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RESUMO

Introducdo: Em uma sociedade cada dia mais dependente de tecnologia, é desejavel que os
individuos em formacdo ndo apenas possuam a capacidade de resolver problemas complexos,
mas que domine as tecnologias digitais e sejam capazes de utiliza-las para propor solucdes
para problemas reais. Objetivo: Construir um jogo educacional com Scratch que apresente ao
usuario os conceitos de DNA, e com ele promover a capacidade nos educandos que o
desenvolveram de criar algoritmos simples e complexos, resolver problemas e desenvolver a
criatividade a partir do pensamento computacional. Materiais e Métodos: Foram utilizados
computadores do laboratério de informatica do Colégio Estadual Roberto Langer Junior
localizado no municipio de Curitiba. Foram selecionados dois alunos do ensino médio e
fundamental que apresentaram habilidades bésicas e principalmente interesse em
programacéo. Foi criado um grupo de trabalho e discusséo via Whatsapp e para ferramenta de
desenvolvimento adotou-se o Scratch. Para acesso ao jogo em desenvolvimento foi criado um
grupo estudio (funcionalidade da prépria ferramenta) dentro do proprio Scratch, para facilitar
0 acesso remoto do participantes ao projeto. Todos 0s personagens, atores e cenarios do jogo
foram criados, escolhidos do repositério do Scratch ou adquirido de fonte livre. Conclusao:
Os dois alunos selecionados para o desenvolvimento do jogo (caca ao DNA) apresentaram
avancos significativos no aprendizado. A participacdo na concepcao e layout (nome do jogo,
definicdo dos personagens, das figuras e dos cenarios) do jogo apresentou uma ampliacdo na
capacidade de ambos em administrar e pensar um projeto de desenvolvimento em
programacéo. O jogo apresentou aspectos complexos como: um sistema de penalidades para o
usuario, alternancia e movimento do cendrio e intera¢do do jogo com o jogador. Desenvolveu
em seus participantes a capacidade de criar algoritmos complexos, criar imagens e animagoes
por meio de vetores com movimentos, e ampliou o entendimento do conceito de DNA,
acrescentando um ganho além do proposto inicialmente.
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1 INTRODUCAO

Ao longo dos tempos, vem se buscando uma formacédo para aléem do que era antes
esperado. Em uma sociedade moderna cada dia mais dependente da tecnologia, busca-se criar
no educando a capacidade ndo apenas de compreender 0 mundo mundo digital, mas também
de utilizar tecnologias existentes para propor novas tecnologias para solucionar problemas
reais. Tais competéncias ja estdo previstas como necessarias na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC/BRASIL, 2017), com o intuito de formar alunos para atuar de forma
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satisfatoria na sociedade contemporanea. Para Wing (2016), o pensamento computacional é
capaz de mostrar modelos capazes de resolver problemas muitas vezes complexos que nao
seriamos capazes de resolver sozinhos. Essa percepgdo, de que podemos ampliar nossas
capacidades por meio de uma linguagem de programacdo, pode criar no individuo a
capacidade de solucionar problemas dos mais simples aos mais complexos. O processo de
construcdo de um software promove o raciocinio loégico, a criatividade e o amplo
entendimento do mundo digital (VIEIRA; SABATINI, 2021)

A proposta do trabalho ndo apenas propde utilizar de uma ferramenta amigavel
testada (COSTA, 2017) para possibilitar o entendimento de conceitos cientificos
estabelecidos, mas também desenvolver uma série de habilidades e competéncias desejadas
para um individuo do futuro capaz de propor solucgdes e novas tecnologias.

2 MATERIAIS E METODOS
Scratch

Foi escolhido o Scratch como ferramenta de desenvolvimento quanto de aprendizado
por apresentar enormes facilidades na manipulacédo e montagem de algoritmos por meio de
blocos. A facilidade em criar imagens, logotipos, figuras ou trabalhar com vetores e bitmaps
também facilita nas criacGes originais.
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Sistema de Blocos Ambiente de Desenvolvimento
Comunicacao

Como forma de facilitar as discussfes sobre o trabalho, foi criado um grupo via
Whatsaap onde estavam presentes os 3 autores do trabalho juntamente com uma pedagoga da
instituicdo para apoio e acompanhamento do processo. O grupo era constantemente utilizado
para decisbes, agendamento de reuniGes presenciais, analise do estagio do trabalho e
informacdes gerais a certa do andamento do jogo.

Grupo de trabalho

Para haver uma interacdo entre o grupo e para visualizar os avangos no trabalho e
outros aspectos de criacdo (como escolha de personagens e principalmente para os trabalhos
remotos) adotou-se um sistema interno do Scratch de compartilhamento chamado estudio,
onde varios usuérios sdo associados a um grupo e podem compartilhar criagdes feitas no
Scratch.
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Caga ao DNA a
T Proietos

Estudio Caca ao DNA
3 RESULTADOS E DISCUSSAO

No decorrer no processo de construcdo do jogo, varios foram os desafios para a
implementacdo. Os integrantes possuiam competéncias e niveis de conhecimentos diferentes,
mas que na sua conclusdo mostrou-se complementares. Foi adotado como concepcdo inicial
um ambiente amigavel ao ambiente escolar, visto que a proposta é que 0 jogo seja usado para
aprendizado de um conceito de ciéncia, de forma divertida e ao mesmo tempo eficiente.

Os personagens principais:

»

N\

Ben Génio

O Ben é o personagem principal responsavel por capturar todas as partes do DNA,
bem como de concluir sua montagem. Este personagem foi obtido dos repositérios do préprio
Scratch. Foi trabalhado em forma de vetor para que o0 mesmo tivesse movimentos. O Génio é
0 personagem secundario, produzido por um dos autores do trabalho. Interage com o jogador
explicando o que é o DNA, como ele deve ser montado e onde encontramos 0 DNA. Dando
assim uma condicdo minima ao jogador de iniciar e se ambientar.

Todos os elementos do jogo, desde sua concepcdo inicial até a decisdo de cenérios,
nomes, personagens e a finalizacdo foram amplamente discutidos pelo professor orientador
com cada aluno participante do trabalho. Os cenérios:
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Cenério Principal do Jogo Cenério Final

Ambos o0s cenérios sdo ambientados em uma escola, propiciando ao jogador se
identificar com o ambiente escolar e o processo de aprendizado que o0 jogo pretende
proporcionar. O cenério principal foi obtido no site freepik e o secundario no repositério do
Scratch.

Partes do DNA: I E m ITI

O objetivo final do jogo é montar a estrutura do DNA sem sofrer as penalidades. As
estruturas do DNA foram criados pelos autores.

4 CONCLUSAO

Os alunos selecionados apresentaram uma capacidade satisfatoria de trabalhar em um
projeto de desenvolvimento dessa complexidade, mesmo sendo desafiados constantemente
pelas dificuldades do projeto. A participacdo de ambos foi ativa na confeccdo de personagens,
animacdes e nos conceitos do jogo. O jogo apresentou uma complexa ramificacdo de codigos
gue ampliou em muito o entendimento dos participantes sobre Idgica de programacédo e a
criagdo de algoritmos mais complexos.

defina o tamanho como (@) %

Caodigo associado ao personagem principal Cadigo associado as partes do
DNA

A criacdo e insercdo de movimentos, marcadores, sons, a criagdo e manipulacdo de
imagens, criacdo de logotipos e textos promoveu a criatividade e habilidades extras de
precisao nos desenvolvedores.

Além das capacidades que se esperava, o trabalho demostrou que 0s conceitos
cientifico trabalhados também foram bem compreendidos e assimilados pelos alunos durante
e no termino do processo.

O jogo caca ao DNA encontra-se ainda em processo de finalizacao e ajustes finais dos
codigos, podendo ser visualizado no link https://scratch.mit.edu/projects/758446232/
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