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Resumo: Este artigo traz resultados e anélise de dados provindos de dissertagdo de
Mestrado inscrita no contexto das transformacdes e novas alfabetizacbes possibilitadas
pela cultura digital. Busca contribuir para a compreensao de processos de aprendizagem
envolvidos na atividade de programacdo de jogos em Etoys (software de autoria
multimidia desenvolvido em linguagem orientada a objetos). Foram realizadas quatorze
Oficinas de construcédo de jogos em uma escola estadual de Porto Alegre com seis sujeitos
de 5° ano do Ensino Fundamental. A analise dos processos de construgdo de jogos digitais
pelos sujeitos é fundamentada em conceitos do campo do estudo da cognicdo, videogames
(Game Studies) e da programagcdo. Através da analise dos dados obtidos, busca-se discutir
a aprendizagem envolvida nas estratégias, no¢oes de programacao e de jogos na atividade
de programar.
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GAMES CREATION WORKSHOPS IN ETOYS WITH STUDENTS FROM A
PUBLIC SCHOOL: LEARNING IN MOVEMENT

Abstract: This article brings results and analysis from a MSc research placed in context
of the digital age's transformations and possibilities. Aims to contribute to the
comprehension of learning processes involved in programming games with Etoys
(multimedia authoring software developed in object oriented language). Fourteen weekly
workshops were given for a group of six students (which the class had one laptop per
child) from a state public school in Porto Alegre. The interventions were carried out
guided by Piaget Clinical Method. The processes of creating a game are grounded on the
fields of Cognition, Game Studies and programming. The Etoys has proved to be an
interesting tool for researching these processes. Through the analysis of the games
produced, the dynamic of strategies, programming and game concepts could be observed.
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1. INTRODUCAO

Em que pese 0 avango inquestionével das tecnologias digitais das tltimas decadas,
a inclusdo da escola na cultura digital permanece um desafio. As discussdes em relacdo a
transformacdo dos modos de aprender tém se constituido em um tema controverso na
escola que enfrenta desafios ao se apropriar dessas novas tecnologias. Diversos
pesquisadores compartilham da ideia de que 0 uso das novas tecnologias na educacao esta
ainda acoplado a métodos transmissivos e massificadores de ensino (FAGUNDES,
MACADA e SATO, 1999; KAY, 2007; ALMEIDA e PRADO, 2011).

Resnick (2002) afirma, como ja o havia feito Papert (1994), que ha a necessidade
de se repensar tanto as abordagens de aprendizagem quanto a proposta de suporte das
novas tecnologias para as transformag@es necessarias nas instituigdes educacionais.

Neste artigo, que € recorte de uma pesquisa mais ampla de Mestrado pelo
Programa de Pds-Graduagdo em Psicologia Social (PPGPSI/UFRGS), consideramos
conceitos dos campos dos Videogames, do construcionismo e da programacdo de
computadores para uma discussao de resultados encontrados em oficinas de criagéo de
jogos digitais com alunos de uma escola publica em Porto Alegre.
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Partimos da proposi¢ao de Squire (2005) segundo a qual jogar videogame consiste
em uma sofisticada pratica que envolve o reconhecimento de sinais e padrdes e privilegia
um conhecimento operativo em vez de um conhecimento declarativo. Essa aprendizagem
se processaria através da interagdo de quatro processos:

(1) aprender a “ler” o jogo como um sistema semiotico, (2) aprender
e coordenar a gama de movimentos possiveis e 0s seus efeitos, (3)
entender as regras e suas hierarquias e (4) monitorar de modo continuo
0s objetivos e subobjetivos (SQUIRE, 2005, p. 8).

Para além da proposicdo do autor, consideramos aqui como esses processos,
envolvidos no jogar um videogame, poderiam servir também para analisar a criacdo de
jogos. Ainda, como certos conceitos de programacao estdo presentes na criagdo de jogos
em Etoys, e como se coordenaram no jogo desenvolvido. Assim, como objetivos de nossa
pesquisa mais ampla, através do acompanhamento das oficinas de criacdo de jogos que
detalharemos adiante, temos:

- mapear os modos pelos quais os participantes das oficinas interagem com o Etoys
como um sistema semidtico, dindmico e complexo;

- acompanhar como coordenam regras e suas hierarquias; movimentos € seus
efeitos;

- flagrar como compdem objetivos e subobjetivos no jogo;

- analisar as composigdes entre a jogabilidade e a narrativa na composi¢do dos
jogos;

- identificar possiveis estratégias predominantes no design e programacao dos jogos;

- identificar os conceitos de programacao envolvidos no processo de apropriacao do
Etoys, assim como eles se relacionam, ou ndo, no contexto do jogo.

Escolhemos, para este artigo, fazer a analise do processo de criacdo dos
estudantes das regras e hierarquias na criagdo de seus jogos, 0 que envolveu
principalmente uma nocao especifica de programacdo: as proposi¢cdes condicionais,
que detalharemos adiante. Alguns conceitos do construcionismo, dos Game Studies e
da programacdo ddo suporte a analise que segue dos movimentos do aprender dos
estudantes.

2. PAPERT E O CONSTRUCIONISMO

Papert (1985) causou uma importante quebra de paradigma no que se concebia
como sendo o uso do computador a servico da aprendizagem: ao invés dos CAI
(Computer Aided Instruction), softwares desenvolvidos para transmitir conhecimento
ao usuario (no caso, o aluno), o autor propde uma forma amplamente inovadora de ver
essa relacdo: ndo € o computador “inteligente” que ensina um aluno “passivo”, mas um
aluno ativo, ou inteligente, que ensina o computador. Desenvolve, entdo, uma
linguagem de programacdo procedural chamada LOGO, com a qual mesmo uma
Crianca pequena, através da composicao de comandos em linguagem natural, “ensina”
uma tartaruga virtual criando programas - a fazer o que ela, crianga, deseja (PAPERT,
1994).

O construcionismo de Papert se fundamenta no construtivismo, de Piaget,
principalmente pelo entendimento de que o conhecimento é construido em estruturas
que se internalizam a partir de agdes, transformacdes, operac¢des sobre o objeto. Qual
seria 0 papel do computador e das linguagens de programacao nesse processo?

A pergunta a essa resposta pode ser encontrada em Papert (1985) quando afirma
que:

“0 que as engrenagens ndo conseguem fazer o computador consegue.
Ele é o Proteu das maquinas. Sua esséncia é a universalidade, seu poder
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de simulacéo. Por poder assumir milhares de formas e servir milhares
de finalidades, pode atrair milhares de gostos” (p.14).

Com a criacdo e desenvolvimento da linguagem LOGO, Papert aposta em uma
maneira de oferecer mesmo a sujeitos ainda ndo alfabetizados, por exemplo, a
aprendizagem “piagetiana” de conhecimentos que, de outra maneira, poderiam ser de
dificil compreensdo, pois programar um jogo -como € 0 caso de nossa proposta-
pressuporia conhecimentos complexos e abstratos. Muito além do uso da maquina
como uma “ferramenta”, entretanto, ¢ a comunicagdo com o computador (um objeto-
para-pensar-com), através de linguagens de programacéo mais proximas a linguagem
cotidiana que pode oferecer suporte para a aprendizagem de outros “modelos para
aprender” (PAPERT, 1985, p.18).

A criagdo da linguagem LOGO feita por PAPERT deu origem ao
desenvolvimento de muitas novas linguagens que, orientadas pelo mesmo principio
construcionista, levaram adiante suas ideias. Dentro dessas linguagens se inclui o Etoys
(sendo outro exemplo de grande importancia o Scratch). Essas novas linguagens
ampliam em muito as possibilidades tecnoldgicas, incluindo a criagdo, pela
programacéo, de jogos digitais.

2.1 Aprendizagem e Programacéao de Jogos Digitais

Em uma cultura digital, ser alfabetizado estaria ligado a fluéncia de uso com as
tecnologias digitais. Para pensar o que seria essa fluéncia digital, Resnick (2002) fala
na possibilidade de construir “coisas significativas” com as tecnologias digitais: para
além daquele usuario que navega na web, que ouve musicas, que V€ videos ou gque joga
jogos, aquele que pode produzir suas musicas, produzir e editar seus videos,
desenvolver seus jogos, etc. A alfabetizacdo traria a condicdo de cidadania em habitar
determinado mundo. Ao compreender e operar com as regras constitutivas de
determinado mundo é possivel criar.

Com o intuito de criar meios de compreensdo sobre a producédo de projetos em
Scratch?, Brennan e Resnick (2012) buscam desenvolver, fundamentados no
construcionismo de Papert, um framework para tornar possivel o estudo do
desenvolvimento do que chama de ‘“pensamento computacional”. Os autores
consideram que programar um jogo, uma historia animada, um cartdo postal interativo,
etc. sdo “atividades baseadas em design”. Nesse tipo de atividade, estariam envolvidas
trés dimensdes principais, que estdo incorporadas na propria atividade: ‘“conceitos
computacionais” (que aqui chamaremos de conceitos de programacao), “praticas
computacionais” e "perspectivas computacionais”.

A0 programar um jogo 0 Usuario tera que entrar em contato com um conjunto de
conceitos de programa¢do mais ou menos comuns a varias linguagens. Brennan e
Resnick (2012), para o caso da atividade de design em Scratch, identificaram um
conjunto de sete conceitos: sequencia, loops, programacdo paralela, eventos,
condicionais, operadores, e uso de dados. Como sequéncia, entende uma série de passos
ou instrucOes para serem executadas pelo computador; sendo o looping 0 mecanismo
para executar a sequéncia um certo numero de vezes. Um evento constitui um artificio
que ¢ a “causa” de outro (por exemplo, um botdo que dispara um script, o aparecimento

10 Scratch (http://scratch.mit.edu) ¢ um ambiente computacional desenvolvido por Resnick e seu grupo
Lifelong KinderGarden no MIT. Criado na mesma linguagem orientada a objetos que o Etoys, o Squeak,
trata-se de uma tentativa de tornar a programacao acessivel a todos os usuarios, sobretudo aqueles sem
experiéncia prévia.
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de um texto ou imagem, etc.). Paralelismo, ou programacéo paralela, sdo programas,
ou sequéncia de programas acontecendo simultaneamente, como é o caso de varios
objetos movimentando-se em um jogo, por exemplo. Proposicdes condicionais que,
como veremos, podem estar diretamente ligadas ao evento, consistem na definigéo de
um acontecimento sob determinadas condi¢6es (se um objeto esta em tal posicao, entdo
ele aparece, se ndo ele desaparece, etc.). Os operadores sdo atributos matematicos
contidos e disponiveis nos proprios comandos: podemos, por exemplo, dar a um objeto
o comando de avancar 50, multiplicados por 5, ou subtraido por 10, etc., assim como
outras funcbes matematicas mais complexas. O uso de dados se refere ao
armazenamento ou a atualizagéo de certos valores nos objetos, tendo os exemplos mais
usuais no uso de variaveis ou listas (BRENNAN E RESNICK, 2012).

Para além das nocGes de programacao aqui brevemente descritas, serd importante
também anunciarmos alguns aspectos das aprendizagens envolvidas nos videogames,
que vem sendo atualmente pesquisadas no campo denominado “Game Studies”.

2.2 Aprendizagem e Videogames
Conforme GEE (2007), o contato imersivo com videogames inclui possibilidades
de fazer inter-relacfes entre diferentes midias (imagens, palavras, ac¢fes, simbolos,
artefatos, etc.) integradas em um sistema, o0 que estimularia o desenvolvimento de
nogoes, “intuicdo de como sistemas funcionam” (SQUIRE, 2011).

Alinhados as ideias de Resnick e, portanto, com o construcionismo, algumas
pesquisas no campo dos videogames tém estimulado seu uso como uma potente interface
para a educacdo e para o desenvolvimento da fluéncia digital. Alguns trabalhos dessa
vertente tém dado especial atencdo para a atividade de construcdo e programacao de
jogos digitais e as diferentes formas de aprendizagem nela envolvidas (MACKLIN e
SHARP, 2012; KAFAI e PEPLER, 2012).

Compreendendo ambientes de programacdo (como o Scratch ou o Etoys) como
sistemas semioticos complexos, Kafai e Pepler (2012) sustentam que aprender a
construir um jogo (design) pode ser um meio valioso para engajar jovens em préaticas
que simulam a operacao entre objetos conectados por regras em interacdes recorrentes.
Aproximando o conceito de fluéncia digital as praticas ligadas ao trabalho com games,
0s autores propdem o termo “gaming fluencies”, estando contida nessa fluéncia nio s
0 game design mas, também, os aspectos “criativo, critico, e técnico de trabalho com as
novas midias” (p.355). Destacamos, aqui, a preocupacao dos autores em criar objetos de
aprendizagem que relacionem as atividades possibilitadas por sistemas como o Etoys: a
criagéo, a programagéo, e 0 jogo.

2.2 Caracterizacao do Etoys

O Squeak Etoys é um software livre que permite ao usuario criar muitos tipos de
objetos: apresentacdes, textos, livros, videos, sons, etc. A ideia que norteia 0 programa
é a de que seja 0 mais aberto possivel, com o maior nimero de ferramentas disponiveis
para 0 usuario, ndo apenas para acesso, como também para programacao.

Assim, estabelece um contraponto a fragmentagdo geralmente imposta pelos
programas computacionais (como, por exemplo, diferentes softwares “de escritério”,
com funcdes especificas e bem delimitadas). No que tange ao funcionamento, tudo o
que é criado no Squeak Etoys se torna um objeto. Todo objeto, por sua vez, € maleavel,
manipulavel e apresenta um determinado numero de propriedades. O ambiente
possibilita ao usuario tanto manipular os objetos em sua forma, atraves de
funcionalidades basicas (mudar largura, altura, duplica-lo, etc.), quanto programa-los
por meio de scripts (proposicOes de programacao). A figura abaixo exibe a tela inicial
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do ambiente, ela propria manipulavel pelo usuario. Sdo apresentados, na tela inicial, o
menu de aplicagdes, tutoriais desenvolvidos a partir do ambiente, demonstragdes de
producdes em Squeak Etoys e o link para a realizacdo de um novo projeto.
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Figura 1. Tela Inicial do Etoys

O Squeak Etoys, por si s6, ndo instrui e ndo possui ferramentas definidas que
guiem desde o principio o pensamento do usuario. Uma crianca pequena, por exemplo,
pode fazer apenas um desenho simples, ou escrever algumas letras ou palavras. Outra
pode realizar um projeto de simula¢do do comportamento de um animal, animar uma
histéria em quadrinhos ou 0 movimento dos astros. Faz-se possivel, assim, criar desde
produtos digitais basicos até projetos e simulacdes de alta complexidade; em outras
palavras, o ambiente permite que o proprio aluno “ensine” ao computador e ensine a
outro aluno como fazé-lo.

Resta-nos, como faremos adiante, trazer alguns resultados de nossas oficinas
com os estudantes para uma breve reflexdo a luz dos conceitos dispostos acima.

3. METODOLOGIA
Foram realizadas 14 oficinas com 6 estudantes (em grupos dois grupos de 3) do
sexto ano do Ensino Fundamental de uma escola publica de Porto Alegre. Os encontros,
realizados no laboratério de informatica da escola, tiveram duracdo de uma hora e meia.
A participacao dos estudantes foi voluntaria.
Abaixo, um quadro que apresenta a dinamica de realizacdo das oficinas.

Proposta de Desafios (situacdo-problema, com InteracGes

material de suporte)

- estudante-estudante
Exploracéo dos recursos do Etoys

estudante (s) - pesquisador
Escolha do Jogo (individual ou em grupo) (5) - pesq

Desenvolvimento do Jogo (individual ou em

grupo)

Tabela 1. Organizacgdo das atividades nas Oficinas de Construgdo de Jogos

Os encontros foram filmados e transcritos, assim como o0s projetos — a cada
oficina — recolhidos para posterior analise. Os estudantes sdo identificados no texto
com iniciais de nomes ficticios (por exemplo, Liv, Joa.G, etc.)
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO
Dentre os diversos aspectos levantados nos objetivos do trabalho, selecionamos
um especifico para este artigo. Trata-se do processo de como os estudantes se utilizaram
das proposicdes “se, entdo” na criagdo e desenvolvimento de seus jogos. Esse ¢ o
objetivo elencado por especialmente, como veremos, estabelecer noc¢des de
programacéo e conceitos de jogo, colocados em movimento no processo de criagéo.

4.1 Os TESTES como marcas da organizacéo de regras e suas hierarquias

As proposi¢des condicionais (se uma condi¢do, entdo uma acgdo, ou outra
condigdo, etc), compdem uma nocdo fundamental em qualquer linguagem de
programacdo. Em nossas atividades com os estudantes, vimos crescer a importancia,
para a programacao dos jogos, do uso dos TESTES. A constatacdo dessa importancia
ndo é uma novidade, uma vez que ja tinhamos visto em Papert (1985) a importancia do
“QUANDO” em programacao paralela: o quanto o uso de condicionais possibilita criar
regras do jogo e demarcar escolhas abertas ao suposto jogador (como veremos adiante).
Entra assim o “leitor" no processo semidtico do jogo. No desenvolvimento das oficinas
foi se tornando gradativamente claro aos participantes que, para progredir em seus
projetos em direcdo a programacdo, fazia-se necessario o uso de TESTES. A maior
parte das relacdes entre objetos pensadas pelos sujeitos envolveria pelo menos o uso de
uma condicao.

Conforme o emprego das condi¢Bes proposicionais nos jogos dos estudantes,
bem como suas manifestacdes observadas nas interagdes, chegamos a diferentes modos
de compreensdo dos TESTES:

a) O TESTE ndo é visto como possibilidade (ha programacéo)
b) O TESTE é possivel, mas s6 em determinada condi¢do de acdo
c) O TESTE pode compor multiplas acbes

a) O TESTE ndo € visto como possibilidade (na programacéao)

Em que pese termos apresentados diversas vezes algumas possibilidades de uso
dos TESTES a todos o0s estudantes, e que eles mesmos tenham tido acesso aos jogos uns
dos outros, 0 mecanismo do SE nem sempre foi observavel e entdo ndo incluido na
programacao. Abaixo, mostramos alguns exemplos de produc6es desse modo:

A Esbogo'sy = 708
Esbocosx = 777
A

123 = x2'sgimot

€32 = ya'sglmot

A

% o

Figura 2. O “jogo da formiga” Figura 3. O “jogo do louva-a-Deus”

No “jogo da formiga” (& esquerda, de Liv.) tem-se como objetivo levar o objeto
pelo caminho até o objetivo final, de sua “casa”. Nao ha, no entanto, programacao
correspondente a regra do jogo: nada acontece objetivamente com a formiga se ela, ou 0
jogador, ndo cumpre seu caminho. O controle do objeto, elemento da jogabilidade, se da
pela manipulacdo dos atributos de x e y, presentes na tela. Podemos dizer que ha ja
elementos de uma narratividade e jogabilidade, mas ainda ndo coordenadas a
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operatividade do jogo. O “jogo do louva-a-deus” (a direita, de Joa G.) tem caracteristicas
bastante semelhantes, mas em sua “narrativa” ha o elemento de descobri-lo, movendo-
Ihe por seu par X e Y até a zona de cor diferente do objeto. Em ambos os casos, ha
concepgdo, pelo criador, de um “leitor” -um jogador- que interagira com sua producao.
De fato, no encontro em que criou o “jogo do louva-a-deus”, Joa G. prontamente nos
desafiou a encontrar seu objeto camuflado “adivinhando pelo X e Y”. Apontamos, ainda,
um terceiro exemplo:

m

N4

~ Figura 4. O “jogo da velha”

No “jogo da velha”, Gab. recria um jogo ja conhecido (o que consideramos, por
si sO, uma remixagem). Para tanto, utiliza uma ferramenta disponivel no Etoys chamada
“botao criador” (na parte esquerda da tela, clicando nas formas de Xis e circulo criamos
objetos, automaticamente). Essa criacdo de Gab., assim como os dois exemplos
anteriores, denotam preocupacao dos autores com elementos da arte, do desenho do jogo
(por exemplo, as cores e os detalhes criados no mundo), ainda que esses elementos ndo
estejam relacionados ou coordenados na programacdo. Nesse exemplo ultimo, mesmo
que ndo haja a entrada no cddigo, as regras do jogo e seus mecanismos sdo postos pelo
conhecimento anterior do jogador. Logo depois que Gab. termina seu jogo, Dan. se
mostra muito interessado, e os dois passam grande parte do encontro jogando.

Essa interacdo € marcada, ao final, com a sugestdo de Dan. para a criacdo de
um mecanismo em que “criasse comandos para uma seta, pra ver se “‘ele” (refere-se
ao computador) consegue botar tudo isso no lixo (objetos que ficam pela tela apds
terminado o jogo), ou guardar” (extraido da 122 oficina). Ainda que acatasse
momentaneamente a sugestdo do colega, Gab. ndo segue com a tentativa de criar a
“automatizacdo” de seu jogo. No entanto, ¢ interessante apontar que esse tipo de
interacdo foi se tornando mais frequente ao longo das oficinas.

b) O TESTE é possivel, mas sé em determinada condicédo de acéo

As possibilidades de criacdo de condicfes, no Etoys, sdo inimeras. Podemos,
para uma condicéo, criar tantas agoes quantas forem desejadas. Assim, por exemplo, o
evento de um objeto “tocar” o outro pode gerar uma série de diferentes acdes: fazer um
som, mostrar um texto, trocar a posi¢do, etc, simultaneamente. De modo geral,
entretanto, os sujeitos, ao término das oficinas, ndo chegaram a explorar a composicéo
de possibilidades. O TESTE ¢é reproduzido em sua forma ja conhecida, ndo havendo
invencdo de novos possiveis no jogo.

Um dos exemplos recorrentes nesse caso foram situacbes nas quais o
mecanismo de composicdo do TESTE é lembrado, mas as atribui¢des para cada uma
de suas “linhas” sdo esquecidas pelo sujeito. Nesses casos, a memorizagdo do
procedimento possibilitou que os sujeitos criassem um determinado TESTE, mas a
compreensdo ainda inicial da proposi¢do condicional e, portanto, da possibilidade de
relacionar diferentes proposicGes e compor diferentes eventos, impossibilitou a criacéo
(ou invencdo) de novas condigdes. Para tornar esse aspecto do processo mais claro,
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apresentaremos algumas tentativas de Joa V.

Na segunda oficina, Joa V. recria uma versao do “jogo mais dificil do mundo”
(que havia feito anteriormente), em que um personagem (nesse caso, uma “aranha”, ao
centro da imagem) deve ir de um ponto a outro na tela passando por certos obstaculos.
Em sua composicéo, conforme a figura abaixo, o estudante como que mescla elementos
tanto do jogo recém jogado quanto de seu ja conhecido projeto.

Aranha's direcho = 35

x| X
TX

© Aranha scripts | > taue @ B

\ | At sison

Figura 5. 0 jogo “as aventuras da aranha”

Em sua tentativa, ainda que as regras e o funcionamento do jogo estejam
manifestas em sua intencdo, Joa V cria um SCRIPT em que ndo ha uma condi¢éo, ou
seja, hd apenas os comandos de posicdo (x,y) para seu objeto “aranha”. Como
resultado, tem o seu objeto estatico no centro da tela. Esse aparente “erro” (levando em
conta seus objetivos iniciais), entretanto, ndo gera desequilibrio imediato para Joa V,
que se diverte em arrastar o objeto para todos os lados da tela e em seguida vé- lo voltar
ao centro instantaneamente.

Em um encontro posterior, no entanto, trabalhando em conjunto com seu
colegas Gui. e Joa G, Joa V. vé a necessidade de adequar seu jogo: “0 Joa G, me ajuda
aqui, eu quero fazer esse ‘cara’ aqui voltar “SO” quando bater, dai voltar pra ca”. Como
resultado, o desenvolvimento de seu projeto resulta em um jogo com a composicéo de
um TESTE e o controle sobre o objeto pelo joystick, conforme mostramos abaixo.

Ll

©0

[ ]

Figura 7. O jogo “As aventuras de Joa”

Na fala de Joa V, mostrada acima, vemos manifestada a criagdo de uma
condicdo (se tocar no obstaculo, volta a posicao inicial), criada pela necessidade de
compor uma regra (derrota, se tocar no obstaculo) em seu jogo. A construcdo de um
TESTE, entdo, corresponde, na programacéo, a essa regra e da ao jogo um elemento
novo, tanto de regra quanto de jogabilidade.

Se tomarmos minuciosamente o conhecimento envolvido no TESTE construido
por Joa V, veremos que h&: a I6gica da proposicéo condicional subjacente ao algoritmo
(se...entdo); o dominio sobre os comandos especificos da programacgao (quadrado “vé
a cor”; estrutura da “caixa do teste”, etc.) € 0 mecanismo de compd-los; a coordenacéao
de um objeto em um plano cartesiano pelos atributos x e y.
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A integracdo de todos esses aspectos para a criacdo de um novo TESTE, entéo,
se mostrou um desafio muito grande para nossos participantes. No caso de Joa V., por
exemplo, o jogo acima mostrado foi como que um “limite” atingido pelo estudante,
ndo houve criacdo de novas regras ou relagdes entre objetos por TESTES em seus
projetos. Em suas outras criacfes, 0 uso do TESTE esteve sempre ligado ao mesmo
objetivo e na mesma condig&o: tornar o objeto, quando do encontro de outro, para a
posicao inicial.

Em alguns projetos, entretanto, pudemos observar a criagdo de TESTES em
diferentes situacdes, que passamos a analisar a seguir.

C) O TESTE pode compor multiplas condi¢cdes de acao

Consideramos, aqui, dois tipos de apropriagdes: casos em que mesmos TESTES
criados foram usados em situacOes diferentes, para a criacdo de novas regras no jogo, e
casos em que TESTES foram criados com novas possibilidades de agdes, ainda que para
regras ja existentes.

Figura 7. O jogo “Super naves”

Joa G denomina seu jogo como um “jogo de persegui¢cdo”. Nele, o jogador
controla, pelas setas do teclado, uma nave que deve fugir de outra nave “inimiga”, em
um cenario de espaco sideral. A composi¢cdo de TESTES aparece, aqui, determinando
regras diferentes dentro jogo: se alcancado pela nave, o heroi volta para sua posicéo
inicial (canto superior direito da tela), mas se ele se chocar contra o sol, por exemplo,
ir4 para a “oficina” (canto superior esquerdo da tela). Ou seja, TESTES semelhantes
(que condicionam a posi¢ao do objeto pelo evento de “ver um outro”) sdo usados para
compor regras diferentes. Analisando esta composi¢do, vemos que uma mesma nogao
de programacédo € condicionada por um aspecto especifico do jogo em si, elemento tanto
de regra, por que especifica o comportamento dos componentes quanto de narratividade,
porgue aumentam as possibilidades dentro do jogo.

Dentro do mesmo exemplo apresentado, entretanto, uma outra novidade se faz
presente: a inclusdo de multiplas acdes para uma condicdo. Na figura abaixo, mostramos
na criagdo Joa G. dois novos aspectos.

Q) sky script2 1 » pausado % 8
Testar sky's color sees cor

Suporte's { cursor incrementa por {1

m
sky visto como Suporte's reprodutor no cursor

Testar right's key is pressed

sky faz som de { motor

sim
sky gira de :30

Figura 8. TESTES compostos no jogo “Super Naves”
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Na imagem da esquerda, podemos ver diferentes acfes coordenadas por uma
mesma condicdo. Joa G agregou, ao movimento controlado pelas teclas, o som de um
motor para a nave. Assim, a cada vez que o jogador movimenta o objeto, pressionando
o0 teclado, um som também € ouvido. A imagem a direita, mostra uma descoberta do
estudante, em que ele muda o grafico do objeto (programado em uma animacéo quadro
a quadro) na condicgéo de se chocar contra o sol.

Consideramos que, nesse exemplo, 0 avanco de Joa G. na compreensdo da
l6gica dos TESTES possibilitou uma integragéo de diferentes elementos em um sistema
de jogo, com o aparecimento de novas composi¢des. Ao mesmo tempo, esses avangos
na programacao estdo diretamente relacionados com a preocupagéo, por assim dizer,
de Joa G com aspectos proprios do jogo.

5. CONSIDERACOES FINAIS
Os principios de aprendizagem ao jogar um videogame apontados por Squire
(2005) foram validos nas observacdes da criacdo de jogos, mas tiveram de ser em muito
ultrapassados. 1sso porque, com o desafio de criacdo, os estudantes tiveram ndo sé de
entender regras e hierarquias, mas também cria-las. Esse desafio se revelou proficuo
também para a aprendizagem de certas nogdes de programacdo, como os TESTES aqui
destacados.

Consideramos que a entrada imaginada de um jogador pelo programador do
jogo mostrou-se, em todos os casos, fundamental para a composicédo de uma hierarquia
e organizagdo entre as regras criadas. De maneira geral, como pudemos ver, 0S
participantes desejaram aumentar o grau de controle sobre os objetos, por exemplo,
tornando o jogo mais “jogavel”. Esse aspecto foi essencial nos avangos possiveis sobre
as nocdes de programacdo. Em diversos casos, entre eles os exemplos apresentados, a
necessidade de aumentar a jogabilidade e o desafio levou ao esfor¢co dos participantes
em aprender procedimentos complexos.

Assim como Resnick (2002), pensamos que a atividade de criacdo de jogos
digitais pode contribuir para o desenvolvimento de fluéncia digital. Ainda que
brevemente, procuramos demonstrar que 0s sujeitos, ao criarem e desenvolverem seus
jogos, usavam como modelos jogos ja existentes (seus ou de outros), jogavam seus
jogos e os de seus colegas, etc. Lembrando a afirmacao de Papert (1985) sobre o objeto
computador, alguns de nossos participantes realmente pareceram “se apaixonar” pelo
trabalho com o Etoys que, nesses casos, transformou-se em um objeto-para- pensar-
com.

Para além do “que” os estudantes estariam aprendendo na programacao,
consideramos que a possibilidade de construir jogos convocou o0s participantes para um
exercicio de autoria, ao colocar- se na posicdo do proprio designer ou desenvolvedor
do jogo. Assim, além de nocGes de programacgdo, consideramos que 0s estudantes
puderam performar o que ¢ “ser” um criador (ou, nas palavras de Papert, um
construtor).
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