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Resumo — O BlockStudio € um ambiente de programac&o sem texto, visualmente concreto, que se
baseia em programacdo por demonstracdo e que, ao eliminar barreiras de conhecimentos de
linguagem natural e de linguagem de programagéo, constitui uma ferramenta de autoria criativa
facilmente utilizavel por iniciados.

Este artigo descreve o BlockStudio e apresenta um caso de utilizacéo deste software por alunos do
8° ano de escolaridade do Ensino Basico, para a criacdo de videojogos educativos, no ambito da
disciplina de Matematica.
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Contextualizacéo

Sao necessarias novas estratégias pedagoégicas para motivar e ensinar os alunos do Ensino Basico e
envolvé-los no seu processo de aprendizagem e ha comunidade escolar. Os videojogos tém sido alvo
de investigacdo como veiculos de aprendizagem, motivacdo e envolvimento, tendo véarios estudos
realcado o seu potencial como bons instrumentos para o ensino-aprendizagem (Gee, 2003; Connolly
et al.,, 2012). A utilizacdo de videojogos na educacdo pode ser abordada numa perspetiva
construcionista, colocando os alunos no papel de criadores. Através do desenho e desenvolvimento
de videojogos é possivel trabalhar competéncias de raciocinio, resolucdo de problemas e
multiliteracias, bem como ensinar conteidos especificos de disciplinas escolares e tornar os alunos

mais motivados para a sua aprendizagem (Ke, F., 2014; Hava, K. & Cakir, H., 2017).

Propomos que a construgdo de videojogos seja direcionada para incorporar contetdos especificos do
curriculo. Desta forma o aluno que desenha o jogo tem de entender um tema do curriculo de forma a
integra-lo no seu artefacto, com a responsabilidade acrescida de saber que este sera utilizado para o

ensino-aprendizagem dos seus colegas.
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Descricdo do software

O BlockStudio (https://www.blockstud.io/bsp/) € um ambiente de programacdo por demonstracdo
(Cypher, A. & Halbert, D.C., 1993) livre de notacdo, apoiado em dois principios de design principais: €
livre de texto e é visualmente concreto (Banerjee, R. et al., 2016). O BlockStudio evita o uso de texto
na interface de codificacdo, assentando num paradigma de programacéo por demonstracao (Cypher,
A. & Halbert, D.C., 1993), em que os utilizadores fornecem exemplos dos comportamentos que
gostariam que o sistema executasse e, em seguida, o sistema sintetiza uma regra geral a partir desses
exemplos (Banerjee, R. et al., 2016). O BlockStudio expressa o estado do programa, e as suas
operacdes, através de atributos visualmente concretos no ecrd, como posi¢do, tamanho, forma e cor
(Banerjee, R. et al., 2016). A criacdo de programas interativos neste software tem por base a questéo

“0 que devera acontecer quando...?” diferentes cenarios sucedem.

Os componentes principais deste software s@o blocos (ou sprites), caixas de texto (apesar de a
interface nado utilizar texto, os utilizadores podem incluir texto nos artefactos que criam), ecras (onde
séo colocados os blocos e as caixas de texto), e regras (criadas pelos utilizadores de forma a tornar o
artefacto interativo). Os blocos sédo objetos com imagem que, por defeito, colidem uns com 0s outros,
e com 0s quais € possivel realizar as seguintes a¢6es: criar, posicionar, eliminar, redimensionar, alterar
para um tipo de bloco diferente, ocultar ou mostrar, e atribuir movimento. As caixas de texto sdo
espacos onde o utilizador insere texto, que ndo colidem com outros elementos, e que apresentam as
mesmas possibilidades de acdes do que os blocos, com as seguintes diferencas: ndo é possivel
redimensionar a caixa de texto mas sim alterar o tamanho da fonte, ndo é possivel alterar uma caixa

de texto para outro tipo de caixa de texto ou bloco, e ndo é possivel atribuir-lhe movimento.

Neste sistema existem dois tipos de eventos que despoletam regras: as colisdes entre blocos e as
acOes (input) do utilizador final, que podem ocorrer utilizando o teclado (pressionando teclas) ou o rato
(clicando em sprites ou texto). Os utilizadores do software podem criar, modificar e eliminar regras.
Qualquer regra criada, sempre por demonstracéo, para um bloco de um tipo (por exemplo para o bloco

estrela amarela), aplicar-se-a igualmente a todos os blocos do mesmo tipo, em qualquer ecra do jogo.

No BlockstStudio existem dez tipos de regras que podem ser utilizados, cuja lista é apresentada abaixo,

explicitando aquilo que o utilizador pode fazer acontecer quando cria uma regra:

Manter a regra de ricochete que aparece por defeito numa colisao;
Criar um bloco (sempre numa posicéo relativa a outro bloco ou caixa de texto);
Eliminar um bloco;

Redimensionar um bloco;

a > 0N E

Alterar o tipo de um bloco (i.e. substituir um bloco por outro de outro tipo, por exemplo, substituir

o bloco estrela amarela pelo bloco nave azul);

6. Esconder um bloco ou caixa de texto (continua no ecra de jogo, mantém as regras e colisbes
ativas, mas nao é visivel para o jogador);

7. Mostrar um bloco ou caixa de texto (que ja se encontrava no ecra de jogo, embora oculto, e

gue passa a tornar-se visivel para o jogador);
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8. Mover um bloco numa quantidade fixa (p. ex. mover a nave azul um quadrado para a direita);
9. Iniciar, parar ou redefinir a direcdo e velocidade de movimento de um bloco;

10. Mudar de ecra (i.e. tornar visivel (load) um outro ecréa do jogo).

Descricdo da experiéncia realizada

Foi elaborado um projeto de criacdo de videojogos educativos com uma turma de vinte e oito alunos
do 8° ano, numa escola publica de Vila Nova de Famalicdo. Os alunos tiveram duas sessfes
preparatérias de 90 minutos sobre desenho de jogos educativos e, um més depois, onze sessfes de
projeto de 45 minutos ao longo de uma semana. Todas as sessdes decorreram durante o tempo letivo,
numa sala de informatica. Os alunos trabalharam em equipas de dois e trés e desenharam jogos para
ensinar os seus colegas regras de operacfes com poténcias de expoente inteiro, tendo sido o objetivo
de aprendizagem previamente definido pelo professor da turma. Durante a semana em que decorreu
0 projeto os alunos aprenderam a trabalhar com o BlockStudio, aprofundaram os conhecimentos sobre
os contelidos da disciplina, planearam o jogo que iriam criar, implementaram-no com recurso ao
software e testaram as suas criacées bem como as dos colegas. Dois meses depois houve um evento

aberto a alunos de outras turmas, para gque testassem e avaliassem 0s jogos.

Todas as equipas conseguiram criar um videojogo dentro do tempo previsto, resultando o projeto em

10 videojogos educativos criados pelos alunos, alguns dos quais sao apresentados na Figura 1.
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Figura 1 — Imagens de captura de ecréd de alguns dos videojogos criados pelos alunos
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A Figura 2 mostra com mais detalhe um dos videojogos criados. Este € um jogo para dois jogadores,
com dois niveis que apresentam mecanicas de jogo distintas (assemelhando-se a dois minijogos) e
com varias questdes (ou desafios) que aparecem e desaparecem num mesmo ecrd de jogo, como
consequéncia de um conjunto elevado de regras criadas pelos alunos. O jogo tem como mecénica
principal a sele¢é@o da resposta correta, por colisdo. No primeiro nivel, os jogadores tém de deslocar o
seu bloco (com a imagem de uma nave) para se colocarem numa posi¢do que lhes permita disparar
contra o bloco que se encontra abaixo da resposta correta. Aquele que o conseguir fazer primeiro
ganha um ponto (sob a forma de um bloco do tipo estrela amarela). O processo repete-se com mais
duas questdes. No segundo nivel os jogadores tém de deslocar o seu bloco (com a imagem de um

boneco) até a resposta correta, evitando tocar nos blocos vermelhos, que apresentam movimento.
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Figura 2. Videojogo criado por uma equipa de dois alunos do 8° ano

Para controlar os seus blocos (sprites ou avatars) os jogadores utilizam as setas direcionais do teclado.
Neste jogo a interagdo ocorre maioritariamente utilizando o teclado, sendo o rato usado apenas para
selecionar as opc¢des de iniciar e reiniciar. Na concecao deste jogo os alunos utilizaram os seguintes
tipos de regra: 1. Manter a regra de ricochete que aparece por defeito numa coliséo; 2. Criar um bloco;
3. Eliminar um bloco; 5. Alterar o tipo de um bloco; 6. Esconder um bloco ou caixa de texto; 7. Mostrar
um bloco ou caixa de texto; 8. Mover um bloco numa quantidade fixa; 9. Iniciar, parar ou redefinir a

direcéo e velocidade de movimento de um bloco; 10. Mudar de ecra.



4° Encontro sobre Jogos e Mobile Learning, 2018

E importante salientar que este projeto faz parte de uma investigacdo em curso, de carater qualitativo,
gue inclui multiplas técnicas de recolha de dados como observacéo participante, inquérito e analise
documental. A apresentagdo e analise dos dados recolhidos sai fora do ambito deste artigo, que se
concentra na apresentacao de um software e de uma experiéncia de utilizacdo que permite mostrar o
seu potencial para a estratégia pedagdégica proposta. No entanto, séo indicadas abaixo alguns pontos

relativos as reagOes dos intervenientes e as dificuldades encontradas na execucéo do projeto.

A motivagdo e envolvimento dos alunos foi visivel quando queriam continuar a trabalhar nos jogos
durante o intervalo ou em casa, pelo facto de terem falado do que estavam a fazer as suas familias,
por terem convidado amigos e colegas para a mostra de jogos e por terem afirmado que gostariam de

voltar a fazer atividades deste tipo no ano letivo seguinte.

Quando foram inquiridos sobre o que aprenderam com a experiéncia, quase nenhum dos alunos
mencionou que tinha aprendido conteldos matematicos, focando-se as respostas em “aprendi a
programar”, “aprendi a criar jogos” ou “aprendi que ensinar € complicado”. No entanto, o professor
refere que viu os alunos com maiores dificuldades a falar sobre os conceitos que estavam a ser
trabalhados, e durante a mostra de jogos varios dos alunos explicaram as regras de operagdes com

poténcias aos colegas que foram testar os seus jogos.

As principais dificuldades com as quais nos depardmos durante a implementacdo do projeto
relacionam-se com questdes de disponibilidade de tecnologia. Houve dias em que os alunos nao
conseguiram avancar tanto quanto seria desejavel na criacdo dos seus artefactos porque os
computadores apresentavam uma reduzida velocidade de processamento, porque ndo havia acesso a
internet ou a conexao se apresentava demasiado lenta. Foi também enunciada por alguns dos
professores a questdo da extensdo dos curriculos e a disponibilidade de tempo como barreira ao
desenvolvimento deste tipo de atividades: “¢ um projeto inovador e que cativa os alunos (...)
infelizmente os programas de matematica sdo muito extensos e o niumero de alunos por turma é

elevado.”

Conclusao

O BlockStudio € um ambiente de programacdo sem texto, visualmente concreto, que permite aos
novatos uma maneira facil de comecar a criar artefatos digitais e/ou a aprender conceitos basicos de
programacéo. Em cerca de 90 minutos é possivel compreender o essencial do funcionamento deste

software e tornar-se autdnomo na sua utilizacao.

A rececéo por parte de professores e alunos foi positiva, tanto em termos de capacidade de utilizagdo
(“isto € mesmo facil de usar”; “mostrei 0 jogo a minha familia (...) ficaram a pensar como é que ele fez
aquilo? O Blockstudio € algo simples, mas uma pessoa que esta de fora ndo sabe...”; “funciona muito
bem principalmente para alunos iniciados ou com necessidades especiais”) e aprendizagem (visivel
pela concretizagédo dos jogos), como em termos de motivagdo (“nds hoje vamo-nos encontrar na casa

do J. para continuar o trabalho”; “posso ficar aqui no intervalo a terminar o jogo?”).
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Consideramos que a criacdo de videojogos educativos por alunos é uma boa estratégia pedagégica
para promover a aprendizagem, a motivacdo para aprender e o envolvimento com a comunidade
escolar (que presenciamos particularmente durante a mostra dos jogos aos alunos e professores de
outras turmas) e que o BlockStudio se apresenta como uma ferramenta Util para a aplicacdo desta
estratégia, permitindo ainda uma entrada célere no processo de desenvolvimento dos jogos, 0 que
constitui uma mais valia tendo em conta a pouca disponibilidade de tempo existente atualmente para

formas alternativas de ensino-aprendizagem.
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