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O Trabalho de Conclusao de Curso

O trabalho que vem sendo realizado até agora ndo sofreu muitas alteragoes desde seu planejamento.
Através de curtas reunides periddicas, estamos desenvolvendo o trabalho seguindo continuamente as
sugestoes de nosso orientador. Com isso temos os seguintes pontos a expor:

O que foi planejado no inicio

O projeto inicial era o desenvolvimento de uma plataforma online na qual criancas na faixa etaria
entre 12 e 15 anos possam aprender os conceitos bésicos de programacao e principalmente o raciocinio
computacional.

e Primeiramente, seria feita uma pesquisa pela internet e diretamente com profissionais da area
ou de areas relacionadas para que pudéssemos ja ter uma direcao a ser seguida, com relagao ao
aprendizado de jovens da faixa etéria alvo.

e A segunda parte seria o planejamento e o design basico da plataforma e da propria forma de
aprendizado que nés desejdvamos introduzir.

e Em seguida, a maior parte do trabalho estaria no desenvolvimento da plataforma em si, em
duas etapas. Fariamos ao fim da primeira etapa um teste real com criancas de uma instituicao
chamada MadCode, onde alguns alunos e ex-alunos do IME trabalham atualmente. Depois de
observar os resultados, poderiamos fazer algumas modificagoes que julgéssemos pertinentes.

e Por fim, irfamos disponibilizar o site online e no github para que outras pessoas também pudes-
sem futuramente colaborar com o projeto e fazé-lo crescer e atingir o nosso principal objetivo de
alcancgar mais jovens pelo Brasil e lhes mostrar um pouco o universo da Computagao.

O que ja foi feito

Ao longo desses meses cumprimos as duas primeiras etapas. Fizemos uma entrevista com profis-
sionais da MadCode, empresa da éarea especializada no ensino de computacao para criangas e jovens,
a fim de esclarecer como entidades do ramo operam. Conversamos com Fé&bio Hirano, ex-aluno do
IME e atualmente professor de Robédtica na instituicao. Ele nos contou como as aulas sao estrutura-
das e nos deu dicas e sugestoes de como deveriamos abordar a nossa tarefa. Também alertou sobre
as dificuldades que teremos para entreter os futuros usuérios de nosso programa educacional, ja que
nao contaremos com o fator humano e o incentivo caracteristico de aulas presenciais, como ocorre na
MadCode.

Pesquisamos noticias de jornal, artigos cientificos e resenhas em blogs de profissionais de educacao
e tecnologia; enfim, reunimos material sobre como o tema é atualmente abordado em outros paises
onde hoje ensina-se ou pretende-se ensinar Computag¢do na escola, juntamente com as matérias do
curriculo normal. Isto nos foi util, na medida em que nos auxiliou a melhor definir o contexto e o
escopo de nossa aplicacao e, futuramente, serd utilizado como referéncia e embasamento teorico em
nossa monografia.

Com base nos dados coletados decidimos desenvolver um website que conterd uma aplicagdo em que
a crianca poderd ao mesmo tempo se divertir e aprender. Seguindo as tendéncias de ensino baseado
em jogos, optamos por criar um programa liudico e de enredo envolvente, divido em fases com objetivos
bem definidos. Assim, em conformidade com a técnica pedagogica de ensino em espiral, iremos dividir



o ensino por moédulos, onde cada médulo terd como objetivo introduzir um conceito novo, ao mesmo
tempo que fixa e aprofunda conceitos ja aprendidos anteriormente.

Nosso objetivo principal é fazer com que nossos usuérios absorvam a logica computacional, & me-
dida que avancam no jogo. Isto é, esperamos que, ao final do processo, o jovem seja capaz de lidar com
um conjunto de operacoes dadas e bem definidas, saiba estruturé-las de forma coerente e, com a ajuda
de comandos condicionais e de repeti¢io, consiga cumprir uma meta estabelecida. Acreditamos que
desenvolver este tipo de raciocinio légico prematuramente pode auxiliar no desenvolvimento cognitivo
da crianga, que serd capaz de trazer este conhecimento para o seu dia-a-dia e aplica-lo na resolucao de
problemas de seu cotidiano.

O que esti sendo feito

Atualmente, estamos focados no jogo base de nossa aplicagdo. Ambientado no espago sideral, cria-
mos uma plataforma em que o jogador programa uma nave por meio de comandos pré-definidos e deve
ajudar o astronauta a cumprir um objetivo a cada nivel, como por exemplo, voltar para o seu planeta.
A interface com o usuario se da integralmente através do mouse, de forma que os comandos devem ser
arrastados para uma zona especial da tela que ird compor a simulacdo da nave. Quando a simulacao
se inicia, a execucao do programa é equivalente a de um interpretador de comandos, considerando
que ¢é possivel acompanhar em tempo real o funcionamento da nave a cada comando. Agora estamos
desenvolvendo precisamente a mecanica de programacao que escolhemos, que consiste no arraste e na
ordenacdo de blocos logicos para formar a sequéncia de instru¢oes que nossa nave seguird. Trata-se
de uma parte muito delicada, pois a interacao com o jogo deve ser altamente responsiva e intuitiva, e
pode determinar o sucesso de nossa aplicagao.

O que teve de ser alterado

Ainda ndo conseguimos terminar uma versao beta que pudéssemos encaminhar para testes e pos-
siveis modificagbes futuras. Assim, iremos deixar os testes como ultima parte do projeto. Além disso,
também percebemos que a complexidade do website em si nao é grande e, considerando que o jogo
é nossa prioridade neste momento, decidimos alterar o cronograma e fazer esta integracao posterior-
mente, em vez de conjuntamente com o desenvolvimento do jogo.

Atividades restantes

Pretendemos concluir o jogo base e disponibiliza-lo online. Posteriormente desejamos fazer um
teste real com criangas da institui¢do MadCode para que possamos obter criticas e opinides a respeito
de nosso trabalho, assim como ideias para melhorias.



Conclusao

Apesar de alguns imprevistos, estamos aprendendo muito ndo s6 sobre as tecnologias que estamos
utilizando, mas também sobre o desenvolvimento de um software em equipe. Finalmente, com excec¢ao
dos teste parciais, estamos ainda seguindo nosso planejamento e esperamos concluir nosso projeto até

novembro com éxito.



