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RESUMO

O entendimento sobre algoritmos e programacgao para resolugao de problemas tem
se tornado cada vez mais importante para as sociedades que almejam formar
estudantes na Educagao Basica com as competéncias necessarias para enfrentar
os impactos das transformagdes digitais. Porém, ainda existem poucas iniciativas
de ensino de Python voltadas para ensinar esse conteudo ja no ensino medio.
Assim, o0 objetivo deste trabalho é desenvolver um curso online para ensinar
conceitos basicos de algoritmos e programagdo com Python voltado ao
desenvolvimento de um shooter game utilizando a biblioteca Pygame. O curso é
desenvolvido baseado na analise do estado da arte, adotando o design instrucional
para a criagdo do curso, incluindo o plano de ensino, o material didatico e a
definicdo da avaliagdo da aprendizagem do aluno. O resultado pode ser utilizado
por educadores e professores do Ensino Médio para ampliar o ensino desse

conhecimento em escolas brasileiras.

Palavras-chave: Computagdo, Programacgao, Python, Algoritmos, Curso, Ensino
Médio.
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1 INTRODUGAO
1.1 Contextualizacéo

O Pensamento Computacional se refere a capacidade de sistematizar,
representar, analisar e resolver problemas. Apesar de ser um termo recente, vem
sendo considerado como um dos pilares fundamentais do intelecto humano, junto
com leitura, escrita e aritmética, pois assim como estes, serve para descrever,
explicar e modelar o universo e seus processos complexos (SBC, 2017). Segundo
o Ministério da Educacao, grande parte das futuras profissdes exigira, direta ou
indiretamente, computagcdo e tecnologias digitais (MEC, 2017), mostrando-se
essencial a abordagem e desenvolvimento a respeito do tema na educacéo basica,
com intuito de formar cidaddos com os valores e habilidades necessarias para

enfrentar os impactos das transformacdes digitais.

Em 2022 o Ministério da Educagdo homologou o Parecer NE/CEB 2/2022,
que define o ensino de computacido na educacao basica de todo o pais. No que diz
respeito ao Ensino Médio, uma das premissas se refere ao desenvolvimento de
projetos para investigar desafios do mundo contemporaneo, construir solugdes e
tomar decisbes éticas, democraticas e socialmente responsaveis, articulando
conceitos, procedimentos e linguagens proprias de computagao, preferencialmente
de forma colaborativa (MEC, 2022). Principalmente no ensino médio em relacéo a
algoritmos e programacao, de acordo com a Sociedade Brasileira de Computacéo,
espera-se que o aluno desenvolva conhecimentos nos eixos de Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital (SBC, 2017). A elaboracdo de
projetos de modelagem computacional envolvendo esse eixos € de relevancia para
os alunos trabalharem colaborativamente na busca de solug¢des para problemas de
diversas areas, compreendendo como a Computagao pode ser usada tanto no seu
dia a dia quanto no mundo do trabalho, provendo ferramentas e habilidades
essenciais (SBC, 2017).

Nesse estagio escolar, considera-se o Python como uma boa opgéo para
introduzir a programagao para iniciantes, devido as facilidades oferecidas pela
linguagem, como o desenvolvimento rapido de jogos e sintaxe simples (SOL SBC,

2011). Python é uma linguagem de programacgao poderosa e dinamica (Python,



2023), que permite a construcdo de solugbes para analise de dados, Inteligéncia
Artificial e Machine Learning, além do desenvolvimento de aplicativos moveis e
sistemas web e desktop. Por causa de sua sintaxe simplificada, grande parte dos
cursos de algoritmos e programagao para o nivel iniciante utilizam Python para
introduzir os conceitos para seus alunos. O Python também representa um alto
nivel de praticidade, exigindo um codigo consideravelmente menor para a mesma
funcionalidade escrita em linguagens compiladas como C++ e Java, tornando-o
mais facil de arrumar, retrabalhar e otimizar (Python, 2023). O Python também tem
uma extensa colecdo de bibliotecas, o que a torna uma linguagem extensivel,
sendo facil de adicionar novas capacidades e funcionalidades ao projeto sem
grandes esforgos, quando comparado a outras linguagens de programacgao
(Python, 2023). Por esses e outros motivos, a linguagem se consolidou no
mercado, sendo utilizada por gigantes como Google, Dropbox, Reddit, Youtube,

entre outros e atualmente é a linguagem mais utilizada (Spectrum, 2022).

Existem diversos cursos online que, utilizando Python (Miranda, 2022;
Diosdado, 2022), ensinam conceitos basicos de algoritmos e programacgao, como
variaveis, fungdes, condicionais, estruturas de dados e repeticdes. No entanto,
apenas uma pequena parcela é direcionado para o aprendizado no Ensino Médio.
Além disso, a maioria dos cursos adota um sequenciamento de conteudo
ensinando um conceito atras do outro, muitos sem um projeto como base, nao
deixando claro a aplicacdo que esses conhecimentos possuem na pratica. Assim,
poucos cursos apresentam os conceitos de programagao baseados em projetos,
porém tipicamente apresentando somente projetos simples e sem relevancia social.
Existem também varios tutoriais e cursos que ensinam o desenvolvimento de jogos
com Python (FreeCodeCamp, 2019; Tech With Tim, 2023), variando de jogos 2D
simples como ping-pong, snake e tetris, chegando até jogos mais elaborados com
funcionalidades multijogador. Levando em consideracdo o elevado numero de
visualizagdes nos tutoriais citados no YouTube, pode-se inferir que ha uma grande

busca pelo tema de desenvolvimento de jogos em Python.

Assim, observa-se atualmente uma caréncia de cursos para o ensino de
Python no ensino médio em escolas brasileiras que ensinam os conceitos de
algoritmos e programagao com base em projetos e de forma interdisciplinar.

Portanto, este trabalho visa desenvolver um curso para ensinar Python no ensino



meédio de forma interdisciplinar e dirigido por um projeto, que é o desenvolvimento
de um jogo alinhado as metas de desenvolvimento de sustentabilidade das Nagdes
Unidas (ONU, 2023). Espera-se que a existéncia de um curso estruturado dessa
forma possa ajudar a preencher a lacuna observada no ensino de programacgao no
ensino médio, promovendo uma abordagem mais pratica e interdisciplinar. A
integragdo dos conceitos de programagdo com a criagdo de um projeto
significativo, como o desenvolvimento de um jogo, nao so facilita a compreensao
dos conceitos basicos, mas também torna o aprendizado mais envolvente e
relevante para os alunos. Além disso, ao alinhar o projeto com as metas de
desenvolvimento sustentdvel das Nagdes Unidas, o curso proporciona uma
oportunidade para que os estudantes compreendam e contribuam para questdes
globais, ao mesmo tempo em que desenvolvem habilidades técnicas e de

pensamento critico.

Este trabalho pretende, portanto, oferecer um modelo de curso que nido s6
ensina programacao de forma eficaz, mas também estimula a consciéncia social e
a criatividade dos estudantes. Acredita-se que, ao abordar a programacgao através
de um projeto interativo e significativo, os alunos poderdo se engajar mais
profundamente com o material, desenvolver habilidades valiosas e estar mais

preparados para os desafios futuros no campo da tecnologia e além.

1.2 OBJETIVOS

Objetivo geral

O objetivo geral deste projeto € o desenvolvimento de um curso online para
ensinar Python em escolas brasileiras em nivel de Ensino Médio. O curso é
alinhado aos curriculos de referéncia do ensino de computagdao da ACM/CSTA
(Seehorn e Clayborn, 2017) e SBC (2017). O curso é projetado de forma que
permita a sua adogao de forma interdisciplinar inserida em conteudo programado do
Ensino Médio, desenvolvendo um jogo e alinhado as metas de desenvolvimento de

sustentabilidade das Nag¢des Unidas.

Este projeto visa o design instrucional do curso, incluindo a analise do

contexto, definigdo dos objetivos de aprendizagem, definicdo da estratégia



instrucional e a preparacao dos recursos didaticos a serem utilizados durante a sua
execucdo. Como resultado, é criado um plano de ensino, o material didatico em

forma de um curso online.

Objetivos especificos
Os objetivos especificos sao:
O1. Elaborar a fundamentacéao tedrica em relagao a ensino de computagédo no
ensino meédio e a linguagem Python;
O2. Analisar o contexto referente aos alunos, ambiente e curriculos de
referéncia e definir os objetivos de aprendizagem;
O3. Levantar o estado da arte em relagao a cursos semelhantes;
O4. Definir o design instrucional do curso;

O5. Desenvolver o material didatico para o curso online.

1.3 Metodologia de pesquisa e trabalho

A fim de alcancgar os resultados esperados com este trabalho, é adotada uma
combinagao de metodologias de pesquisa de acordo com o respectivo objetivo a ser
buscado. Entdo, de acordo com os objetivos especificos do projeto, sdo adotadas

etapas da seguinte forma:

Etapa 1 — Fundamentagao tedrica: analise e sintese de conceitos basicos
envolvidos no tema. Sdo abordados conceitos de ensino de computagdo no ensino
meédio e sobre a linguagem Python e a biblioteca PyGame (PyGame, 2023). Este

estudo é feito por meio de uma analise e sintese da literatura.
Atividade 1.1: Sintetizar conceitos de ensino de computagédo no ensino médio;

Atividade 1.2: Sintetizar conceitos de Python e a biblioteca PyGame, IDE
PyCharm.

Etapa 2 - Analise do contexto: analise do contexto da unidade instrucional a ser
desenvolvida, identificando caracteristicas e restricdes em relagao ao publico alvo, a
infraestrutura e ao contexto educacional. E seguido o modelo de design instrucional
ADDIE (BRANCH, 2009).



Atividade 2.1: Analisar o contexto em termos de necessidades e objetivos de

aprendizagem alinhado as diretrizes dos curriculos;

Atividade 2.2: Analisar o contexto em termos de perfil dos aprendizes e

instrutores;

Atividade 2.3: Analisar o contexto em termos de ambiente em escolas

brasileiras.

Etapa 3 - Levantamento do estado da arte: levantamento de trabalhos existentes
relacionados ao tema do projeto. E realizado um estudo de mapeamento seguindo
um processo proposto por Petersen et al. (2008; 2015) para identificar e analisar
unidades instrucionais ensinando Python, atualmente sendo utilizadas e voltadas

ao ensino de computagao em ensino médio.
Atividade 3.1: Definir o protocolo de revisao;
Atividade 3.2: Executar a busca;
Atividade 3.3: Extrair e analisar as informacgdes.

Etapa 4 - Design da unidade instrucional: engloba a parte de planejamento e
design da unidade instrucional a ser realizada. A definicdo do design da unidade
segue a metodologia de design instrucional ADDIE (BRANCH, 2009).

Atividade 4.1: Definir os objetivos de aprendizagem e sequenciar o conteudo
da unidade instrucional e definir uma estratégia instrucional, criando o plano

de ensino/
Atividade 4.2: Definir a avaliagdo da aprendizagem do aluno.

Etapa 5 - Desenvolvimento da unidade instrucional: nesta etapa é realizado o

desenvolvimento de todo o material didatico para a aplicagao do curso.

Atividade 5.1: Desenvolver o material de atividades online utilizando slides

interativos;

Atividade 5.2: Desenvolver videos/animacdes interativos.



1.4 Estrutura do documento

No capitulo 2 é apresentado a fundamentacdo tedrica, envolvendo os
conceitos de ensino de computagdo no ensino meédio abordando as perspectivas e
competéncias exigidas pelos curriculos respectivamente do MEC, SBC e CSTA,
além das estratégias instrucionais e metodologias de ensino. Em seguida sao
apresentados os conceitos de Python, e da biblioteca PyGame, seus possiveis
comandos e funcionalidades. No capitulo 3 ¢é apresentado o mapeamento
sistematico para analise do estado da arte em relagdo a unidades instrucionais
voltadas ao ensino de Python para criar jogos no Ensino Médio. O capitulo 4
introduz a analise do contexto das Unidades Instrucionais selecionadas, e traz a
proposta de plano de ensino, objetivos de aprendizagem, design do curso e artefatos

criados. O capitulo 5 apresenta as conclusdes e sugestdes para trabalhos futuros.



2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 Conceitos de ensino de computagao no ensino médio

A constante transformacdo ocasionada pelas tecnologias, bem como sua
repercussdo na forma como as pessoas se comunicam, impacta diretamente no
funcionamento da sociedade e, portanto, no mundo do trabalho. E preciso garantir
aos jovens aprendizagens para atuar em uma sociedade em constante mudanca,
prepara-los para profissdes que ainda nao existem, para usar tecnologias que ainda
nao foram inventadas e para resolver problemas que ainda ndo conhecemos.
Certamente, grande parte das futuras profissbes envolvera, direta ou indiretamente,
computacdo e tecnologias digitais (BNCC, 2017). A Base Nacional Comum
Curricular, expressa sua preocupag¢ao com os impactos das transformacdes digitais
na sociedade, a partir das diretrizes de curriculo escolar no Brasil, e se explicita ja

nas competéncias gerais para a Educacao Basica.

Referente ao pensamento computacional, a Base Nacional Comum Curricular,
diz respeito as capacidades de compreender, analisar, definir, modelar, resolver,
comparar e automatizar problemas e suas solugdes, de forma metddica e
sistematica, por meio do desenvolvimento de algoritmos. Os conhecimentos a
respeito do mundo digital, que refere-se as aprendizagens relativas as formas de
processar, transmitir e distribuir a informacao de maneira segura, além de envolver a
compreensao da importancia de codificar, armazenar e proteger a informacéo. A
cultura digital envolve aprendizagens voltadas a uma participagdo mais consciente e
democratica por meio das tecnologias digitais, o desenvolvimento de uma postura
critica, ética e responsavel, além da fluéncia no uso da tecnologia digital para

expressao de solugdes e manifestacdes culturais de forma contextualizada e critica.

Ja no ensino médio, considera-se imprescindivel ampliar e aprofundar as
competéncias desenvolvidas nas etapas anteriores, considerando a relacéo direta
entre a cultura juvenil e a cultura digital, sabendo que jovens estao cada vez mais
conectados e envolvidos com tecnologias e ndo somente como consumidores, mas
também como agentes protagonistas. Portanto, na etapa do ensino médio, o foco

passa a ser o reconhecimento do potencial das tecnologias para a realizagdo de



atividades relacionadas a todas as areas do conhecimento, incluindo o mundo do

trabalho e também praticas sociais.

Outro aspecto considerado pela Base Nacional Comum Curricular refere-se a
aprendizagem de aritmética, algebra, geometria, estatistica e probabilidade, pois
além desses processos de aprendizagem serem potencialmente ricos para o
desenvolvimento de competéncias fundamentais e letramento matematico, eles
também s&o essenciais para o desenvolvimento do pensamento computacional dos
jovens. Isso se da pela necessidade do desenvolvimento da capacidade de traduzir
uma determinada situagcdo em diferentes linguagens, transformando problemas
apresentados em lingua materna, em representagdes diversas, como formulas,
tabelas e graficos, e vice-versa. Ainda associado a matematica, considera-se que os
temas de algoritmos e fluxogramas devem ser objetos de estudo nas aulas,
considerando que algoritmos possuem pontos em comum com a algebra,
principalmente no que se diz respeito ao conceito de variavel. Outra habilidade em
comum da algebra e do pensamento computacional é a identificacdo de padroes

para estabelecimento de generalizagdes, propriedades, e novamente, algoritmos.

No Ensino Médio, o foco € a continuidade dessas aprendizagens, construindo
uma visdo integrada da matematica que seja aplicada a realidade em diferentes
contextos, levando em consideracdo as vivéncias individuais dos estudantes, que
sdo impactados diretamente e de diferentes maneiras pelos avangos tecnolégicos,
midias sociais e mercado de trabalho. Ainda nesse contexto, destaca-se a
importancia da utilizagdo de tecnologias digitais para o desenvolvimento matematico
e continuidade do desenvolvimento do pensamento computacional que foi iniciado

na etapa do Ensino Fundamental.

Em fevereiro de 2022 o Ministério da Educacao e Cultura emitiu um parecer
que complementa a Base Nacional Comum Curricular, com intuito de estabelecer a
importancia e objetivos do ensino de Computagdo nas escolas, desde a educagao
infantil até o Ensino Médio. O MEC compreende que na etapa do ensino médio,

devem ser desenvolvidas as seguintes competéncias:

1. Compreender as possibilidades e os limites da Computacdo para resolver

problemas, tanto em termos de viabilidade quanto de eficiéncia, propondo e



analisando solugbes computacionais para diversos dominios do
conhecimento, considerando diferentes aspectos.

Analisar criticamente artefatos computacionais, sendo capaz de identificar as
vulnerabilidades dos ambientes e das solugbes computacionais buscando
garantir a integridade, privacidade, sigilo e seguranca das informagoes.
Analisar situagdes do mundo contemporéaneo, selecionando técnicas
computacionais apropriadas para a solugao de problemas.

Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias computacionais,
produzindo conteudos e artefatos de forma criativa, com respeito as questoes
éticas e legais, que proporcionem experiéncias para si € os demais.
Desenvolver projetos para investigar desafios do mundo contemporaneo,
construir solugdes e tomar decisdes eéticas, democraticas e socialmente
responsaveis, articulando conceitos, procedimentos e linguagens préprias da
Computacéo preferencialmente de maneira colaborativa.

Expressar e partilhar informagdes, ideias, sentimentos e solugdes
computacionais utilizando diferentes plataformas, ferramentas, linguagens e
tecnologias da Computagdo de forma fluente, criativa, critica, significativa,
reflexiva e ética.

Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacgao, identificando e reconhecendo seus
direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computagao e suas

tecnologias frente as questdes de diferentes naturezas.

Cada uma das competéncias descritas também exige determinadas

habilidades, mostradas na Tabela 1.

Tabela 1. Competéncias exigidas pelo MEC

Objetivos

Habilidades

Compreender as
possibilidades e os limites da
Computacgéo para resolver
problemas, tanto em termos
de viabilidade quanto de
eficiéncia,

propondo e analisando
solugbes computacionais
para diversos dominios do
conhecimento, considerando
diferentes aspectos.

(EM13C0O01) Explorar e construir a solugdo de problemas por meio da
reutilizagéo de partes de solugdes existentes.

(EM13C002) Explorar e construir a solugdo de problemas por meio de
refinamentos, utilizando diversos niveis de abstragdo desde a especificagdo
até a implementacéo.

(EM13CO03) Identificar o comportamento dos algoritmos no que diz
respeito ao consumo de recursos como tempo de execugédo, espago de
memoria e energia, entre outros




(EM13C0O04) Reconhecer o conceito de metaprogramagéo como uma forma
de generalizagdo na construgéo de programas, permitindo que algoritmos
sejam entrada ou saida para outros algoritmos.

(EM13CO005) Identificar os limites da Computagéo para diferenciar o que
pode ou nao ser automatizado, buscando uma compreensao mais ampla
dos limites dos processos mentais envolvidos na resolugéo de problemas.

(EM13C006) Avaliar software levando em consideragdo diferentes
caracteristicas e métricas associadas.

Analisar criticamente
artefatos computacionais,
sendo capaz de identificar as
vulnerabilidades dos
ambientes e das solugdes
computacionais buscando
garantir a integridade,
privacidade, sigilo e
seguranca das informacdes.

(EM13C0O07) Compreender as diferentes tecnologias, bem como
equipamentos, protocolos e servigos envolvidos no funcionamento de redes
de computadores, identificando suas possibilidades de

escala e confiabilidade.

(EM13C0O08) Entender como mudangas na tecnologia afetam a seguranga,
incluindo novas maneiras de preservar sua privacidade e dados pessoais
online, reportando suspeitas e buscando ajuda em situagdes de risco.

Analisar situagdes do mundo
contemporaneo,
selecionando técnicas
computacionais apropriadas
para a solugéo de
problemas.

(EM13CO09) Identificar tecnologias digitais, sua presenca e formas de uso,
nas diferentes atividades no mundo do trabalho.

(EM13C0O10) Conhecer os fundamentos da Inteligéncia Atrtificial,
comparando-a com a inteligéncia humana, analisando suas potencialidades,
riscos e limites.

(EM13CO11) Criar e explorar modelos computacionais simples para simular
e fazer previsoes, identificando sua importancia no
desenvolvimento cientifico.

Construir conhecimento
usando técnicas e
tecnologias computacionais,
produzindo informacgéo e/ou
artefatos de forma criativa,
com respeito as

questdes legais, que
proporcionem experiéncias
para si e os demais.

(EM13C0O12) Produzir, analisar, gerir e compartilhar informagdes a partir de
dados, utilizando principios de ciéncia de dados.

(EM13C0O13) Analisar e utilizar as diferentes formas de representagéo e
consulta a dados em formato digital para pesquisas cientificas.

(EM13C0O14) Avaliar a confiabilidade das informagdes encontradas em meio
digital, investigando seus modos de construgéo e considerando a autoria, a
estrutura e o propdsito da mensagem.

(EM13C0O15) Analisar a interagao entre usuarios e artefatos
computacionais, abordando aspectos da experiéncia do usuario e
promovendo reflexdo sobre a qualidade do uso dos artefatos nas esferas do
trabalho, do lazer e do estudo.

(EM13C0O16) Desenvolver projetos com robotica, utilizando artefatos fisicos
ou simuladores.

Desenvolver projetos para
investigar desafios do mundo
contemporaneo, construir
solugbes e tomar decisdes
éticas, democraticas e
socialmente

responsaveis, articulando
conceitos, procedimentos e
linguagens proprias da
Computagédo de maneira
colaborativa.

(EM13C0O17) Construir redes virtuais de interagdo e colaboragao,
favorecendo o desenvolvimento de projetos de forma segura, legal e ética.

(EM13C0O18) Planejar e gerenciar projetos integrados as areas de
conhecimento de forma colaborativa, solucionando problemas, usando
diversos artefatos computacionais.

Expressar e partilhar
informacdes, ideias,
sentimentos e solugdes

(EM13C0O19) Expor, argumentar e negociar propostas, produtos e servigos,
utilizando diferentes midias e ferramentas digitais.




computacionais utilizando
diferentes plataformas,
ferramentas, linguagens

e tecnologias da
Computagao de forma
fluente, criativa, critica,
significativa, reflexiva e ética.

(EM13C020) Criar conteudos, disponibilizando-os em ambientes
virtuais para publicagdo e compartilhamento, avaliando a confiabilidade e as
consequéncias da disseminagao dessas informagodes.

(EM13C021) Comunicar ideias complexas de forma clara por meio de
objetos digitais como mapas conceituais, infograficos, hipertextos e outros.

(EM13C022) Produzir e publicar conteido como textos, imagens, audios,
videos e suas associag¢des, bem como ferramentas para sua integracao,
organizagdo e apresentagdo, utilizando diferentes

midias digitais.

Agir pessoal e coletivamente
com respeito, autonomia,
responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e
determinacao, identificando e
reconhecendo seus direitos e
deveres, recorrendo aos
conhecimentos da
Computacéo e suas
tecnologias para tomar
decisdes frente as questdes
de diferentes naturezas.

(EM13C023) Analisar criticamente as experiéncias em comunidades
virtuais e as relagdes advindas da interagdo e comunicagdo com outras
pessoas, bem como seus impactos na sociedade.

(EM13C024) Identificar e reconhecer como as redes sociais e artefatos
computacionais em geral interferem na saude fisica e mental de seus
usuarios.

(EM13C025) Dialogar em ambientes virtuais com seguranca e respeito as
diferengas culturais e pessoais, reconhecendo e denunciando atitudes
abusivas.

(EM13C026) Aplicar os conceitos e pressupostos do direito digital em sua
conduta e experiéncias com o cotidiano da cultura digital, bem como na
producao e uso de artefatos computacionais.

Os curriculos do Ensino Médio sdo compostos pela formagao geral basica em
conjunto com os itinerarios formativos (MEC, 2017). Esses itinerarios envolvem 4

areas do conhecimento:

Linguagens e suas Tecnologias.
Portuguesa, Artes, Lingua Estrangeira Moderna, Educacdo Fisica, Tecnologias da

Informacdo e Comunicagdo, entre outras. Foco nas linguagens, comunicagao,

expressao, produgao artistica e cultural.

Matematica e suas Tecnologias. Envolve disciplinas como Matematica, Estatistica,

Probabilidade e seus desdobramentos. Enfase em raciocinio 16gico, resolucéo de

problemas, modelagem matematica e aplicagbes tecnoldgicas.

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias. Inclui disciplinas como Fisica, Quimica,

Biologia e outras areas relacionadas.Enfoque nas ciéncias naturais, experimentacao,

investigacao cientifica, sustentabilidade e tecnologia.

Compreende disciplinas como Lingua



Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas. Engloba disciplinas como Historia,
Geografia, Filosofia, Sociologia, Psicologia, entre outras. Enfase nas ciéncias

humanas, sociais, politicas, culturais, econémicas e questdes contemporaneas.

Além desses itinerarios, é importante ressaltar que os estudantes também
tém a possibilidade de realizar uma formacéao técnica e profissionalizante, por meio
da oferta de cursos técnicos integrados ao Ensino Médio. Essa flexibilizagao
curricular permite que os estudantes escolham os itinerarios formativos de acordo
com suas afinidades e interesses, permitindo uma formagao mais personalizada e
voltada para suas vocacgoes. Os itinerarios sao oferecidos pelas escolas de forma a
garantir a formacéo basica comum e aprofundamentos especificos. Dessa forma, o
novo Ensino Médio permite a adogao interdisciplinar de um curso de algoritmos e

programagao como proposto por este trabalho.

Ja a Sociedade Brasileira de Computacao define os principais conceitos a
serem trabalhados no Ensino Médio nos eixos Pensamento Computacional, Mundo

Digital e Cultura Digital (Figura 1).

Pensamento computacional: Abstracao Mundo digital: Analise Cultura Digital: Analise

Técnica de solugao
de problemas: Metaprogramacao Analise de seguranga Impactos da tecnologia

digital digital

Transformacgao e
Refinamento

Pensamento computacional: Analise

Andlise de redes Direito digital
Limites da Analise de algoritmos e
automatizacao programas

Pensamento computacional, Mundo digital e Cultura Digital: Automacio

Desenvolvimento de

Animacao digital .
sites

Geréncia de projetos

Elaboragao de projetos

Modelagem Inteligéncia artificial e
computacional robatica

Big data

Figura 1. Conceitos a serem trabalhados no ensino médio, nos eixos de

Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital (SBC, 2017)



No Ensino Médio a énfase é na elaboragdo de projetos aplicando os
conhecimentos e habilidades adquiridos na etapa do Ensino Fundamental, e no
desenvolvimento de habilidades relacionadas a analise critica e argumentagao, sob
diferentes aspectos (SBC, 2017). Na Tabela 2, a descricdo dos objetos de
conhecimento e habilidades da Computagédo no Ensino Médio (SBC, 2017) sao

apresentados.

Tabela 2. Descrigao dos objetos de conhecimento de computagéo no Ensino Médio

(SBC, 2017)

Objeto de conhecimento

Habilidades

Técnica de solugao de
problemas: Transformacao

Compreender a técnica de solugédo de problemas através de
transformagdes: comparar problemas para reusar solugdes.

Técnica de solugao de
problemas: Refinamento

Compreender a técnica de solugéo de problemas através de refinamentos:
utiliza diversos niveis de abstragdo no processo de constru¢ao de solugdes.

Avaliagao de algoritmos e
programas

Analisar algoritmos quanto ao seu custo (tempo, espacgo, energia, ...) para
justificar a adequacéo das solugdes a requisitos e escolhas entre diferentes
solugoes.

Argumentar sobre a corregdo de algoritmos, permitindo justificar que uma
solugao de fato resolve o problema proposto

Avaliar programas e projetos feitos por outras equipes com relacdo a
qualidade, usabilidade, facilidade de leitura, questdes éticas, etc.

Metaprogramacgao

Reconhecer o conceito de metaprogramagéo como uma forma de
generalizagéo, que permite que algoritmos tenham como entrada (ou saida)
outros algoritmos.

Limites da computacao

Entender os limites da Computagao para diferenciar o que pode ou néo ser
mecanizado, buscando uma compreensdo mais ampla dos processos
mentais envolvidos na resolugéo de problemas.

Modelagem computacional

Criar modelos computacionais para simular e fazer predigbes sobre
diferentes fendmenos e processos.

Inteligéncia artificial e
robética

Compreender os fundamentos da inteligéncia artificial e da robética

Andlise de redes

Avaliar a escalabilidade e confiabilidade de redes, compreendendo as
nocdes dos diferentes equipamentos envolvidos (como roteadores, switchs,
etc) bem como de topologia, enderecamento, laténcia, banda, carga, delay

Andlise de segurancga
digital

Comparar medidas de seguranca digital, considerando o equilibrio entre
usabilidade e seguranca

Big data

Entender o conceito de Big Data e utilizar ferramentas para representar,
manipular e visualizar dados massivos

Desenvolvimento de sites

Criar e manter sites e blogs com conteldo individual e/ou coletivo

Animagao digital

Produzir animagdes digitais

Impactos da tecnologia
digital

Analisar e refletir sobre o tempo de vivéncia online, em jogos, em redes
sociais, dentre outros




Reconhecer a influéncia dos avangos tecnoldgicos no surgimento de novas
atividades profissionais

Direito digital Compreender o direito digital e suas relagdes com o cotidiano do universo
digital

Geréncia de projetos Gerenciar projetos digitais colaborativos usando computagdo em nuvem

Elaboracgao de projetos Elaborar e executar projetos integrados as areas de conhecimento

curriculares, em equipes, solucionando problemas, usando computadores,
celulares, e outras maquinas processadoras de instrugdes.

Dessa forma, o curso de Python proposto neste trabalho oferece a
oportunidade de desenvolver diversos conhecimentos recomendados pela SBC.
Entre eles, destacam-se a compreensdo dos impactos da tecnologia digital e o
desenvolvimento do pensamento computacional, especialmente por meio da
habilidade de solucionar problemas utilizando a reutilizagdo e o refinamento de
solugdes. Isso € alcangado pela elaboragdo de um projeto de jogo completo, que

aplica técnicas de resolucéo de problemas e aprimoramento de solugdes existentes.

Por outro lado, a Computer Science Teachers Association (CSTA)
desenvolveu diretrizes conceituais para o ensino de ciéncias da computagdo. O
Framework K-12 para Ciéncias da Computacao foi desenvolvido por especialistas
em educagado e computagdo, servindo como um guia de alto nivel que pode ser
usado para o desenvolvimento de curriculos personalizados (CSTA, 2017). A Tabela
3 apresenta os conceitos fundamentais e conceitos de computagao definidos pela
CSTA.

Tabela 3. Conceitos fundamentais CSTA (2017)

Conceitos Subconceitos Viséao geral
fundamentais

Sistemas de Dispositivos; As pessoas interagem com uma grande variedade de dispositivos de

Computacao Hardware e computagéo que coletam, armazenam, analisam e agem de acordo
Software; com as informacgdes de forma que possam afetar positivamente e
Solugéo de negativamente as capacidades humanas. Os componentes fisicos
problemas. (hardware) e instrugdes (software) que compéem um sistema de

computagé@o comunicam e processam informagdes em formato digital.
A compreensao de hardware e software é Util para a solugdo de
problemas de um sistema de computagéo que nao funciona como
pretendido.

Redes e Internet | Comunicagdo e | Os dispositivos de computagdo normalmente ndo operam
Organizagdo da | isoladamente. As redes conectam dispositivos de computacéo para
Rede; compartilhar informacdes e recursos e sdo uma parte cada vez mais
Ciberseguranga | integral da computagdo. As redes e os sistemas de comunicagao

. proporcionam maior conectividade no mundo da computacao,




fornecendo comunicacgao rapida e segura e facilitando a inovagao.

sociais; Leis de
seguranga e
ética.

Dados e Analise | Coleta, Existem sistemas de computagao para processar dados. A quantidade
Visualizagao e de dados digitais gerados no mundo esta se expandindo rapidamente,
Transformacgao; | de modo que a necessidade de processar dados de forma eficiente é
Armazenament cada vez mais importante. Os dados sao coletados, armazenados e
0; Inferéncia e analisados para entender melhor o mundo e fazer previsdes mais
Modelos. precisas.
Algoritmos e Algoritmos; Um algoritmo é uma sequéncia de etapas projetada para realizar uma
Programacao Variaveis; tarefa especifica. Algoritmos séo traduzidos em programas, ou cédigo,
Controle; para fornecer instrugdes para dispositivos de computagéo. Algoritmos
Modularidade; e programagao controlam todos os sistemas de computacao,
Desenvolviment | capacitando as pessoas a se comunicar com o mundo de novas
ode maneiras e resolver problemas convincentes. O processo de
Programas. desenvolvimento para criar programas significativos e eficientes
envolve escolher quais informagdes usar e como processa-las e
armazena-las, separando grandes problemas em pequenos,
recombinando solugdes existentes e analisando diferentes solugdes.
Impactos da Cultura; A computacao afeta muitos aspectos do mundo de maneiras positivas
computagéo Interacdes e negativas nos niveis local, nacional e global. Individuos e

comunidades influenciam a computagao através de seus
comportamentos e interagdes culturais e sociais e, por sua vez, a
computagéo influencia novas praticas culturais. Uma pessoa informada
e responsavel deve compreender as implicagbes sociais do mundo
digital, incluindo a equidade e o acesso a computacao.

As praticas fundamentais da ciéncia da computacdo descrevem os

comportamentos e

modos de

pensar que os alunos alfabetizados

computacionalmente usam para participar plenamente no mundo, rico em dados e

interconectado de hoje (CSTA, 2017). A Tabela 4 representa as praticas

fundamentais e suas respectivas descrigdes, indicadas pela CSTA.

Tabela 4. Descrigao das praticas fundamentais CSTA (2017)

Praticas fundamentais

Descrigao

1. Promover uma cultura de

Incluir perspectivas dos outros; Atender as necessidades de

computacao inclusiva diversos usuarios; Apoio pessoal e defesa dos colegas.

Cultivar relacdes de trabalho; Criar normas de equipe, expectativas
e cargas de trabalho equitativas; Solicitar e incorporar comentarios
e fornecer feedback; Avaliar e selecionar as ferramentas
tecnologicas

2. Colaborar em torno da
Computacgéo

Decompor problemas complexos em subproblemas; avaliar a
viabilidade de resolver um problema computacionalmente.

3. Reconhecer e definir
problemas computacionais

Extrair caracteristicas comuns de processos ou fenémenos; Avaliar
e incorporar funcionalidades tecnoldgicas; Modelar e simular
fendbmenos.

4. Desenvolver e usar
abstragoes

5. Criar artefatos Planejar, criar e modificar um artefato computacional;

computacionais

6. Testar e refinar artefatos Testar artefatos; Identificar e corrigir erros; Avaliar e refinar um




Computacionais artefato.

7. Comunicar sobre a Selecionar, organizar e interpretar conjuntos de dados; Descrever,
computacao justificar e documentar solu¢des computacionais; Articular ideias.

Também ¢é detalhada pela CSTA os objetivos de aprendizagem de
computagédo para o Ensino Médio (Tabela 5). Levando em consideragao o foco do
presente trabalho na parte de algoritmos e programagédo sido apresentados na

Tabela 5 somente os objetivos ligados ao conceito de algoritmos e programacgao.

Tabela 5. Objetivos de aprendizagem de computagao no Ensino Médio CSTA,
2017)

ID Objetivo de aprendizagem

3A-DA-13 | Criar prototipos que utilizem algoritmos para resolver problemas computacionais
alavancando conhecimentos e interesses pessoais anteriores

3A-AP-14 Usar listas para simplificar solugbes, generalizando problemas computacionais ao
invés de usar repetidamente variaveis simples.

3A-AP-15 Justificar a selegao de estruturas de controle especificas quando as compensagbes
envolvem implementacéo, legibilidade e desempenho do programa e explicam os
beneficios e desvantagens das escolhas feitas.

3A-AP-16 Projetar e desenvolver iterativamente artefatos computacionais para intengao
pratica, expressao pessoal ou para resolver uma questao social, usando eventos
para iniciar instrugoes

3A-AP-17 Decompor problemas em componentes menores através de analises sistematicas,
usando construgdes como procedimentos, médulos e / ou objetos.

3A-AP-18 Criar artefatos usando procedimentos dentro de um programa, combinagdes de
dados e procedimentos, ou programas independentes, mas inter relacionados

3A-AP-19 Conceber e desenvolver programas sistematicamente para grandes publicos,
incorporando feedback dos usuarios

3A-AP-20 Avaliar as licengas que limitam ou restringem o uso de artefatos computacionais ao
usar recursos como bibliotecas.

3A-AP-21 Avaliar e aperfeigcoar artefatos computacionais para torna-los mais utilizaveis e
acessiveis.

3A-AP-22 Projetar e desenvolver artefatos computacionais trabalhando em equipe, usando
ferramentas colaborativas

3A-AP-23 Documentar decisdes de projeto usando texto, graficos, apresentagdes e / ou
demonstrag¢des no desenvolvimento de programas complexos.

Sendo assim, a partir do desenvolvimento do projeto proposto por este

trabalho, sera possivel atingir alguns dos objetivos propostos pela CSTA, como



avaliar e aperfeicoar artefatos computacionais para torna-los mais utilizaveis e
acessiveis, além de criar protétipos que utilizam algoritmos para resolver problemas

computacionais alavancando conhecimentos e interesses pessoais dos estudantes.

2.2 Conceitos de Python e a biblioteca PyGame

Python é uma linguagem de programacgao desenvolvida sob uma licenga de
coédigo aberto aprovada pela OSI, que a torna livremente utilizavel e distribuivel
mesmo para uso comercial (Python, 2023). E uma linguagem interpretada de
alto-nivel e que foi langada pela primeira vez em 1991, que ganhou popularidade
devido a sua simplicidade, facilidade de uso e flexibilidade, além de ser considerada
uma linguagem poderosa e rapida, amigavel e de facil aprendizado tanto para
programadores experientes em outras linguagens quanto para programadores
iniciantes. O Python suporta diversos paradigmas de programagao, entre eles

programacao orientada a objetos, funcional e procedural.

O Python atualmente é a linguagem de programacgao mais utilizada, incluindo

em grandes e criticos sistemas (TIOBE, 2024) (Tabela 6).

Tabela 6. Linguagens de programagao mais utilizadas em Setembro de 2024
(TIOBE, 2024)

Posicdo em Setembro 2024 Linguagem Porcentagem de uso
1 Python 20.17%

2 C++ 10.75%

3 Java 9.45%

4 C 8.89%

5 C# 6.08%

O Python é uma linguagem de tipagem dinamica, o que significa que as
variaveis nao precisam ser declaradas com um tipo especifico de dados, pois esse
tipo é inferido em tempo de execucdo, o que permite maior flexibilidade e facilidade,
porém exige uma atengcdo maior aos tipos de dados ao se escrever um codigo.

Python também inclui uma grande quantidade de comandos:

Comandos de entrada e saida (E/S): O Python fornece uma variedade de

comandos que podem ser usados para leitura de entrada do usuario, impressao de



saida no console, além de leitura e gravagao de dados em arquivos. Os comandos

de E/S mais comuns s&o input(), print(), open(), close(), read() e write().

Comandos de declaragées condicionais: Muito comum ser utilizado em blocos de
iflelse, o uso de declara¢des condicionais permite que diferentes blocos de cédigo
sejam executados com base em determinadas condigdes. Esses blocos condicionais

geralmente sdo usados com operadores de comparagao como “==" (igual a), “>”

(maior que) e “<” (menor que) (Tabela 7).

Tabela 7. Exemplos de comandos de declaragdes condicionais em Python.

Neste caso, considerando que o valor 2 é maior que o

valor 1, o bloco ‘else’ sera executado

if valorl > valor2:

print('0 valorl é maior do que valor2')

else

print("'0 valor2 é maior do que valorl®)

Fungdes: S&o blocos de codigo que sdo definidos para realizar uma tarefa
especifica. Elas sado usadas para dividir o codigo em partes menores e mais
gerenciaveis, e também para reutilizar o cédigo em diferentes partes do programa. O
uso de fungbes em Python traz diversas vantagens para o desenvolvimento de
software, como modularidade, reutilizacdo de cddigo e legibilidade. Para definir uma
funcdo em Python, utiliza-se a palavra-chave ‘def’ seguida pelo nome da funcgéo e

seus argumentos, se houver (Tabela 8):

Tabela 8. Exemplo de fungdo em Python.



def soma(a, b):
return a + b

soma(2, 3)
print(resultado)

resultado

Neste exemplo, a fungdo soma recebe dois argumentos, ae b, e
retorna a soma desses valores. A fungdo soma é chamada com os
argumentos 2 e 3, e o resultado é armazenado na variavel resultado.
O resultado é entido impresso na tela usando a fungao print(). Neste
caso, a saida da fungéo seria o numero 5, considerando que 2 + 3 &

igual a 5.

Estruturas de repeticao: As estruturas de repeticao ‘while’ e ‘for’ séo estruturas de

controle de fluxo em Python que permitem que um conjunto de instru¢des seja

executado varias vezes. A repeticdo ‘while’ € usada quando nao se sabe quantas

vezes um bloco de instrugdes deve ser executado. Ela continua executando o bloco

de instrugdes enquanto a condi¢cao especificada for verdadeira (Tabela 9).

Tabela 9. Exemplo de estrutura de repeticédo ‘while’ em Python.

i=290
while 1 < 5:

print(1i)

1 1

Neste exemplo, o bloco de instrugdes é executado enquanto ‘i’ for
menor que 5. A cada iteragéo, o valor de ‘i’ € impresso na tela e

incrementado em 1

A repeticdo for’ € usada quando se sabe quantas vezes um bloco de

instrucdes deve ser executado. Ela € mais util quando se trabalha com estruturas de

dados como listas, tuplas e dicionarios (Tabela 10).

Tabela 10. Exemplo de estrutura de repeticdo for’ em Python.

frutas = ['maga’', ‘banana', 'laranja']
for fruta in frutas:

print(fruta)

Neste exemplo, a variavel ‘fruta’ assume cada um dos valores da
lista frutas’ a cada iteragao do loop. O valor de ‘fruta’ é entéo

impresso na tela.




Comandos de estruturas de dados: O Python fornece uma variedade de
comandos de estruturas de dados para trabalhar com diferentes tipos de dados.
Esses comandos incluem listas, tuplas, dicionarios e conjuntos, que podem ser
utilizados para armazenar e manipular dados, sendo muito util para criagcdo de

programas complexos.

Comandos matematicos: O Python fornece uma variedade de comandos
matematicos que podem ser usados para executar operagdes matematicas simples
e complexas, incluindo operacgdes aritméticas, fungdes trigonométricas, funcdes

logaritmicas e muito mais.

Manipulacao de strings: Com esses comandos, € possivel manipular e formatar
strings para atender as suas necessidades especificas. Esses comandos incluem

concatenacao, divisao, formatacdo e muito mais.

Comandos orientados a objetos: Para a programagdo orientada a objetos, o
Python também fornece comandos especificos para trabalhar com objetos e classes.
Esses comandos incluem criar objetos, definir classes e acessar propriedades e

meétodos de objetos.

O Python se torna ainda mais poderoso devido ao amplo conjunto de
bibliotecas existentes (Python, 2023). As bibliotecas sdo cole¢des de codigos
pré-escritos que podem ser usados para executar tarefas especificas, como
manipulacdo e visualizacdo de dados e aprendizado de maquina. Algumas
bibliotecas populares em Python incluem NumPy, Plotly, Pydot e Matplotlib. Além
das bibliotecas o Python existem também frameworks como Flask, um micro
framework web escrito em Python que é usado para construgao de sites, aplicativos
web e APls.

Python também esta sendo amplamente utilizado para criagao de jogos 2D e
3D, utilizando diferentes bibliotecas especificas para o desenvolvimento de
videogames, como por exemplo a biblioteca Pygame (PyGame, 2023). O PyGame
permite a criacdo de jogos completos e programas multimidia, sendo altamente
portatil e compativel com quase todas as plataformas e sistemas operacionais, ja
tendo sido baixado milhdes de vezes (PyGame, 2023). PyGame é gratuito, e possui

mais de 660 projetos de jogos ja publicados, incluindo finalistas de festivais e



eventos de jogos (PyGame, 2023). Principalmente, PyGame é facil de usar e muito
utilizado por criangas e adultos para criagado de jogos de tiro, e tem sido ensinado
em cursos para criangas e estudantes universitarios (PyGame, 2023). A biblioteca
fornece uma vasta opgao de comandos e funcionalidades para criagdo de jogos

simples e complexos.
Inicializagao:
pygame.init(): Inicializa todos os médulos do PyGame.
pygame.display.set_mode(): Cria uma janela de exibicao para o jogo.
Desenho e cores:
pygame.draw.rect(): Desenha um retangulo.
pygame.draw.circle(): Desenha um circulo.
pygame.draw.line(): Desenha uma linha.
pygame.draw.polygon(): Desenha um poligono.
pygame.Color(): Cria cores personalizadas.
Imagens e Sprites:
pygame.image.load(): Carrega uma imagem.
pygame.image.get_rect(): Obtém um retédngulo para uma imagem.
pygame.sprite.Sprite(): Cria um objeto sprite.
Eventos e entradas:
pygame.event.get(): Obtém a lista de eventos.
pygame.KEYDOWN e pygame.KEYUP: Eventos de teclado.

pygame.MOUSEBUTTONDOWN e pygame.MOUSEBUTTONUP: Eventos de

mouse.



Sons e musica:
pygame.mixer.Sound(): Carrega um arquivo de som.
pygame.mixer.music.load(): Carrega um arquivo de musica.
pygame.mixer.music.play(): Reproduz a musica.

Temporizagao:
pygame.time.Clock(): Controla a taxa de atualizagao do jogo.
pygame.time.get_ticks(): Retorna o tempo decorrido em milissegundos.

2.3 PyCharm

Para o desenvolvimento de sistemas com Python, existem diversas IDEs que
suportam a linguagem. Porém, existem IDEs desenvolvidas com o objetivo de
facilitar o uso do Python e suas bibliotecas, como é o caso do PyCharm (Jetbrains,
2023). O PyCharm oferece preenchimento de codigo inteligente, verificagdo
dindmica de erros, corregdes rapidas, assisténcia para testes, facilita a navegagao
pelo projeto e muito mais (Jetbrains, 2023). O PyCharm também possui uma versao
gratuita, e oferece suporte especifico para os frameworks de desenvolvimento web

mais modernos, como Django, Flask, Google App Engine, Pyramid, entre outros.

Figura 2. Screenshot do PyCharm 2023.
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3. ESTADO DA ARTE

Visa-se a analise do estado da arte em relacdo a unidades instrucionais
voltadas ao ensino de Python para criar jogos no Ensino Médio nos ultimos 5 anos.
Para levantar o estado da arte foi conduzido um mapeamento sistematico seguindo

os procedimentos propostos por Petersen et al. (2008, 2015).
3.1 Defini¢ao da revisao

A pergunta de pesquisa €é: Quais unidades instrucionais existem para ensinar
conceitos de Python por meio de criagdo de jogos no contexto do Ensino Médio
publicados entre 2018 e 20237 Essa pergunta de pesquisa é refinada nas seguintes

questdes de analise:
AQ1. Quais unidades instrucionais existem?
AQ2. Quais conceitos de Python sédo ensinados nessas Uls?
AQ3. Quais s&o as caracteristicas instrucionais dessas Uls?
AQ4. Como cada Ul foi desenvolvida e como a sua qualidade foi avaliada?

Critérios de inclusaol/exclusao. Foram consideradas quaisquer unidades
instrucionais (curso, atividade, tutorial, etc.) que tivessem foco no ensino de Python
por meio de jogos do Ensino Médio, publicadas entre 2018 e 2023. Unidades
instrucionais que focam no ensino de Python para alunos do ensino superior, ensino
infantil ou fundamental, e/ou que abordassem o ensino de computagdo sem
aprofundar-se em conceitos de Python foram excluidas. Sao excluidas unidades
instrucionais n&o voltadas a criagdo de jogos. Também foram excluidas publicagdes
em forma de resumos, blogs, videos, ferramentas que ndo apresentam uma unidade

instrucional ou n&o disponiveis gratuitamente.

Critérios de qualidade. Foram considerados apenas artigos ou materiais
com informacdes suficientes relacionadas a conceitos de Python, indicando, por

exemplo, conteudo de aulas, materiais de apoio, etc.

Fontes dos dados. Foram examinados todos os materiais e artigos

publicados em portugués e inglés, e disponiveis nas mais importantes bibliotecas



digitais acessiveis por meio da busca no Scopus no portal Capes. O Google também
foi incluido, por indexar um grande conjunto de dados de diferentes fontes ja que
nessa area emergente muitas Uls ndo foram publicadas em forma de artigo

cientifico.

Definicdo da string de busca. A string de busca foi composta de conceitos

relacionados a questado de pesquisa, incluindo sinénimos (Tabela 11).

Tabela 11. Termos e sinbnimos

Termo chave Sinénimo Tradugao

Python Python

Jogo Game

Curso Tutorial, oficina Course, tutorial, workshop

“Ensino Médio” Jovem, Crianca “High School”, teen , kid,
children

A partir disso foram montadas as strings de busca, uma versdo em inglés
para buscas no Scopus e Google e uma versdo em portugues para uma busca no
Google. A string de busca foi adaptada para cada fonte de dados apresentada na
Tabela 12.

Tabela 12. Search Strings.

Fonte Search String

Scopus ( TITLE-ABS-KEY ( python ) AND TITLE-ABS-KEY ( game ) AND
TITLE-ABS-KEY ( course OR tutorial OR workshop ) AND TITLE-ABS-KEY (
"High School" OR teen OR kid OR children)) AND PUBYEAR > 2018
AND PUBYEAR > 2018

Google Python Jogo Curso “Ensino Médio”

Python Game Course “High School”

3.2 Execucgao da Busca

A pesquisa foi realizada em maio de 2023 pelo autor e revisada pela
orientadora (Tabela 13). Algumas pesquisas retornaram muitos resultados mesmo

depois da adaptagdo das strings de busca, devido ao fato de que artigos que



descrevem a utilizagdo de jogos no ensino utilizam os mesmos termos dos artigos

que se referem ao desenvolvimento de jogos para o ensino.

Tabela 13. Resultados da busca

Resultados da Resultados Resultados Resultados
busca analisados potencialmente | relevantes
relevantes
Scopus 6 6 4 0
Google 1 1.100 200 15 1
Google 2 10.400 200 12 1
Total 2

Na fase inicial da analise, titulos e resumos foram verificados. Nas
plataformas de pesquisa cientifica, diversos artigos foram descartados por focar na
aplicacao de jogos no contexto da educacgéo e nado focar no desenvolvimento de um
jogo a partir do desenvolvimento e aplicagdo de material instrucional. O foco na
utilizacdo de Python para o ensino de outras matérias, como matematica e fisica, e
nao no contexto de algoritmos e programacgao, € outra razao pela qual muitos
trabalhos foram descartados. Também foram excluidos, a partir da pesquisa no
Google, artigos superficiais, assim como cursos nao disponiveis gratuitamente. Na
analise inicial, foram identificados 31 artefatos potencialmente relevantes.
Posteriormente, todos os documentos foram lidos integralmente de maneira que
fossem assegurados os critérios de inclusdo e exclusdo. Unidades Instrucionais
claramente limitadas a estagios educacionais que nao incluem o Ensino Médio, ou
desenvolvimento de jogos em Python, foram excluidas. Algumas Uls foram

descartadas por n&o conter detalhes da estratégia instrucional.
3.3 Analise dos Resultados
3.3.1 Quais Uls existem?

Apesar do numero expressivo nos resultados de pesquisa, foram identificadas
apenas duas Uls consideradas relevantes para o ensino de Python, dentro do
contexto proposto por este trabalho, para alunos do Ensino Médio publicados no
periodo de 2018-2023 (Tabela 9). Isso se deve a especificidade dos filtros propostos,

levando em consideragao diversos critérios de exclusdo. Grande parte das Uls



analisadas utilizam gamificagdo e jogos no contexto educacional, mas n&o envolvem
o desenvolvimento de um jogo como parte do projeto de ensino. Outras Uls
analisadas focaram no desenvolvimento de jogos utilizando outras plataformas e
linguagens, como sCool, Applinventor e Scratch, nao envolvendo o ensino de
Python. Em casos mais raros, as Uls analisadas que se propéem a ensinar Python
por meio do desenvolvimento de jogos ndo possuiam material instrucional detalhado
ou nao tinham como foco o Ensino Médio. Dessa forma, apenas as Unidades

Instrucionais que cumprissem todos os requisitos foram selecionadas (Tabela 10).

Tabela 14. Unidades Instrucionais de ensino de Python

Referéncia Titulo

(Miranda et al., 2022) Metodologias ativas: ressignificando o ensino de programacgéao para
estudantes do ensino médio

(Diosdado, Alex, 2022) | Introducing Students to Computer Science: Using Python to Build a
Basic Quiz Game

3.3.2 Quais conceitos de algoritmos e programagéo sdo ensinados nessas Uls?

O trabalho “Metodologias ativas: ressignificando o ensino de programacao
para estudantes do ensino médio” (Miranda et al., 2022) divide o conteudo
programatico em 5 diferentes mddulos, agrupando em cada etapa assuntos que
seguem uma progressao de dificuldade entre si. O médulo 1 € composto por
aspectos gerais € modo de instalagdo do Python, algoritmos, fungdes de entrada e
saida de dados, chamadas de métodos, argumentos, comentarios, variaveis,
depuracao e biblioteca matematica. O moédulo 2 por sua vez trata dos operadores
l6gicos e relacionais, estruturas condicionais e estruturas de repeticdo. O médulo 3
aborda listas, strings e arquivos. No médulo 4 funcbes e a biblioteca PyGame,

finalizando com um projeto no quinto e ultimo médulo (Tabela 11).

Tabela 15. Conteudo programatico (Miranda, 2022)

Médulo 1 Histdria, Aspectos Gerais e Instalagdo do Python
Algoritmos

Fungao de Entrada e Saida de dados
Chamadas de Métodos

Argumentos

Comentarios

Variaveis

Depuragao




Biblioteca Matematica

Médulo 2 Operadores Légicos e Relacionais

Estruturas Condicionais Repeticao
Estruturas de Repeticao

Médulo 3 Listas

Strings

Arquivos
Moédulo 4 Funcgbes

PyGame
Moédulo 5 Moédulo 5 Projeto

O conteudo proposto por Miranda (2022) foi construido com intuito de
abranger todos os conhecimentos necessarios para que o aluno seja capaz de
desenvolver o projeto do Modulo 5, cujos temas foram escolhidos individualmente
por cada estudante do curso. Os temas escolhidos para os projetos envolveram

jogos com questdes matematicas, quiz sobre filmes, jogo da forca, entre outros.

O trabalho “Using Python to Build a Basic Quiz Game” (Diosdado et al., 2022)
nao possui um conteudo programatico tdo bem organizado. O conteudo € ministrado
durante a realizacdo de pequenos projetos, ensinando os conceitos necessarios
para que uma determinada atividade seja realizada. Os conceitos ensinados neste
trabalho envolvem funcbes de entrada e saida de dados, argumentos, variaveis,
operadores logicos e relacionais, estruturas condicionais, strings, inteiros, booleanos

e fungdes (Tabela 12).

Tabela 16. Conceitos ensinados por cada Ul

(Miranda et al., 2022) (Diosdado et al., 2022)
Historia, Aspectos Gerais e Instalagao do Python X

Algoritmos

Funcao de Entrada e Saida de dados
Chamadas de Métodos
Argumentos

Comentarios

Variaveis

Depuragao

Biblioteca Matematica

Operadores Légicos e Relacionais

Estruturas Condicionais

Estruturas de Repeticao

Listas

Strings

Inteiros

X X X X X [X|X|X|X|X|X|X|X|X]|X

Booleanos




Arquivos X

Fungodes X X

PyGame X

O conteudo coberto por Diosdado (2022) também é ensinado no curso
proposto por Miranda (2022), que se mostrou muito mais completo e abrangente,
além de possuir um grande diferencial por ministrar aulas sobre a biblioteca para

criacao de jogos PyGame.
3.3.3 Quais séo as caracteristicas instrucionais dessas Uls?

Ambos os trabalhos relevantes disponibilizam um plano de ensino, porém
Miranda (2022) modularizou o conteudo programatico de forma que se cumprisse
uma progressao no nivel de dificuldade. Neste curso optou-se pela metodologia da
Sala de Aula Invertida para estruturar o seu curso, por considerar que caso O
estudante ndo tenha computador em casa para acompanhar os conteudos enviados
pela internet, o mesmo poderia utilizar o celular para este fim. Foram levadas em
consideragao as pesquisas mais recentes daquela época, que mostravam que a
maioria das casas brasileiras (mais de 80%) que possuiam acesso a internet se
conectavam por smartphones (VILLELA, 2018). Os aplicativos recomendados pela
equipe foram o “Dcoder, compiler IDE: Code & Programming on mobile” como
ferramenta de desenvolvimento para escrever os cédigos, e o “QPython3 — Python3
for Android”, que contém alguns recursos como interpretador de cédigos Python,
ambiente de tempo de execugdo, editor e bibliotecas. Isso facilita o uso do Python

no Android, além de ser gratuito.

A carga horaria € de 62 horas/aula, sendo 36 horas correspondentes aos
encontros presenciais e 26 horas/aula referente as videoaulas e atividades enviadas.
Duas vezes na semana enviava-se uma videoaula, de duracdo média de 8 minutos,
com atividades online na plataforma Google Sala de Aula. As atividades postadas
sempre tinham trés niveis de dificuldade: facil, médio e dificil. O nivel facil era
obrigatério para todos os participantes, os demais eram desafios opcionais para
quem desejasse aprofundar-se no conteudo. Ja o0s encontros presenciais
aconteciam nos sabados pela manha, com duragdo de 3 horas, no decorrer de 3
meses. As videoaulas apresentavam o conteudo programado dispondo-se de slides

e também de jogos.



Considerando que grande parte dos primeiros videos se tratavam de
conteudos muito tedricos, e com receio de tornar o encontro presencial entediante, a
equipe de professores envolvidos no curso utilizou a Ludicidade e a Aprendizagem
baseada em Jogos Digitais nas primeiras atividades presenciais (Miranda, 2022). Foi
utilizada uma atividade guiada por um Jogo Digital na plataforma online Kahoot!
(Kahoot!, 2023), que se trata de um quiz com perguntas sobre o conteudo das
videoaulas da semana, e os estudantes competiam para ver quem respondia

corretamente em menos tempo.

Para colaborar no aprendizado, as aulas seguintes continuaram a utilizar
jogos digitais. O LightBot foi utilizado como uma atividade na aula sobre algoritmos,
jogo em que um rob6 obedece a comandos ordenados pelo jogador com a finalidade
de chegar aos quadros azuis presentes no caminho para ilumina-lo (Miranda, 2022)
(Figura 3). Também adotou-se do jogo CodeCombat (CodeCombat, 2023) (Figura 4)
que tem como proposito o ensino de Javascript e Python, enquanto o aluno
comanda um guerreiro por meio de codigos escritos em uma das duas linguagens
citadas. O CodeCombat foi empregado quando precisava-se ensinar sobre
comentarios no cdédigo, variaveis, depuragcdo, chamada de métodos, argumentos,
métodos com varios parametros, strings, estrutura de repeticdo de tipo while true
(Miranda et al., 2022).
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Figura 3. Exemplo de fase do LightBot. Fonte: Miranda et al., 2022.
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Figura 4. Exemplo de fase do CodeCombat. Fonte: Miranda et al., 2022.

Para que no moédulo 5 cada estudante fosse capaz de desenvolver um jogo, e
assim colocar em pratica tudo o que foi aprendido durante a capacitacao, iniciou-se
a apresentacdo do PyGame na parte final do mddulo 4. Entdo os instrutores
apresentaram exemplos de jogos desenvolvidos por PyGame com e sem interface
grafica para a turma. Durante o ultimo mdédulo foi iniciada a metodologia de
Aprendizagem Baseada em Projetos (Miranda, 2022), sendo todo o tempo
disponibilizado para que os participantes desenvolvessem seus projetos de jogos.
Dessa forma, os estudantes que antes aprendiam por meio de jogos, passavam a
aprender enquanto criavam o seu proprio jogo, sob acompanhamento dos
instrutores (Miranda, 2022). Cada patrticipante teve a liberdade de escolher o tipo de
jogo a ser desenvolvido. No ultimo dia do curso, cada discente apresentou seu
projeto para toda a turma e seus professores. Apds a conclusao do curso, os alunos
foram avaliados mediante o desempenho das atividades e a entrega do projeto e,
em seguida, os certificados foram entregues aos alunos concluintes. Porém, n&o sé&o

reportados detalhes referente aos critérios adotados para avaliagdo do projeto.

Foram matriculados 16 estudantes para a realizagdo do curso, sendo 7
meninos e 9 meninas, respectivamente representando 44% e 56%. Houveram 3
desisténcias, duas justificadas pela impossibilidade de comparecer as aulas
presenciais por motivos trabalhistas, e uma por fatores familiares. Ao todo, 13

estudantes concluiram o curso, 6 meninos e 7 meninas.



No trabalho de Diosdado (2022) ndo define sua Ul em modulos, mas
determina uma sequéncia de instrucdes que devem ser cumpridas pelos alunos,
com intuito de completar uma determinada tarefa ou atividade. Para ajudar a
aumentar a exposicdao de um aluno ao campo da ciéncia da computacao, a ideia foi
criar uma atividade de divulgagdo que introduz alguns conceitos basicos de
programacgao para alunos que tiveram pouca ou nenhuma experiéncia anterior. O
primeiro plano de aula foi estruturado em cinco passos utilizando Madlib (Diosdado,
2022), um jogo de Python onde o usuario deve inserir textos em espagos em branco
na histéria sem conhecer a mesma. Primeiro os alunos sao apresentados aos
conceitos de strings e numeros inteiros, em seguida, sdo apresentados a sintaxe da
funcdo de impressao e sao solicitados a praticar a implementagao dessa fungao por
conta prépria. No terceiro passo os alunos recebem uma explicacdo e alguns
exemplos de variaveis em python e solicitados para salvar uma mensagem em uma
variavel e imprimir o conteudo da mesma. Posteriormente ha um breve exemplo de
concatenacgao basica de strings, e por fim sdo mostrados como a fungéo de entrada
funciona e solicitados a inserir seu nome, salvar em uma variavel e imprimir em uma

frase usando concatenacgéo.

A primeira atividade foi aplicada com dois estudantes do primeiro ano do
ensino médio, que se voluntariaram para realizar a atividade em um sabado de
manha. Ambos estudantes possuiam breve experiéncia com programacao
anteriormente, porém estavam vendo pela primeira vez grande parte dos conceitos.
A partir da analise dos resultados da primeira atividade, foi implementada uma
segunda atividade usando o MadLib como um “esqueleto” e com base em alguns
dos feedbacks recebidos. O novo conceito da atividade era o desenvolvimento de
um jogo de “quiz” que foi projetado para ensinar conceitos como strings, variaveis,
impressado e entrada. O quiz adicionou alguns novos conceitos que ndo foram
inicialmente cobertos, como condicionais e booleanos. Como IDE principal foi
utilizado o PythonTutor (PythonTutor, 2023), e a atividade foi aplicada com os
mesmos dois estudantes da primeira atividade, a segunda levando em torno de 50
minutos para ser completada. Nada é especificado sobre 0 método de avaliagao de

aprendizagem utilizado.

Posteriormente a atividade do Quiz foi aplicada novamente, dessa vez em

uma aula de algebra na escola ‘Gabrielino High School’ em San Gabriel, Califérnia.



A atividade foi realizada por 25 estudantes, entre eles, 16 (64%) afirmaram n&o
possuir nenhuma experiéncia prévia com programagao, 8 afirmaram possuir pouca
experiéncia de conceitos basicos, e 1 unico estudante respondeu ja possuir
experiéncia prévia relevante. A atividade foi completada durante o periodo de uma
aula, aproximadamente 50 minutos. Baseado nos feedbacks recebidos pelos alunos,
que apontaram o ritmo da aula como muito acelerado e instrugdes muito longas e
dificeis de acompanhar, a atividade recebeu melhorias e foi novamente aplicada em
uma oficina na biblioteca ‘Cal Poly’s Kennedy Library. Dessa vez 10 estudantes se
inscreveram, porém 1 unico realmente compareceu no dia. Dessa forma, a oficina se
tornou uma espécie de mentoria, onde a aluna realizava por conta prépria as
instru¢cdes entregues pelo professor, e solicitava ajuda e explicagdes quando
necessario. A atividade foi realizada em 90 minutos, e ndo foram reportados

detalhes referente aos critérios adotados para avaliagdo do projeto.

Alguns termos relacionados aos objetivos de aprendizagem das Uls podem
indicar o tipo de caracteristicas que as Uls buscam para o ensino de algoritmos e
programacdo em Python. E possivel notar que estas t&ém investido em experiéncias
de aprendizagem baseadas em projetos, além de aprendizagem baseada em jogos

digitais, ludicidade e gamificagéo.

Tabela 17. Resumo das caracteristicas instrucionais das Uls

Ref Tipo de Duraca | Modo Ambientes/ferram | Métodos Método de idioma
ul o instrucional entas utilizadas instrucionais avaliagao
Miranda, Curso 62h Video aulas a PyGame; Aulas Desempenho das Portugués
2022 distancia, CodeCombat; expositivas;Ativi | atividades e entrega | - BR
encontros Lightbot; Kahoot!; dades praticas do projeto
presenciais DCoder; QPython3; | Aprendizagem
Google Classroom; | Baseada em
Projetos; Sala
de Aula
Invertida,
Diosdado, | Atividades | 50min/ | Aulas PythonTutor Aula expositiva; | Ndo informado Inglés
2022 /oficina 90min presenciais Atividades
praticas




3.4 Discussao

As buscas realizadas mostraram que as Uls para o ensino de Python no
Ensino Médio seguem uma tendéncia de utilizar uma aprendizagem sequencial, nao
comumente baseada em projetos, para introduzir os conceitos de algoritmos e
programacao. Ao buscar por Uls que ensinassem por meio do desenvolvimento de
jogos, observou-se uma caréncia de trabalhos que se encaixassem nos filtros
propostos por este trabalho. Ha uma relevante parcela de Uls que utilizam
aprendizagem baseada em jogos digitais e gamificagcao, através de plataformas
como CodeCombat e LightBot, que foram previamente citados, porém sem foco no
desenvolvimento de um novo jogo. Também se observa uma falta de cursos no nivel
de Ensino Médio que ja usem ambientes mais alinhados ao desenvolvimento
profissional, necessitando sempre de uma introdugéo por meio de outras disciplinas,

como a matematica, por exemplo.

Das Uls que foram selecionadas, destaca-se o trabalho de Miranda (2022),
que apresenta um curso completo, com plano de ensino estruturado, sequencial, e
que se encerra com o desenvolvimento de um jogo. Ainda assim, a aprendizagem
baseada em projetos ndo € utilizada no comego do curso, onde os conceitos sao
ensinados de forma isolada, e o projeto do jogo é apresentado somente no modulo
final. O trabalho de Diosdado (2022) apresenta uma atividade aplicada com alunos
do Ensino Médio, atividade esta que possui uma sequéncia de passos que devem
ser reproduzidos com foco no desenvolvimento em um artefato final que néao
necessariamente representa um projeto. A segunda atividade aplicada por Diosdado
representa uma metodologia de aprendizagem baseada em projetos, considerando
que a sequéncia de instrugdes tem como finalidade o desenvolvimento de um jogo
de Quiz, se mostrando assim relevante para o foco deste trabalho. Ambos trabalhos
nao demonstram preocupacado com os métodos de avaliagao, sendo que o trabalho
de Miranda (2022) somente se baseou no desempenho dos alunos durante as aulas,
e na entrega do projeto final. Diosdado (2022) por sua vez, ndao apresenta

informacgdes sobre os métodos avaliativos utilizados.

Dessa forma, pode-se inferir que existe uma caréncia de cursos para ensino

de algoritmos e programacao em Python, com metodologia de aprendizagem



baseada em projetos para desenvolvimento de jogos, e que possuam material

instrucional detalhado e metodologias de avaliagao explicitas.

Ameacgas a validade da revisdao da literatura. Algumas ameacgas podem
afetar a validade do estudo de mapeamento. Foram identificadas estas potenciais
ameagas e estratégias foram organizadas para minimizar seus impactos.
Mapeamentos sistematicos podem se tornar tendenciosos, e resultados positivos
podem ter mais chances de serem publicados do que os negativos. Porém, como o
presente estudo n&o leva em consideragao os resultados, sendo eles positivos ou
negativos, ja que tem como foco levantar e analisar as caracteristicas das Uls, ndo é
considerada uma ameaca neste caso. A possivel omissdo de estudos relevantes é
outra ameacga que foi mitigada com a construgéo de strings de busca amplos, com
uma variedade de termos e seus sindbnimos pensados para serem 0 mais CONcisos
possivel. Ameagas relacionadas a selecdo de Unidades instrucionais relevantes
assim como a extracédo de dados foi mitigada com o desenvolvimento de regras de
definicdo de inclusdo e exclusao e critérios de qualidade. Todos os estudos foram

analisados, por meio de um protocolo rigido, pelo autor e revisados pela orientadora.



4. DESENVOLVIMENTO DO CURSO “DESENVOLVENDO SEU PRIMEIRO JOGO
COM PYTHON NO ENSINO MEDIO - SHOOTER MOSQUITO”

Neste capitulo, é apresentado o curso “DESENVOLVENDO SEU PRIMEIRO
JOGO COM PYTHON NO ENSINO MEDIO - SHOOTER MOSQUITO”, desenvolvido
para o publico do Ensino Médio, com o objetivo de introduzir conceitos de
programacgao e desenvolvimento de jogos utilizando a linguagem Python. O curso é
estruturado com base em uma analise cuidadosa do contexto do publico-alvo,
identificando suas necessidades e caracteristicas, e € orientado por objetivos de
aprendizagem bem definidos. A definicdo do plano de ensino e o desenvolvimento
do material didatico foram feitos de forma a garantir uma abordagem eficaz e
envolvente para os estudantes. Para isso, foi adotada a abordagem ADDIE (Analise,
Desenho, Desenvolvimento, Implementagcdo e Avaliagdo), conforme proposto por
Branch (2009), que proporciona uma metodologia sistematica e iterativa para o
design instrucional. Essa abordagem assegura que o curso seja desenvolvido de
maneira estruturada, considerando nao apenas as necessidades dos alunos, mas
também a avaliagcdo continua de sua eficacia ao longo do processo de

aprendizagem.
4.1 Analise de Contexto

Inicialmente, analisa-se o dominio do cenario em que pretende-se aplicar o
curso, buscando assegurar que sera coerente com a realidade. A analise do
contexto em relagdo as diretrizes dos curriculos foi abordada na secé&o 2.1 da

Fundamentacgéo Tedrica, correlacionando com os objetivos deste trabalho.

Publico alvo e Instituicbes de Ensino. O Ensino Médio brasileiro
corresponde ao periodo de trés anos que finaliza a Educagao Basica, sendo a faixa
etaria dos estudantes tipicamente entre 15 a 18 anos. De acordo com as diretrizes
curriculares nacionais, os alunos ja adquiriram competéncias basicas em
matematica, linguas, ciéncias, etc. De acordo com o curriculo do MEC, espera-se
que os estudantes do Ensino Médio consolidem e continuem desenvolvendo os
conhecimentos adquiridos no ensino fundamental, obtendo preparo para o mercado
de trabalho e vida pessoal (MEC, 2017). Entretanto, o conhecimento em linguas

estrangeiras pode ser limitado, o que exige o desenvolvimento de material



instrucional na lingua nativa. Levando em consideracdo que somente ha alguns
anos a computagao vem fazendo parte da BNCC, pode-se inferir que grande parte

dos alunos nao possui conhecimento prévio em algoritmos e programagao.

Os jovens brasileiros entre 15 e 19 anos fazem parte do grupo etario com
maior acesso a computadores e energia elétrica em relagdo a outros grupos etarios.
E possivel inferir que, de modo geral, os alunos do ensino médio possuem acesso a
computadores para desenvolver as atividades de ensino a distancia (Figura 5). De
acordo com o Censo Escolar Covid-19 (IFSC, 2021) realizado entre alunos de
cursos técnicos integrados ao Ensino Médio e graduacao do Instituto Federal de
Santa Catarina, 75% dos entrevistados indicam ter ao menos um notebook
disponivel na familia e 30% possuem ao menos um computador de mesa (Figura 6).
A pesquisa também aponta que quase 90% dos alunos participaram das atividades

a distancia de forma total ou parcial no periodo da pandemia (Figura 7).

AD1B - Quantidade de Notebooks na familia

@0 21.545%
1 50.939%
2 20.090% 11070
3 5.212%
4 1.536%
S5oumais 0.678%

Figura 5. Quantidade de notebooks na familia de acordo com o Censo Escolar
Covid-19 (IFSC, 2021).

ADIC - Quantidade de Computadores de Mesa na familia
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Figura 6. Quantidade de computadores de mesa na familia (IFSC, 2021).



ADS - 0 seu nivel de participacdo em ANPs

Total 49.6%
Parcial 38.5% 11070

Menhuma 11.9%

Figura 7. Participacdo dos alunos em atividades nao presenciais (ANPs) (IFSC,
2021).

Dos alunos que né&o participaram das aulas a distancia, 2,7% justificaram a
auséncia por nao ter computador disponivel e 2,4% por possuirem internet de baixa

qualidade, com limitagao de banda.

Diante deste recorte no contexto do IFSC, é possivel supor que uma grande
parte dos alunos do Ensino Médio possuam as condi¢des e infraestrutura necessaria
para realizar cursos online de curta duracdo. Em 2018, o Brasil contava com 28.673
escolas que ofertavam o Ensino Médio, entre elas, 95,1% possuiam acesso a
internet. Aproximadamente 60% dessas escolas possuem disponibilidade de
infraestrutura e recursos tecnoldgicos como laboratorio de informatica e internet
(INEP, 2019).

Jogos digitais. Hoje em dia, os jogos digitais podem ser acessados a partir de
dispositivos celulares, consoles, computadores e laptops. A pesquisa Game Brasil,
realizada em 2022, apresenta dados relevantes a respeito das plataformas utilizadas
para jogos digitais (Figura 8). Estima-se que 74,5% da populacéo brasileira,
incluindo todas as faixas etarias, joga algum tipo de videogame (Pesquisa Game
Brasil, 2022). Com tamanha popularidade, em especial entre os jovens, fica evidente
o poder de influéncia dos games na sociedade atual, e é crescente o numero de
pesquisas que evidenciam seu potencial educativo (Passos e Novo Jr. 2021). Dessa
forma, pode-se inferir que a insercdo de jogos digitais no ambiente educacional,

utilizando metodologias apropriadas, pode ser um grande aliado do aprendizado.

Figura 8. Grafico das plataformas mais utilizadas para jogos (Pesquisa Game Brasil,
2022)
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Em termos de grupos etarios, 56,8% dos usuarios de jogos digitais
pertencem a faixa etaria de idades entre 16 e 29 anos. Em relagdo as plataformas
que jogam, os smartphones figuram com 48,3% da preferéncia dos jogadores.
Videogames e consoles proprios para jogos representam 20%, os computadores
15,5% e os notebooks 7,8% (PESQUISA GAME BRASIL, 2022). Somados,
computadores e notebooks representam uma parcela de 23,3% dos usuarios,
superior até mesmo aos consoles tradicionais. Dessa forma, infere-se que a
proposta de um curso voltado para o desenvolvimento de um jogo de computador,

que possa ser compartilhado com os amigos, seja um motivador para os estudantes.

Analisando os jogos mais populares da Twitch TV em 2023 (Twitch TV, 2023),
de acordo com dados divulgados pela plataforma TwitchMetrics, pode-se concluir
que os usuarios tendem a preferir jogos baseados em esportes, guerras e jogos de

tiro, carros e simuladores de mundo aberto (TwitchMetrics, 2023).
4.2 Objetivos de Aprendizagem

Os objetivos de aprendizagem do curso Python foram definidos com base nas
competéncias e conceitos presentes nos curriculos do MEC (2017 e 2022), SBC
(2017) e CSTA (2017). Os objetivos foram selecionados considerando o contexto
educacional e a base necessaria para conhecimento de conceitos e praticas basicas
de algoritmos e programacao, além da linguagem Python, introduzindo conceitos

para a realizagédo do projeto de desenvolvimento de um jogo.



Tabela 13. Objetivos de aprendizagem do curso Python

ID Objetivo de aprendizagem Referéncia(s)
OA1 Identificar, decompor e resolver problemas a partir de solugdes |CSTA: 3A-AP-17;
algoritmicas, reutilizando partes de solugdes ja existentes 3A-DA-13;
quando possivel MEC:EM13COO01;
OA2 Compreender e justificar a utilizagao de diferentes conceitos de |CSTA
programacgéo, como eventos, listas, condicionais, estruturas de |:3A-AP-14;3A-AP-15;
repeticdo, fungbes de entrada e saida, variaveis. 3A-AP-16;

OA3 Compreender as funcionalidades e aplica¢des da biblioteca CSTA:3A-AP-20;
PyGame para o desenvolvimento de jogos em Python

OA4 Avaliar e aperfeigoar os artefatos e componentes desenvolvidos |CSTA: 3A-AP-21;
durante as aulas do curso, adicionando imagens, alterando MEC:EM13C0O02;
cores, tipografia e icones, a fim de aprimorar a usabilidade

OAS5 Identificar a presenca e formas de uso das tecnologias MEC:EM13CO089;
utilizadas no mundo do trabalho.

OA6 Compartilhar o jogo desenvolvido MEC:EM13CO20;EM13

C022;

OA7 Lembrar a importancia do combate ao mosquito da dengue (ONU, 2023)
para segurancga e saude publica

4.3 Design do Curso

Alinhado ao contexto e aos objetivos de aprendizagem, o curso foi projetado
para iniciantes, com intuito de ensinar a desenvolver um jogo 2D em Python
utilizando a biblioteca PyGame. Escolheu-se um jogo no estilo shooter game com a
tematica que faz alusdo ao combate ao mosquito da dengue, alinhado com os
objetivos de desenvolvimento sustentavel, que inclui a cobertura universal de saude
(ONU, 2023). Prevé-se uma aplicagao interdisciplinar deste curso, assim, o curso
podera ser aplicado nos itinerarios do ensino meédio, dentro de ciéncias da natureza
e suas tecnologias, que envolve temas da area da Biologia, Fisica e Quimica (MEC,
2021), ou como uma atividade extracurricular. Visa-se ensinar os principais conceitos
de algoritmos e programagao em Python, e estimular os alunos a exercitarem o
entendimento sobre as diferentes ferramentas abordadas, além da biblioteca de
desenvolvimento de jogos PyGame, com foco no desenvolvimento do projeto do
jogo. Espera-se que os estudantes consigam desenvolver um jogo pré definido

dentro do curso, e que consigam compartilhar os resultados com seus colegas.

Para facilitar a aplicacao do curso no Ensino Médio, projetou-se um curso de
curta duracdo. O curso fornecera todo o conteudo necessario para o entendimento

do tema e avaliagdo de aprendizagem dos alunos, dessa forma podera ser aplicado



tanto de forma presencial em sala de aula, sem a necessidade da assisténcia de

professores graduados na area de computag¢ao, quanto de forma online.

O plano de ensino foi desenvolvido levando em consideragao principalmente
as diretrizes da BNCC (MEC 2017) e as competéncias expostas pelo MEC (2017 e
2022), SBC (2017) e CSTA (2017) para levantar os objetivos do curso, levando em
consideragdo o estagio escolar dos alunos do Ensino Médio. Também foram
adicionadas atividades extras com o objetivo de estimular os estudantes a
modificarem os codigos por tras do projeto de desenvolvimento do jogo shooter
mosquito, assim como a introducdo do conteudo necessario para entender o basico
de algoritmos, linguagem Python e uso da biblioteca PyGame. Todas as informacdes
relevantes coletadas no mapeamento sistematico foram consideradas, como

conceitos e métodos abordados, e até mesmo a biblioteca PyGame.



Tabela 14. Plano de Ensino

Aula Conteudo Objetivos de Método Instrucional Material Avaliagao

(duragéao) Aprendizagem Instrucional

Introdugao

1 (15 min) Aplicacdes e oportunidades OAS5; Aula interativa Slides, video Quiz
com Python, Jogos com Python

2 (10 min) Instalagdo do Python, Pycharm, Aula pratica Slides, video Quiz
visdo geral sobre a biblioteca
PyGame e configuragdes
iniciais

Projeto do jogo shooter mosquito

3 (35 min) Criagao da primeira tela: OA1; OA2; OA3; | Aula interativa, atividade | Slides, video Quiz
comentarios, variaveis, tipos pratica
primitivos, operadores logicos,
importagodes, estruturas de
repeticao

4 (30 min) Criando o personagem jogavel: | OA1; OA2; OA3; Aula interativa, atividade | Slides, video Quiz
icones, imagens, musica, OA4 pratica
estilizagao

5 (30 min) Criando mecénica de OA1; OA2 Aula interativa, atividade | Slides, video Quiz
movimentagéo: pratica
fungdes, argumentos, chamada
de funcgéo, operadores ldgicos e
relacionais, estruturas de
repeticdo, eventos

6 (10min) Movimentag&o de inimigos OAT1; OA2 Aula interativa, atividade | Slides, video Quiz

pratica

7 (22 min) Comando de agéo do OA1; OA2 Aula interativa, atividade | Slides, video Quiz
personagem, estruturas pratica
condicionais, retorno de fungao,
escopo de variaveis.

8 (15 min) Detecgao de colisdo utilizando OA1; OA2; OA4 Aula interativa, atividade | Slides, video Quiz
métodos matematicos. Criagdo pratica
do placar da partida.

9 (25 min) Multiplos inimigos simultaneos: OA1; OA2; OA4 Aula interativa, atividade | Slides, video Quiz
fungbes com listas pratica

10 (15 min) | Compartilhando o projeto OAB; OA7 Aula interativa, atividade | Slides, video

desenvolvido: criando
executavel e adicionando jogo
em plataforma online

pratica

4.4 Material Didatico

videos, atividades interativas e links uteis, além do cddigo do jogo e outros materiais
como imagens e audio. Os videos apresentam conteudos tedricos com o suporte de

slides, intercalando o desenvolvimento pratico do jogo proposto, utilizando os

As aulas foram estruturadas como apresentagdes interativas, que incluem




conceitos abordados de forma imediata. Cada funcionalidade do jogo € inicialmente
explicada de forma expositiva e, em seguida, desenvolvida na pratica com base nos

conceitos apresentados.

Figura 9. Exemplo de video 1
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Na Figura 9, apresentamos um exemplo da primeira aula pratica, na qual foi

realizado o passo a passo da instalacdo das ferramentas, facilitando o preparo do



ambiente de desenvolvimento pelos alunos. Ja na Figura 10, temos um exemplo
onde a funcionalidade a ser desenvolvida é apresentada no jogo pronto, servindo
como referéncia antes de passarmos para a implementagao no codigo. O conteudo
dos videos é dividido em partes e apresentado por meio de slides, que também

foram disponibilizados separadamente (Tabela 15).

Tabela 15. Exemplos de slides do curso

Slides

Programacao

com Python

NIVERSIDADE FEDERAL
DE SANTA CATARINA

Aula 1




Inteligéncia Artificial

Por meio de algoritmos, da aos computadores a
capacidade de identificar padrées em grandes
quantidades de dados e fazer previsdes

¢ Sistemas de recomendacéo
e Sistemas de reconhecimento de imagem

Grandes empresas como YouTube, Spotify,
Facebook, Netflix, Dropbox e até o Google, tem parte
de suas aplicagdes desenvolvidas em Python

Aula 2

Requisitos para instalacao

Para uma instalagdo bem sucedida de todas as ferramentas utilizadas no curso,
espera-se que 0s seguintes requisitos sejam cumpridos:

Sistema Operacional: Windows 8 ou posterior, macOS 10.14 ou posterior, ou
distribui¢des Linux modernas

Processador: Dual-core de 2 GHz ou superior

Meméria RAM: 2 GB ou mais

Espago em Disco: Aproximadamente 4 GB

Aula 3




Tamanho de Tela

600px

Copyright © Computac3o na Escola/INCoD/INE/UFSC.

Aula 4

Desenhando na Tela

screen.blit(image, (XY))

Aula 5




Estruturas condicionais

Estruturas condicionais permitem que o
programa tome decisdes diferentes, de acordo
com um valor fornecido. Por exemplo:

vibida a distribuicdo e reprodt

Aula 6

Aula 7




Escopo de variaveis

Onde a variavel pode ser usada

Dentro de uma fungéo, bloco de cddigo, ou em todo o
programa

Qual variavel & usada quando ha ambiguidade

Se duas varidveis com 0 mesmo home existem em
diferentes escopos, a varidvel no escopo mais local &
usada

Tipos de escopo

Local, Global, Built-in

mputagdo na

Aula 8

Distancia entre dois pontos

Para calcular a distancia entre dois pontos
no plano cartesiano, utilizamos o teorema de
Pitagoras.

Dados os pontos A(xA, yA) e B(xB, yB), &
possivel construir um tridngulo retangulo cuja
hipotenusa seja exatamente o segmento AB

das = /(%

Xa)? +(yo

¥a)?

B

(yB - yA)

ibuigio & repro

Aula 9




Funcoes com Listas

Alterar o valor da lista usando indice (posi¢&o da lista comegando do 0)

o bebidas = [‘agua’, fsuco’, ‘refrigerante’] # Cria a lista
o bebidas[2] = aqua de coco’® # [ ‘agua’, ‘suco’, ‘agua de coco’]

Adicionar elementos

o bebidas = [‘agua®, ‘suco’] # Crio a lista
o bebidas.append(‘energetico’) # [‘agua’, ‘suco’, ‘energetico’]

Remover elementos

o bebidas.remove(‘cha’) # Remove a primeira ocorréncia de ‘cha’
o item_removido = bebidas.pop(2) # Remove e retorna o elemento no
indice 2

/INCoD/INE/UFS

Aula 10

Codigo [ Comandos

Copyright ® Computago na Escola/INCoD/INE/UFSC. Todos os Direitos R

Cada aula comega com uma revisdo do conteudo abordado na aula anterior e
finaliza com uma introdugdo ao conteudo da proxima aula. Para reforcar o
aprendizado, foram incluidas algumas atividades interativas com diferentes
formatos, incluindo multipla escolha, multipla escolha com selecdo multipla,

verdadeiro ou falso, e preenchimento de lacunas (Tabela 16).



Na primeira aula, foram apresentados os objetivos e o conteudo do curso, que
consiste no desenvolvimento de um jogo no estilo "shooter mosquito" utilizando
Python e a biblioteca Pygame. Além disso, foi destacada a popularidade e
versatilidade do Python, utilizado em diversas areas. Também foram introduzidas as
ferramentas PyCharm, como IDE para facilitar o desenvolvimento, e Pygame, para
simplificar a criacdo de jogos. Por fim, foi explicado o impacto do curso na
construcdo de habilidades de resolugcdao de problemas e no aprendizado de

conceitos essenciais de programacgao.

Na segunda aula, o foco foi na instalagdo e configuracdo das ferramentas
necessarias para o curso, incluindo o Python, o PyCharm Community Edition e a
biblioteca Pygame. Foram discutidos os requisitos minimos de sistema, e o processo
de instalacdo foi detalhado. Apds isso, foi criado o projeto no PyCharm, com
configuracdes especificas, como a definicdo do interpretador Python e a instalagao
do Pygame. A aula terminou com a importagdo inicial da biblioteca no arquivo

principal do projeto, preparando o ambiente para o desenvolvimento do jogo.

A terceira aula envolveu a criagdo da janela do jogo utilizando o Pygame,
além da configuracdo do loop principal para manter o jogo em execugao. Foram
explicados o uso de variaveis e tipos primitivos em Python, como inteiros e
booleanos, para controlar elementos do jogo, como posicdo e velocidade.
Implementou-se o loop while para garantir que o jogo ficasse ativo enquanto a
variavel running fosse verdadeira, e foi demonstrado como tratar eventos para fechar

a janela ao clicar no icone de fechar aba "X".

Na quarta aula, trabalhou-se na personalizagdo do jogo, incluindo a adi¢gao de
elementos visuais como titulo, icone, imagens de fundo e personagens, e a
implementacao de funcionalidades como a exibicdo continua dos objetos na tela e a
atualizacdo da interface. A biblioteca Pygame foi utilizada para criar essas
interagdes, e também foi introduzido o uso de audio, com a configuragdo de um som

de fundo tocando continuamente durante o jogo.

A quinta aula abordou a implementagcdo da movimentagao do personagem
utilizando o teclado. Foram usados eventos do Pygame para capturar as teclas

pressionadas e controlar a posigdo do personagem, alterando suas coordenadas no



eixo X. Também foram aplicados limites para impedir que o0 personagem
ultrapassasse os limites da tela, e foi criada uma fungao para renderizar elementos
na tela, permitindo a reutilizagdo do cddigo tanto para o personagem quanto para os
inimigos. A movimentacao foi controlada pelas setas esquerda e direita do teclado, e

a légica foi ajustada para parar o movimento quando a tecla fosse solta.

Na sexta aula, foi implementada a movimentagdo dos inimigos. Utilizando a
biblioteca random, geraram-se posigdes aleatérias para os inimigos no inicio do
jogo, garantindo que aparecessem em locais variados na tela. A movimentagao foi
configurada para que os inimigos se deslocassem para a direita até atingirem o
limite da tela, momento em que desciam e comegavam a se mover para a esquerda.
Aplicou-se uma légica de limites para evitar que os inimigos ultrapassassem os

limites horizontais da tela, tornando o jogo mais dinamico.

Na sétima aula, foi implementado o disparo de projéteis. Criaram-se variaveis
para controlar a posi¢cao e o estado do projétil, que pode estar "ready" (pronto para
ser disparado) ou "triggered" (disparado). Quando a barra de espaco é pressionada,
o projétil é disparado da posigcdo do personagem e se move para cima, sendo
reiniciado quando sai da tela. Ajustou-se a légica para que o projétil ndo seguisse 0

movimento do personagem, e foi adicionado um efeito sonoro ao disparo.

Na oitava aula, foi trabalhada a deteccdo de colisbes. Utilizou-se o teorema
de Pitagoras para calcular a distancia entre o projétil e o inimigo, empregando a
biblioteca math para calcular a raiz quadrada e as diferengas nos eixos X e Y. Se a
distancia fosse menor ou igual a X pixels, considerava-se que houve colisdo. A aula
também abordou a manipulagdo de variaveis globais e a légica para aumentar a

pontuacéo e reiniciar as posi¢des dos elementos apds a colisao.

Na nona aula, foi ensinado a renderizar multiplos inimigos no jogo. Para isso,
utilizou-se listas para armazenar as informagdes de cada inimigo, como posi¢ao e
imagem, e estruturas de repeticdo para atualizar a posi¢gao dos inimigos durante o
jogo. Também foi criada uma fungao para exibir o placar na tela, além de uma légica
para encerrar 0 jogo quando os inimigos se aproximam demais do personagem.
Com isso, o jogo tornou-se mais dindmico, com multiplos inimigos e uma interface

para o placar.



Por fim, na décima aula, o curso foi encerrado com a criagdo do arquivo
executavel do jogo e a publicacdo na plataforma Game Jolt, permitindo que o jogo

fosse compartilhado de forma online.

Tabela 16. Exemplos de questionarios do curso

Multipla Escolha com multipla selegao

Qual das seguintes areas € uma aplicagao tipica do Python?
[ ] Analise de dados e Inteligéncia Artificial
[ ] Desenvolvimento Web
[ ] Desenvolvimento de Jogos
[ | Automacgéo de tarefas

[ | Desenvolvimento de sistemas operacionais

Verdadeiro ou Falso

IDE € um ambiente de desenvolvimento integrado que oferece ferramentas para
escrever, depurar e executar codigos

O Verdadeiro O Falso

Multipla Escolha




Assinale a afirmativa INCORRETA sobre tipos primitivos em Python D)

O tipo 'bool' em Python & usado para representar valores légicos True (verdadeiro) e False
(falso

O tipo de dado 'int' em Python é usado para representar nimeros inteiros, como -5, 0 e 100

Em Python, os tipos primitivos incluem inteiros (int), nimeros de ponto flutuante (float),
strings (str) e booleanos (bool)

Python n&o suporta o tipo de dado 'float’, sendo restrito apenas a numeros inteiros

Preencha as lacunas

Preencha corretamente os espagos em branco

Uma variavel definida dentro de uma func&o ou bloco de cédigo, e que s6 pode ser acessada

dentro daquele bloco € uma variavel de escopo

Uma variavel definida fora de qualquer fungdo ou bloco de cddigo é e pode ser

acessada em qualquer lugar do programa
O escopo € 0 mais restrito e protege o codigo de interferéncias externas

O escopo deve ser utilizado com cuidado para evitar conflitos de nomes

A tabela 17 apresenta as ferramentas utilizadas no desenvolvimento do jogo,
destacando a tentativa inicial de utilizar a IDE online gratuita chamada ‘Replit’. No
entanto, devido a impossibilidade de criar o arquivo executavel do jogo por meio
dessa plataforma, o que compromete o cumprimento de um dos objetivos de
aprendizagem do curso, optou-se por utilizar a IDE PyCharm Community Edition. A
escolha do PyCharm se deu por sua robustez e compatibilidade com as bibliotecas
necessarias para o desenvolvimento do jogo, proporcionando um ambiente mais
adequado para a criagdo do arquivo executavel e o alcance dos objetivos

pedagogicos propostos.



Tabela 17. Ferramentas Utilizadas para criar o Jogo

Ferramenta Funcgao

Python Linguagem de programacao

Pygame Biblioteca Python para criacdo de jogos

PyCharm Community Edition Ambiente de Desenvolvimento
Integrado - IDE

A fim de facilitar o desenvolvimento das aulas, foram utilizadas ferramentas

online gratuitas, apresentadas na Tabela 18.

Tabela 18. Ferramentas Extras Utilizadas para criar o Curso

Ferramenta Funcao

Google Drive UpIoadN dos videos para avaliagao e
corregao

Google Docs Criagao do roteiro das aulas

Google Presentation Criacao dos slides

H5P Montagem das aulas, adicionando
videos e questionarios

OBS Studio Gravacao dos videos das aulas

Microsoft Clipchamp Edicao dos videos

Para o desenvolvimento do jogo, foram utilizados diversos arquivos de midia,
conforme apresentado na tabela 19. Todos os arquivos foram obtidos de sites que
oferecem recursos sem direitos autorais, como o Freepik.com, ou criados por meio
de ferramentas de edicdo online. Essa abordagem garantiu o cumprimento das
normas de licenciamento e contribuiu para a criagdo de elementos visuais
personalizados para o jogo, mantendo a originalidade e evitando o uso indevido de

conteudos protegidos por direitos autorais.



Tabela 19. Imagens e recursos utilizados para criar o jogo

Utilidade

Nome do Arquivo

Personagem jogavel

aranha.png

Imagem de fundo

background.png

Jobt AN e A i

icone do jogo

icon.png

Inimigos

mosquito.png

Projétil disparado

teia.png

Som do projétil disparado

bullet.mp3

bullet

o#%@@qﬁé

Som de fundo

background_sound.mp3

O

background_sou

nd




O curso ¢é disponibilizado via Moodle utilizando h5p (http://h5p.org), e
organizado em tépicos por aula. Todos os recursos de midia utilizados na criagéo do

jogo, assim como o jogo completo, estdo disponiveis na segédo “Arquivos”.
Figura 11. Exemplo de Tépicos

v Arquivos

m Midias utilizadas no projeto 2.1 Mb Imagem (PNG)

m Jogo completo  36.6 Mb Archive (ZIP)

v Aula
Aula 1

Aula 1 - Slides

v Aula 2
Aula 2

Aula 2 - Slides


http://h5p.org

5. CONCLUSAO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento do curso de Programac&o com
Python, focado no ensino de fundamentos de programagao para alunos do ensino
meédio. Inicialmente, foi realizada uma sintese da fundamentacgao tedrica, abordando
o ensino de programagao com Python utilizando jogos no ensino médio e conceitos
fundamentais de programagdo. Em seguida, um mapeamento sistematico foi
conduzido para identificar o estado da arte em unidades instrucionais com objetivos
semelhantes ao do presente estudo, que identificou que atualmente existem muito

poucos cursos com estas caracteristicas.

Seguindo um processo de design instrucional, foi feita uma analise dos perfis
de estudantes, professores e ambientes escolares brasileiros, com o objetivo de
definir objetivos de aprendizagem e elaborar o plano de ensino do curso. A partir
desse plano, foi desenvolvido o material didatico, composto por slides interativos,
videos, questionarios e atividades praticas, visando oferecer o conteudo necessario
para que os alunos possam criar um Shooter Game utilizando Python, a biblioteca

Pygame e o ambiente de desenvolvimento integrado Pycharm.

Dessa maneira, espera-se contribuir com o0 ensino de programagao na
educacdo brasileira, apresentando conceitos fundamentais de programacédo e
desenvolvimento de jogos com Python, estimulando o interesse dos jovens nas
areas de tecnologia e desenvolvendo o pensamento algoritmico. O curso
desenvolvido agrega ao atual estado da arte, considerando que existem poucas
unidades instrucionais que focam no ensino de programacéo para jovens do ensino
meédio, a partir do desenvolvimento de jogos utilizando o Python, principalmente no

idioma portugués.

Com relacao a trabalhos futuros, sugere-se a aplicagao e avaliagdo do curso
com alunos do publico-alvo, visando a obtencdo de feedback que ajudem a
aprimorar e refinar o material didatico desenvolvido. Para a contribuicdo continua do
tema, sugere-se a criagao de novos cursos, que desenvolvam jogos mais complexos

aplicando e aprofundando os conceitos apresentados neste curso.
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Apéndice: Artigo do TCC

Desenvolvimento de um Curso Online para Ensino de Python:
Criacao de Jogos no Ensino Médio

Thiago Silveira Bauer, Christiane Gresse von Wangenheim
Departamento de Informatica e Estatistica, Universidade Federal de Santa Catarina,

Florianopolis, SC, Brasil
thiago.s.bauer@hotmail.com, c.wangenheim@ufsc.br
Abstract. Understanding algorithms and programming is essential to prepare students for
the digital transformations of society. However, few initiatives in Brazil address
programming education with Python in high school in a practical and interdisciplinary
manner. This article presents the development of an online course for high school students,
teaching basic programming concepts using Python and the PyGame library for game
creation. The course follows the ADDIE methodology, integrating national curriculum
guidelines and aligning with the UN's sustainability goals. As a result, the developed
material supports educators and students, fostering a more contextualized, practical, and

interdisciplinary learning experience.

Resumo. A compreensdo de algoritmos e programacdo é fundamental para preparar
estudantes para as transformagoes digitais da sociedade. Contudo, poucas iniciativas no
Brasil abordam o ensino de programagdao com Python no Ensino Médio de maneira pratica
e interdisciplinar. Este artigo apresenta o desenvolvimento de um curso online voltado para
o Ensino Meédio, que ensina conceitos bdsicos de programacdo utilizando Python e a
biblioteca PyGame para cria¢do de jogos. O curso segue a metodologia ADDIE, integrando
as diretrizes curriculares nacionais e alinhando-se as metas de sustentabilidade da ONU.
Como resultado, o material desenvolvido fornece suporte a educadores e estudantes,

promovendo uma aprendizagem mais contextualizada, prdtica e interdisciplinar.
1. Introducao

A revolucao digital transformou profundamente a sociedade, trazendo consigo a necessidade
de formar individuos capazes de lidar com tecnologias emergentes. Nesse contexto, o ensino
de computagdo, especialmente de algoritmos e programacdo, tornou-se essencial para

preparar as novas geragdes para os desafios e oportunidades do século XXI. O Ministério da



Educagao (MEC) reconhece essa demanda e, por meio da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), estabeleceu a inclusdo do pensamento computacional como uma das competéncias

fundamentais a serem desenvolvidas no Ensino Médio.

Python tem se destacado como uma das linguagens de programag¢ao mais utilizadas
no mundo, especialmente por sua simplicidade, versatilidade e ampla gama de bibliotecas
que tornam o aprendizado acessivel para iniciantes. Entre essas bibliotecas, PyGame se
sobressai como uma ferramenta poderosa para o desenvolvimento de jogos, permitindo que
os alunos experimentem a aplicagdo pratica da programagdo de forma interativa e
envolvente. Apesar dessas vantagens, no Brasil, ainda sdo escassas as iniciativas voltadas ao
ensino de Python para estudantes do Ensino Médio que combinam teoria e pratica por meio

de projetos concretos, como a criacdo de jogos.

Além disso, o ensino baseado em projetos alinhados a temas socialmente relevantes,
como as metas de desenvolvimento sustentavel das Nacgdes Unidas (ONU), pode promover
uma experiéncia de aprendizado interdisciplinar e significativa. Projetos dessa natureza nao
apenas facilitam a assimila¢do dos conceitos técnicos, mas também incentivam a reflexdo

critica e a criatividade dos estudantes ao abordar problemas reais.

Diante desse cenario, este trabalho propde o desenvolvimento de um curso online
que utiliza a criagdo de jogos com Python como eixo central para o ensino de programagao.
O curso foi concebido para atender as necessidades dos alunos do Ensino Médio,
considerando os desafios pedagogicos e estruturais enfrentados pelas escolas brasileiras. A
abordagem adotada busca ndo apenas introduzir os conceitos fundamentais da programacao,
mas também promover o engajamento dos estudantes por meio de praticas interativas e

contextualizadas.
2. Metodologia

O desenvolvimento do curso foi realizado seguindo a abordagem ADDIE (Analise,
Desenho, Desenvolvimento, Implementacdo e Avaliagdo), uma metodologia sistematica
amplamente utilizada para design instrucional. Cada etapa foi detalhadamente planejada

para garantir a efetividade do curso e sua adequacao ao publico-alvo.

Na etapa de analise, foram realizados estudos sobre os curriculos de referéncia do

MEC, ACM/CSTA e SBC para compreender as diretrizes pedagdgicas relacionadas ao



ensino de computagdo no Ensino Médio. Também foi analisado o perfil dos estudantes e as
condigdes de infraestrutura das escolas, identificando a necessidade de materiais acessiveis e
ferramentas gratuitas. Essa etapa destacou o Python como uma linguagem ideal devido a sua
simplicidade e praticidade, bem como a biblioteca PyGame, que possibilita o

desenvolvimento de jogos de forma didatica.
3. O Curso

O curso "Desenvolvendo seu Primeiro Jogo com Python no Ensino Médio — Shooter
Mosquito" foi projetado especificamente para estudantes do Ensino Médio, considerando a
andlise do contexto do publico-alvo e a elaboragdo do plano de ensino com base na revisao
bibliografica. Com esses resultados, o contexto dos estudantes foi avaliado e o material

didatico do curso foi desenvolvido.
3.1 Objetivos de Aprendizagem

O curso foi projetado com objetivos claros, alinhados as competéncias gerais e especificas

previstas pela BNCC e aos objetivos de aprendizagem da CSTA e MEC.

Tabela 1. Objetivos de Aprendizagem

ID Objetivo de aprendizagem Referéncia(s)
OAl Identificar, decompor e resolver problemas a partir de solugdes CSTA: 3A-AP-17;
algoritmicas, reutilizando partes de solugdes ja existentes quando 3A-DA-13;
possivel MEC:EM13CO01;
OA2 Compreender e justificar a utilizagdo de diferentes conceitos de CSTA
programagdo, como eventos, listas, condicionais, estruturas de :3A-AP-14;3A-AP-15;
repeticdo, fungdes de entrada e saida, variaveis. 3A-AP-16;

OA3 Compreender as funcionalidades e aplicacdes da biblioteca PyGame |CSTA:3A-AP-20;
para o desenvolvimento de jogos em Python

0OA4 Avaliar e aperfeicoar os artefatos e componentes desenvolvidos CSTA: 3A-AP-21;
durante as aulas do curso, adicionando imagens, alterando cores, MEC:EM13CO002;
tipografia e icones, a fim de aprimorar a usabilidade

0OA5 Identificar a presencga e formas de uso das tecnologias utilizadas no MEC:EM13CO09;
mundo do trabalho.

0OA6 Compartilhar o jogo desenvolvido MEC:EM13CO20;EM13C

022;
OA7 Lembrar a importancia do combate ao mosquito da dengue para (ONU, 2023)

seguranca e saude publica

3.2 Design do Curso



O curso foi desenvolvido para iniciantes, com o objetivo de ensinar a criagdo de um jogo 2D
em Python utilizando a biblioteca PyGame. O projeto escolhido ¢ um shooter game com
tematica voltada para o combate ao mosquito da dengue, alinhando-se aos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da ONU, especialmente no que tange a cobertura
universal de saude (ONU, 2023). Além disso, o curso possui carater interdisciplinar,
permitindo sua aplicagdo em itinerarios do Ensino Médio, especificamente em Ciéncias da
Natureza e suas Tecnologias, que englobam temas de Biologia, Fisica e Quimica (MEC,

2021), ou como uma atividade extracurricular.

3.3 Plano de Ensino

O plano de ensino foi elaborado com base nas diretrizes da BNCC (MEC, 2017) e nas
competéncias destacadas pelo MEC (2017, 2022), SBC (2017) e CSTA (2017). O curso foi
estruturado em 10 aulas sequenciais, que progridem em complexidade. Cada aula foi
planejada com uma combinac¢do de contetidos tedricos e atividades praticas, incluindo
exemplos guiados e desafios independentes. A integragdo entre as aulas foi projetada para
garantir uma progressao logica, permitindo que os alunos consolidem os conhecimentos e 0s
apliquem em novas situagdes. Durante todo do curso, os estudantes desenvolvem um jogo

completo no estilo shooter game.

Tabela 2. Plano de Ensino

Aula Conteudo Objetivos de Método Instrucional Material Avaliacao
(duracio) Aprendizagem Instrucional
Introducio
1 (15 min) Aplicagdes e oportunidades com OAS; Aula interativa Slides, video Quiz
Python, Jogos com Python
2 (10 min) Instalagdo do Python, Pycharm, Aula pratica Slides, video Quiz
visdo geral sobre a biblioteca
PyGame e configuragdes iniciais
Projeto do jogo shooter mosquito
3 (35 min) Criagdo da primeira tela: OAT1; OA2; OA3; Aula interativa, atividade Slides, video Quiz
comentarios, variaveis, tipos pratica
primitivos, operadores logicos,
importagdes, estruturas de
repeticdo
4 (30 min) Criando o personagem jogavel: OA1; OA2; OA3; Aula interativa, atividade Slides, video Quiz
icones, imagens, musica, 0A4 pratica
estilizagdo
5 (30 min) Criando mecanica de OA1; OA2 Aula interativa, atividade Slides, video Quiz
movimentagao: pratica
fungdes, argumentos, chamada de
fung@o, operadores logicos e




relacionais, estruturas de repetigao,
eventos

6 (10min) Movimentag¢do de inimigos OA1; OA2 Aula interativa, atividade Slides, video Quiz
pratica

7 (22 min) Comando de agdo do personagem, OA1; OA2 Aula interativa, atividade Slides, video Quiz
estruturas condicionais, retorno de pratica
fungdo, escopo de variaveis.

8 (15 min) Detecgao de colisdo utilizando OAT1; OA2; OA4 Aula interativa, atividade Slides, video Quiz
métodos matematicos. Criagdo do pratica
placar da partida.

9 (25 min) Multiplos inimigos simultdneos: 0OA1; OA2; OA4 Aula interativa, atividade Slides, video Quiz
fungdes com listas pratica

10 (15 min) Compartilhando o projeto OA6; OA7 Aula interativa, atividade Slides, video

desenvolvido: criando executavel e
adicionando jogo em plataforma
online

pratica

3.4 Material Didatico

O material didatico foi concebido para ser acessivel, claro e pratico, atendendo as
necessidades especificas do publico-alvo. As aulas do curso foram organizadas em um
formato interativo, composto por apresentagdes que incluem videos (Figura 1), slides (Figura
2), atividades praticas (Figura 3), links tteis e materiais complementares, como codigo-fonte,
imagens e audios (Figura 4). Os videos combinam contetudos tedricos apresentados por meio
de slides com o desenvolvimento pratico do jogo proposto, aplicando imediatamente os
conceitos ensinados. Cada funcionalidade do jogo ¢ inicialmente explicada de forma
expositiva e, em seguida, implementada na pratica, permitindo que os alunos consolidem os

conceitos enquanto constroem o jogo passo a passo. Essa abordagem busca integrar teoria e

pratica de maneira dinamica e eficiente.

Figura 1. Videos




Figura 2. Slides

Estruturas condicionais

Estruturas condicionais permitem que o
programa tome decisdes diferentes, de acordo
com um valor fornecido. Por exemplo:

Se x for menor que 10, multiplique x por 2




Figura 3. Atividades praticas

Qual das seguintes areas é uma aplicagéo tipica do Python?
[ ] Analise de dados e Inteligéncia Artificial
[ ] Desenvolvimento Web
[ | Desenvolvimento de Jogos
[ ] Automacéo de tarefas

[ ] Desenvolvimento de sistemas operacionais

Figura 4. Arquivos

v Arquivos
m Midias utilizadas no projeto 2.1 Mb Imagem [PNG)

m Jogo completo 366 Mb Archive (ZIF)

v Aula

Aula 1

Aula 1 - Slides

v Aula 2
Aula 2

Aula 2 - Slides



5. Conclusao

O curso desenvolvido demonstrou potencial para suprir lacunas no ensino de programacao
no Ensino Médio, integrando a aprendizagem técnica com projetos praticos e relevantes. Ao
utilizar Python e PyGame como ferramentas, o curso ofereceu uma abordagem acessivel e

motivadora para introduzir conceitos de programacao.

A aplicagdo do curso pode ampliar as oportunidades de ensino de computagdo em
escolas brasileiras, promovendo o pensamento computacional € o engajamento dos alunos.
Como trabalhos futuros, sugere-se a implementacdo do curso em diferentes contextos

escolares e a avaliagdo do impacto no aprendizado dos estudantes.
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Apéndice 2. Repositério do cédigo fonte

https://codigos.ufsc.br/thiago.s.bauer/shooter-mosquito/-/blob/main/shooter-mosquito
-Zip
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