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Palavras-chave: Jogo Educacional, Game em HTMLS5.
Introducéao

Nos dias atuais o ensino de programacdo e de ldgica sao
principalmente voltados para adultos, que tem o interesse na
area de desenvolvimento de software ou andlise de sistemas.
Com os vastos contetdos disponibilizados na internet,
algumas criancas e adolescentes tem se interessado, ou
buscado, formas de aprender a desenvolver uma pequena
pagina web ou até mesmo um aplicativo para celular.

Visando o potencial criativo e de raciocinio ldgico de
criancas e adolescentes conseguiu-se desenvolver uma
ferramenta para o auxilio deste ensino, sem stress e dores-
de-cabeca, apenas jogando, exercitando e aplicando
contetdos que aprendem em sala de aula.

A partir do foco no raciocinio légico entre criangas e
adolescentes decidiu-se entdo realizar o desenvolvimento de
um jogo voltado ao ensino da logica, com o intuito do
aprendizado de uma forma descontraida utilizando o
conhecimento geral aprendido na escola.

Metodologia

O jogo contera uma determinada quantidade de fases, metas
a serem alcancadas para avango de fase, pontos de
experiéncia e feedback para ver o quédo satisfatorio é o jogo
e possiveis mudancas ao longo de testes.

Para o desenvolvimento do jogo, serdo utilizadas linguagens
de programacdo web, como exemplos HTML5(Figura 1),
JavaScript(Figura 2) e o Canvas(Figura 3). Ferramentas para
design grafico de personagens, como exemplo GIMP e
também plataformas open-source desenvolvimento de
cddigo fonte e armazenamento, como exemplo Git/GitHub e

Sublime.
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Figura 1. HTML5 Figura 2. JavaScript
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Figura 3. Area do Canvas
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Analise e Discussao

A partir de estratégias estabelecidas, foram definidos
pardmetros para o desenvolvimento, como local de entrada e
saida, percurso e obstaculos, como podemos notar nas
Figuras 4,56 e 7:

Figura4.  Figura5.  Figura6. Figura7.
Obstéaculo Percurso Entrada Saida

Com os pardmetros definidos, desenvolveu-se, para testes, o
protétipo da primeira fase, conforme a Figura 8

Figura 8. Visao do Prot6tipo

Conclusao

A partir deste game serd possivel com que criangas,
adolescentes e até adultos possam desenvolver a logica de
forma lddica, utilizando programacgdo em bloco e também
despertar o interesse pela &rea de computagdo. A fim de
diminuir o indice de evasdo dos cursos tecnoldgicos que sdo
altos, diversos paises enfrentam a falta de profissionais de
tecnologia da informagdo, tanto que nos processos
migratorios de quase todos os paises tem pontuacdo maior
guem for da area tecnoldgica.

Agradecimentos

Ao programa CNPg/PIBIC pelo financiamento do projeto de
pesquisa, ao IFMS pela concessdo da bolsa de Iniciacdo
Cientifica e & todos membros envolvidos.

Referéncias

CASSIO, Ederson. Desenvolva Jogos com HTML5 Canvas
e JavaScript. Sdo Paulo: Casa do Codigo, 2014. 221p.

Realizagdo:

MINISTERIO DA
CIENCIA, TECNOLOGIA, MINISTERIO DA

BEN INSTITUTO FEDERAL c
INOVAGOES E COMUNICACOES ~ EDUCAGAO



