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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento do Manna Otto Adventure, um jogo
digital educacional de plataforma 2D projetado para o ensino pratico do paradigma
imperativo. O objetivo é criar um ambiente de aprendizado onde o jogador, em vez
de controlar o personagem em tempo real, acessa uma tela de simulacdo para
programar e visualizar previamente uma fila de comandos l6gicos. Somente apdés
esse planejamento, o algoritmo é executado pelo personagem no cenario real para a
resolucao dos desafios. A metodologia compreendeu uma revisdo sistematica da
literatura sobre jogos educativos, elaboracdo do Game Design Document (GDD) e
programacao no motor grafico Godot. Como resultados, validou-se a mecanica
central de processamento de instrucdes, consolidou-se a identidade visual em pixel
art e implementaram-se as fases. Conclui-se que a aplicagao estabelece um espaco
seguro para o aprendizado baseado no erro, configurando-se como uma ferramenta
promissora para 0 exercicio do pensamento sequencial, cujos proximos passos
envolvem o acompanhamento dos jovens que utilizardo a plataforma.

INTRODUGCAO

Os jogos educacionais sao ferramentas poderosas que transcendem o
entretenimento. O pesquisador James Paul Gee argumenta que os bons jogos criam
um espaco virtual seguro onde o aluno pode errar sem consequéncias reais,
favorecendo a aprendizagem ativa. Esse ambiente é especialmente valioso para
criangas menores, que formam o publico-alvo deste projeto. A introducao precoce a
l6gica de programacao € fundamental para desenvolver o0 pensamento
computacional e a capacidade de resolucdo de problemas de forma estruturada
desde a infancia. Nesse cenario, destaca-se o paradigma imperativo, que consiste
em um modelo de programacao baseado no envio de uma sequéncia explicita e
ordenada de instru¢des para a maquina funcionando como uma receita de bolo
passo a passo para atingir um objetivo. No contexto educacional atual, o ensino
desse paradigma exige que o estudante va além da memorizagdo de sintaxe e
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desenvolva a capacidade de sequenciar acoes l6gicas de forma algoritmica. Para
suprir essa demanda pedagodgica de maneira ludica e acessivel, este trabalho
apresenta o Manna Otto Adventure, um jogo projetado para apoiar o ensino do
paradigma imperativo, exigindo que a crianga estruture previamente os comandos
necessarios para guiar as agdes do personagem no cenario.

MATERIAIS E METODOS

A pesquisa iniciou com uma revisdo sistematica da literatura nas bases Google
Scholar e IEEE Xplore (2015-2025) sobre a aplicacdo de jogos no ensino de
paradigmas de programacao. A analise de projetos como Prog-Poly (NASCIMENTO,
2022) e CMX (MALLIARAKIS et al., 2014) atestou o impacto positivo da gamificacao
no raciocinio légico e constatou a predominancia da légica imperativa. A etapa
pratica baseou-se na elaboracdo do Game Design Document (GDD). A mecénica
central rompe com a movimentagao tradicional: o usuario utiliza a interface para
construir uma fila de comandos e, ao executar, o sistema processa movimento por
movimento. A programacao do interpretador foi desenvolvida na linguagem GDScript
por meio da engine Godot, enquanto a arte visual foi criada no software Aseprite.
Para a implementagédo, a camada das operacgdes logicas foi integrada diretamente
ao sistema de fisica e animacdes: o interpretador 1& a array de comandos e, para
cada instrucdo, aciona a maquina de estados do personagem, vinculando a légica
algoritmica aos calculos de vetor de movimento e a troca correspondente de
quadros de animacao na tela. A arquitetura da mecanica principal, na qual o sistema
retira os elementos da fila sequencialmente, traduz os comandos em deslocamentos
na grade e aguarda a conclusdo da animagéao antes de ler a proxima instrugéo, é
apresentada na Figura 1.
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Figura 1 - Fluxograma légico ilustrando o ciclo de armazenamento e execugao
sequencial de comandos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A literatura indicou que a transposicao didatica do conceito € o principal pilar para a
eficacia do ensino. O Manna Otto Adventure alcancou a consolidacdo de sua
proposta com a implementagcdo das fases estruturadas, integracdo dos assets
fundamentais e o funcionamento sincrono entre a interface de simulagédo, a matriz
de instrucdes do jogador e o motor de fisica. Para ilustrar o resultado pratico dessa
implementacéao integrada nos niveis do jogo, a Figura 2 apresenta o cenario do jogo
e a execucao das acdes do personagem, demonstrando os seus diferentes estados
de animacéo inseridos na identidade visual final do ambiente.

Figura 2 - Cenario do jogo ea variégé_o de 'quadros_ de éniagé'o do personagem
durante a movimentacao.

CONCLUSOES

O desenvolvimento do Manna Otto Adventure resultou em um jogo educacional
completo que traduz de maneira pratica os conceitos do paradigma imperativo. A
eficacia da ferramenta é sustentada por seus dados técnicos de implementacao,
contando atualmente com 4 fases completas € uma biblioteca de 8 comandos
I6gicos operacionais. Ao obrigar o jogador a programar os movimentos previamente,
0 jogo pune as falhas de légica apenas com a necessidade de reavaliagdo do
algoritmo, sem frustragcdes associadas a reflexos motores, configurando uma
mecanica soélida. As etapas futuras envolvem o acompanhamento das criangcas que
vao utilizar o jogo para avaliar a eficacia da ferramenta e validar o impacto no
aprendizado real de I6gica de programacao.
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