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Resumo: Este estudo descreve o funcionamento do motor de criacdo de jogos chamado
Construct 2 no auxilio da aprendizagem da Logica, umas das disciplinas que mais possuem
desisténcias por conta da sua complexidade. O Construct 2 ¢ uma engine de criagdo de jogos
2D de plataforma, baseada na linguagem de programacdo chamada HTML. O Construct 2
trabalha com blocos 16gicos, o que facilita a implementacao de um jogo e o torna mais rapido,
porém mais limitado. Apesar da limitagdo, essa engine tem um forte potencial para se tornar
uma ferramenta de auxilio na disciplina de Logica.

Palavras- Chave: Construct 2. Raciocinio. Logica.

Abstract: This study describes the operation of the game creation engine called Construct 2
to aid in the learning of Logic, which is one of the disciplines that most have withdrawals
because of its complexity. Construct 2 is a platform-based 2D gaming engine based on the
programming language called HTML, but the user does not have to know how to program in
this language because Construct 2 works with logical blocks, which facilitates the
implementation of a game and makes it faster but more limited. Despite the limitation, this
engine has a strong potential to become an aiding tool in the discipline of Logic.

Keywords: Construct 2. Reasoning. Logic.

INTRODUCAO

Um dos—problemas que afeta parte das Universidades ¢ expressivo numero de
desisténcias devido as dificuldades dos académicos nas disciplinas que envolvem o estudo da
logica, como algoritmos ou linguagem de programagao. Os cursos que possuem disciplinas
com esses contetidos costumam ter um indice de evasdo alto, superando a média nacional,
segundo Rocha (1993, p.2), “[...]Jturmas com uma média de 60 alunos e em poucos meses
estdo com 20. Obtém-se, portanto, uma média de 60% de desisténcia, sugerindo pouco

interesse por esta disciplina, o que sem duvida ¢ uma contradi¢gdo”. Observado esses
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aspectos, torna-se importante e urgente a busca de alternativas que possam minimizar as

dificuldades e reduzir o indice de desisténcias.

Umas das maneiras de se aprender logica ¢ com a utilizacdo de objetos de
aprendizagem, jogos ou softwares que podem auxiliar no ensino de maneira dindmica e
pratica, mesmo que indiretamente, como ¢ o caso da engine, para constru¢do de jogos de

plataforma, chamada Construct 2. Bittencourt e Osoério (2006, p,3) definem engine como:

[...]o motor de jogo sera o integrador de diferentes componentes, que vao dos
graficos 2D, modelos 3D e animagdes, dudio, interfaces com dispositivos de E/S até
a parte referente aos recursos de rede. O motor de jogo ird permitir ao desenvolvedor
um enorme ganho de tempo e reaproveitamento de cédigo, pois as funcionalidades
disponibilizadas por estes permitirdio um desenvolvimento rapido de aplicacdes,
sendo comumente considerado como uma ferramenta RAD — Rapid Application
Development.

As engines de constru¢do, de um modo geral, trabalham muito bem com légica, pois
forcam o usuario a pensar nas possiveis alternativas na elaboragdo de seu jogo. O site da
Construct 2 define seu motor de jogo como: “Construct 2 ¢ um terreno poderoso quebrar
HTMLS criando jogos projetados especificamente para jogos 2D. Ele permite a qualquer um

'77

construir jogos sem necessidade de codificagdo!” O Construct possui duas versdes, software
livre (gratuito) e software proprietario (pago). Entre as duas ha apenas uma diferenca, na livre,

ha um limite de paginas de criacdo, ja na paga nao ha.

O estudo da logica de modo geral ensina os usos das portas logicas como: or, if, else,
while etc. O Construct 2 também possui essas mesmas portas € podem ser facilmente
entendidas com a sua aplicagdo na criagdo de um jogo. Assim, este estudo abordara acerca da
aplicacdo do Construct 2 para o aprendizado da logica e apresenta-se a partir das seguintes
etapas: justificativa, objetivos, referencial tedérico, procedimentos metodologicos, e
referéncias. Sera também apresentada a constru¢cdo de um jogo proprio, para exemplificar as

aplicagdes da logica de forma pratica.

ENSINO DE LOGICA
Atualmente com o crescimento dos recursos tecnoldgicos na educagdo, houve uma
crescente aceleracdo no desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem do aluno.

Porém, muitos ainda possuem dificuldade em compreender e raciocinar sobre o que estd

3 https://www.scirra.com/construct2
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sendo proposto em um determinado problema, notando-se uma grande dificuldade dos
mesmos com relagdo ao raciocinio 16gico.

Para o autor Baeza-Yates (2000), o processo de ensino e aprendizagem de logica de
programacdo ¢ considerado um desafio para estudantes de Computacdo, apesar dos
numerosos esfor¢os de pesquisa para melhorar esse processo.

Segundo o pesquisador Copi (1978), “O estudo da Logica ¢ o estudo dos métodos e
principios usados para distinguir o raciocinio correto do incorreto”.

Observa - se que os estudantes apresentam certa resisténcia do aprendizado de uma
nova linguagem, devido as dificuldades no entendimento, ao desconforto proporcionado e ao
tempo requerido (Ben-Ari, 2001).

Estudos vém sendo desenvolvidos a fim de tornar a aprendizagem de logica de
programacgao algo mais intuitivo (PIMENTEL et al., 2003) e (COURA, 2006).

Neste contexto, insere-se 0s jogos como ferramentas que auxiliam na motivagao para
o estudo da loégica, assim justiga-se a pesquisa aqui apresentada.

De acordo com Silva (2007), jogos interativos que exploram aspectos de interface
grafica proporcionam um meio ladico para o entendimento e construgdo dos primeiros
programas de computador, ao explorarem aspectos de cognicdo e de colaboracdo. A seguir é

descrita a Engine do Construct 2.

ENGINE CONSTRUCT 2

O Construct € um programa criado pelo Sierra, utilizado na criacao de jogos digitais.
Nele o usuario cria o enredo do jogo, apds deve-se arrastar e soltar os objetos no cendario
principal. A aplicagdo criada no Construct 2 podera ser exportada para HTML 5 (NUNES,
2009).

O sistema de eventos que a aplicacdo tras permite ao utilizador por o jogo a fazer
aquilo que ele quer de uma forma humanamente legivel, sem a necessidade de aprender

complicadas linguagens de programacgdo — a programagao ¢ intuitiva.

A programacdo acontece na forma visual, utiliza a metodologia de eventos, ou seja, €
possivel adicionar condi¢des, sub condi¢des e acdes sequenciais para executar (DADRIX,

2012).

As Engines sdo baseadas em eventos — (Causa -> Ac¢ao). Por exemplo:
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* Apertar a tecla “W” é uma causa de um evento.
* A agdo resultante ¢ a movimentagao de um objeto no jogo.

A Figura 1 mostra um exemplo de jogo construido no Construct 2.

Figura 1 — exemplo de jogo — Ponto x y

Um ponto positivo ¢ a possibilidade de aplicagdao de varias camadas de eventos que
podem ser aplicadas em elementos do jogo para definir os objetivos do projeto (SCIRRA,
2016). Outro ponto ¢ a possibilidade de criar jogos que sejam multi plataforma como
Android, Windows Phone ou qualquer outra que possua um navegador web recente, pois sao
gerados arquivos em HTMLS5 (Hypertext Markup Language), permitindo que o jogo funcione
também em Windows, Mac OS e Linux (SCHIMIGUEL el.al, 2014).

O Construct 2 também pode gerar pacotes APK (Android Package) para instalagdo
em Tablets e Smartphones com Sistema Android (VASCONCELLOS et.al, 2016)

METODOLOGIA

Neste estudo foi realizada a construcao de um prototipo de jogo coma aplicagdo dos
principios da ldogica, sendo entdo, uma pesquisa aplicada que, segundo Kauark et
al.(2010,p.26), tem como objetivo: “[...]gerar conhecimentos para aplicagdo pratica, dirigida a
solugdo de problemas especificos. Envolve verdades e interesses locais.” Sendo assim, esse

estudo se encaixa nos parametros de uma pesquisa aplicada, pois serd demonstrada as
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aplicagdes do estudo da légica no desenvolvimento do jogo, tendo na conclusdo do projeto,

uma validagdo dos conceitos aplicados.

Sera de caracter explicativo, pois tera o esclarecimento do funcionamento da engine
Construct 2. Conforme Gil (2002, p.42) as pesquisas explicativas: “[...]tém como preocupacao
central identificar os fatores que determinam ou que contribuem para a ocorréncia dos
fenomenos. Esse ¢ o tipo de pesquisa que mais aprofunda o conhecimento da realidade,
porque explica a razdo, o porqué das coisas”. A abordagem ¢ qualitativa, uma vez que trara
um esclarecimento sobre o Construct 2, futuramente podera ocorrer uma abordagem
quantitativa, a qual podera haver uma aplicagcdo desses conceitos de forma pratica. Por tanto,
trata-se de um estudo de caso que conforme GIL (2002,p ) caracteriza-se como um estudo

exaustivo de um ou mais objetos de modo detalhado.

CONSTRUCAO DO JOGO

A constru¢ao do jogo integrou as seguintes etapas:
Estudo tedrico sobre a Engine do Construct2 2;
Pesquisa sobre a tematica a ser desenvolvida;
Buscas na web relacionada aos artefatos para a construcao do jogo;
Modelagem e planejamento do prototipo do jogo;
Implementagdo do jogo;
Validagdo (em andamento).

A Figura 1 mostra a tela de layout do jogo.
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Figura 1 — Tela de layout
Fonte: Elaborado pelo Autor

O jogo encontra-se em processo de finalizacdo. Conforme ilustra a Figura 1, o
personagem principal ja possui interagdes, tanto com o cendrio como com 0S Ooutros
personagens. O jogo esta sendo feito em uma perspectiva 2D de plataforma que € o foco de

construcao da engine Construct 2.

A Figura 2 representa o Layout do jogo, ou seja, a parte grafica/visual, nela acontece

a insercao de todos os elementos os quais permitem que o usudrio inicie a interagao.

Layout 1 Eventsheet1 x|
& Global number Vidas = 3
& Global number carrenda = 0
& Global number atirando = 0

1 &F system | Every tick ﬁ- 3. Set position to - almaarq (image point 0}
& Keybo.. On Right arrow ﬁ- a.. Set Not mirrored
pressed
2
-or-
B Keybo... D is down
“»EKeybo.. On Left arrow § 2. set Mirrored
pressed
3
_ar-

EfKeybo... A is down

-a\maarq ﬁplatfnrm i5 moving ﬁ a.. Set animation to “caminhando™ (play from beginning)
Lk system | correndo = 0

-a\maarq ﬁPIatform is moving ﬁ- a.. Set animation to “correndo” (play from beginning)
lﬁSystem correndo = 1

6 -a\maarq iPIatform is moving ] a..| Set position to (739, 1080)

7 ‘9- almaarq ﬂPIatform on ﬁ- a.. Set animation to “parado” (play from beginning)
stopped

] &k System | atirando = 1

@) Mouse | Left button is down

Figura 2 — Tela de programagao
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Conforme a Figura 2 ¢ mostrada a parte de programacao do jogo, onde havera toda

interacao dos personagens e do cenario.

Atirar:

Figura 3 — Tela do jogo

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 3 mostra como o jogo ficara executando no browser. O jogo ainda
encontra-se em fase de construgdo, porém esse foi apenas um exemplo de como ¢ a

funcionalidade do Construct 2.

CONCLUSAO

A logica ¢ um dos estudos de grande importancia para diversificadas areas, tais como
engenharia, matematica, computacgdo, eletronica, dentre outras. Porém ¢ muito dificil de
desenvolvé-la. Entdo cabe a pergunta: Como a engine Construct 2, pode se tornar uma
ferramenta para aprender 16gica de uma maneira mais facil?

Esse estudo demonstrou como a ferramenta Construct 2 podera auxiliar as pessoas na
aprendizagem da logica. Trabalhando com as engines, aprender l6gica se torna mais facil e
mais divertido, pois quando uma pessoa desenvolve um jogo, ela observa um resultado
concreto, tornando-se motivada, assim procurando sempre aprender mais. J4 quando se

trabalha légica da forma “convencional”, ou seja, iniciando na programac¢do, os alunos
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apresentam grandes dificuldades, e ainda, ndo visualizam uma aplicacdo pratica do estudo que
esta sendo realizado.

Com o Construct nao ¢ utilizada nenhum tipo de linguagem de programacao, porém
os conceitos que ele aborda sdo de extrema importancia para aprender a programar, pois
trabalha com termos que a programagao também utiliza, porém de forma mais simples e mais
didatica. Na programacao, os resultados sao mais demorados e menos cativantes, j& com o
Construct em poucas horas, uma pessoa consegue desenvolver um jogo, apesar de bem
simples.

Deve-se ressaltar que o Construct 2 ndo vai substituir uma boa explicagdo e os
métodos convencionais de ensino de logica, porém ele pode ser um forte aliado. Quando se
trabalha com essa engine fica claro o quao prazeroso ¢ aprender logica.

Uma forma de ser utilizado o Construct 2, é propor para alunos a constru¢do de um

jogo, desde do inicio, passando por todas as etapas de planejamento.
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