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Abstract. This work describes the experience of the development of Digital Games with
students of the Technical Course in Informatics (IFFar) highlighting the potential of
this activity to favor and encourage programming learning. The text presented three

games that were developed highlighting its basic operation and the technologies used.

Resumo. Este trabalho descreve a experiéncia do desenvolvimento de Jogos
Digitais com estudantes do Curso Técnico em Informatica Integrado ao
Ensino Médio (IFFar) destacando as potencialidades dessa atividade para
favorecer e incentivar o aprendizado de programagdo. O texto apresentada
trés jogos que foram desenvolvidos destacando seu funcionamento bdasico e as
tecnologias utilizadas.

1. Introducao

Jogos digitais estdo cada vez mais presentes em nossas vidas, sejam eles para desktop
ou mobile. Este tipo de software ¢ muitas vezes visto como vildo, dado que
frequentemente ¢ utilizado como fonte de entretenimento. No entanto, estudos
comprovam que o emprego de jogos na educacdo produz um aumento da capacidade
cognitiva e da capacidade de trabalhar em grupo (muitos jogos necessitam de estratégias
que so6 funcionam se todos trabalharem em grupo). De acordo com Mattar (2010), jogos
eletronicos sdo facilitadores do processo de ensino e aprendizagem uma vez que
provocam nos estudantes a constru¢do e reconstru¢do de suas realidades.

A tarefa de concepgao e desenvolvimento de um jogo digital ¢ algo que requer o
desenvolvimento de véarias habilidades, entre elas o pensamento computacional, o
raciocinio logico e a capacidade de abstragdo. Essas aptidoes sdo caracteristicas que
precisam ser desenvolvidas nos estudantes que buscam aprender técnicas de
programacao. Associando o desenvolvimento de tais habilidades ao fato de que o
desenvolvimento de um jogo costuma ser uma tarefa lidica e motivadora, entende-se
que o aprendizado de programacdo de computadores pode ser potencializado com o
desenvolvimento de jogos digitais.

O restante deste trabalho esta organizado da seguinte forma: na se¢do 2 sao
descritos trabalhos relacionados, na secdo 3 sdo apresentados alguns jogos
desenvolvidos e por fim sdo feitas as consideracdes finais e trabalhos futuros.
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2. Jogos Digitais e o Ensino de Programacio

Iniciativas internacionais renomadas indicam a importancia do ensino de programagao
desde o ensino bésico para formacdo nos profissionais de TI, mas existem ainda
diversos desafios para a implantacdo desta ideia (Medeiros et al., 2013). De acordo com
Medeitos et al. (2013) os jogos digitais podem ser elementos motivadores para o
processo de ensino-aprendizado em programacao.

Neste sentido, o trabalho de Gomes, Melo e Tedesco (2016) relata uma
experiéncia de ensino de programacgdo baseada em jogos digitais para criangas com
idades entre cinco e seis anos em uma escola da rede privada. Os alunos demonstraram
compreender os conceitos apresentados, além de manterem-se engajados. De acordo
com o trabalho, as analises iniciais sugerem que os jogos digitais favorecem a
apresentacdo dos conteudos e se manifestam como uma possibilidade relevante para o
ensino de programacao nesta faixa etaria.

Rapkiewicz et al. (2006) propdem o uso de estratégias pedagogicas utilizando
jogos computacionais para amenizar os problemas relacionados a complexidade e a
motivagdo dos estudantes de disciplinas/cursos introdutérios de algoritmos e
programacao. De acordo com os autores a utilizacdo de recursos de informdtica na
propria area da educagdo em informatica pode ser uma estratégia interessante para
desenvolver o raciocinio logico necessario para a construcao dos algoritmos.

No trabalho de Marques et al. (2011) s@o escritas experiéncias em oficinas de
introducdo a programacao oferecidas a estudantes do ensino médio. O curso utilizou
jogos como fator motivacional para atrair os alunos e aumentar o seu interesse para o
contetido apresentado e para a area de computacdo. Os resultados das avaliagdes feitas
pelos estudantes apontam apds a realizagdo das oficinas, o interesse pela area de
informatica nos estudantes aumentou.

3. Desenvolvimento de Jogos Digitais

Entende-se por jogo digital um software que desenvolve uma narrativa em forma de
jogo, ou seja, que permite a interacdo do(s) jogador(es) e que ¢ projetado para ser
executado em dispositivos eletronicos como computadores, consoles ou smartphones
(Novak, 2010). De acordo com Schuytema (2008) o desenvolvimento de jogos digitais ¢
um processo estimulante que mistura ciéncia e arte. A partir deste contexto, os
estudantes do Curso Técnico em Informatica do Instituto Federal Farroupilha (Campus
— Frederico Westphalen) foram desafiados a organizar jogos digitais em diferentes
etapas de sua formagdo. A seguir sdo descritas trés iniciativas.

3.1. Viajando

O jogo “Viajando” foi proposto para ser um jogo de lazer a ser utilizado por passageiros
em uma viagem de carro. A ideia do jogo € que os passageiros (exceto o motorista)
utilizem o jogo (desenvolvido para plataforma mobile) para relacionar os veiculos que
vem em sentido contrario a uma determinada pontuacdo. Cada vez que um veiculo (em
sentido contrario) passar pelo veiculo onde se encontram os passageiros, um deles ird
pontuar de acordo com o tipo de veiculo.

Para o desenvolvimento do “Viajando” foram utilizadas tecnologias web como
HTML, CSS e JavaScript. A ferramenta Apache Cordova estd sendo utilizada para
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transformar a aplicagdo web em uma aplicacdo hibrida, disponivel para diferentes
plataformas de dispositivos moveis. Seu desenvolvimento explorou a utilizagdo de
arrays, filas circulares e repeticdo. A figura 1 (a) ilustra a interface do “Viajando”.

3.2. To Remember

O jogo “To Remember” ¢ na verdade uma ferramenta para construcdo de jogos de
adivinhagdo. A ideia original surgiu como um jogo estilo “Jogo da Forca” onde o
jogador deve adivinhar uma palavra e na medida em que vai errando as letras, vai sendo
“enforcado”. Neste caso a ferramenta ¢ uma aplicacio web desenvolvida com
tecnologias web (CSS, JS e HTML) e linguagem de programacao PHP.

O software utiliza-se de arquivos de texto (utilizados para armazenar a lista de
palavras de cada jogo) bem como pastas com imagens que representam as fases do jogo.
Para criar um novo jogo o usudrio devera utilizar-se de uma descri¢do (o nome da
categoria), uma lista de palavras (que serdo sorteadas para adivinhagao) e sete arquivos
de imagem correspondentes aos sete erros que um usuario pode cometer neste tipo de
jogo. A cada erro a imagem seguinte ¢ apresentada ao usuario. A figura 1 (b) ilustra a
interface do “To Remember”

3.3. Quiz sobre Zoonose

O “Quiz sobre Zoonose” ¢ um teste de conhecimentos a respeito de doengas
transmitidas a seres humanos por animais domésticos. Este trabalho ¢ parte de um
projeto de extensao que visa alertar criangas e jovens acerca de boas praticas de higiene
e manuseio de animais como caes e gatos.

O jogo foi desenvolvido para plataforma mobile utilizando-se de tecnologias
web e o framework Apache Cordova. Ao todo sdo quatro fases com diferentes niveis de
dificuldade. Em cada fase sdo apresentadas aleatoriamente 10 questdes e o jogador tem
alguns recursos como “pular” até duas questdes ou entdo suprimir algumas alternativas
incorretas. O jogo ¢ utilizado ap6s uma palestra sobre sensibilizagdo dos perigos das
zoonoses. Na figura 1 (¢) € possivel visualizar a interface do “Quis sobre Zoonose”
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To Remember

‘Quantas gramas € um quilo?

Vocé ja utilizou as letras: A
EIO A) [ 100 gumes |

B) [ 1000 gramas |
) [ 10 gramas

D) | 400 gramas

Cinors porgana |

Excluir 2 shemativas | Encemarjogo |

Por que o cachorro late?

A) [Crmariss

B) [Gimmee

A palavra é *O**O*EI'I**O

Vocé tem 1 erros

A lolcfole]r]

(b)
Figura 3. Interfaces dos Jogos Desenvolvidos
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4. Consideracoes Finais

Este trabalho apresentou as motivagdes acerca das possibilidades do ensino de
programacdo a partir do desenvolvimento de jogos digitais. Apresentaram-se alguns
jogos desenvolvidos dentro de disciplinas de programagdo na tentativa de potencializar
e motivar o aprendizado de seus conceitos e técnicas.

Evidencia-se a partir da observagao empirica dos estudantes que a utilizacao de
jogos como problemas a serem resolvidos com utilizagdo de pensamento computacional
e ferramentas de programagdo favorece a abstracdo dos estudantes uma vez que
concretiza alguns conceitos relacionados ao desenvolvimento de software.

Constatou-se que o desenvolvimento de jogos motiva o estudante a buscar
conhecimento para resolver situagdes novas que se colocam na medida em que o jogo ¢
utilizado por outros usudrios e novas funcionalidades ou recursos vao sendo
desenvolvidas. Sugere-se como aprofundamento deste trabalho a utilizagao de
uma ferramenta ou metodologia para avaliagdo do aprendizado desenvolvido com a
utilizacao de problemas de programacgao baseados em jogos digitais.
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