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RESUMO

Os avangos da tecnologia digital tornaram a programagdo de computadores
um elemento essencial na formacdo de profissionais de Tecnologia da
Informagdo (TI). Os métodos de ensino de programacéo tém se diversificado
ao longo dos ultimos anos buscando atrair, reter, e motivar estudantes, uma
vez que esta disciplina é uma das principais causas de desisténcia e evasdo
nos cursos de TI. Uma alternativa para atingir esse objetivo seria basear a
disciplina métodos de ensino que explorem e implementem o aprendizado
ativo. Como forma de atrair e engajar os estudantes, diversos educadores tém
feito uso de metodologias fundamentadas em jogos digitais, devido suas
carateristicas motivacionais. Nesta tese ¢ proposto um guia que harmoniza
métodos de ensino construcionistas com desenvolvimento de jogos digitais
para o ensino de programagdo. O percurso tedrico-metodologico percorrido
para concepgdo deste guia teve seu inicio na elaboragdo de um protétipo do
guia que foi devidamente analisado por um conjunto de especialistas em
Educagdo em TI, que por sua vez colaboraram com criticas e sugestdes para
a otimizagdo deste instrumento. Tais contribui¢des fortaleceram a concepgéo
do guia otimizado para ensino de programagdo baseado na construgdo de
jogos digitais utilizando linguagens de programagdo convencionais. Este
instrumento consiste em quatro fases que abrangem a auditoria inicial, o
planejamento, o ensino/aprendizagem, e as avaliagdes/feedbacks. Cada fase
deste instrumento conta com instrugdes e sugestoes destinadas a auxiliar o
professor no processo de implementagdo desta metodologia de ensino de
programagao baseada no desenvolvimento de jogos. Para validagao deste guia
proposto, foi realizado um estudo de caso no qual, de forma experimental,
implementamos este guia na pratica em sala de aula, afim de verificar
possiveis pontos fracos carentes de melhoria, e averiguar a eficiéncia pratica
deste material. Por meio de questionarios colhemos as impressdes e opinides
dos alunos e professor colaborador sobre essa metodologia, e a analise dessas
opinides nos mostra que o interesse dos alunos entrevistados pelas aulas de
programagdo aumentou. Por fim sdo apresentadas as consideragdes finais
sobre a processo de concepgdo do guia, sobre as contribui¢des que este
instrumento pode trazer para o ambiente académico, bem como os possiveis
caminhos a serem trilhados como pesquisas futuras frutos deste estudo.

Palavras-chave: Ensino de programagdo. Jogos digitais. Construcionismo.
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ABSTRACT

The breakthroughs in digital technologies have made computer programming
a paramount aspect in the training of Information Technology (IT)
professionals. The teaching methods for programming language education
have changed over the years as an attempt to attract, retain and motivate
students, once programming is one of the main causes of high dropout rates
in IT training courses. One alternative to change this scenario is to organize
a syllabus based on teaching methods that explore and focus on the
implementation of active learning practices. As a means to attract and engage
students, educators have started using methods based on the use of digital
games because of the motivating characteristics of these media. In this
doctoral dissertation I provide a guide which intends to align constructivist
methods with the development of digital games for teaching programming
languages. The theoretical and methodological framework for the
organization of this guide started with the development of a prototype, which
was carefully analyzed by a group of specialists in IT education who provided
suggestions and important remarks regarding the optimization of the material.
Such contributions provided important input to develop a textbook material
for teaching programming languages based on the development of digital
games by using conventional programming languages. This resource
consisted of four distinct levels of development, being the collection of data
for the textbook material the first one, then planning, teaching and learning,
and the final feedback for further analysis. Each part of the content of the
textbook material provided instructions and suggestions to help teachers in
the process of implementing the teaching methodology based on the
development of digital games. To evaluate this textbook material, an
experimental case study was conducted as a means to use the material in class
to assess the positive and negative characteristics of the resource, and to check
for its effectiveness. By means of questionnaires we received the feedback
about what students and teachers thought about the material. The further
analysis of the responses collected from the questionnaires showed that the
interest in the classes increased after the adoption of the textbook material.
To conclude, final considerations were presented about the development
process of the resource, about the contributions of this instrument for an
academic setting, as well as the potential perspectives for the improvement of
this research.

Keywords: Programming language teaching; Digital games; Constructivism.
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INTRODUCAO

Tecnologias da Informacao (TI), especialmente midias digitais e
redes de computadores, estdo incorporadas em nosso cotidiano e sdo
partes essenciais do nosso processo de producdo do conhecimento, de
comunicacdo e de expressdo criativa (ALMEIDA; SILVA, 2011). Os
computadores — laptops, tablets, smartphones — tornaram-se acessiveis e
extensdes pessoais de nds mesmos, ¢ a programacdo destes dispositivos,
antigamente apenas o passatempo erudito de uma minoria, estad sendo
agora reconhecido por educadores e tedricos como uma habilidade
crucial, até mesmo uma nova alfabetizagdo (MORAN, 2007, 2013), para
os mais jovens (PAPERT, 2008; KAFAI; BURKE, 2015).

Em uma sociedade digital como a que vivemos, o papel da
educagdo se estende para a formagdo cientifica e tecnologica na area de
TIL, uma vez que as Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagéo
(TDIC) permeiam — cada vez mais intensamente — quase todas as
atividades humanas, incluindo trabalho, lazer, satide, educagdo e
comunicacdo (BATISTA; BAZZO, 2015). Aos profissionais dessa area
recai a responsabilidade pelo desenvolvimento de parte ou boa parte de
solu¢des, ferramentas e processos inerentes a T1.

Dessa forma, o ensino de programagao tem um papel primordial na
formacdo desses profissionais em TI, pois é a base para o
desenvolvimento de softwares. A unidade curricular de programagio
(também nomeada de Algoritmos, Estruturas de Dados ou Logica de
Programacdo) tem fundamental importancia devido a sua contribui¢do na
construgdo do pensamento ldgico e abstrato e na concepgdo de um sélido
alicerce conceitual para as demais disciplinas no curso (FEIIO et al.,
2009; BAYLISS, 2009; CORRAL et al., 2014; SILVA et al., 2015).

Aprender programagdo de computadores, ou desenvolver
softwares aplicativos, € o primeiro — e talvez principal — desafio
enfrentado por discentes dos cursos da area de TI. Do ponto de vista do
discente, esse topico demanda o desenvolvimento de planos para
resolucdo de questdes de ordem logico-matematica, que de certa forma
sdo abstratas e alheias ao seu cotidiano. Por outro lado, sob a otica dos
docentes, essa unidade curricular requer uma ampla demanda de interagdo
com o intuito de atender, assistir, mediar e avaliar os alunos. Entretanto,
ha momentos nos quais ndo ¢ possivel atender essa necessidade de
interagdes, seja pela quantidade de estudantes, ou pela variedade de
dificuldades e obstaculos que se apresentam. Considerando que, ndo raro,
tais obstaculos de aprendizagem ndo sdo identificados e solucionados em
tempo habil, isto pode ocasionalmente refletir em desmotivagdo, altas
taxas de reprovagdo e, consequentemente, evasio (RAABE; SILVA,



2005; LUDI, 2011; AURELIANO, TEDESCO, 2012; ANDERSON etal.,
2014).

Os modos de ensinar disciplinas de programacao sdo diversificados
e tém sido foco de varios estudos e pesquisas (SILVA et al., 2015). No
método tradicional expositivo, o docente emite seus conhecimentos aos
alunos e, posteriormente, apresenta as suas solugdes para os problemas
propostos. Tal postura, faz com que o aluno absorva tais informagdes sem
analise critica e, consequentemente, ndo construa as suas proprias
solugdes (ROBINS et al.,, 2003; VIHAVAINEN et al.,, 2014). Em
contrapartida, alguns educadores e pesquisadores tém tentado se desviar
dessa metodologia tradicional para tentar superar as barreiras encontradas
pelos iniciantes dos cursos de TI. Tais tentativas s@o muitas vezes
referidas como métodos ou intervencdes que vao desde o uso de
ambientes virtuais de aprendizagem (JUNIOR et al., 2009; PICCOLO et
al., 2010), manipulacdo de kits de robotica (RIBEIRO et al., 2011;
SOARES; BORGES, 2011), utilizacdo de jogos digitais (SILVA;
NASCIMENTO, 2012; FERRARI et al., 2014), at¢ o emprego de
ferramentas de programacao visual e simuladores (RAABE; SILVA,
2005; GONDIM et al., 2009).

O uso de jogos digitais na educagdo ¢ mencionado na literatura
como “Aprendizagem Baseada em Jogos”, em inglés Games Based
Learning — GBL (PRENSKY, 2012; CONNOLLY et al., 2007).
Recentemente, os jogos digitais se tornaram componentes integradores do
nosso ambiente social e cultural (PAPASTERGIOU, 2009; SAVI, 2011),
e, além disso, educadores de diferentes areas vém demonstrando, nos
ultimos anos, interesse por jogos, pois esses aparatos tém a capacidade de
ofertar beneficios para os processos de ensino e aprendizagem. (GEE,
2007; PRENSKY, 2012).

No particular caso do ensino de programagao, existem evidéncias
de boas taxas de sucesso ao utilizar jogos como método alternativo as
metodologias tradicionais de ensino (BAYLISS, 2009; REBOUCAS et
al., 2010; SOUZA; DIAS, 2012). Alguns educadores t€ém explorado as
vantagens dos jogos no ensino de programagdo, porém com uma
abordagem que consiste na criacdo de jogos pelos proprios alunos
(SUNG, 2009; BERMINGHAM et al.,, 2013; MAJGAARD, 2013;
WILSON et al., 2013). Esse tipo de abordagem difere do uso tradicional
de jogos na educagdo em que os alunos se aventuram nas atividades
propostas pelos jogos e buscam adquirir o conhecimento durante o
processo de jogar o jogo. A adoc¢do de uma metodologia na qual os
discentes criam e compartilham seus proprios artefatos (neste caso, os
jogos) ¢é apoiada por alguns pesquisadores por engajar € motivar



estudantes no processo de aprendizagem, além de incentivar a constru¢ao
do conhecimento por meio de atividades praticas (PAPERT; HAREL,
1991; KAFALI 2006). A construcdo de jogos em sala de aula pelos alunos
¢ uma metodologia rara e pouco empregada, embora haja registros de que
essa ideia vem sendo utilizada por quase trés décadas (KAFAI; BURKE,
2015).

Dentro deste contexto de criagdo de artefatos pelos proprios alunos,
alguns autores fazem uso de ambientes digitais educacionais especificos,
como Alice, Scratch, Greenfoot (RAABE; SILVA, 2005; GONDIM et al.,
2009; UTTING et al., 2010; FINCHER et al., 2010) deixando de lado as
linguagens de programacao convencionais. Tais ambientes, embora muito
uteis para iniciantes, ndo sdo proprios para construgdes de softwares com
nivel de complexidade exigido pelo mercado (MSELLE, KONDO, 2014;
SUNG, SNYDER, 2014). Sendo assim, ¢ relevante que métodos
alternativos focados no uso de linguagens de programagdo convencionais
sejam explorados pelos docentes (BATISTA et al., 2016).

De forma geral, o objetivo principal deste trabalho é uma
contribui¢do original por meio da concep¢do de um guia para ensino de
programagdo baseado no desenvolvimento de jogos digitais. Este guia,
em linhas gerais, ¢ um conjunto de conceitos, procedimentos e diretrizes
esquematizados com o proposito de munir professores interessados com
orientagdes para aplicar essa metodologia em disciplinas iniciais de
programagao.

As formulagdes das principais questdes de pesquisa, o0
delineamento dos objetivos principais dessa proposta, ¢ as indica¢des dos
métodos e metodologias utilizados, fazem parte do percurso teorico-
metodologico que trilhamos para alcangar nosso objetivo.

PROBLEMA DE PESQUISA

O problema de pesquisa esta relacionado a como utilizar uma
metodologia de ensino que seja capaz de motivar alunos de programagio
por meio de uma abordagem que ndo se desvia das linguagens de
programagdo convencionais. O objetivo principal desta tese é a
elaboragdo de um guia que tenha como base a metodologia de
aprendizagem baseada em jogos com aspectos construcionistas para
disciplinas iniciais de programacgdo. O intento deste guia € munir
professores com recursos esquematizados que orientem a utilizagdo de
projetos de construgdo de jogos digitais em suas disciplinas. Tal
esquematizacdo de métodos e técnicas de ensino pode favorecer a
motivagdo e engajamento dos alunos sem distanciamentos dos objetivos
de aprendizagem.



Sendo assim, tomaremos a pesquisa qualitativa como fio condutor
para nossa pesquisa. De acordo com Liidke e André (1986), esta
abordagem qualitativa tem como caracteristica a obteng¢do de dados por
meio do contato direto do pesquisador com conjunto de questdes a serem
estudados. Com isso, a énfase é maior no processo do que no produto,
empenhando-se em destacar a perspectiva dos participantes, o que a situa
mais proéxima do objeto de pesquisa. Paralelamente, recorremos a
elementos da pesquisa quantitativa com o proposito de harmonizar
métodos quantitativos e qualitativos para melhor abordar a questdo de
pesquisa, sem adotar inflexivelmente a um ou dois paradigmas. Dessa
forma, aderimos a uma combinagdo de elementos de cada um deles, com
atributos e métodos quantitativos e qualitativos (CARMO; FERREIRA,
2008; COUTINHO, 2011).

Ao abordar o problema de pesquisa, a elabora¢do deste proposto
guia se fundamentou em pesquisas qualitativas feitas na literatura. Como
esclarecido anteriormente, ja existem algumas propostas de guias e
diretrizes direcionados para atender algumas demandas da pesquisa em
aprendizagem baseada em jogos, como desenvolvimento e avaliagdo de
jogos educacionais; orienta¢des para escolha de jogos educativos; e, jogos
como principal atividade de ensino/aprendizagem.

A implementagdo de uma metodologia de ensino precisa ser um
procedimento bem alicer¢ado e bem fundamentado. Diante do exposto,
podemos identificar o seguinte problema de pesquisa: O que considerar
(conceitos, componentes e estruturagdo) na elaboracao e implantagdo de
um roteiro para disciplinas iniciais de programagao?

OBIJETIVOS

O objetivo principal desta tese é a elaboragdo de um guia para
implantagcdo de uma metodologia de ensino baseada na criagdo de jogos
digitais nas disciplinas iniciais de programagdo. Como passo inicial na
concepgao dessa proposta, a categorizagdo adequada desses itens favorece
a efetiva articulagdo e organizacdo desses componentes dentro do arranjo
global do guia, de forma que as relagdes entre estes elementos necessitam
de fundamentagoes teoricas e metodologicas.

Na configuragdo final do guia proposto, os componentes
mencionados sdo pecas cruciais dentro do todo, e além disso é necessario
que todos estejam bem articulados entre si. Para que essas conexdes sejam
fortes e estaveis, foram investigadas contribui¢des na literatura com
intuito de analisar como cada um desses principios interage com os outros
baseados na experiéncia e perspectiva de outros pesquisadores.



O guia proposto pode ser usado como roteiro na implantagdo de
uma metodologia construcionista baseada no desenvolvimento de jogos
digitais em disciplinas de programagdo. A sua aplicagdo pode ser
direcionada também para a avaliagdo. Se o docente ja adota em suas aulas
uma metodologia semelhante que porventura ndo aborda alguns dos
elementos deste modelo, este pode auxilia-lo a avaliar e identificar tais
caréncias, e assim supri-las ou ainda reparar algum ponto fraco.

PERCURSO TEORICO-METODOLOGICO

A revisdo e andlise de obras na literatura foram essenciais para
fundamentar teérica e metodologicamente a concepgdo deste novo guia,
e também analisar elementos imprescindiveis que formam parte de um
todo. Cada um dos elementos precisa estar solidamente inserido no
contexto global do guia proposto. Para isso, a categorizagdo destes
componentes — listados a seguir — facilitara a harmonizagao dos elementos
dentro do conjunto.

1) Particularidades da constru¢do de jogos: sdo caracteristicas
inerentes a jogos simples, com baixo nivel de complexidade, para que o
tempo médio de desenvolvimento ndo extrapole o periodo da disciplina e,
consequentemente, ndo exceda o calendario académico. Além disso, as
funcionalidades dos jogos precisam estar alinhadas com os objetivos da
unidade curricular;

2) Abordagem educacional construcionista: sdo fatores que
favorecem a interagdo do aluno com o objeto de estudo, bem como o seu
envolvimento com o processo de aprendizado, além de garantir que a
pratica esteja aliada a teoria. A contextualizagdo e a perspectiva
construcionista sdo elementos presentes nesse tipo de abordagem;

3) Objetivos de aprendizagem: s30 conceitos gerais de
programagdo que propiciem aos alunos uma visdo critica e sistematica
sobre a resolugdo de problemas e os capacitem no desenvolvimento de
algoritmos computacionais, utilizando uma linguagem de programagio
estruturada.

No processo de concepcao do guia proposto foram feitas algumas
revisodes de literatura descritas com mais detalhes nos capitulos seguintes.
Em uma dessas revisdes, procurou-se conhecer quais sdo 0s pontos
principais a serem considerados em uma abordagem de ensino baseada na
construgdo de jogos. Partindo disso, foram selecionados quatro pontos-
chave que funcionaram como pilares para elaboragdo de um protétipo do
guia que propomos nesta tese. Com o intuito de realizar uma primeira
validacdo deste guia, esta primeira versdo foi compartilhada com um
grupo de profissionais de educagdo em TI, com experiéncia académica



em ensino de programacdo, e também uso de jogos na educagdo. Este
grupo de especialistas teve acesso ao protétipo e mediante um
questionario direto fizeram suas contribuigdes tedricas para uma eventual
otimizacdo deste guia. Diante dos feedbacks e das contribui¢des, o guia
foi otimizado com alguns conceitos organizados de melhor forma,
adicionando-se algumas diretrizes e reformulando-se determinadas ideias
que careciam de aprimoramentos.

PANORAMA ESTRUTURAL DA TESE

Esta tese estd estruturalmente organizada em trés capitulos, além
desta Introdugdo, das Consideracdes Finais, e¢ das Referéncias e
Apéndices.

O Capitulo 1 apresenta um referencial teérico-metodologico sobre
a formacao de profissionais de TI no Brasil, discorre sobre os métodos de
ensino de programagdo atualmente utilizados e versa sobre os pontos
principais da metodologia de ensino/aprendizagem baseada em jogos,
além de ressaltar pontos importantes acerca do ensino baseado na
construgdo de jogos.

No Capitulo 2, encontram-se os caminhos percorridos na
elaborac¢do do guia, iniciando com seu prototipo, passando pela avaliagdo
de especialistas que contribuiram para otimizag¢do do modelo, até chegar
a apresentagdo do guia otimizado. Neste Capitulo o fruto principal dessa
tese — 0 guia para ensino de programagdo — estd detalhado em suas quatro
fases, com aplicag¢Ges e recomendagdes para sua implementagdo.

No Capitulo 3, apresentamos o delineamento do experimento
realizado para validagdo do guia. Esta implementagdo experimental foi
importante para analisarmos e discutirmos aspectos praticos concernentes
a utilizagdo deste guia em sala de aula. As opinides e consideracdes dos
alunos e professor foram obtidas por meio da aplicagdo de dois
questionarios aos discentes, e um questionario ao docente. Tais opinides
sdo analisadas e discutidas neste Capitulo.

No ultimo Capitulo manifestamos as nossas consideragdes finais
acerca do processo de constru¢do deste guia de ensino de programagio
proposto, e também apontamos algumas sugestdes para estudos futuros e
pesquisas consequentes desta tese.



1 REFERENCIAL TEORICO-METODOLOGICO

Este capitulo traz um retrato sobre a formagéo de profissionais de
TI no Brasil, mostrando a necessidade da manutengdo e melhoria da
qualidade na capacitagdo desse quadro técnico. Além disso, traz uma
exposicdo referente aos métodos de ensino de programagdo de
computadores empregados atualmente. Do mesmo modo, ¢ retratado o
estado da arte inerente a aprendizagem baseada em jogos € como essa
metodologia tem despertado o interesse de educadores e pesquisadores no
Brasil e no exterior. Com mais detalhes, ¢ apresentada uma revisdo de
literatura referente ao ensino baseado na construgdo de jogos, com a
selecdo de pesquisas desenvolvidas nessa area nos ultimos anos. Por fim,
as linguagens de programacdo convencionais e os ambientes de
programagao visual com blocos sdo colocados lado a lado em um cenario
comparativo expondo suas diferencas, similaridades, objetivos e
funcionalidades.

1.1 FORMACAO DE PROFISSIONAIS EM TECNOLOGIA DA
INFORMACAO NO BRASIL

Os cursos superiores precursores da area de Computagdo foram
instituidos no fim da década de 1960, quando algumas universidades
adquiriam computadores, comegando assim a formagdo de recursos
humanos e nivel superior na area de TI. Pioneiros, os primeiros cursos de
graduacdo plena em computacdo foram Ciéncia da Computagdo, criado
em 1969 na Unicamp, e Processamento de Dados, também em 1969 na
Universidade Federal da Bahia (CABRAL, 2008).

Conforme relembra Cabral (2008), os cursos superiores de
tecnologia, também denominados Cursos Tecndlogos em Processamento
de Dados, proliferaram a partir do inicio da década de 1970, e se
assemelhavam aos cursos de Analise de Sistemas existentes hoje. Tais
cursos eram regidos por um curriculo reduzido e com isso ndo permitiam
0 acesso dos seus egressos a pos-graduagio stricto sensu. Contudo, por
representarem a maior parcela dos cursos da area de Computagdo no pais,
muitas universidades, contrariando a legislacdo vigente, aceitavam
egressos desses cursos em seus programas de pos-graduagdo (CABRAL,
2008).

A Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) disponibiliza
atualmente em seu portal algumas estatisticas com dados dos cursos da
area de Computag@o no Brasil. Tais dados s@o obtidos a partir do censo
da educacdo superior realizado pelo Instituto Nacional de Pesquisas
Educacionais do Ministério da Educacdo e Cultura (INEP/MEC). As



estatisticas mostram o estado quantitativo da Educagdo Superior em
Computacdo no pais desde 2001, vistas a partir do ano 2015.

Os cursos da area de TI no Brasil sdo categorizados em
modalidades diversas. Embora tais modalidades tenham como principal
objeto de estudo a Computagdo e suas aplicagdes, cada modalidade foca
na formag¢do de um perfil profissional diferente. A Tabela 1 mostra a
distribui¢do desses cursos, € a evolugdo em 2015 quando comparada com
0 ano de 2014.

Tabela 1: Distribui¢do dos cursos na area de Computagdo
Evolucio Panorama

Modalidade de Cursos 2014 2015 (%) 2015 (%)
Ciéncia da Computacdo 366 362 -1,09 15,11
Engenharia de Computacdo 172 187 8,72 7,80
Sistemas de Informagédo 604 591 -2,15 24,67
Licenciatura em Computacao 91 103 13,19 4,30
Engenharia de Software 17 22 29,41 0,92
Curso Formacdo Especifica 13 9 -30,77 0,38
Cursos de Tecnologia (Todos) 1068 1091 2,15 45,53
Outros Cursos 35 31 -11,43 1,29
Total 2366 2396 1,27 100,00

Fonte: Estatisticas, SBC (2016).

A Tabela 1 mostra as diferentes modalidades de cursos na area de
Computacdo no Brasil. Observa-se um pequeno crescimento (1,27%) em
relagdo ao niimero total de cursos, liderados pelos expressivos aumentos
na quantidade de cursos de Engenharia de Software e Licenciaturas em
Computacdo. SBC (2016) alerta que as estatisticas foram construidas a
partir de uma base de dados especialmente fornecida pelo INEP, inerente
ao censo do ano de 2015.

Diferente dos primoérdios, quando os computadores eram
privilégios de pouquissimas universidades, hoje deixaram de ser
ferramentas exclusivas de laboratorios universitarios. Sua presenca ¢
percebida em praticamente todos os setores da sociedade, porém
constatamos isso com mais profundidade nos onipresentes dispositivos
moveis e telas sensiveis ao toque que executam aplicacdes digitais
desenvolvidas para atenderem as necessidades pessoais e profissionais do
individuo.

Atualmente, a necessidade do profissional no mercado de trabalho
€ possuir conhecimento pratico para desenvolver suas potencialidades e
assim atingir sua exceléncia. Neste contexto € que se destacam os cursos



de formagdo de técnicos e tecndlogos, que aliam o conhecimento
cientifico com a aplicagdo pratica necessaria para que os profissionais
contribuam efetivamente com a crescente inovagao tecnologica no ambito
organizacional (MOLL, 2010).

Com funcdo fundamental no direcionamento do ensino de
computacdo no Brasil, a SBC na figura de seus associados foi responsavel
pelas discussdes sobre como os cursos de graduagdo em TI deveriam ser
conduzidos nas ultimas décadas (ZORZO et al., 2017). Dentre as agdes
realizadas pelas SBC destacamos a constituicdo de comissdes para
elaboracdo de Curriculos de Referéncia, também as discussdes sobre as
formas de avaliagdo destes cursos junto ao Ministério de Educacéo.
Tomando como base estes curriculos e discussoes, foram elaboradas as
Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs), homologadas em novembro de
2016, por meio da Resolugdo numero 5 de 16/11/2016 (MEC, 2016).

Fruto destas discussdes promovidas pela SBC, foi elaborado um
conjunto de documentos que auxiliassem os coordenadores de curso de
graduacdo na elaboracdo de projetos pedagogicos (ZORZO et al., 2017).
Chamados de “Referenciais de Formagdo em Computagdo” (RF), estes
documentos foram elaborados de maneira livre, com o objetivo de
conciliar as caracteristicas particulares de cada curso, buscando atender
aos seguintes principios basicos: (1) Estar alinhado com as DCNs; (2)
Seguir um modelo baseado em competéncias.

Acerca das transformacdes atuais no mercado do trabalho, algumas
questdes tém ganhado destaque, a saber: a introducdo das inovacdes
tecnologicas no processo produtivo e as mudangas técnicas e
organizacionais por elas motivadas; e o aprimoramento da formagdo
profissional de recursos humanos, de modo a atender adequadamente a
essas transformagdes. As questdes estdo relacionadas entre si,
especialmente, em virtude das demandas atuais e futuras de recursos
humanos para lidar com essas mudancas motivadas pelas inovacdes
tecnologicas.

O principal agente causador dessa crescente inovagdo tecnologica
¢ o setor da TI. Esse ramo permeia praticamente todos os outros setores
da sociedade. Em sua obra, Carr (2008) aponta que o computador vem
transformando o setor empresarial desde a sua criagdo na segunda metade
do século XX. E possivel identificar uma intensa aceleragio na
produtividade em diversos aspectos da sociedade. Nas palavras do autor,
“O poder e a presenca da TI se expandiram e as empresas passaram a
considera-la como um recurso cada vez mais decisivo para o seu sucesso.”
(CARR, 2009, p. 3).
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Niao apenas as organizagdes foram afetadas, mas a vida e a rotina
do ser humano também foi — e continua sendo — fortemente impactada
pelos avancos diarios da TI. Atualmente, encontramo-nos em uma
sociedade que enfrenta intensas transformagdes proporcionadas pela
modernidade, especialmente, pela revolugdo tecnologica que encurta
distancias e estabelece interacdo entre as culturas, tornando o mundo em
uma aldeia global, que nas palavras de Castells (1996, 1999) é uma
sociedade “informacional”.

A TI ¢ hoje a for¢a motriz por tras desta sociedade informacional.
As mudangas trazidas por essa sociedade e a tecnocultura sdo combinadas
para mobilizar transformagdes na midia, na politica, na economia e até na
propria educagdo formal (KAHN; KELLNER, 2007, p. 434).

A formacdo de pessoal tecnicamente competente no campo da TI
¢ essencial para o progresso de uma sociedade bastante conectada como
a nossa. Relatorios e estudos mostram que no Brasil existe uma caréncia
de profissionais qualificados com competéncias e habilidades nessa area.
O Indice Brasileiro de Convergéncia Digital, BRASSCOM (2012),
mostra que a educacdo em TI no Brasil tem alguns desafios a serem
enfrentados e vencidos:

O grande desafio do Brasil nesse sentido consiste
em adotar um modelo de educacdo que dialogue
com a realidade da sociedade e que esteja integrado
com as vocacdes de desenvolvimento do Pais.
Trata-se, sobretudo, de avancar nos seguintes
aspectos: a) melhorar a infraestrutura e o acesso as
tecnologias das escolas; b) formar professores mais
qualificados; c) criar incentivos para o exercicio da
pedagogia (formagdo, condigdes de trabalho,
incentivos, remuneracdo adequada, etc.); d)
ampliar a formagdo profissional; e, e) criar boas
referéncias a partir de experiéncias pedagogicas
bem sucedidas (integracdo de tecnologias a
plataforma de ensino) para transformar em modelos
de politicas ptblicas (BRASSCOM, 2012, p. 96).

Assim, temos claro que o atual modelo de educacao tecnologica
em cursos de TI ndo atende completamente as necessidades do mercado
brasileiro desse setor. E necessario ndo apenas aumentar a oferta de
cursos, como também melhorar e aprimorar o ensino, a construgdo de
saberes e o desenvolvimento de habilidades cientificas e tecnologicas dos
estudantes de cursos dessa area.
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Um estudo feito pela Associacdo Brasileira de Empresas de
Software, ABES (2012), mostrou que o Brasil possui uma caréncia de
profissionais de TI. Os dados e resultados revelam que os profissionais
desse setor no pais encontram um mercado de trabalho em crescimento e
com baixa competigdo qualificada para vagas em aberto. Os
pesquisadores ainda alertam para um agravamento na caréncia por
profissionais de tecnologia no pais nos proximos anos.

Os resultados indicam que em 2012, havia no Brasil uma caréncia
de aproximadamente 40 mil profissionais qualificados em TI. Esse
numero pode crescer para até 117 mil vagas abertas, sem que os
empregadores consigam contratar pessoas com qualificagdo necessaria
para preenché-las. Outros desafios da educagdo em TI residem nos
aspectos referentes a motivag@o dos alunos e alto indice de evasdo desses
cursos. Nos ultimos anos, os educadores de cursos ligados a area de TI
tém enfrentado dois importantes problemas: (1) aumentar o interesse dos
ingressantes e; (2) manter os estudantes desses cursos motivados,
conforme citam Lampe et al. (2010), Dorn et al. (2007), Forte e Guzdial
(2005), Robins et al. (2003).

A unidade curricular fundamental em um curso de TI ¢ a disciplina
de programag¢do — também conhecida como Algoritmos e Estruturas de
Dados — na qual sdo ensinados os conceitos basicos de programagdo
(ROBINS et al., 2003; FEIJO et al., 2009; MARTINS et al., 2012). A
importancia dessa disciplina estd no fato de que fomentard o estudante
para uma formacao de um alicerce solido para que possa cursar as demais
disciplinas de seu curso, ¢ iniciar a construcdo de um pensamento 16gico
e abstrato que lhe serd util em sua carreira (DORN et al., 2007;
AURELIANO, TEDESCO, 2012; ANDERSON et al., 2014)

De acordo com a andlise de Da Silva et al. (2013), uma das
principais questdes que podem provocar o desinteresse logo no inicio do
curso, ¢ levar a desisténcia do aluno, é a falta de compreensao e raciocinio
nas disciplinas de algoritmos e programagdo. As reprovagdes e
desisténcias nas disciplinas iniciais acarretam dificuldades e impedimento
por parte dos alunos a da continuidade a seus cursos de TI. O autor ainda
complementa dizendo que:

A evasdo em cursos superiores das instituigdes
brasileiras ¢ um problema que vem atingindo
grande parte das areas do conhecimento,
principalmente em cursos relacionados a
Computacdo e Informatica e ja pode ser
considerado um dos principais problemas
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académicos do ensino superior no Brasil (DA
SILVA et al., 2013, p. 168).

Talvez o indice de evasdo e reprovagdo nessas disciplinas seja tdo
elevado devido ao alto grau de complexidade e abstragdo exigidos, fato
que aliado aos métodos tradicionais de ensino, resulta nesse fenomeno tal
danoso para a educagdo tecnologica do pais.

Conforme o que defendem Freeman et al. (2014), a metodologia
tradicional de ensino ¢ a principal causa de desinteresse e, por vezes, da
reprovagdo dos estudantes. A analise do estudo revela que estudantes
submetidos a aulas tradicionais, em estilo de palestras, sdo mais tendentes
areprovacao do que alunos em contato com métodos de aprendizado mais
ativos e estimulantes.

A pesquisa de Freeman et al. (2014) analisou 225 estudos sobre
métodos de ensino. Os resultados mostram que abordagens de ensino que
transformam os alunos em participantes ativos, em vez de apenas
ouvintes, reduzem taxas de reprovacdo e impulsionam notas em cerca de
6%. Ainda segundo o autor, as aulas tradicionais ndo sdo eficazes em
unidades curriculares inerentes a Ciéncias, Tecnologias, Engenharias e
Matematica (FREEMAN et al., 2014, p. 8410). Diante desse relato,
autores como Martins et al (2012) e Aureliano e Tedesco (2012)
corroboram com a ideia de que é necessario a exploragdo de métodos
alternativos de ensino para motivar e reter os alunos nos cursos de TI.

1.2 METODOS DE ENSINO DE PROGRAMACAO

Com o proposito de esbogar um cendrio que retrate quais
metodologias tém sido utilizadas no campo do ensino/aprendizagem de
programagao, Silva et al., (2015) realizaram uma Revisdo Sistematica de
Literatura (RSL) sobre o assunto. E importante salientar que esta revisdo
de literatura ndo teve como objetivo comparar qual método é o mais eficaz
para o ensino de programacdo de computadores.

Silva et al. (2015) utilizaram como fonte de consulta as publicagdes
da Revista Brasileira de Informatica na Educagdo (RBIE), Revista Novas
Tecnologias na Educag¢do (RENOTE), Workshop de Informatica na
Escola (WIE), Workshop de Educacdo em Computagdo (WEI), Simposio
Brasileiro de Informatica na Educagdo (SBIE), e Simpdsio Brasileiro de
Jogos e Entretenimento Digital (SBGAMES). Os autores desta RSL
encontraram 2325 trabalhos, e apo6s aplicarem os seus critérios de
exclusdo, selecionaram 73 obras para continuidade do estudo.

A contribuigdo académica de Silva et al. (2015) é muito relevante
para nossa proposta, pois nos aponta quais metodologias estdo sendo
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empregadas no ensino de programacdo no Brasil nos ultimos anos. O
quadro geral proposto pelos autores apresenta quatro categorias
principais: (a) ambientes virtuais de ensino; (b) jogos; (c) robotica; (d)
outras estratégias. De acordo com os autores, o uso de ambientes virtuais
de ensino compreende a utilizagdo de ferramentas de software com
propositos diversificados, tais como: ensino a distancia, aprendizagem
cooperativa, programacdo visual em 3D, simulagdo e visualizagdo de
codigo, ambiente ludico de programagdo, apoio a programacao e teste de
softwares.

A utilizacdo de jogos como metodologia no ensino de programagao
¢, segundo Silva et al. (2015), realizada de duas formas. A primeira refere-
se a avaliagdo empirica de jogos ja4 prontos. A segunda refere-se a
atividade de jogar um jogo que tem como objetivo ensinar programagao
de computadores.

O emprego de atividades inerentes a robdtica tem alcangado
adeptos na area de educagdo em TI. Silva et al. (2015) mostram que o uso
de kits de robotica, e linguagens de programagdo para
microcontroladores, também sdo bastante utilizadas no ensino
introdutorio de programagao.

As demais estratégias de ensino identificadas por Silva et al. (2015)
em sua RSL incluem desde estratégias de aprendizagem motivacional,
modelo personalizado de ensino, uso de objetos de aprendizagem,
utilizagdo de DOJOs, até o uso de linguagens de programagdo para
estudantes portadores de necessidades especiais (surdos ou cegos).

Os resultados mostram que houve um crescimento no interesse dos
educadores em utilizar metodologias que de alguma forma abordam jogos
(seja na criagdo de jogos, ou no ato de joga-los) e robdtica (seja na criagdo
de robds, ou no controle de robds ja prontos). Além disso, segundo os
autores, com o uso de jogos e/ou robdtica é possivel constatar um aumento
de interesse por parte dos alunos nas disciplinas de programagio.
Consequentemente, este fascinio despertado revelou alunos mais
comprometidos com a construgdo de seus proprios conhecimentos em
programagdo de computadores.

1.3 APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS

A aprendizagem baseada em jogos tem funcionado como um
método diferente das aulas em estilo de palestras conforme exalta Prensky
(2010, 2012). Em geral, os estudantes de hoje — sobretudo os ingressantes
em cursos de TI — sfo pessoas jovens que, por sua vez, possuem
familiaridade com jogos digitais. Podemos considerar as sugestdes de
autores como Prensky (2012), Connolly et al. (2012), Perrotta et al.
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(2013), que defendem a utilizagdo de jogos digitais tanto no campo
educacional quanto no campo informal para construgdo de
conhecimentos, desenvolvimento de habilidades, atitudes e
comportamentos.

Uma vez que a maioria dos alunos joga videogames em casa, ndo
€ uma surpresa o fato de que educadores tenham notado um aumento do
envolvimento dos alunos ao usar jogos em ambientes educacionais (GEE,
2007; PRENSKY, 2012). Porventura, 0s jogos como meios transmissores
ou facilitadores da aquisi¢do de conhecimento sdo merecedores de uma
oportunidade dentro do contexto educacional? Considerando as ideias de
pesquisadores como Prensky (2012), Gee (2007), Sheldon (2011),
McGonigal (2011), Van Staalduinen e Freitas (2011), que defendem o uso
de jogos na educacdo — uma vez que seus relatos mostram que os alunos
seriam mais produtivos se sua aprendizagem envolvesse jogos de alguma
forma — talvez o uso de jogos no ambiente educacional merega, sim, uma
oportunidade.

Para o educador (professor ou instrutor) que tem em mente o intuito
de adicionar jogos em seus métodos de ensino, ¢ importante compreender
os riscos e beneficios dos jogos em sala de aula. A apreciacdo das
informagdes listadas a seguir deve ser capaz de auxiliar o docente em sua
decisdo. Caso o educador opte por adotar o uso de jogos em suas aulas, as
informagdes sobre os possiveis riscos em sua adocdo, pode auxiliar o
docente no processo de tentar minimizar tais desvantagens.

De um modo geral, o uso de jogos na educagdo € uma técnica de
ensino que busca inserir elementos lidicos em torno do curriculo e
objetivos do curso. A intencdo do uso de jogos ¢é promover o
envolvimento dos discentes e motiva-los a participarem mais ativamente
das atividades propostas. Esse conceito educacional tornou-se muito
popular nas ultimas duas décadas, incentivando uma grande quantidade
de publicagdes nesta linha de pesquisa.

Quando aplicados corretamente, muitos educadores descobriram
que usar jogos como motivadores em suas salas de aula melhoraram os
resultados das avaliagdes do curso, além de identificar estudantes mais
atentos e produtivos (SAVI, 2011). Algumas pesquisas e jogos baseados
em ciéncia estdo focados em problemas do mundo real, ¢ com isso
motivam os alunos/jogadores a aprender e, a0 mesmo tempo, a colaborar
com a busca de solugdes para essas questdes do mundo real
(KULLENBERG; KASPEROWSKI, 2016).

Entretanto, alguns criticos apontam algumas desvantagens
concernentes a esse uso na educagao, especialmente no que se refere a um
possivel desvio de atencdo, isolamento social, distanciamento de
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objetivos, avaliacdo de aprendizagem e alto custo de implantacdo e
manutencdo. No entanto, ¢ importante salientar que as pesquisas que
buscam retratar os aspectos negativos ao uso de jogos na educagdo sdo
escassas. Encontramos na literatura mais estudos apoiando e apontando
os beneficios dos jogos na educag@o, do que pesquisas que criticam e
possuem um olhar mais cético sobre esta metodologia (BOURGONJON
et al., 2013). Contudo, sdo pontos cruciais que ndo podem ser ignorados
e demandam ateng¢do dos educadores interessados. Ha, também, aqueles
que defendem que o uso de jogos na educacdo tem sua utilidade somente
na educagdo infantil, porém entendemos que hd muitas oportunidades
para o uso de jogos nas outras fases do desenvolvimento humano
(PRENSKY, 2012). Existem pesquisas suficientes em ambos os lados
desse argumento para apoiar a utilizacdo dessas ferramentas tanto nas
séries iniciais quanto nas fases posteriores.

Beneficios

1. Envolvimento e engajamento

Os estudos de Prensky (2012) mostram que os estudantes se
dedicam mais a um jogo com o objetivo educacional quando se oferece
um sistema de recompensa. Os emblemas, ou insignias, e o sistema de
pontuacdo ajudam a visualizar o progresso do aluno e tentam traduzir isso
em um beneficio tangivel. Segundo Gee (2007), ao aumentar o
engajamento, também observamos um aumento na reten¢ao de conteudo,
uma vez que a relacdo entre os alunos e o objeto de estudo torna-se mais
facil por meio da pratica, principalmente quando comparada ao ato de
apenas ler ou assistir a uma palestra.

2. Motivacdo e entusiasmo

O uso de jogos no ambiente educacional pode ser util para
despertar entusiasmo em relagdo ao assunto da aula, especialmente nos
topicos com os quais os estudantes apresentam mais dificuldades.
Segundo McGonigal (2011), os jogos que sdo divertidos para jogar
melhoram significativamente o desempenho de aprendizagem, e quando
os alunos se divertem, a pressdo para aprendizagem se dissipa, permitindo
que eles definam e modifiquem livremente suas estratégias de acordo com
um objetivo especifico. Além disso, a motivacdo dos jogos é intrinseca, o
envolvimento dos alunos com os jogos ¢ um ato de voligdo.

3. Feedbacks instantaneos (respostas rapidas)

A maioria dos sistemas de jogos permitem feedback instantaneo,
como quadros de classificagdo e pontuagdes, que os alunos podem usar
para ver em que posi¢do estdo entre seus colegas. Prensky (2010) afirma
que essas informagdes podem incentivar um aluno a experimentar um
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questionario ou uma atividade novamente para obter uma colocagdo mais
alta e cria motivagdo para um maior envolvimento nas atividades
propostas. Chance (2013) em sua pesquisa sobre aprendizagem e
comportamento, mostra que os alunos aprendem mais rapido quando ha
um intervalo mais curto entre o comportamento e o refor¢cador. Segundo
o0 autor, ¢ mais encorajador para os alunos quando as atividades realizadas
identificam seus erros imediatamente, ao invés de ver uma nota vermelha
em avaliagdes alguns dias depois.

4. Conexdes Sociais

Por vezes nos deparamos com alunos que enfrentam dificuldades
para criar conexdes sociais com colegas em seus cursos. Embora as
tendéncias isolacionistas dos jogadores tenham sido um esteredtipo
popular (PRENSKY, 2010), muitos dos jogos atuais sdo desenvolvidos
em um paradigma de redes sociais que ndo somente permitem o trabalho
em equipe e colaborativo como o exigem para que os jogadores tenham
sucesso no jogo (BERMINGHAM et al., 2013; SANTOS, FREITAS,
2015; DIAS et al.,, 2016). Essa é uma das principais habilidades
necessarias para trabalhar em uma economia global altamente conectada.

5. Letramento digital

O jogo pode promover letramento em diferentes niveis, desde
digital e tecnoldgico até socioemocional (CRUZ; ALBUQUERQUE,
2013). Basicamente, o jogo eletronico ou digital contribui para o
desenvolvimento de habilidades necessarias para operar um computador
ou um dispositivo moével (tablets, smartphones). Contudo, vai realmente
além disso, ja que os processos de instalagdo, manutencdo e configuragio
de redes — necessarios para muitos jogos — também contribuem para
aprimoramento de habilidades de letramento de alto nivel em estudantes.

Riscos

1. Diminui¢do do intervalo de atengdo do estudante

Os criticos acreditam que o uso excessivo, ou exclusivo, de jogos
na educagdo com seu ritmo acelerado e os feedbacks imediatos possam
criar um problema referente ao alcance da atengdo do aluno (PRENSKY,
2012). Os alunos podem comegar a esperar o mesmo tipo de respostas de
todas as partes da sua educag@o e ndo as encontrardo, levando a frustracao.
Essa é uma critica recorrente a todos os meios de comunicag¢do modernos,
mais recentemente dos smartphones. As novas tecnologias exigem novas
formas de ver o mundo e a natureza do conhecimento. Os jogos de
computador ndo sdo diferentes. O ritmo de agdo muitas vezes rapido e o
feedback imediato podem fazer com que as pessoas esperem os mesmos
tipos de resposta rapida e instantanea de todas as coisas. Embora isso ndo
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se traduza em todos os contextos, certamente € uma dire¢do na qual nossa
sociedade global conectada se encaminha.

2. Custos de implantagdo e manutencao

Os custos para implementar e/ou manter uma atividade de ensino
baseada em jogos sdo variados com base no tipo de sistema utilizado.
Conforme aponta Prensky (2012), estas despesas podem surgir de
equipamentos, softwares € treinamento para os instrutores. Quando se
trata de cursos isolados de curta duracdo, por vezes, esses custos sdo
transferidos para os alunos por meio de taxas de inscri¢do, criando uma
barreira ainda maior para a adog¢do em sala de aula. Em outras situagdes,
existem os custos relacionados a manutengdo para os sistemas virtuais
online ou que demandam algum tipo de hospedagem virtual na Internet.

3. Avaliagdo de aprendizagem do aluno

Ao optar por inserir jogos no curriculo escolar, muitas vezes nao é
claro como os resultados do jogo se encaixam na avaliagdo de
aprendizagem do aluno em relacdo ao curso (PONTES, 2013). Embora a
maioria dos jogos tenha uma maneira intrinseca de rastrear o progresso
dos jogadores, o docente precisa encontrar um modo de traduzir o
progresso do aluno no jogo em outro meio para visualizar o progresso do
discente no processo de aprendizagem (PAPASTERGIOU, 2009;
SHUTE; KE, 2012). Encontrar um bom ajuste entre jogos ¢ contetido do
curso (ou disciplina) ndo é uma tarefa trivial, e por isso precisa ser
desempenhada com dedicagdo.

4. Logistica dedicada ao jogo

A configuracdo de um jogo para um curso ou disciplina pode exigir
demasiado planejamento e logistica. Algumas questdes demandam a
atencdo do docente: Os alunos poderdo jogar o jogo em casa? Existe um
custo adicional se o usarem fora da sala de aula? Existem computadores
suficientes para que os alunos possam jogar os jogos em aula? O tempo
de aula serd utilizado para que os alunos joguem os jogos? Em
determinadas situagdes, € necessario jogar o jogo até o final para entender
seus conceitos e objetivos, o que pode requerer mais tempo do que o que
se tem disponivel.

5. Isolamento social

Uma das maiores e continuas criticas aos jogos, € a tecnologia em
geral, € que promove comportamentos antissociais e isola individuos
(ABREU et al., 2008). Embora algum desses casos tenha sido verdade
antes da explosdo das tecnologias web 2.0, certamente ndo ¢ mais. O foco
da maioria dos novos jogos ¢ o aspecto social (KAFAI; BURKE, 2015).
Embora os jogadores ndo estejam interagindo cara a cara, eles estdo
interagindo sim virtualmente. De fato, essas interacdes tecnologicamente
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mediadas refletem grande parte da comunicagdo do mundo real que
impulsiona nossas vidas e negdcios pessoais. O processo € as normas
sociais ensinadas por essas interacdes representam habilidades muito
reais e Uteis que se traduzem perfeitamente fora dos jogos.

Embora o tema “ensino e aprendizagem baseado em jogos” tenha
surgido ha pouco tempo, a adesdo de professores e educadores estd em
ritmo acelerado tanto na educacdo basica quanto na superior. Sendo
assim, enxergamos que existem ainda muitas oportunidades para novas
pesquisas sobre o uso de jogos na educagdo que nos auxiliardo a
compreender melhor os efeitos e impactos que os jogos tém no
envolvimento dos alunos em nossas salas de aula presenciais e virtuais.

Os beneficios e riscos elencados aqui sdo pontos importantes a
serem considerados no momento da tomada de decisdo ao escolher se, €
como, os jogos podem apoiar um ambiente educacional. Se porventura o
docente tem certa empatia com jogos, novas tecnologias digitais e suas
inerentes caracteristicas cativantes, o uso de jogos na educagdo pode ser
util. Entretanto, se o docente enfrenta dificuldades em priorizar e
organizar seu tempo para organizar e planejar seu curso ou disciplina, o
uso de jogos na educacdo pode ndo ser a escolha certa para 0 momento.
Comecar pequeno, dar pequenos passos ¢ dedicar tempo para organizacao
e planejamento ¢ crucial para uma caminhada bem-sucedida.

Considerando o nosso caso particular de ensino de programacao, o
uso de métodos de aprendizagem baseada em jogos digitais € apoiado por
autores como Denner et al. (2014), Bermingham et al. (2013), Hwang e
Wu (2012), Depradine (2012), Sung et al (2011), Phelps et al (2009),
Bayliss (2009), Sung (2009). Embora as pesquisas neste campo
educacional sejam recentes, as abordagens utilizadas sdo diversificadas.

Como discutido em Sung et al. (2008) quando examinamos os
recentes esforcos para integrar jogos em disciplinas de Computagdo,
podemos observar trés categorias gerais:

a) Disciplinas de desenvolvimento de jogos: sdo disciplinas
formatadas especificamente para a criagdo de jogos digitais como um
produto final. Os alunos dessas disciplinas se preocupam com o conjunto
de aspectos de producdo comercial de um jogo, até mesmo os artisticos.
Um conjunto de conceitos de game design sdo considerados, incluindo
qualidade audiovisual, simulagdes fisicas, alta performance e taxa de
entretenimento.

b) Disciplinas de programag¢do de jogos: nessas disciplinas sdo
abordados os aspectos técnicos necessarios a construgdo de jogos digitais
como, por exemplo, ciclos de repeticdo, inteligéncia artificial,
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representacdo computacional de terrenos. Em geral, nfo se exige a
produ¢do de um jogo como produto final, e os topicos computacionais
abordados podem ser aplicados em outros dominios do conhecimento.

¢) Disciplinas utilizadoras de jogos: essas sdo disciplinas de
Computacgdo que criativamente integram jogos digitais como atividades
de programacdo. Ou seja, os alunos aprendem conceitos de programagao
por meio do uso, ou criagdo, de jogos. Sdo chamadas de utilizadoras, ou
usuarias, pois se espera que ao fim da disciplina os estudantes entendam
os conceitos de programagdo, mas ndo os profundos aspectos de
desenvolvimento de jogos.

As duas primeiras categorias referem-se a cursos que t€ém como
objetivo o ensino de desenvolvimento de jogos digitais e suas
particularidades. Na terceira categoria, enquadram-se os tradicionais
cursos de Computacdo que encontram nos jogos um meio de motivar e
engajar os estudantes.

Muitos educadores tém identificado e tirado proveito do interesse
e familiaridade dos jovens estudantes com jogos digitais, e assim tém
realizado a integracdo com as disciplinas iniciais de programagao.
Baseado no tipo de integra¢do, podemos reconhecer trés diferentes
abordagens:

a) Pouca ou nenhuma programagdo: nessa abordagem, os
estudantes aprendem ao jogar um jogo direcionado para o ensino de
programagdo, mas nao constroem seus proprios jogos;

b) Atividades isoladas de desenvolvimento de jogos: os jogos sdo
desenvolvidos como parte de uma atividade avaliativa individual. A cada
unidade concluida, os alunos desenvolvem pequenos jogos a partir do
assunto que foi ministrado.

¢) Atividades integradas de programacgdo de jogos: os professores
propdem atividades relacionadas a criagdo de jogos utilizando
ferramentas e recursos especificos para esse dominio.

Sobre a primeira abordagem, consideramos que jogos educacionais
sdo limitados ao escopo do proprio jogo além de posicionar o aluno como
jogador ao invés de lhe conceder controle sobre o ambiente ludico. Na
literatura, as recentes pesquisas sugerem que para atender de modo mais
eficiente as necessidades de aprendizado dos alunos, desenvolver jogos
pode ser mais eficaz do que simplesmente joga-los. Além disso, ¢é
importante destacar que essa pratica de desenvolvimento de jogos pode
ser implantada por meio de projetos.
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1.4 APRENDIZAGEM BASEADA NO CONSTRUCIONISMO

Estas metodologias de ensino que permitem a interacdo entre o
sujeito e objeto encontram lugar também na concepcdo psicologica de
Piaget (1971), denominada construtivismo, na qual o conhecimento é algo
a ser construido quando acontece um convivio interativo entre sujeito e
objeto.

Na teoria construtivista, o sujeito € visto como um ser em
desenvolvimento, ativo e capaz de construir o novo. Os sujeitos sdo
construtores do seu proprio conhecimento. Nesta dire¢do, o conhecimento
¢ construido e a necessidade do aluno de aprender e de desenvolver
atividades contribui com a constru¢do do conhecimento. A ideia
construtivista de Piaget (1971) defende que a aprendizagem ocorre
quando a pessoa estabelece relagdes com o objeto de conhecimento e
procura atender as suas necessidades de aprendizagem. Oriunda dessa
vertente piagetiana, surge uma teoria proposta por Seymour Papert
(1994), denominada Construcionismo, a qual defende que o aprendiz
constrdi o seu conhecimento por meio de interagdes com o computador.

Neste sentido, o construcionismo defende a ideia de que o
conhecimento € reconstruido pelo estudante. Considerando um ambiente
informatizado, Papert (1994) apoia a ideia de que é preciso permitir ao
aluno construir e ndo apenas responder a programagdo, mas fazer e
programar. E o aluno que domina o computador e nio o computador que
domina o aluno. Essa abordagem construcionista valoriza as estruturas
cognitivas e procura caminhos para que a aprendizagem ocorra por meio
de agdes, discussdes e interacdes com o objeto de estudo. Em sintese, o
aluno que programa o computador atua em um ambiente aberto,
inserindo-se por completo na atividade, tornando-a significativa para o
seu desenvolvimento.

E importante diferenciar a teoria Construtivista de Piaget da teoria
Construcionista de Papert. Indo além do simples trocadilho entre as
palavras, entendemos que a distingdo é valida e que a integragdo de ambas
as opinides pode enriquecer a nossa compreensdo de como os individuos
aprendem e crescem. O construtivismo de Piaget da destaque para os
interesses ¢ habilidades das criangas, em diferentes estagios de seu
desenvolvimento. Sua teoria descreve como os modos de fazer e pensar
das criangas evoluem ao longo do tempo, e em quais circunstancias as
criangas sdo mais propensas a mudar — ou manter — suas opinides ja
formadas. Piaget sugere que as criangas tém boas razdes para nao
abandonar suas visdes de mundo apenas porque outra pessoa, mesmo
sendo esta pessoa um especialista, diz que elas estio erradas.
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Por sua vez, o construcionismo de Papert, em outra direcdo,
concentra-se mais no modo de aprender, ou “aprender a aprender”, e no
conceito de adquirir conhecimento “criando artefatos”. A teoria de Papert
ocupa-se em perceber como os alunos se envolvem em uma interagdo com
seus proprios artefatos (ou de outras pessoas), e como essa interatividade
pode melhorar a auto-aprendizagem e, consequentemente, facilitar a
construcdo de novos conhecimentos. Além disto, o construcionismo ainda
ressalta a importancia que as ferramentas, a midia e o contexto tém no
desenvolvimento humano.

O construcionismo de Papert (1994) também encontra lugar na
metodologia de aprendizagem por meio de projetos. Segundo Gilakjani et
al. (2013) uma proposta construcionista permite que os estudantes facam
uso da tecnologia para construir seu proprio entendimento ao incorporar
auténticas experiéncias em situacdes de aprendizado por meio de projetos.
Em um ambiente como esse, os estudantes identificam a necessidade de
adquirir novos conhecimentos e continuamente revisar conhecimentos ja
adquiridos antes de solucionar problemas propostos.

Integrar tecnologia e métodos construcionistas como, por exemplo,
aprendizado baseado em projetos torna os estudantes mais responsaveis e
ativos no processo de aprendizagem. De acordo com Grant (2002), utilizar
tecnologia juntamente com o construcionismo concede flexibilidade aos
professores para individualizar o aprendizado para aprimorar 0s processos
cognitivos ¢ metacognitivos. O papel do aluno nessa metodologia de
aprendizagem por meio de projetos ¢ de um agente ativo que faz uso dos
conhecimentos para produzir algo significativo. Dito de outra forma, o
aluno ndo € um mero receptor de informagdes sem analise critica, sem
pensamento criativo, dependente exclusivo das informagdes que o
professor oferece, mas toma uma posicdo ativa e atuante no seu proprio
processo de aprendizagem.

Uma iniciativa tem se destacado nesse campo no qual o estudante
assume um papel ativo nesse sistema, ¢ o chamado “Movimento Maker”
que possui forte influéncia de movimentos culturais no hemisfério norte,
mas ja conta com diversos laboratorios de inovagdo espalhados pelo
Brasil conhecidos como “fab labs”. Com a tematica do “faca-vocé-
mesmo” (do inglés do-it-yourself, DIY), as pessoas interessadas podem
criar, consertar, alterar e construir varios objetos e projetos proprios. A
ideia base ¢ a manutencdo de uma rede de pessoas que compartilham suas
experiéncias e conhecimentos entre si. Silva e Merkle (2016) declaram
que a facilidade de comunicagdo e o acesso a informagdes pela internet
promovem a estruturacdo do “Movimento Maker”. Esse movimento
caracteriza-se, principalmente, por colocar o aprendiz na posi¢do de
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fazedor, de construtor ou criador. Alguns autores como Silva ¢ Merkle
(2016), Blikstein e Krannich (2013), Halverson et al., (2014) mostram que
esse movimento encontrou no campo educacional um espacgo interessante,
no qual professores e alunos podem interagir com o objeto de estudo por
meio das cria¢des, modificacdes, alteracdes que o “Movimento Maker”
propoe.

1.5 ENSINO BASEADO NA CONSTRUCAO DE JOGOS

Segundo Papert e Harel (1991), a teoria do construcionismo
considera o aprendizado como um processo no qual os aprendizes
constroem seus conhecimentos por meio da interagdo com o objeto de
estudo. A perspectiva construcionista coloca a criagdo de jogos nas maos
dos alunos para incentivar a busca de conhecimento recorrendo ao
desenvolvimento de seus proprios jogos. Nessa abordagem, o objetivo da
atividade de construcdo de jogos ¢ apoiar tal metodologia,
proporcionando um ambiente de aprendizagem adequado. Sendo assim,
os educadores construcionistas focam seus esfor¢os em proporcionar aos
alunos mais oportunidades para desenvolver seus jogos €, a0 mesmo
tempo, construir novas relagcdes com o conhecimento durante o processo,
ao invés de simplesmente incorporar li¢des diretamente dentro dos jogos
(KAFAL, 2006).

Kafai e Burke (2015) também apontam que poucos educadores
optaram por tomar um caminho diferente: o de criar jogos ao invés de
joga-los para aprender. Devido a sua simplicidade e facilidade de uso,
alguns educadores escolhem ambientes especificos para o ensino de
programagdo como Alice, Scratch, Greenfoot e outras ferramentas de
programagdo visual (UTTING et al., 2010; FINCHER et al., 2010). No
entanto, esses ambientes ndo sdo adequados para o desenvolvimento de
aplicagdes industriais. Com isso em mente, outros educadores se
desviaram de tais ferramentas e empregaram a abordagem construcionista
usando linguagens de programagdo convencionais (ou seja, baseadas em
texto) em disciplinas iniciais de programagdo (MSELLE; KONDO, 2014;
SUNG; SNYDER, 2014; WEINTROP; WILENSKY, 2015). E relevante
notar que esta tese ndo tem o objetivo de comparar as diferentes
abordagens do ensino de programacdo. De fato, ndo questionamos a
eficacia de quaisquer métodos de programacgdo visual como ferramentas
educacionais, entretanto sugerimos que um paradigma de programagdo
baseado em texto €, contudo, capaz de atingir jovens estudantes com
conteudo atraente e, ainda assim, continuar compativel com o curriculo
dos cursos de TL.
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Do ponto de vista dos cursos de TI, muitos educadores identificam
e aproveitam os interesses ¢ a familiaridade da geragdo mais jovem por
jogos digitais, e demais conteudos relacionados, em suas disciplinas
iniciais de programacdo. A utilizagdo de jogos em disciplinas de
programagdo ¢ feita de diversas formas que vao desde jogar, analisar e
desenvolver jogos. O foco desta tese € a abordagem construcionista de
Papert, ou seja, uma analise de como a metodologia de criacdo de jogos
pode envolver e motivar jovens estudantes em cursos de TI, utilizando
linguagens de programagao baseada em texto.

Alguns autores implementaram essa sistematica usando diferentes
linguagens de programagao baseadas em texto. As linguagens que foram
utilizadas estdo relacionadas no Quadro 1. Nestas obras, os autores
descrevem suas experiéncias de implementagio e feedback dos alunos, o
que foi Gtil como suporte para constru¢do de uma estrutura com diretrizes
de referéncia para ajudar outros educadores a implementar essa
metodologia em seu proprio ambiente de aprendizagem. E importante
lembrar que esses estudos pretendem contribuir no entendimento dos
alunos a respeito dos conceitos de programagdo abstrata, ao invés de
conceitos inerentes a construgdo de jogos.

Com o intuito de identificar prévias pesquisas em educacdo
baseada na criacdo de jogos, conduziu-se uma revisdo de literatura. As
bases eletronicas utilizadas foram Association for Computing Machinery
(ACM), Science Direct, e Institute of Electrical and Electronics
Engineers (IEEE). Foram utilizados os seguintes termos de busca:

(game OR gaming) (based OR themed) (development OR
construction OR design OR making) (teaching OR learning OR course
OR education)

Além disso, optou-se por manter o foco nos trabalhos empiricos
sobre a construgdo de jogos utilizando linguagens de programagdo
convencionais dentro de cursos de TI, assim sendo selecionamos 13 obras
(ver Quadro 1).

Quadro 1: Educacédo baseada na criagdo de jogos utilizando linguagens de
programacdo convencionais

Autores nguagem~ de Estudo/Abordagem/Descri¢io
programacio
Apresenta uma contribuicdo para o
ensino de linguagens orientadas a
Corral et al. | ., objetos (00) através de uma
(2014) .
abordagem baseada em jogos e
intera¢do com interfaces tangiveis.
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Linguagem de

Autores ~ Estudo/Abordagem/Descri¢io
programacio
Detalha o projeto e implementagdo de
um curso de design de videogames
Dickson Objective-C com | que ndo apenas permite que os alunos
(2010) OpenGL criem jogos, mas também aprendam
habilidades que sdo referéncias para
cursos de TL
Analisa a inclusdo de jogos de
Drake e Java tabuleiro, cartas e dados como
Sung (2011) atividades de programag¢@o em cursos
iniciais de programacao.
Propde um livro texto para um
primeiro curso de introdugdo a
Feijo et al. Java Ciéncia da Computacdo, usando a
(2009) criagdo de jogos digitais como
instrumento de aprendizado e
motivacao.
Descreve o uso da abordagem "Game
Leutenegger R . .
) First para  ensinar  conceitos
e Edgington | C++ . - ~ .
introdutorios de programagdo através
(2007) s )
da criag@o de jogos.
Descreve um projeto que tem sido
Lewis e usado para ensinar programagdo no
Massingill Java qual os alunos desenvolvem um jogo
(2006) bidimensional usando uma biblioteca
de codigos.
Descreve as experiéncias de criagdo
Ludi (2011) | Java de um jogo gducatlvo desenvolvido
como um projeto de alunos em uma
disciplina de Engenharia de Software.
. Examina e discute progressos
Paralic e . -
e recentes no ensino/aprendizagem de
Pietrikova C ~
(2014) programagao baseado em
desenvolvimento de jogos.
Relata as experiéncias de ensino de
Schuster Java programagdo usando uma biblioteca
(2010) Java para criagdo de jogos do tipo

arcade.
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Autores nguagem~ de Estudo/Abordagem/Descri¢cio
programacio

Discute a implementagdo de um
Soares, ambiente de aprendizagem baseado
Fonseca e Java na resolugdo de problemas e a
Martin condug¢do da disciplina de
(2015) programagdo inicial no contexto do

design de um jogo.

Demonstra a eficicia geral do
Sung e paradigma de programagdo baseado
Snyder C# com em texto para ensinar principios
(2014) Microsoft XNA basicos da  programagdo  de

computadores.

Concepgao, implementagio e
Sung et al. | C# com avaliagdo de moédulos com a temaética
(2011) Microsoft XNA | de jogos para atividades de

programacao.

Relata uma extensa avalia¢do sobre a

inclusio de um projeto em uma

disciplina de Arquitetura de Sofiware
Wang (2011) C# com para identificar se a criagdo de jogos

Microsoft XNA o

pode ser utilizada com sucesso para

ensinar os conceitos desta unidade

curricular.

Fonte: Proprio autor.

Ao analisar as abordagens utilizadas pelos educadores, as obras
encontradas nesta revisdo de literatura referem-se a disciplinas de
programagdo com tematicas de jogos; ou seja, cursos de programacao que
possuem atividades de criagdo de jogos. Todas essas unidades curriculares
trouxeram os jogos como uma parte de sua experiéncia de aprendizagem
de programacdo. Em cada caso, os jogos foram construidos de acordo com
os conceitos de programagdo previamente vistos em sala de aula.

Embora a criagdo de jogos em sala de aula ainda seja um campo
emergente, a maioria dos estudos citados relatam um aumento
significativo no engajamento e motivacdo dos alunos nesses cursos
(SUNG et al., 2011; LEUTENEGGER; EDGINGTON, 2007). Com base
nesses resultados, é possivel entender que a integragdo de jogos em
disciplinas iniciais de programac¢do ¢ uma estratégia promissora para
despertar o interesse de jovens estudantes.

Considerando os desafios ¢ dificuldades dos cursos iniciais, €
importante notar que essa estratégia seja cuidadosamente adotada por
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professores e departamentos. Por esta razdo, ¢ importante que um plano
adequado seja seguido para implementar a abordagem com boas chances
de sucesso. Por outro lado, € importante salientar que o docente deve estar
atento aos objetivos do curso. Se o curso, ou disciplina, tem como objetivo
final o ensino de programagdo de jogos, fica claro a necessidade da
construcdo do curriculo em torno de contetidos e atividades inerentes aos
jogos em todos os seus aspectos, concepgdes e perspectivas. Todavia, se
a disciplina tem como finalidade o ensino de programag¢@o de modo geral,
e o docente quer adotar uma abordagem de constru¢do de jogos como
fator motivador, € crucial que o professor faga ajustes e construa pontes
que liguem o desenvolvimento de jogos com a criacdo de outras
aplicagdes industriais exigidas pelo mercado de trabalho.

1.6 PROGRAMACAO EM TEXTO VERSUS BLOCOS

Ha cerca de uma década, o MIT Media Lab' introduziu o conceito
de programagio baseada em blocos (MALONEY et al., 2004; RESNICK
et al., 2009). A ideia era desenvolver uma interface que permitisse que os
programas de computador fossem construidos simplesmente arrastando e
soltando blocos de quebra-cabeca para representar instrugdes € comandos
de programag¢do complexos. Com este novo método de
ensino/aprendizagem de programacdo, nasceu a popular plataforma
Scratch®. Esta abordagem diminuiu a complexidade para
experimentagdes com o pensamento computacional, tornando possivel
para os alunos a criagcdo de animagdes interativas € pequenos jogos sem
escrever uma Unica linha de codigo. Este simples conceito dissolve a
necessidade de aprender a sintaxe de uma linguagem de programagéo
formal e tornou o ensino e a aprendizagem dos conceitos basicos da
programagdo acessiveis aos alunos mais jovens e aos professores sem
experiéncias anteriores com programacao formal.

Fora da sala de aula, porém, a programacgdo sempre foi, e ainda
permanece, um processo de digitagdo de letras, nimeros e simbolos
(SUNG; SNYDER, 2014). Essa programagao baseada em texto, usada em
linguagens de programagdo como C, Java e Python, requer codificadores
para obedecer e se comportar com uma sintaxe formal. Apesar do dissabor
de lidar com falhas de ortografia em nomes de variaveis e erros de sintaxe
inevitaveis, tais métodos de codificacdo desenhados para serem mais
"amigaveis" realmente ndo se popularizaram (PRICE; BARNES, 2015).
Algumas ferramentas foram criadas para que executivos pudessem definir

' Massachusetts Institute of Technology: MIT Media Lab https://www.media.mit.edu/
? Scratch: Imagine, Program, Share — http://scratch.mit.edu
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a logica de negocios por meio de uma interface grafica de usudrio sem
escrever linhas de codigos. Ou até mesmo para que desenvolvedores web
pudessem adicionar recursos interativos para seus websites sem aprender
JavaScript. Mas, tais facilidades ndo substituem o poder ¢ a flexibilidade
da programagdo baseada em texto (WEINTROP; WILENSKY, 2015). E
sendo que esses recursos nao tém demonstrado ganhos de uma
popularidade significativa, assim intensifica-se a demanda para a
habilidade classica de escrever codigos baseado em texto.

De acordo com Sung e Snyder (2014), programagdo textual, ou
paradigma de programacdo baseado em texto, refere-se ao método
convencional de desenvolvimento de programas de computador
(softwares) inserindo texto em um editor de texto, por exemplo, utilizando
uma linguagem programagdo como Java ou C. O Quadro 2 mostra alguns
exemplos de linguagens de programacao baseadas em texto.

Quadro 2: Exemplos de programagao baseada em texto
Codigo em C:
#include<stdio.h>
void main (void) {
printf ( )

}

Saida/Resultado:
014 Mundo!

Codigo em Java:
public class HelloWorld ({
public static void main(String[] args)
{
System.out.println ( ) ;
}
}
Saida/Resultado:
014, Mundo!

Codigo em PHP:
<?php
echo ;
2>
Saida/Resultado:
014 Mundo!

Codigo em Python:
print( );

Saida/Resultado:
014 Mundo!

Fonte: Proprio autor.
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Para o particular caso do ensino em programagdo, interessantes
contribui¢des tém emergido com o objetivo de despertar o interesse de
jovens alunos a aprenderem a programar. Como exemplo podemos citar
Alice, Scratch, Greenfoot, como os mais conhecidos (UTTING et al.,
2010; FINCHER et al., 2010). Dentre essas opgoes, a ferramenta Scratch
¢ a mais utilizada nas turmas iniciais devido a sua simplicidade.
Entretanto, Mselle e Kondo (2014) argumentam que solu¢des como estas
ndo podem ser utilizadas para o desenvolvimento de softwares comerciais
de grande porte, o que resulta na necessidade de explorar métodos
alternativos para ensinar programacdo utilizando as linguagens
convencionais como C, C++ e Java (MSELLE; KONDO, 2014, p. 17).

Diferentemente da programacdo visual, ou paradigma de
programagdo por blocos, no qual sdo construidos softwares por meio da
manipulacdo de icones predefinidos em ambientes virtuais
especializados, por exemplo, programag¢do com Alice, Scratch,
Greenfoot, explicam Sung e Snyder (2014). A Figura 1 e Figura 2
mostram dois exemplos de ambientes de programagdo baseados em
blocos.

[ doin cger | “coumt _ | whie _| forsachin —

eachin _together || domtead | focal || icommert

asss. (wscone) ¥ ] ) run I

= s 300 tapTemple
- s s0ut_rubHandsSinist

2 s 3001 rubt ety
N Edi Scwﬁ] s a0t loosenUpFingers

instance | @) soccerBall ¥

n
n
n

15 380t KiekinFrustration

. — i
Figura 1: Alice — Ambiente de programacgdo em blocos
Fonte: http://www.alice.org
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[®] =
Figura 2: Scfaitch — Ambiente de programacdo em blocos
Fonte: http://scratch.mit.edu

Atualmente, existem dois principais indicadores que analisam a
popularidades das linguagens de programacdo. Um deles ¢ o TIOBE
(TIOBE, 2017) que calcula a popularidade das linguagens de
programagdo por meio da quantidade de pesquisas realizadas nos
principais buscadores de conteudo da Internet, como Google, Youtube,
Baidu, Wikipedia, Yahoo. O outro indice ¢ o PYPL, do inglés PopularitY
of Programming Language (PYPL, 2017), que por sua vez usa somente
as pesquisas realizadas no Google para compor a sua lista de linguagens
de programacdo mais populares. A seguir, no Quadro 3, vemos a relagdo
com as dez linguagens de programag¢do mais populares em Janeiro de
2017 segundo os dois indices.

Quadro 3: Linguagens de programag¢ao mais populares em Janeiro de 2017

TIOBE PYPL
Posigdo Linguagem Posigdo Linguagem

1 Java 1 Java

2 C 2 Python

3 C++ 3 PHP

4 C# 4 C#

5 Python 5 Javascript

6 Visual Basic .NET 6 C

7 Javascript 7 C++

8 Perl 8 Objective-C
9 Assembly 9 R
10 PHP 10 Swift

Fonte: TIOBE (2017) e PYPL (2017).
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Nota-se que existe um consenso entre os dois indices de que Java
¢ a linguagem de programag¢@o mais popular dentre todas pesquisadas.
Podemos ver também que, embora em posigoes diferentes nas duas listas,
existe uma consonancia no fato de que as linguagens C, C++, C#, Python,
Javascript ¢ PHP estdo entre as dez linguagens de programagdo mais
populares.

Ambientes virtuais de programagao por blocos sdo ferramentas de
software que utilizam uma linguagem grafica para a programacgao,
diferente do modo texto convencional. Tais ambientes virtuais permitem
que os seus usudrios criem historias interativas, jogos, animagdes 2D e
3D. O processo de criagdo ¢ o mais simplificado possivel e é composto
por elementos graficos (blocos) que podem arrastados e encaixados entre
si obedecendo regras sintaxicas de programacdo (PRICE; BARNES,
2015).

Embora ndo exista um indice para medir a popularidade dos
ambientes visuais de programagao, ha varios trabalhos académicos que se
ocuparam em comparar duas ou mais destas ferramentas baseadas em
elementos graficos para o ensino de programagao (FINCHER et al., 2010;
UTTING et al., 2010; PRICE; BARNES, 2015).

Weintrop e Wilensky (2015) realizaram um estudo para investigar
o grau de eficiéncia do uso de ambientes visuais de programagdo nas
disciplinas iniciais de programacao. Os resultados do estudo mostram que
embora exista uma facilidade maior de uso e¢ de aprendizado, essas
ferramentas visuais se mostram menos poderosas do que as linguagens
convencionais. Ou seja, a programagao por blocos ¢ mais limitada do que
a programacdo convencional, o que se reflete imediatamente no mercado
de trabalho, pois cada vez mais empresas e organizagdes demandam
softwares e aplicagdes com maior robustez e alta complexidade. A
construgdo dessas aplicagdes s6 ¢ possivel com uso de linguagens de
programagdo convencionais que possuem um leque de recursos e
funcionalidades maior do que os ambientes graficos (WEINTROP;
WILENSKY, 2015; MSELLE; KONDO, 2014).

Nessa mesma dire¢@o, Valaski e Paraiso (2012) avaliaram o uso do
ambiente visual de programagdo Alice em um curso de TI. Os resultados
das investiga¢des contradizem pesquisas anteriores, € mostram que 0 uso
da ferramenta Alice ndo contribuiu de forma significativa na ensino e
aprendizagem em uma disciplina introdutoria de programagéo. Podemos
perceber que esse tipo de ambiente tem aplicagdes limitadas para alunos
dos cursos de TI, pois de acordo com os autores:
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[...] o uso do ambiente Alice pode ser mais indicado
para alunos que estdo em um estagio bem inicial de
aprendizagem e, além disso, estdo tendo
dificuldades em abstrair os principais conceitos de
programacdo. (VALASKI; PARAISO, 2012, p. 9)

Os motivos pelos quais os autores creditam as limitagdes dessa
ferramenta vado desde erros durante a criacdo de animagdes, problemas
nas execugdes de instrucdes, interface em lingua inglesa, até o proposito
da ferramenta que ¢ “distante de uma ferramenta para desenvolvimento
de sistemas comerciais” (VALASKI; PARAISO, 2012). Entendemos que
tais ambientes visuais de programag¢do sdo mais Uteis para ensinar o
raciocinio algoritmico, ou seja, como pensar algoritmicamente do que
para ensinar programagdo de computadores ou dispositivos moveis.

Em virtude do que foi apresentado e discutido, percebemos que o
proposito dos ambientes visuais de programacdo em blocos (Alice e
Scratch, por exemplo) é o de facilitar o ensino e aprendizagem do
raciocinio algoritmico, inclusive em criangas, ou seja, alunos que estdo
nas séries escolares iniciais conforme apontam Kafai (2006), Wilson et
al. (2013), Kafai e Burke (2015). Enquanto isso, o proposito das
linguagens convencionais de programagdo ¢ o desenvolvimento de
softwares e aplicativos. Tendo em vista o objetivo de um curso de TI, que
€ preparar o aluno para entrar no mercado de trabalho, enxergamos que as
linguagens de programac¢do convencionais possam ser utilizadas no
ensino de programagdo nesses cursos desde as primeiras fases.

1.7 SINTESE

Em suma, considerando a nossa experi€ncia docente na area de
ensino de programagdo de computadores, refletindo sobre a necessidade
da melhoria constante da formacdo de profissionais em TI no Brasil,
observando a diversidade dos métodos de ensino de programagdo no
sistema de ensino técnico/superior brasileiro, analisando a eficécia,
atratividade e afetividade que os jogos despertam no publico jovem
estudantil, valorizando o contato direto do sujeito com o objeto de estudo
por meio da teoria construcionismo e, por fim, em virtude do poderio das
linguagens de programacdo convencionais no desenvolvimento de
aplicacdes industriais, vemo-nos diante da oportunidade do
desenvolvimento de um guia para ensino de programagdo de
computadores por meio da criagdo de jogos digitais utilizando linguagens
de programagdo convencionais.
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2 GUIA PARA ENSINO DE PROGRAMACAO

Neste capitulo sdo tratados dois assuntos: o processo de concepgao
do guia, e a apresentagdo do guia em si. O processo de construgdo do guia
para ensino de programacgdo proposto nesta tese, inicia-se com seu
prototipo, passando pela avaliacdo de especialistas, até chegar em sua
versdo otimizada. Este processo consistiu em sua primeira parte de uma
revisdo de literatura que buscou identificar outras pesquisas referentes a
educacdo fundamentada na criacdo de jogos, o que forneceu uma base que
foi utilizada na idealizag@o de um protdtipo do guia. Sendo assim, a verséo
inicial foi compartilhada com outros pesquisadores, visando obter
opinides para possiveis melhorias no guia antes de sua efetiva
implantagcdo. Com as contribui¢des desses especialistas, aprimoramos o
prototipo e desta forma obtivemos o guia otimizado.

O guia otimizado ¢ apresentado e esclarecido com detalhes, fase a
fase, a partir da se¢do 2.4. Contudo, uma versdo sintética do guia esta
disponibilizada no Apéndice D desta tese.

2.1 REVISOES DE LITERATURA

O primeiro passo na confec¢do do guia foi realizar uma revisao de
literatura para identificar pesquisas relacionadas com planos de
implementacdo de uma metodologia baseada na criacdo de jogos. O
objetivo deste primeiro passo foi analisar as obras selecionadas,
identificar aspectos principais que puderam nortear a confec¢do deste
guia. Em outras palavras, foi feita uma busca por pontos-chave a serem
considerados na implementacdo e execu¢do desta metodologia de ensino
de programagdo baseado no desenvolvimento de jogos.

Esta revisdo de literatura foi feita em lingua inglesa e com a
restricdo de obras publicadas hd até no maximo dez anos. As bases
eletronicas utilizadas foram Association for Computing Machinery
(ACM), Science Direct, Google Académico, Portal de Periodicos
CAPES, e Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE).
Foram utilizados os seguintes termos de pesquisa em inglés:

(strategies OR guidelines OR framework OR methodology OR
approach) (based OR themed) game (development OR construction OR
design OR making) (teaching OR learning OR course OR education)

Nesta revisdo da literatura foram identificados estudos que
discutem a implementagdo da metodologia de criagdo de jogos nas
primeiras fases escolares (ensino fundamental ou médio)
(BERMINGHAM etal.,2013; WILSON; HAINEY; CONNOLLY, 2013)
e no ensino superior (DRAKE; SUNG, 2011; SUNG et al., 2011). O
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Quadro 4 fornece uma visao geral dos guias/modelos de implementagdo
desta metodologia.

Quadro 4: Criacdo de jogos como forma de aprendizagem (inglés)

Autores

Guia/Modelo

Propésito

Bermingham et
al. (2013)

Modelo de
aprendizagem baseada
na criacdo colaborativa
de jogos.

Apresenta recomendacdes
para criacdo colaborativa de
jogos em sala de aula.

Drake e Sung
(2011)

Guia para o ensino de
programag¢do com jogos

Apresenta questdes a serem
consideradas na escolha de
um jogo de tabuleiro para

Sung et al
(2011)

de tabuleiro populares. | uma atividade de
programacao.
Apresenta modulos  de

Modulos de atividades
de programacdo com

atividades que permitem ao
docente explorar e
desenvolver seus materiais

tematica de jogos.

para o  ensino de
programac¢ao com jogos.
Tem como objetivo

fornecer aos professores de
séries iniciais um ponto de
partida para usar a criag@o
de jogos em sala de aula
desse nivel de ensino.

Wilson, Hainey
e Connolly,
(2013)

Guia para aprendizado
basecada na construgdo
de jogos.

Fonte: Proprio autor.

Bermingham et al. (2013) apresentam em sua obra um projeto
voltado para criangas e adolescente chamado Aprendizagem com Criagdo
Colaborativa de Jogos (Making Games in Collaboration for Learning,
MAGICAL). Este projeto tem como objetivo explorar o uso da criagdo
colaborativa de jogos como um modelo pedagogico. O principal intuito é
verificar se esse tipo de abordagem pode apoiar a colaboragao, a resolugdo
de problemas, a criatividade e habilidades de alfabetizagdo digital. De
acordo com os autores, "a criacdo colaborativa de jogos fornece um
modelo no qual os alunos podem trabalhar juntos para criar algo que seja
significativo para eles, inserindo-os no processo e facilitando o
desenvolvimento de uma série de habilidades do século XXI, como
alfabetizagdo digital" (BERMINGHAM et al., 2013).
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Drake e Sung (2011) discutem a inclusdo de jogos de tabuleiro,
cartas ¢ dados como tarefas de programagdo em cursos introdutorios de
programagdo. Os autores relatam que a implementagdo de tais jogos
geralmente requer menos conhecimento prévio do docente. Além disso,
levantam algumas questdes a serem consideradas no momento da escolha
de um jogo para uma atividade dessa natureza, listando 32 jogos
especificos que sdo adequados para ensinar os principais topicos iniciais
de programacdo. A pesquisa dos autores também analisa a implementagao
de alguns destes jogos e relata como estes projetos foram bem-sucedidos.

Sung et al. (2011) propdem modulos chamados Atividades com
Tematicas de Jogo (Game-Themed Assignments, GTA) que sdo projetadas
especificamente para docentes que ndo possuem muita experiéncia em
jogos. De acordo com os autores, esses modulos sdo independentes e cada
um ¢ uma atividade de programacgdo autdnoma que desafia os alunos
sobre conceitos relacionados a uma area especifica da unidade curricular.
A obra também discute a concepgdo, implementacdo e avaliagdo desses
modulos, a fim de ajudar os professores a usarem essa abordagem,
permitindo-lhes comegar a explorar e construir conhecimentos e materiais
para ensinar por meio de jogos.

Wilson, Hainey e Connolly (2013) propdem um guia para a
introdugdo de criag¢do de jogos de computador nas séries iniciais de ensino
(primary school, em inglés), utilizando a ferramenta visual Scratch. Os
autores apresentam um guia geral baseado em estudos empiricos
realizados em trés escolas da cidade de Glasgow, na Escdcia, nos anos de
2011 e 2012. Segundo os autores, alguns professores enfrentam muitos
obstaculos quando tentam implementar essa metodologia na escola, de
modo que a finalidade do guia é ajudar esses docentes, dando-lhes um
ponto de partida para a criagdo de jogos em sala de aula.

Para complementar a revisdo de literatura feita em lingua inglesa,
realizou-se também uma outra investigacdo para identificar pesquisas
relacionadas com planos de implementagdo de uma metodologia baseada
na criagdo de jogos, porém em lingua portuguesa, e com a restrigdo de
obras publicadas ha até no maximo dez anos. Foram consultadas as
mesmas bases eletronicas utilizadas anteriormente, a saber: Association
for Computing Machinery (ACM), Science Direct, Google Académico,
Portal de Periddicos CAPES, e Institute of Electrical and Electronics
Engineers (IEEE). Os termos de pesquisa utilizados foram:

(estratégia OR guia OR metodologia OR abordagem) jogos
(elaboragdo OR desenvolvimento OR construgdo OR criacdo OR design)
(ensino OR aprendizagem OR curso OR educagio)
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Nesta revisdo de literatura identificamos pesquisas com foco no
ensino superior (KASPERAVICIUS et al., 2008; PONTES, 2013), ensino
médio/técnico (SCAICO et al., 2013; DOMINGOS; RECENA, 2010;
DIAS; BORGES; PEREIRA, 2016). O Quadro 5 apresenta uma relagdo
das obras selecionadas nesta revisdo.

Quadro 5: Criag8o de jogos como forma de aprendizagem (portugués)

(2013)

Programagédo com
Scratch (OIPS).

Autores Guia/Modelo Propésito
Ensino de programagdo
L 1 i
. Olimpiada Interna de pata - alunos do ensino
Scaico et al. médio, com uma

abordagem de ensino que
estimula criatividade e
poder de exploragdo.

Ensino de criacdo de jogos
digitais, com aplicagdo de

Pontes (2013)

Jogos no processo
ensino e aprendizagem
em Algoritmos.

Kasperavicius et | Projeto Primeira métodos ageis de
al (2008) Habilitagéo. desenvolvimento de
software e seus impactos
aprendizagem.
Elaboragdo  de  jogos
Jogos didaticos no didaticos como apoio na
Domingos e processo ensino e construgdo de
Recena (2010) aprendizagem de conhecimentos cientificos
quimica. de topicos de quimica
organica.
Criagdo de jogos no

processo de ensino de
disciplinas do curriculo de
programagdo pertencentes
a éarea de Ciéncias da
Computacao.

Dias, Borges e
Pereira (2016)

Gamerama: oficina de
criagdo de jogos
analogicos e digitais.

Construg¢do de jogos como
dispositivo de ensino e
aprendizagem em uma
classe do ensino médio
integrado a habilitagdo
técnica em saude.

Fonte: Proprio autor.

Scaico et al. (2013) apresentam o relato de uma experiéncia que
utiliza uma abordagem que concentra esfor¢os ndo apenas em ensinar uma
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linguagem de programacdo, mas também em estabelecer situagdes nas
quais os alunos possam se interessar pela exploracdo de novos assuntos,
além de reconhecerem o poder de criagdo oportunizado pelas TDIC. Os
autores relatam que apesar das inumeras deficiéncias apresentadas pelos
estudantes (relacionadas a escrita, a leitura e a fundamentacdo légico-
matematica), foi possivel ensinar e aprender os conceitos basicos de
programagdo “ao passo que se aprendia também sobre o mundo através
da propria programagdo” (SCAICO et al, 2013).

Kasperavicius et al. (2008) discorrem sobre uma experiéncia com
ensino de desenvolvimento de jogos digitais com aplicagdo de
metodologias ageis de desenvolvimento de software e seus impactos
significativos no processo de ensino e aprendizagem de alunos de um
curso superior em Tecnologia em Jogos Digitais. Os autores se utilizam
de uma metodologia institucional chamada “Aprender na Pratica” que
prevé “a agdo educativa na participagdo ativa e critica do aluno em sua
aquisi¢do de conhecimentos praticos e teoricos” (KASPERAVICIUS et
al., 2008). Tal pratica didatica permitiu que os alunos desenvolvessem, no
decorrer da disciplina, jogos com ordem progressiva de complexidade, os
quais integram o portfolio profissional inicial dos alunos.

Domingos e Recena (2010) avaliaram a influéncia do planejamento
e elaboracdo de jogos didaticos, por alunos do ensino médio, na
construgdo de conhecimentos cientificos de topicos de quimica organica,
especificamente fun¢des oxigenadas e nitrogenadas. Segundo os autores,
durante a execucdo do projeto os alunos demonstraram interesse em
buscar novas informagdes e de resgatar conceitos prévios criando
relacionamentos com conhecimentos ja alcangados. Os autores afirmam
o seguinte:

[...] essa foi uma proposta pedagogica de uma aula
que envolveu entretenimento, integragdo e
disciplina no momento em que os alunos sao
dispostos a construir seu proprio material didatico
favorecendo oportunidades para construgdo de
conhecimentos (DOMINGOS; RECENA, 2010, p.
280).

Pontes (2013) descreve em seu trabalho um estudo sobre o
desenvolvimento de jogos como parte do processo de ensino de algumas
disciplinas do curriculo de programacao pertencentes a area de TI. O
objetivo foi determinar se e como a criagdo desses jogos poderia estimular
o aprendizado dos fundamentos expostos ao aluno em sala de aula, além
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de averiguar se esses programas auxiliam na medi¢do dos conhecimentos
incorporados pelos alunos. O autor destaca o desenvolvimento de
diferentes jogos, conforme os topicos ministrados em cada uma das
disciplinas. Pontes (2013) conclui que os resultados demonstram que o
uso da metodologia de desenvolvimento de jogos estimula o aprendizado
dos conceitos de programagao, além de ampliar a motivacdo e a confianca
do discente no aperfeicoamento das competéncias que o definem como
profissional de TI.

Dias, Borges e Pereira (2016) apresentam uma experiéncia de
construgdo de jogos como apoio ao processo de ensino e aprendizagem
em uma unidade curricular de um curso técnico em satde integrado ao
Ensino Médio. Com o intuito de estimular a aprendizagem critica sobre
temas especificos na area da saude, e buscar construgdo de conhecimento
sobre a pratica dos servigos de satide no contexto do Sistema Unico de
Satde (SUS), os autores promovem a realizagdo de uma oficina de criacdo
de jogos digitais. Tal oficina, denominada Gamerama, funciona como um
minicurso de criagdo e desenvolvimento de jogos analdgicos e digitais
realizados desde o ano de 2007 em diversas escolas e universidades.

As obras de Kasperavicius et al. (2008), Wilson, Hainey, ¢
Connolly (2013), Bermingham et al. (2013) e Drake e Sung (2011)
apontam a importancia da realizagdo de um levantamento inicial na
infraestrutura institucional para averiguar a disponibilidade de
computadores e outros recursos de TI indispensaveis para a ministragdo
da disciplina. Além disso, os autores alertam também para realizagdo de
uma inspec¢do nos documentos institucionais referentes aos objetivos da
disciplina de modo a evitar violagdes inerentes as orientagdes
mencionadas nas ementas curriculares.

Domingos e Recena (2010), Sung et al. (2011), Scaico et al. (2013),
Kasperavicius et al. (2008), defendem a ideia da preparacdo inicial das
aulas a fim de evitar improvisos, mudangas repentinas de dire¢do da
disciplina e outras vicissitudes desnecessarias que podem acarretar em um
prejuizo ao processo de ensino e aprendizagem. Da mesma forma, Dias,
Borges ¢ Pereira (2016), Wilson, Hainey e Connolly (2013) e Pontes
(2013) ressaltam a importancia da elaboracao antecipada dos roteiros de
atividades avaliativas ou ndo, de modo que essas estejam coerentes com
os topicos e contetidos presentes na ementa da unidade curricular.

Praticamente em todos as obras selecionados nessa revisdo de
literatura podemos verificar a preocupagdo com a ministragdo das aulas
propriamente ditas. A forma de exposi¢do dos contetidos programaticos,
e a responsabilidade do docente em cumprir as exigéncias das politicas
institucionais sdo fatores recorrentes em quase todas as obras pesquisadas.
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Além disto, identificamos também a preocupagdo com a aplicagdo das
atividades praticas e avaliagdes de desempenhos dos alunos. Pontes
(2013), Sung et al. (2011) encorajam o uso de exemplos inerentes ao
desenvolvimento de jogos cada topico abordado, de modo a preparar os
alunos para as avaliagdes de desempenho.

Por fim, Pontes (2013), Wilson, Hainey e Connolly (2013), e Dias,
Borges e Pereira (2016) destacam o valor das reflexdes, analises e
feedbacks, com coletas de dados, questionarios, entrevistas, com o
objetivo de identificar pontos positivos e negativos durante a
implementacdo dessa metodologia de criacdo de jogos. Com tais
resultados, sera possivel analisar e implementar melhorias no processo de
aplicag@o da metodologia proposta neste guia.

Considerando a analise dessas obras selecionadas, identificamos
quatro aspectos principais que nortearam a confec¢do deste guia. S@o
pontos-chave a serem considerados na implementagdo e execucdo desta
metodologia de ensino de programagdo de computadores baseado no
desenvolvimento de jogos:

(1) Auditoria preliminar;

(2) Planejamento e Projetos;

(3) Ensino;

(4) Avaliagao.

Os quatro pontos-chave serviram como base na concep¢do da
versdo inicial do guia de ensino, sendo que cada fase possui pontos
especificos a serem considerados. A proxima se¢do versa com mais
detalhes sobre a estrutura inicial do guia.

2.2 VERSAO INICIAL DO GUIA DE ENSINO

Um protdtipo inicial do guia para aprendizagem baseada na
construg¢do de jogos utilizando linguagens de programagdo
convencionais, foi criado a partir da revisdo de literatura mencionada
anteriormente. O prototipo ¢ um modelo composto por quatro estagios
que tem como objetivo auxiliar o docente que pretende usar a metodologia
da criacdo de jogos em suas disciplinas de programagao inicial, mas sem
abrir mao da utilizacdo de linguagens de programacdo convencionais. A
Figura 3 representa a estrutura do prototipo desenvolvido.
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04) Avaliagdo de
implementacio

¢ Infraestrutura ¢ Planos de aula e Aulas e * Pesquisas e
disponivel © Roteiro de palestras questionarios
* Objetivos da atividades * Atividades de * Coleta de
disciplina o Elaboragio programacgdo dados
dos jogos * AvaliagBes de

aprendizagem

Figura 3: Diagrama estrutural do protétipo do guia
Fonte: Préprio autor.

O prototipo proposto ¢ composto de quatro fases sequenciais de
acordo com os pontos-chave identificados nas revisdes de literatura
mencionados anteriormente. A primeira fase consiste na auditoria inicial,
na qual o docente verifica a infraestrutura disponivel para condugdo da
disciplina. E importante que a disponibilidade de computadores,
ferramentas de programacdo e acesso a internet sejam averiguadas e
consideradas para melhor execug@o das proximas etapas. A segunda fase
refere-se ao planejamento que o professor faz para ministrar a disciplina.
E essencial que o docente planeje suas aulas e atividades de modo que os
alunos se sintam encorajados a criar os seus proprios jogos digitais. A
terceira fase contempla a ministragdo de aulas, aplica¢do de atividades e
avaliacdes de aprendizagem (seja por meio de provas ou trabalhos). Na
quarta fase, o docente faz uso de questionarios e pesquisas para colher as
opinides dos alunos sobre aspectos especificos da disciplina, como aulas,
atividades, avaliacdes e forma de lecionar.

Com o proposito de melhorar essa versao inicial do guia de ensino,
procuramos compartilhar esse prototipo com outros educadores da area
de TI com experiéncia no campo da aprendizagem baseada em jogos.

2.3 AVALIACAO DE ESPECIALISTAS

Um passo importante na elaboracdo deste guia consistiu na
avaliagdo inicial do prototipo do guia. Para isto, optou-se por uma analise
especializada, na qual cinco especialistas em aprendizagem baseada em
jogos e educagdo em TI, foram convidados a apreciar o prototipo e
fornecer suas opinides e consideragdes. Um breve conjunto de
informagoes sobre os especialistas esta exposto no Quadro 6.
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Quadro 6: Informagdes situacionais sobre os avaliadores

« Anos de Publicagdes
. Area de A . AR
Avaliador no. A . experiéncia em | nos ultimos 5
docéncia .
docéncia anos
. Computacao
Avaliador #1 (Jogos Digitais) 9 11
Computacdo
Avaliador #2 (Educagao 13 12
Tecnologica)
Computacdo
Avaliador #3 (Linguagens de 11 14
Programagdo)
Computacdo
Avaliador #4 (Linguagens de 10 6
Programagdo)
. Computacao
Avaliador #5 (Jogos Digitais) 8 8

Fonte: Proprio autor.

O objetivo da avaliagdo era obter pareceres sobre o protdtipo e

assim detectar possiveis fragilidades antes que o guia fosse utilizado por
professores em suas disciplinas. Depois de analisar o modelo inicial, os
avaliadores receberam e responderam um questiondrio com cinco
perguntas abertas: uma para cada estdgio do prototipo e outra para o
prototipo como um todo. Além disso, foram questionados sobre possiveis
sugestoes de melhoria. Em geral, os pareceres dos avaliadores foram
positivos e as seguintes sugestoes foram feitas.

Primeiro estagio: Seria interessante que o professor considerasse as
normas de codificacdo e estilos de programacao, ou seja, os padroes
de projeto. Um guia para melhores praticas e as regras mais comuns
poderiam ser definidos na primeira fase.

Segundo estagio: (a) Considere o planejamento dos materiais de
modo que possam tornar as condi¢cdes dos alunos as mais iguais
possiveis; (b) Ao escolher um jogo para uma atividade, é fundamental
que este seja um jogo ja existente e bem conhecido (ou o mais
semelhante possivel); (c) Recomenda-se que as avaliagcdes sejam
planejadas antecipadamente, isto ¢, durante a fase de planejamento e
projetos.

Terceiro estagio: E importante que o professor cuide para que a
apresentagdo dos jogos tome a forma de um processo a ser
desenvolvido (ou problema a ser resolvido), ndo como algo para se



42

divertir. Dessa forma, a integridade académica do curso sera
preservada.

e Quarto estagio: De modo a tornar os feedbacks mais proveitosos,
seria conveniente que os comentarios finais fossem de ambos os
lados, isto ¢, de professores para estudantes e de estudantes para
professores. Alterar o nome de Avaliagao para Reflexdes.

Estas sugestoes feitas pelos avaliadores foram usadas para otimizar
o protdtipo implementando melhorias no formato inicial. A estrutura do
guia otimizado — revisado por esse painel de avaliadores — ¢ descrita a
seguir.

2.4 GUIA OTIMIZADO

Com base na revisdo da literatura, juntamente com as analises
observacionais dos avaliadores, apresentamos o guia otimizado para
integrar a criacdo de jogos em unidades curriculares de programagdo
inicial. Uma visdo geral do guia ¢ apresentada na Figura 4. Este modelo
apresenta os quatro estagios de melhores praticas a serem utilizadas pelos
professores que desejam implementar tal metodologia. Além disso, ao
final do capitulo apresenta-se um resumo de alto nivel do guia, fornecendo
uma visao mais detalhada da implementagao.

O guia tem quatro etapas, ou fases: Auditoria Preliminar;
Planejamento e Projetos; Ensino e aprendizagem; Reflexdes. Cada fase
tem um conjunto de passos especificos com orienta¢des que ajudardo os
professores a implantar a metodologia. A execucdo ¢ conduzida pelos
professores e € primordial que em cada etapa eles assumam e demonstrem
uma forte liderangca a fim de cativar os alunos e progredir com a
implementacao.
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Figura 4: Diagrama de implementagdo do guia otimizado

Fonte: Proprio autor.

2.4.1 Publico alvo

A quem se destina este guia? Antes de nos aprofundarmos no
conteudo especificamente, caracterizaremos qual é o publico alvo deste
guia de ensino de programacdo baseado na constru¢do de jogos.
Comegaremos pelo perfil das unidades curriculares, e seguiremos pelos
perfis dos cursos, alunos e, por fim, o do docente.

Quais disciplinas? Este é um guia para o ensino de programacao,
ou seja, ensino de desenvolvimento de softwares e aplicativos. Seu
objetivo € fornecer diretrizes para implementagdo de uma abordagem de
ensino baseada na constru¢do de jogos. Em sua esséncia, destina-se as
disciplinas introdutorias de programacdo, as quais — em geral —
configuram-se como o primeiro contato dos alunos com os conceitos de
desenvolvimento de softwares e aplicagdes. E, por isso, tal abordagem
pode ser mais eficiente nessas disciplinas introdutorias, uma vez que elas
sdo a principal causa de evasdo e desisténcia em cursos de TI. Diante
disso, o uso de jogos pode ser usado como fator motivador no processo
de ensino e aprendizagem. Porém, ndo encontramos barreiras que
impossibilitem a utilizacdo dessa ferramenta em disciplinas avancadas de
programagdo, como ‘Programagdo para Dispositivos Moveis’,
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‘Inteligéncia Artificial’, ‘Programacdo para Internet’, e ‘Programacdo
Orientada a Objetos’, desde que realizados os devidos ajustes.

Quais cursos? As unidades curriculares de programac¢ao ndo sdo
exclusividade dos cursos — sejam eles de nivel técnico ou superior —
voltados para andlise e desenvolvimento de softwares como ‘Técnico em
Informatica’, ‘Técnico em Desenvolvimento Web’, ‘Ciéncia da
Computacdo’, ‘Sistemas de Informacdo’ e ‘Analise e Desenvolvimento
de Sistemas’. Os cursos de Engenharia (Elétrica, Mecanica, Produgao,
Mecatronica, Controle e Automagdo, Telecomunicacdes e outras)
também contam com uma ou mais disciplinas de programagdo. Porém,
considerando que um jogo digital é um software, esse tipo de abordagem
pode despertar mais interesse — e assim ser mais eficaz — em alunos de
cursos de TI (técnico ou superior) direcionados para analise e
desenvolvimento de softwares. Alunos dos cursos de Engenharia podem
ter uma motivagdo maior nas aulas de programagdo quando munidos de
atividades concernentes a sistemas roboticos e/ou geracdo e transmissao
de energia.

Quais alunos? Os videogames, juntamente com 0S jogos
eletronicos, se tornaram mais populares na década de 1980 e sua
popularidade entre jovens e criangas tem aumentado vertiginosamente
desde entdo. As criancas da década de 1980 estdo hoje na casa dos 30-40
anos, e embora as ultimas duas décadas do século XX tenham sido apenas
o inicio da era dos jogos eletronicos, ¢ grande a chance de um adulto dessa
faixa etaria ter vivido a sua infincia acompanhado de um videogame, seja
proprio ou de amigos. A maioria dos jovens de até 20 anos ja nasceram
apo6s a virada do século e, consequentemente, cresceram em um mundo
altamente digital e tecnoldgico, cercados de modernos aparatos digitais,
videogames de Ttltima geragdo e minicentrais de entretenimento
particulares também conhecidas como smartphones. Esses jovens,
chamados de ‘nativos digitais’ por Prensky (2010), sdo o publico alvo
desse guia. Sdo alunos nascidos nas ultimas duas décadas, podendo
estender até quatro décadas se considerarmos os alunos/jogadores
precursores em sua infincia/juventude nos anos oitenta do século XX.
Sendo assim, o perfil do estudante alvo deste instrumento sdo aqueles
ingressantes no ensino médio (ou técnico) e superior, com idade entre 15
e 20 anos, ambos habilitados com capacidade de abstragdo, maior
potencial de aprendizagem, com intrinseca voli¢do para jogos.

Quais docentes? Considerando o delineamento dos trés perfis
anteriores (disciplinas, cursos, alunos), poderiamos, de modo rudimentar,
definir que o perfil do docente alvo seria o de um professor de uma
disciplina de programac¢do, em um curso direcionado para andlise e
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desenvolvimento de softwares, com alunos de até 40 anos de idade.
Todavia, isso ndo ¢ o bastante, ¢ preciso mais. Deve partir do docente a
iniciativa de adotar essa abordagem de construgdo de jogos, ou pelo
menos, que este tenha interesse em utiliza-la, uma vez que a imposigao,
por vezes for¢ada, de mudangas de paradigmas no trabalho docente néo é
saudavel para o processo de ensino e aprendizagem. Uma vez que o
docente tenha o interesse em adotar esse instrumento, é necessario
também que este tenha tempo para organizagdo e planejamento da adogao,
pois a falta de planejamento pode acarretar problemas na condugdo da
metodologia. E interessante também que o docente interessado manifeste
disposi¢do para mudar, para quebrar paradigmas de ensino por vezes
enraizado nos moldes tradicionais de instru¢do. Por fim, ndo ha a
necessidade de que o docente seja um especialista em jogos tradicionais,
tampouco eletrdnicos, e conhecer todas as nuances de tudo que esta
envolvido no universo dos jogos, entretanto é primordial que ele tenha
disposicdo para aprender um pouco sobre, ¢ se envolver com jogos caso
ndo tenha nenhuma familiaridade com o tema.

Definidos os perfis para quem esta abordagem se dirige, nos
aprofundaremos — fase por fase — nas ideias e conceitos deste guia de
ensino de programagdo baseado na construgdo de jogos.

2.5 FASE 1 — AUDITORIA PRELIMINAR

A primeira fase refere-se a etapa de Auditoria Preliminar. Nessa
primeira parte, o professor foca seus esfor¢os para analisar quatro
componentes: (a) politicas e normas institucionais; (b) objetivos da
disciplina; (c) infraestrutura disponivel; (d) padrdes de codificagdo e
estilos. Com isso, o docente tera uma visdo geral do ambiente académico
que ele tera a disposigd@o para lecionar a disciplina, para assim poder tomar
melhores decisdes.

2.5.1 Politicas e normas institucionais

Para evitar a violagdo de qualquer regra institucional, ¢
fundamental que o comité departamental, ou a coordenagdo pedagogica
do curso, estejam cientes ¢ concordem com mudangas significativas na
conducao da disciplina.

Onde pode ser encontrado? As politicas e normas institucionais
sdo conjuntos de regras e diretrizes que norteiam o funcionamento de
instituigdes. Esses regulamentos podem ser encontrados em documentos
institucionais, tais como: Regimento Interno da instituicdo, Projeto
Politico Pedagdgico, Ementas ou Plano de Curso das disciplinas.
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O que verificar? Um dos aspectos a serem averiguados diz respeito
a flexibilidade quanto a tematica das atividades de ensino. Por exemplo,
¢ importante checar se ¢ possivel utilizar a tematica de constru¢do de
jogos. Outra informacdo a ser examinada refere-se a flexibilidade quanto
ao uso de linguagens de programagdo em modo texto. Por exemplo, é
relevante conferir se ¢ possivel a utilizagdo de qualquer linguagem de
programagdo. Nesse caso, ¢ importante também que o docente averigue a
obrigatoriedade da utilizagdo de uma linguagem, ou ambiente, de
programagao especifica.

2.5.2 Objetivos da disciplina

E indispensavel que o docente cuidadosamente revise os objetivos
da disciplina para boa orientagdo no momento de preparo de aulas e
atividades na segunda etapa.

Onde pode ser encontrado? Os objetivos da disciplina sdo as
expectativas de aprendizado, ou seja, € o que se espera que os alunos
tenham aprendido ao encerramento da disciplina. Esses objetivos podem
ser encontrados em documentos institucionais, tais como: Projeto Politico
Pedagogico, Ementarios de disciplinas, Planos de curso.

O que verificar? O primeiro aspecto a ser examinado € o conteudo
programatico da disciplina. Nesse ponto, o docente tenta responder
questdes como: Quais assuntos serdo abordados ao longo da disciplina?
Quais sdo os conceitos que o aluno aprendera até o fim da disciplina? O
que se espera que o aluno tenha aprendido ao encerrar a disciplina?

Outros pontos importantes a serem considerados sdo a verificagio
da exigéncia de uma metodologia de ensino especifica a ser empregada, e
também analisar qual € o sistema de avaliacdo e atribuicdo de pontos ou
conceitos. E importante que o docente tenha ciéncia dessas informacdes
para estar municiado no momento do planejamento e preparo das
atividades (avaliativas ou ndo-avaliativas).

2.5.3 Infraestrutura disponivel

No sentido de garantir o suporte adequado a infraestrutura, é
recomendado que o professor verifique se as ferramentas e recursos estdo
disponiveis gratuitamente e se as demais demandas relacionadas a
infraestrutura estdo acessiveis.

Onde pode ser encontrado? O setor ou departamento de
Tecnologia da Informacdo da instituicdo pode fornecer informagdes
detalhadas sobre a disponibilidade de recursos para conducdo da
disciplina. Caso ndo exista um setor responsavel pela TI na instituigdo, o
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proprio docente pode averiguar in loco as condi¢des dos laboratorios de
informatica.

O que verificar? E essencial que o docente saiba qual ¢ a
quantidade de computadores disponiveis para ministrar a disciplina. Além
de conhecer quantidade de dispositivos, ¢ importante inteirar-se dos
recursos computacionais disponiveis em cada computador. Sugerimos a
verificagdo da disponibilidade de plataformas de programacdo, ambientes
de desenvolvimento integrado (IDE) e bibliotecas de programacgdo que
atendam aos objetivos da disciplina e também nao contrariem nenhuma
norma ou politica institucional.

2.5.4 Padroes de codificacio e estilos

Padrdes de codificagdo sdo um conjunto de diretrizes para uma
linguagem de programacdo especifica que recomendam o estilo de
programagdo, praticas e métodos para cada aspecto de um programa
escrito nessa linguagem. Essas convengdes geralmente cobrem
organizacdo de arquivos, indentacdo de codigos fonte, comentarios,
declaragdes de variaveis, espacos em branco, convengdes de
nomenclatura, praticas e principios de programacdo, além de melhores
praticas estruturais.

Os padroes de codificagdo atendem as seguintes finalidades:

1. Criar uma aparéncia consistente para o codigo, para que
os leitores possam se concentrar no conteudo € nido no
layout;

2. Permitir que os leitores entendam o cddigo com mais
rapidez, fazendo suposigdes com base na experiéncia
prévia;

3. Facilitar a copia, a alteragdo e a manutencdo do codigo.

Embora seja um aspecto pouco presente nas disciplinas de
introdugdo a programacao, o docente pode considerar a recomendacado de
padrdes de codificacdo e estilos. O objetivo principal € preparar os alunos
para o mercado de trabalho, uma vez que este ¢ um conceito muito
presente em empresas desenvolvedoras de softwares.

Em geral, tais padrdes de codificacdo ndo sdo encontrados nos
documentos institucionais, como as ementas das disciplinas. Sendo assim,
a recomendac¢do, ou ndo, da aplicacdo dessas diretrizes ¢ uma decisdo
particular do docente. O conjunto de diretrizes de programagdo pode ser
definido pelo proprio professor. Caso o docente nao se sinta apto a fazé-
lo, sugerimos analisar padroes de codificacdo ja existentes e disponiveis
na Internet. Tome como sugestdo inicial os seguintes termos de busca:

* padrdes de codificagdo <nome da linguagem>
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- Por exemplo: padrdes de codificagdo C
* estilo de codificagdo <nome da linguagem>
- Por exemplo: estilo de codificagdo Java
E importante ressaltar que, em geral, as empresas tém suas proprias
politicas de codificagdo que aguardam os alunos no mercado de trabalho,
por isso consideramos importante o uso de padrdes de codificagdo e
estilos.

2.6 FASE 2 - PLANEJAMENTO E PROJETOS

A segunda fase é a etapa de planejamento e projetos (ou
delineamento de acdes). Uma vez que haja um quadro claro das
circunstancias em termos de politicas institucionais, objetivos da
disciplina, suporte de infraestrutura e padrdes de codificagao e estilos, € o
momento de considerar os aspectos pedagodgicos da implementagdo.
Nesta fase, o docente planeja e elabora as aulas, palestras e atividades que
serdo aplicadas aos alunos.

2.6.1 Planos de aula detalhados

Planos de aulas detalhados consideram o niumero de computadores
disponiveis, o numero de alunos na classe, bem como os objetivos que o
professor deseja alcancar durante o processo de aprendizagem. Durante o
planejamento das aulas, € relevante considerar o contexto e pedagogia
adequados para preservar a integridade académica da disciplina e do curso
em Si.

Em geral, o conteudo programatico de uma disciplina de
programagao ja esta definido em sua ementa. Nao € o nosso objetivo aqui
propor ou sugerir ementas, ou conteidos programaticos, para as
disciplinas de programacgdo. Cada departamento, e colegiado de curso,
tem essa responsabilidade inerente em suas atribuigdes. Os topicos
abordados nas disciplinas de programacao introdutdria ndo variam muito
entre instituicdes, sendo assim os tOpicos principais sdo comuns entre
varias instituigoes.

Com uma sucinta investiga¢do em ementas disponiveis na internet,
podemos tragar um panorama geral dos topicos que s@o comumente
abordados nessas unidades curriculares em questdo. Com o objetivo de
investigar quais os assuntos mais comuns nessas disciplinas, e assim
tracar um panorama geral, selecionamos 10 ementas de disciplinas de
programagdo introdutoria. A seguir relacionamos os nomes das
disciplinas com as suas respectivas cargas horarias (CH) em horas por
semestre, as linguagens de programacao utilizadas, os cursos nos quais
elas sdo ofertadas e as universidades.
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Programacao I

o 60 horas/semestre.

o Linguagem de programagao C (indicada na bibliografia,
mas nio indicada no conteido programatico).

o Ciéncia da Computacdo; Engenharia da Computagao;
Engenharia de Controle e Automacao.

o Pontificia Universidade Catolica — Rio de Janeiro (PUC-
RIO).

Programacao I

o 80 horas/semestre.

o Linguagem de programagao ndo indicada.

o Ciéncia da Computagdo.

o Universidade Federal Fluminense (UFF)

Introdugdo aos Algoritmos

o 102 horas/semestre.

o Linguagens de programagdo C/C++ (indicadas na
bibliografia, mas n3o indicadas no conteudo
programatico).

o Ciéncia da Computagdo; Sistemas de Informagao.

o Universidade Federal de Lavras (UFLA)

Algoritmos e Estruturas de Dados I

o 60 horas/semestre.

o Linguagens de programagdo C/C++ (indicadas na
bibliografia e também no contetido programatico).

o Ciéncia da Computagdo.

o Universidade Federal de Minas Gerais (UFMGQG)

Algoritmos e Estruturas de Dados |

o 60 horas/semestre.

o Linguagem de programacdo Pascal (indicada na
bibliografia e também no contetido programatico).

o Ciéncia da Computacdo; Informatica Biomédica.

o Universidade Federal do Parana (UFPR)

Algoritmos e Programagdo

o 60 horas.

o Linguagem de programagao C (indicada na bibliografia,
mas nao indicada no contetido programatico).

o Ciéncia da Computacdo; Engenharia da Computagao.

o Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS)

Introdugdo a Ciéncia da Computagido

o 54 horas/semestre.



50

o Linguagem de programacdo Pascal (indicada na
bibliografia e também no contetido programatico).
o Ciéncia da Computagdo.
o Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC)
e Programagdo Procedimental
o 90 horas.
o Linguagem de programagcdo C (ndo indicada na
bibliografia, mas indicada no conteido programatico).
o Ciéncia da Computagdo.
o Universidade Federal de Uberlandia (UFU)
e Algoritmos e Programagdo de Computadores
o 90 horas/semestre.
o Linguagem de programagio C (indicada na bibliografia,
mas nao indicada no contetdo programatico).
o Ciéncia da Computagdo.
o Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP)
e Introdugdo a Computagio
o 60 horas/semestre.
o Linguagem de programagio C (indicada na bibliografia,
mas nao indicada no contetido programatico).
o Ciéncia da Computacdo; Matematica Aplicada e
Computacdo Cientifica; Sistemas de Informacéo.
o Universidade de Sdo Paulo (USP)

A esséncia de todas as ementas selecionadas € a mesma, ou seja,
introduzir os conceitos principais para o aprendizado de programagao.
Contudo, os nomes das disciplinas sdo diferentes entre as universidades
bem como a sua carga horaria semestral. Os conteudos programaticos
expostos em cada ementa sdo também diversificados entre si. Porém,
podemos perceber a existéncia de assuntos que sdo comuns em todas elas.
Ap6s a coleta das ementas foi realizado um comparativo para examinar
quais sdo os topicos mais populares entre as ementas selecionadas. O
Quadro 7 mostra uma relacdo com os assuntos mais comuns entre as
ementas selecionadas e indica a presenga (S), ou auséncia ( - ), de cada
um deles em cada ementa analisada.
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Quadro 7: Tépicos comuns entre as ementas

Universidades
=) " S
Tépicos | ﬁ g SIBRAREIREE
0 = = = &~ = = @] 2]
O 2 = Bl = o =| = =}
= | = =) z
R )
Entrada e saida de dados S|S|S|S|{S|S|{S|S|S|S
Variaveis S|S|S|S|{S|S|{S|S|S|S
Comandos condicionais S|S|S|S|{S|S|{S|S|S|S
Comandos de repeti¢do S{S|{S|{S|S|S|S|S|S|S
Vetores e matrizes S|S|S|S|{S|S|{S|S|S|S
Manipulagdo de arquivos -|!SIS|{S|-1-[S|S|S]|-
Fungdes e procedimentos S{S|{S|{S|S|S|S|S|S|S
Recursividade -l -S| -]-]1-1]1-1]1-1S]-
Ponteiros - -S| --1-1-1]1-1-1-+
Busca e ordenagao - -S| -|S|-|-]-]S]-

Fonte: Proprio autor com dados contidos nas ementas selecionadas.

Quando um determinado topico é abordado em uma ementa e nio
abordado em outra, possivelmente esse assunto € tratado em outra unidade
curricular do mesmo curso. Com o objetivo de posteriormente
exemplificar o processo de elaboragado de atividades de programagdo com
a tematica de construcdo de jogos, separamos um conjunto composto de
seis conceitos essenciais na disciplina de programacao, descrevendo o
topico e apresentando possiveis agdes.

Conceito

Entrada e saida de dados

Descricao

Comandos de entrada sdo utilizados para receber informac¢des do
jogador/usuario via teclados, mouses, joysticks (botdes), microfones e
inseri-las no jogo. Comandos de saida s3o utilizados para retornar
informagdes do jogo para o jogador via telas, monitores, alto-falantes,
Jjoysticks (vibragdo).

Acoes

Permitem a troca de informagdes e dados entre jogador e jogo, entre
usuario e software. O jogador insere as informacdes via comandos de
entrada; o jogo processa tais informacdes de acordo com as regras
estabelecidas pelo desenvolvedor; o jogo entdo retorna as informagdes
processadas via comandos de saida.
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Conceito

Variaveis

Descricao

Sdo utilizadas para armazenar e alterar valores (numeros, textos, cores,
sons e imagens) dentro do software.

Acoes

Diferentes ac¢des para diferentes tipos de varidveis. Numeros podem ser
somados e subtraidos. Imagens podem ser recoloridas ou
redimensionadas. Textos podem ser concatenados ou fragmentados.

Conceito

Comandos condicionais

Descricao

Sdo consideradas estruturas de controle (aliadas aos comandos de repeti¢do)
utilizadas para especificar o fluxo de execugdo de um programa. Tais
comandos seletivamente executam ou ignoram um conjunto de instrucdes
sob diferentes condigdes.

Acoes

Representam decisdes e sdo compostos de uma condi¢do booleana que
especifica agdes a serem executada conforme a avaliacdo da condigdo, que
pode ser verdadeira ou falsa. A légica booleana e seus operadores (por
exemplo: E, OU, NAO) podem ser utilizados para especificar o conjunto de
instrucdes a serem executados sob determinadas condi¢des.

Conceito

Comandos de repeticao

Descri¢ao

Sdo consideradas estruturas de controle (aliadas aos comandos
condicionais) utilizadas para especificar o fluxo de execugdo de um
programa. As estruturas de repeticdo controlam a quantidade de
execugdes de um grupo de instrugdes, de acordo com condi¢des
estabelecidas pelo programador.

Acoes

Representam decisdes e sdo compostos de uma condigdo que especifica
a quantidade de execug¢des de um conjunto de instrugdes conforme a
avaliagdo da condi¢do. Um determinado grupo de instrugdes pode ser
executada uma ou infinitas vezes, ou pode até mesmo ser ignorado.



53

Conceito

Vetores e matrizes

Descricao

Também sdo variaveis, contudo podem armazenar e alterar grupos de
valores do mesmo tipo (conjuntos de niimeros, grupos de textos). Vetores
contém uma dimensdo, matrizes sdo multidimensionais.

Acoes

Funcionam como as demais variaveis. Sdo uteis na implementacdo de
estruturas de dados, tais como: tabelas, listas, pilhas e filas.

Conceito

Fungdes e procedimentos

Descricao

Os programas usam procedimentos para organizar o codigo, ocultar
detalhes de implementag@o e tornar o c6digo mais facil de reutilizar. Os
procedimentos podem ser reutilizados em novos programas. A definigdo
de parametros para procedimentos pode generalizar o comportamento e
aumentar a reutilizagdo.

Acoes

As tarefas complexas podem ser divididas em instrugdes mais simples,
algumas das quais podem ser quebradas ainda mais. Da mesma forma, as
instrugdes podem ser combinadas para realizar tarefas complexas.

E importante detalhar os planos de aulas de modo que o professor
tenha seguranca no momento de ministrar as aulas e aplicar as atividades,
principalmente conhecer o conteudo programatico para alinhar os topicos
e objetivos da disciplina com as circunstancias da constru¢do de jogos.

2.6.2 Escolha dos jogos

A fase de planejamento das atividades também contempla a
selecdo dos jogos a serem criados pelos alunos em suas atividades de
programagdo. Os professores podem preferir escolher um jogo existente
ao invés de inventar um novo jogo, uma vez que escolher jogos ja
conhecidos pelos alunos exige menos tempo de explicagdo e
entendimento das regras. No entanto, essa pratica ndo inviabiliza a criagdo
de novos jogos pelos alunos, principalmente quando estes forem variagdes
de jogos ja existentes. Jogos altamente complexos ndo encontram lugar
nestas disciplinas iniciais de programacdo, uma vez que ndo ha tempo
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habil necessario para o desenvolvimento desses jogos, além de exigir um
nivel de conhecimento de programacdo mais avangado, o que ndo é
encontrado em alunos das séries iniciais.

Sendo assim, sugerimos que as regras sejam simples e de facil
implementag@o. Além do tempo de desenvolvimento, indicamos também
que o tempo gasto para jogar o jogo também seja considerado. Ao
escolher jogos que tém um tempo de jogabilidade relativamente curto,
discentes e docentes tém um feedback mais rapido, além de requerer prazo
menor para implementacao.

Como forma de sugestdo, listamos uma rela¢do de jogos simples
que podem ser utilizados durante o processo de elaboracdo de atividades.
Os jogos listados sdo aplicagdes simples, com tempo de jogabilidade
pequeno, e alguns com possibilidades de desenvolvimento de variagoes.

Jogo: Par ou impar.

Descri¢do: Brincadeira popular jogada entre duas pessoas, em
geral usada para decidir um impasse. Os jogadores se preparam decidindo
a quem sera atribuido “par” e quem serd “impar”. Entdo,
simultaneamente, mostram as maos escondendo ou exibindo alguns
dedos. A soma total dos dedos exibidos ¢ par ou impar. Se o resultado ¢é
par, entdo a pessoa que foi atribuida “par” é o vencedor e pode decidir o
impasse.

Possiveis variacdes: Caso seja necessario decidir um impasse
entre trés pessoas, uma variagdo pode ser aplicada. Conhecida como
“dois-ou-um”, a brincadeira consiste em os trés jogadores
simultaneamente mostrarem os dedos da mdo, porém s6 € permitido
mostrar dois ou um dedo. Dois jogadores mostrardo opgoes iguais, € um
diferente. O jogador que revelou a opgao diferente dos demais decide o
impasse.

Jogo: Pedra-Papel-Tesoura (Jokenpo).

Descricdo: Também conhecido como Jokenpo, ¢ um jogo
geralmente jogado entre duas pessoas que simultanecamente formam uma
de trés possiveis formas com uma mao estendida. Essas formas sdo
“pedra” (um punho fechado), “papel” (uma mao aberta) e “tesoura” (uma
mao com os dedos indicador e médio exibidos formando um V). A vitoria
¢ definida da seguinte forma: “pedra vence tesoura”; “papel vence pedra”;
“tesoura vence papel”. Se ambos os jogadores escolherem a mesma
forma, o resultado é o empate.

Possiveis variacdes: Ha diversas variagdes. A maioria consiste em
simplesmente mudar as formas disponiveis e os seus nomes, mas a
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esséncia do jogo permanece a mesma. A variagdo mais famosa ¢ a Pedra-
Papel-Tesoura-Lagarto-Spock que adiciona outras duas opgdes as trés
originais. Dessa forma, o critério de vitdria fica definido assim: “pedra
vence tesoura”; “pedra vence lagarto”; “papel vence pedra”; “papel vence
Spock”; “tesoura vence papel”; “tesoura vence lagarto”; “lagarto vence
papel”; “lagarto vence Spock”; “Spock vence tesoura”; “Spock vence

pedra”.

Jogo: Disputa de pénaltis.

Descricio: Baseado em uma disputa de pénaltis, como no futebol,
disputado por dois jogadores, sendo um chutador e um defensor/goleiro
alternando as fungdes a cada rodada. O gol ¢ dividido em 9 posigdes, trés
no topo, trés no meio e trés em baixo. As posigdes sdo numeradas de 1 a
9 sequencialmente. O chutador escolhe uma posi¢cdo para chutar, e o
goleiro escolhe uma posi¢do para defender. Se o chutador escolher uma
posicao diferente do goleiro, ele marca um gol. Vence quem marcar mais
gols.

Possiveis variacées: Em sua forma original, ndo ha possibilidade
do chutador chutar na trave, ou para fora do gol. Uma variag@o pode ser
desenvolvida implementando alguma probabilidade de erro do chutador
durante a cobranga, chutando a bola na trave ou para fora do gol. Outra
variagdo seria alterar o tamanho do gol de 9 para 4, 6, ou 12 posi¢des por
exemplo.

Jogo: Memoria.

Descricdo: Popular jogo de cartas em que todas as cartas sdo
posicionadas sobre uma superficie com a face para baixo. Duas cartas sdo
viradas para cima em cada turno. O objetivo do jogo ¢é virar pares de cartas
correspondentes. Pode ser jogado com qualquer nlimero de participantes,
um ou mais jogadores.

Possiveis variagoes: Em geral, as cartas correspondentes sdo
cartas iguais. Como variagdo, as cartas podem ter relacdes entre si tais
como: perguntas e respostas; operagdes matematicas e seus resultados;
imagens e suas descrigdes; paises e suas capitais.

Jogo: Forca.

Descricio: E um jogo de adivinhagdo de palavras para dois ou
mais jogadores. Um jogador pensa em uma palavra e o outro tenta
adivinhar sugerindo letras dentro de um certo niimero de tentativas.
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Possiveis variacdes: O jogo pode ter variagdes ao incluir
limitagdes nas sugestdes de letras, por exemplo limitar as sugestdes de
vogais, ou até mesmo excluir a sugestio de vogais.

Jogo: Torres de Hanoi.

Descricio: Consiste em trés hastes, e uma quantidade de discos de
tamanhos diferentes que podem se mover em qualquer haste. O quebra-
cabeca comega com os discos em uma pilha ordenada em ordem crescente
de tamanho em uma haste, o menor no topo, tornando assim uma forma
conica. O objetivo do quebra-cabeca ¢ mover a pilha inteira para outra
haste, obedecendo as seguintes regras: (A) Apenas um disco pode ser
movido de cada vez; (B) Cada movimento consiste em retirar o disco
superior de uma das pilhas e coloca-lo sobre uma outra pilha, isto €, um
disco s6 pode ser movido se for o disco mais superior numa pilha; (C)
Nenhum disco pode ser colocado sobre um disco menor.

Possiveis variacées: As variagdes do jogo Torres de Handi
consistem em alterar a quantidade de discos, e também a quantidade de
hastes disponiveis.

Jogo: Jogo da Velha.

Descricio: Jogo para dois jogadores que recebem os simbolos “X”
e “O”, respectivamente. Alternadamente, os jogadores assinalam seus
simbolos nos espagos de uma grade 3x3. O jogador que conseguir colocar
trés de seus simbolos em uma linha horizontal, vertical ou diagonal ganha
0 jogo.

Possiveis variacoes: As variagdes do jogo da velha sdo muitas.
Uma delas consiste em alterar o tamanho da grade de 3x3 para 4x4. Outra
variagdo consiste em adicionar outras duas grades de 3x3 e alterar a
condigdo de vitoria adicionando a possibilidade de um jogador assinalar
o seu simbolo na mesma posi¢do nas trés grades, também conhecido como
jogo da velha em trés dimensdes.

Jogo: Cobras e escadas.

Descricio: Jogo de tabuleiro jogado entre dois ou mais jogadores
em um tabuleiro com quadrados (casas) numerados, dispostos em forma
de grade. Uma casa do tabuleiro pode ter trés situagdes: estar vazia, ter
uma cobra ou ter uma escada. O objetivo do jogo ¢ locomover-se da
primeira até a ultima casa do tabuleiro. A cada rodada um jogador langa
um dado comum, e o numero sorteado no dado indica a quantidade de
casas que serdo percorridas. Se parar em uma casa vazia, o jogador
permanece nesta casa vazia até a proxima rodada. Se parar em uma casa
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com uma escada, o jogador se desloca para frente uma quantidade de casas
indicada na escada. Se parar em uma casa com uma cobra, o jogador se
desloca para trads uma quantidade de casas indicada na cobra. Vence quem
chegar primeiro na ultima casa do tabuleiro.

Possiveis varia¢des: A principal variag@o € o tamanho do tabuleiro
e a quantidade de casas a serem visitadas. Outra variagdo € a introducao
de tematicas diferentes de ‘“cobras” e “escadas”, utilizando outros
simbolos para casas que avangam, ou atrasam, o jogador.

Jogo: Quizzes (Jogos de Perguntas e Respostas).

Descricdo: Jogo de perguntas e respostas como visto em
programas populares de televisdo. Cada pergunta tem quatro ou mais
alternativas de respostas. Se o jogador responder corretamente uma
pergunta, ele avanga para a proxima rodada. A cada rodada o grau de
dificuldade das perguntas aumenta. O jogo termina com derrota para o
jogador, se ele responder incorretamente alguma pergunta do jogo. E
termina com vitéria se o jogador responder corretamente a Ultima
pergunta do jogo.

Possiveis variacdes: S3o muitas as variagdes. Pode-se incluir
tematicas nas perguntas e respostas ao invés de generalizar o tema das
questdes. Pode-se também fornecer recursos para que o jogador avance as
rodadas, como dicas, eliminagdo de alternativas erradas, possibilidade de
evadir algumas perguntas.

A relagdo de jogos apresentados serve como sugestio e ndo procura
ser considerada como uma lista definitiva a ser aderida irrefletidamente
pelo professor. Tal lista tem como objetivo funcionar como um guia que
oriente o professor a escolher os jogos que serdo desenvolvidos pelos
alunos, levando em consideracdo os aspectos mencionados anteriormente,
como tempo de jogabilidade e a simplicidade das regras.

Na maioria dos jogos, o conceito de aleatoriedade é importante,
seja para evitar sucessivas e entediantes repeti¢des, simular a presenca de
um outro jogador, ou ainda para implementar o langamento de um dado.
Por isso, sugerimos que o docente mostre aos alunos como gerar nimeros
aleatorios na linguagem de programacao utilizada na disciplina. Algumas
linguagens de programacdo ja possuem comandos simples especificos
para geracdo de nimeros randémicos, contudo em outras sera necessario
implementar um pequeno conjunto de instrugdes.
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2.6.3 Elaboracao de atividades

Entenda-se por atividades as praticas de programacdo que serdo
propostas pelo docente apds a ministragdo de um topico ou assunto da
disciplina com o objetivo de fixacdo de conteudo e avaliacdo formativa
do discente. As considera¢des acerca da elaboracdo de atividades
dependem da neutralidade e dos niveis de desafio que o professor deseja
para sua classe. E importante observar a neutralidade do material para
evitar a alienagdo de grupos e minorias, uma vez que as habilidades dos
alunos variam amplamente dentro e entre as classes. Por isso,
recomendamos que os materiais elaborados sejam neutros em termos de
género e experiéncia. Topicos violentos, competicdo desnecessaria e
imagens supérfluas ndo sdo encorajados.

Para evitar sobrecargas de atividades, € essencial que os niveis de
desafio projetados para as tarefas de programacgdo de jogos sejam
ajustados na mesma medida da quantidade de trabalhos desempenhados
pelos alunos. O nivel de desafio pode ser determinado desde o basico,
como fazer pequenas modificagdes em um jogo existente, até o avancado,
como o desenvolvimento de um jogo completo do inicio ao fim.

Com o objetivo de exemplificar a elaboragdo de uma atividade de
programagdo baseada na construcdo de jogos, relacionamos os conceitos
essenciais descritos na se¢do 2.6.1 com as sugestdes de jogos listados na
secdo 2.6.2, como forma de atividades praticas.

Inicialmente provemos uma visualizagdo por conceitos, onde
elencamos os topicos de programagdo na ordem em que, geralmente,
aparecem nas ementas das disciplinas. Nesta visualiza¢do por conceitos,
exibimos cada assunto seguido de possiveis aplicagdes em jogos, e
algumas recomendagdes acerca da sugestdo de relagdo entre topicos de
programagdo e desenvolvimento de jogos.

Conceito: Entrada e saida.

Aplicacoes em jogos: Comandos de entrada e saida serdo
utilizados para receber dados do jogador e exibir informagdes diversas
sobre o jogo.

Comandos de saida: Atividades praticas simples, como exibir o
nome do jogo na tela, apresentar um texto com as regras do jogo e mostrar
textos com orientag¢des sobre as acdes requeridas para que o jogador possa
prosseguir em um jogo.

Comandos de entrada: Ao receber informagdes do jogador, tais
dados sdo armazenados em varidveis para posterior processamento. Por
isso, sugerimos que as atividades praticas inerentes aos comandos de
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entrada sejam propostas em conjunto com as atividades referentes as
variaveis.

Recomendacdes: neste primeiro momento € relevante que as
atividades ndo contenham processamentos de informagdes. Além disso, é
essencial que as praticas de programacgdo se atenham a instruir o aluno
sobre como definir a exibi¢do de mensagens na tela.

Conceito: Variaveis.

Aplicacdes em jogos: O conceito de variaveis ¢ um dos primeiros
conceitos a serem introduzidos na disciplina, sendo assim sugerimos o
uso de atividades mais simples, sem processamento de informagdes, para
exemplificar este conceito.

Textos personalizados: A impressao na tela de textos
personalizados pode ser um bom precursor na construc¢ao de jogos. Como
sugestdo de atividades: 1) Receba o nome de um personagem do jogo, ¢
exiba esse nome na tela dentro de uma frase de boas-vindas ao jogador;
2) Receba o nome do personagem, e sua cidade dentro do jogo, e exiba na
tela uma frase de orientag¢do contendo seu nome e a cidade.

Recomendacgodes: Considerando que varidveis constituem um
conceito basico em programagio, elas serdo utilizadas em praticamente
todos os jogos desenvolvidos em sala de aula. Devido ao fato de que esse
conceito ¢ um dos primeiros a serem ministrados na disciplina, é
importante que as atividades continuem sem os processamentos de
informagdes. Por enquanto, as praticas se resumem em instruir os alunos
a receberem dados do jogador e personalizar a exibi¢do de mensagens na
tela.

Conceito: Comandos condicionais.

Aplicacdes em jogos: Estruturas condicionais controlam o fluxo
de instru¢des de um jogo. Sugerimos iniciar com 0s jogos mais simples e,
posteriormente, avangar para jogos mais complexos.

Par-ou-Impar: E o mais simples dos jogos listados anteriormente.
Neste caso, as variaveis serdo utilizadas para armazenar os valores
escolhidos pelos jogadores. Uma vez que os valores estdo armazenados
em varidveis, permite a comparagdo dos valores para definir o vencedor.
Essa comparagao ¢ realizada pelos comandos condicionais que definirdo
o fluxo de instrucdes que sera seguido pelo jogo de acordo com as regras
estabelecidas pelo desenvolvedor.

Pedra-Papel-Tesoura: Também ¢ um jogo simples de ser
desenvolvido devido a simplicidade das regras. Assim como no jogo do
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Par-ou-Impar, as variaveis sdo utilizadas para armazenar as escolhas dos
jogadores e também o placar com a pontuacdo da partida.

Todos os jogos: As variaveis também podem ser utilizadas para
armazenar e alterar o placar das partidas. Os comandos condicionais serdo
usados para definirem em que ocasido o placar sera alterado.

Recomendac¢des: Ambos os jogos mencionados sdo para dois
jogadores. Porém, nem sempre sera possivel a presenga de dois jogadores,
especialmente durante a fase de desenvolvimento do jogo.

Numeros aleatorios: Conforme sugerido anteriormente, a geragao
de nimeros aleatdérios é um importante recurso na constru¢do de jogos.
Para evitar o entediante acontecimento do jogador se encontrar jogando
Par-ou-impar ou Pedra-Papel-Tesoura contra si mesmo, os niimeros
gerados aleatoriamente pelo proprio jogo proporcionardo ao jogador
poder jogar contra o computador.

Conceito: Comandos de repetigdo.

Aplicacdes em jogos: Estruturas de repetigdo controlam a
quantidade de execugdo de um conjunto de instru¢des em um jogo. Tais
instru¢des podem conter conceitos ja ministrados anteriormente, como
entrada e saida de dados, variaveis e comandos condicionais. E um
importante conceito no desenvolvimento de jogos, pois possibilita a
implementagdo do lago principal do jogo. Ou seja, o funcionamento do
jogo ¢ feito por um conjunto de instrugdes que sera executado
repetidamente até que o jogador opte por sair desse lago, o que,
consequentemente, encerra o jogo.

Pénaltis: Os comandos de entrada sdo usados para receberem as
escolhas dos jogadores (posicdo do chute e posi¢cdo do goleiro), e
armazenarem nas variaveis. Dessa forma, os comandos condicionais sdo
utilizados para comparar se as posi¢des escolhidas sdo iguais (defesa do
goleiro) ou diferentes (gol do chutador). Os comandos de saida sdo
utilizados para exibir na tela o resultado das a¢des dos jogadores no jogo.
Todas essas instrugdes estardo dentro de um lago repetitivo criado por um
comando de repeticdo. Essas instru¢des serdo repetidas até que uma
condicdo de finalizagdo seja satisfeita. Nesse caso, a condi¢do de
finalizacdo poderia ser uma quantidade fixa de repeti¢des ou rodadas.

Forca: Os comandos de entrada recebem a letra escolhida pelo
jogador e a armazenam em uma variavel. Entdo, verifica-se se a letra esta
presente na palavra escondida na forca, usando comandos condicionais.
Em sequéncia, sdo exibidas na tela informa¢des como: se a letra escolhida
estd presente na palavra escondida e em qual posi¢do ela esta; ou se a
palavra escondida ndo contém a letra escolhida; e a quantidade de
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rodadas, ou chances, restantes para o jogador acertar a palavra. Esse
conjunto de instrugdes sera repetido utilizando os comandos de repetigado
até que uma condicdo de finalizagdo seja satisfeita.

Recomendacées: Para o jogo de Pénaltis, podemos sugerir o uso
de numeros aleatorios, conforme explicado anteriormente, para evitar o
frustrante fato de um jogador precisar chutar e ele mesmo defender um
pénalti. Para o jogo da Forca, sugerimos que dentro do cddigo do jogo
seja adicionado uma lista de palavras para servir como uma simples base
de dados. A cada jogo, uma palavra diferente é selecionada por meio de
um sorteio com numeros aleatorios.

Conceito: Vetores e matrizes.

Aplicacdes em jogos: Vetores e matrizes sdo variaveis que
armazenam varios valores do mesmo tipo que sdo acessados com um
mesmo nome (identificador), porém com indices diferentes. Podem ter
uma  dimensdo (unidimensionais) ou varias  dimensdes
(multidimensionais).

Jogo da Velha: Jogo simples jogado em uma matriz de tamanho
3x3. Comandos de entrada para receber a posi¢do na matriz que o jogador
deseja assinalar seu simbolo. Com as estruturas de repetigdo e
condicionais, percorrer a matriz e verificar se o indice escolhido esta vazio
(disponivel). Armazenar o simbolo do jogador (‘X’ ou ‘O’) na matriz no
indice que ele escolheu. Comandos de saida para exibir na tela a situagdo
atual da matriz 3x3 usada no jogo. Repetir as instrugdes até que algum
jogador satisfaca alguma condicdo de vitoria no jogo.

Cobras e Escadas: E um jogo jogado em um tabuleiro tipo grade
(matriz) por dois jogadores com o uso de um dado de seis lados. Sera
imprescindivel a implementacdo de uma instrucdo para gerar um nimero
inteiro aleatdrio entre 1 e 6. Comando de entrada para receber o nome dos
jogadores e armazena-los em uma variavel. Lancar o dado (gerar um
numero aleatorio entre 1 e 6) para o primeiro jogador. Mover o
personagem para a casa do tabuleiro de acordo com o niimero gerado pelo
dado. Com comandos condicionais, verificar se a casa esta vazia, com
cobra ou com escada, e mover o personagem de acordo com o estado da
casa. Exibir na tela a situag@o atual do tabuleiro com os personagens em
suas novas posicoes. Repetir as instrugdes, com comandos de repeticio,
até que a condicdo de finalizacdo seja satisfeita, ou seja, até que um dos
jogadores chegue na ultima casa do tabuleiro.

Memoria: Neste tipo de jogo, as cartas estdo dispostas em um
formato de grade ou matriz. O uso de vetores e matrizes nessa
implementagdo ¢ essencial. Além disso, usamos comandos de entrada
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para receber a posi¢@o da carta escolhida a ser virada em cada rodada. Os
comandos condicionais sdo usados para comparar se as duas cartas
viradas em cada rodada sdo iguais (ou correspondentes). Os comandos de
saida sdo usados para exibir na tela a situagdo atual do jogo (cartas
viradas, cartas removidas do jogo), e as estruturas de repeticdo sdo
empregadas para repetir esses conjuntos de instru¢des a cada rodada, para
cada jogador, até que todas as cartas sejam removidas do jogo.

Recomendacées: Neste ponto da disciplina, ja € necessario que os
alunos dominem os comandos para gerar nimeros aleatorios. Alguns
jogos precisam de dados de seis lados para determinar a quantidade de
passos, ou outras ac¢des inerentes a cada jogo. Outros jogos demandam
randomizar as posigdes iniciais de elementos, como as cartas do jogo da
memoria. Os conceitos de estruturas de repeticdo e condicionais também
precisam estar claros no processo de aprendizagem dos alunos, uma vez
que a navegacdo em vetores e matrizes é geralmente feita por meio de
estruturas de repeticdo e a comparagdo/verificagio de valores ¢
comumente realizada por meio das estruturas condicionais.

Conceito: Fungdes e procedimentos.

Aplicacdes em jogos: Na maior parte dos casos, fungdes e
procedimentos sdo os ultimos topicos a serem ministrados em uma
disciplina inicial de programagdo. Também conhecida como
modularizagao, esse conceito facilita bastante o desenvolvimento de jogos
maiores ¢ mais complexos.

Torres de Hanoi: A modularizagdo de um cddigo neste jogo €
fortemente recomendada devido a grande quantidade de movimentos
repetitivos. Embora seja um jogo de raciocinio, ndo ha muita liberdade de
movimentos neste caso. A criacdo de uma funcdo, ou de um
procedimento, que mova um disco de uma haste para outra facilita o
desenvolvimento do jogo, simplificando a sua manutengdo e favorecendo
uma melhor compreensdo do codigo da aplicacdo.

Quizzes: Por se tratar de um jogo de multiplas perguntas com vérias
alternativas, a modularizacdo ¢é altamente favoravel neste tipo de
software. E interessante criar um procedimento geral que tratara de todas
as perguntas e suas respectivas alternativas de respostas. O emprego dos
conceitos anteriores € certo. Variaveis, condicionais, repeti¢des, serdo
certamente empregados no desenvolvimento de jogos do tipo quizzes.
Assim como no jogo Torres de Handi, o uso de fungdes e procedimentos
auxilia o desenvolvimento do jogo, contribui na manutengdo do codigo e
propicia uma maior clareza das linhas de cddigo da aplicagao.
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7

Recomendagdes: Em geral, este ¢ o ultimo conceito a ser
ministrado nas disciplinas iniciais de programagdo. Neste ponto, o
docente ja estaria planejando o trabalho final de disciplina, ou seja, um
projeto maior que aborde os conceitos ministrados ao longo da unidade
curricular. Apresentamos aqui duas sugestoes de jogos mais complexos,
0 que ndo limita as opgdes do docente na proposicao de atividades neste
ponto. E interessante que o docente ndo se limite a essas sugestdes e
procure propor o desenvolvimento de outros jogos, ou outros tipos de
jogos, como trabalho final de disciplina.

Esta visualizagdo baseada em conceitos tem como objetivo a
orientagdo quanto a elaboragdo de atividades praticas de jogos, tendo
como ponto de vista os topicos abordados na disciplina de programacao.

Por outro lado, provemos também uma visualizag¢@o por jogos, na
qual elencamos as sugestdes de jogos a serem desenvolvidos no decorrer
da disciplina. Nesta visualizag@o por jogos, exibimos cada jogo sugerido
acompanhado dos conceitos de programacao utilizados em sua criagao, e
algumas oportunidades de variagdes dos jogos, bem como oportunidades
de conexdes com outras unidades curriculares.

Jogo: Par-ou-impar.

Conceitos utilizados: Entrada e saida de dados. Variaveis.
Estruturas condicionais. Se o jogo possuir multiplas rodadas, pode-se
utilizar os comandos de repetigdo.

Possibilidades de variac¢oes: Utilizando o mesmo conceito do
jogo do Par-ou-Impar, ¢ possivel implementar um jogo de Cara-ou-Coroa,
que também pode ser utilizado para decidir impasses como qual jogador
inicia fard a primeira jogada, ou primeiro movimento em um jogo mais
complexo.

Jogo: Pedra-Papel-Tesoura.

Conceitos utilizados: Entrada e saida de dados. Variaveis.
Estruturas condicionais. Se o jogo contar com multiplas rodadas, pode-se
fazer uso dos comandos de repeti¢do.

Possibilidades de variacdes: A principal variacdo ¢ a adigdo de
mais dois elementos (Lagarto e Spock) além dos trés originais, conforme
vimos anteriormente.

Jogo: Pénaltis.
Conceitos utilizados: Entrada e saida de dados. Variaveis.
Estruturas condicionais. Estruturas de repeticdo. Embora a visualizacdo
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do gol aparente uma grade 3x3, ou seja, uma matriz, ndo ha a necessidade
da implementagdo de vetores ou matrizes neste jogo.

Possibilidades de variacoes e conexdes: As variagdes podem ser
no tamanho do gol, alterando de 3x3 para 3x4 ou 4x4. Quanto maior o
gol, maior serd a chance de vitéria do chutador e isso trard um
balanceamento negativo no jogo. Para tornar o jogo um pouco mais
balanceado, pode-se implementar a aplicacio de uma determinada
porcentagem de chance do goleiro defender o chute caso ele ndo acerte o
local exato da bola, mas que tenha escolhido uma posi¢do adjacente. A
aplicacdo dessa porcentagem de chance de defesa pode ser discutida nas
aulas de Matematica ou Estatistica.

Jogo: Forca.

Conceitos utilizados: Entrada e saida de dados. Variaveis.
Estruturas condicionais. Estruturas de repetigao.

Possibilidades de variacdes e conexdes: Os temas das palavras
escondidas podem ser definidos anteriormente e ter relagdo com outras
unidades curriculares. Exemplos de temas: Objetos que estdo no interior
de um computador (componentes de hardware); Mamiferos encontrados
no continente africano (Biologia, Geografia); Ex-presidentes do Brasil
(Historia); Componentes essenciais de um sistema de gestdo empresarial
(Sistemas de Informag@o).

Jogo: Jogo da Velha.

Conceitos utilizados: Entrada e saida de dados. Variaveis.
Estruturas condicionais. Estruturas de repeticdo. Vetores e matrizes.

Possibilidades de variacoes e conexées: Uma variacido que pode
ser implementada consiste em adicionar uma condi¢do restritiva para
assinalar o simbolo do jogador no tabuleiro. Essa condi¢do poderia ser a
seguinte: somente terd o seu simbolo assinalado no local desejado se, e
somente se, responder corretamente uma pergunta. Os temas das questdes
podem estar relacionados com outras unidades curriculares cursadas
simultaneamente pelos discentes.

Jogo: Cobras e escadas.

Conceitos utilizados: Entrada e saida de dados. Variaveis.
Estruturas condicionais. Estruturas de repeticdo. Vetores e matrizes.

Possibilidades de variacdes e conexées: Umas das variagdes
comuns neste jogo ¢é alterar o tamanho da matriz do tabuleiro e,
consequentemente, a quantidade de casas a serem percorridas para vitoria.
Outra variacdo consiste em conceder aos jogadores habilidades de se
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desviarem das casas que atrasam a sua jornada. Exemplo: ao cair em uma
casa com uma cobra, o jogador poderia usar uma habilidade na qual ele
tem uma determinada porcentagem de chance de vencer a armadilha e ndo
regressar no caminho ja percorrido.

Jogo: Memoria.

Conceitos utilizados: Entrada e saida de dados. Variaveis.
Estruturas condicionais. Estruturas de repeticdo. Vetores e matrizes.

Possibilidade de variacdes e conexdes: As variacdes sdo diversas
e vao desde alterar a quantidade de cartas, modificar o teor e o contexto
das cartas, mudar de pares iguais para pares correspondentes (ou
correlacionados). O teor e o contexto podem ser alterados com o objetivo
de realizar conexdes com outras disciplinas. Exemplo: Jogo da memoria
com contexto de Fisica, Quimica, Biologia, Geografia, ou Arquitetura de
Computadores, Banco de Dados, Lingua Inglesa, dentre quaisquer outras
unidades curriculares que os discentes possam estar cursando
paralelamente.

Jogo: Torres de Hanoi.

Conceitos utilizados: Entrada e saida de dados. Variaveis.
Estruturas condicionais. Estruturas de repeticdo. Vetores e matrizes.
Procedimentos e fungdes.

Possibilidade de variacées e conexdes: A quantidade de discos e
hastes pode ser alterada. Em geral, o numero de hastes é fixo em trés ¢ a
quantidade de discos ¢ mais frequentemente alterada para aumentar o
nivel de dificuldade do jogo. A conexdo pode ser feita quando for
ministrado o assunto de analise combinatéria dentro da disciplina de
Matematica ou Matematica Discreta.

Jogo: Quizzes.

Conceitos utilizados: Entrada e saida de dados. Variaveis.
Estruturas condicionais. Estruturas de repeticdo. Vetores e matrizes.
Procedimentos e fungdes.

Possibilidades de variacoes e conexdes: As variacdes sdo
diversas e vio desde alterar a quantidade de perguntas, modificar o teor e
o contexto das questdes até adicionar recursos facilitadores ao jogador.
Como no jogo da memdria, o teor e o contexto podem ser alterados com
o objetivo de realizar conexdes com outras disciplinas. Exemplo: Quizzes
com perguntas em um contexto de Fisica, Quimica, Biologia, Geografia,
ou Arquitetura de Computadores, Banco de Dados, Lingua Inglesa, dentre
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quaisquer outras unidades curriculares que os discentes possam estar
cursando paralelamente.

Esta visualizacdo baseada em jogos tem como intuito oferecer um
outro ponto de vista quanto a elaboracdo de atividades praticas de jogos.
Desta vez, a orientacdo tem as sugestoes de jogos como ponto de vista.
Sendo assim, o docente tem a disposi¢do um modelo com dois pontos de
vista distintos, sobre como elaborar as atividades praticas de
programacio. E importante entender que apresentamos um modelo e que
este pode ser adaptado conforme a realidade do docente e da instituicao
onde ele leciona.

2.7 FASE 3 — ENSINO E APRENDIZAGEM

A terceira fase refere-se ao periodo do ensino e aprendizagem
propriamente ditos. Uma vez que os professores tenham concluido a
segunda fase, as aulas, licoes e atividades planejadas ja podem ser
colocadas em pratica. Sugerimos que, antes da realizagdo de atividades
praticas de criagdo de jogos, o docente apresente e esclareca a definicdo
de jogo, e a estrutura basica de um jogo do ponto de vista técnico. E
importante que o docente use os exemplos de criagdo de jogos para cada
topico abordado. Como ressaltado anteriormente, ¢ primordial que o
docente encoraje seus alunos a participarem ativamente da disciplina, de
modo a fornecer um suporte a constru¢do de seus conhecimentos,
conforme ressalta Zorzo et al. (2017). Como forma de evitar interrupgdes
no processo de aprendizagem, sugerimos que — quando possivel — as
atividades sejam auto-suficientes, ou seja, que ndo haja dependéncias de
atividades anteriores. Depois de terem sido ministradas as aulas e
aplicadas as atividades, recomendamos a aplicagdo de uma avaliagdo de
aprendizagem. Isso € importante para permitir que os professores
compreendam como os alunos estdo progredindo e se estdo alcancando
seus objetivos de aprendizagem.

2.7.1 Aulas e tutoriais

Durante a ministragdo das aulas, exposicdo e discussdo dos
contetidos programaticos, o docente tem a responsabilidade de cumprir as
politicas institucionais, bem como os objetivos da disciplina conforme
visto na fase de Auditoria Preliminar. Em cada topico abordado, o uso de
exemplos inerentes ao desenvolvimento de jogos também ¢ encorajado.
Sendo assim, o docente estabelece uma conexdo inicial com os alunos
preparando-os para as atividades praticas de desenvolvimento de jogos.
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Como parte dos esclarecimentos iniciais de uma disciplina,
consideramos importante que o professor apresente alguns conceitos
basicos inerentes aos jogos, bem como seu processo de desenvolvimento,
antes mesmo de propor as atividades praticas de criagdo de jogos. Sendo
assim, sugerimos que nas primeiras aulas o docente apresente o que ¢ um
jogo e quais sdo seus elementos essenciais, alinhando com os conceitos
basicos da estrutura de desenvolvimento de um software do tipo jogo.

O que ¢ um jogo? Quais sdo os elementos essenciais de um jogo?
O que um jogo precisa ter para ser considerado um jogo? Varios
pesquisadores (HUIZINGA; HULL, 1949; CAILLOIS, 1961; SUITS,
2014; CRAWFORD, 1984; AVEDON; SUTTON-SMITH, 1971; JUUL,
2011) ja tentaram responder essas questdes e as suas respostas sdo
diversificadas entre si, ou seja, ndo ha um consenso. Diante de diferentes
definicdes de jogo, Salen e Zimmerman (2003) analisaram as
contribui¢des de diversos autores para este tema, na tentativa de encontrar
elementos em comuns nessas variadas defini¢cdes disponiveis. Apos
realizar uma analise comparativa entre oito autores diferentes, Salen e
Zimmerman (2003) harmonizaram os elementos das defini¢des
pesquisadas, reduziram as partes que eles julgaram desnecessarias,
formularam a seguinte defini¢do: “Um jogo é um sistema no qual os
jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que
resulta em um resultado quantificavel” (SALEN; ZIMMERMAN, 2003,
p. 50). Para facilitar o entendimento, Salen e Zimmerman (2003) ainda
detalham cada um dos elementos essenciais de sua definicdo de jogo,
conforme Quadro 8 a seguir.

Quadro 8: Detalhamento dos elementos essenciais de um jogo

Elemento Descricao

Sistema Um sistema é um conjunto de partes que se inter-
relacionam para formar um todo complexo.

Jogadores Um jogo € algo que um ou mais participantes jogam

ativamente. Os jogadores interagem com o sistema de um
jogo para experimentar o jogabilidade do jogo.

Artificialidade  Os jogos mantém um limite da chamada “vida real” tanto
no tempo quanto no espaco. Embora os jogos,
obviamente, ocorram no mundo real, a artificialidade é
uma das suas caracteristicas definidoras.

Conflito Todos os jogos incorporam uma disputa de poderes. Essa
disputa pode assumir varias formas, desde a cooperagdo
até a competi¢do, desde conflito solo até conflitos sociais
multijogadores. O conflito ¢ essencial para os jogos.
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Elemento Descricao

Regras As regras sdo uma parte crucial dos jogos, uma vez que
fornecem a estrutura da qual o jogo emerge, delimitando
0 que o jogador pode e ndo pode fazer.

Resultado Os jogos tém um objetivo ou resultado quantificavel. Ao

quantificavel  fim de um jogo, um jogador ganhou ou perdeu ou recebeu
algum tipo de pontuacdo numérica. Um resultado
quantificavel é o que geralmente distingue um jogo de
atividades ludica menos formal (por exemplo: uma
brincadeira).

Fonte: Salen e Zimmerman (2003, p. 50). Tradug¢@o nossa.

A defini¢do de jogo e seus elementos essenciais (Quadro 8), de
Salen e Zimmerman (2003), sdo importantes esclarecimentos para que
tanto professores quanto alunos tenham em mente o que € um jogo e quais
sd0 seus componentes cruciais. Além disso, é importante levar em
consideragdo o assunto deste guia, ou seja, desenvolvimento de jogos. E
para isso, ¢ essencial que o professor apresente e esclareca a estrutura
basica de um jogo do ponto de vista técnico, ou seja, do seu
desenvolvimento algoritmico.

Do ponto de vista da programagdo, qual € a estrutura de jogo?
Como alinhar os elementos essenciais de um jogo com a estrutura
algoritmica de um software? As regras de jogo definem uma lista de agdes
que os jogadores estdo — ou ndo — autorizados a fazer. De acordo com
Sicart (2008), essas regras sdo avaliadas por um ciclo de jogo (do ingl€s,
game loop), que € um algoritmo que relaciona o estado atual do jogo e as
propriedades dos objetos com uma série de condi¢des que
consequentemente podem modificar o estado do jogo. Por exemplo, a
condigdo para vencer, a condi¢do para perder e os efeitos de a¢do na saude
do personagem do jogador sdo calculados ao executar o ciclo do jogo.
Este algoritmo relaciona as regras com a mecénica, alinhando os
elementos essenciais de um jogo com os aspectos técnicos inerentes a
programagao.

Do ponto de vista da programacdo, o componente central de
qualquer jogo ¢ este ciclo do jogo. Este ciclo permite que o jogo funcione
sem problemas, independentemente se o usuario fornece algum comando
de entrada, ou ndo. A maioria dos programas de software tradicionais
responde a entrada do usudrio e ndo faz nada sem ele. Por exemplo, um
processador de texto forma palavras e textos conforme a digitagdo do
usuario no teclado. Se o usuario ndo digitar nada, o processador de texto
ndo fard nada. Algumas operagdes podem demorar muito para ser
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concluidas, mas todas sdo iniciadas por um usuario que ordena o
programa a fazer algo.

Os jogos digitais, por outro lado, devem continuar a operar
independentemente da entrada de um usuario. O ciclo do jogo permite
isso. Como exemplo, um ciclo de jogo altamente simplificado, em
pseudocodigo, pode parecer com o contetido do Quadro 9:

Quadro 9: Pseudocddigo simplificado de um ciclo de jogo

enquanto (o jogo esta rodando)
apresentar um cendrio ou situacéo
receber/aceitar a entrada do usuéario
executar inteligéncia artificial
mover inimigos
checar colisdes
desenhar graficos
tocar sons

termine enquanto

Fonte: Proprio autor.

As especificidades desse ciclo dependem do jogo, isto €, o ciclo
pode ser refinado e modificado a medida que o desenvolvimento do jogo
progride, mas a maioria dos jogos sdo baseados nesta estrutura béasica.
Podemos dizer que a estrutura rudimentar de um jogo digital consiste em:
Apresentar, Aceitar, Interpretar, Calcular, Repetir.

O escopo de cada jogo digital é apresentar ao usuario uma
situacdo, receber/aceitar sua entrada, interpretar esses sinais em agdes,
calcular uma nova situagdo resultante desses atos, repetir até que uma
condicdo de encerramento seja satisfeita. Este escopo geral pode ser
exemplificado pelo diagrama presente na Figura 5. Os jogos estdo
constantemente percorrendo esses estagios, diversas vezes, até ocorrer
alguma condig¢@o final (por exemplo: ganhar, perder ou sair do jogo).
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s N
Ciclo do jogo

Receber
Apresentar Aceitar ] [ Interpretar Calcular -

e e e oo Repetir [ - o c e e

Figura 5: Estrutura de um ciclo de jogo
Fonte: Préprio autor.

Alguns jogos conduzem este ciclo conforme as entradas do
usuario. Imagine que vocé esta desenvolvendo um “jogo da memoria”.
Esses jogos apresentam um conjunto de cartas (todas posicionadas com
a face para baixo) para o usuario; eles recebem/aceitam seus cliques (ou
toques); eles interpretam a entrada como um sucesso, falha, pausa,
interagcdo de menu, etc.; finalmente, eles calculam um cenario atualizada
resultante dessa entrada. O ciclo do jogo avanga conforme a entrada do
usuario e aguarda até que essa entrada seja fornecida.

Com esses esclarecimentos iniciais sobre a definigdo de jogo, seus
elementos principais, e as suas relagdes com a estrutura algoritmica d e
um software, o docente estabelecera um alicerce, uma base, para as
atividades de ensino de programagdo baseado em desenvolvimento de
jogos. De acordo com os Referenciais de Formagdo em Computagdo da
SBC (ZORZO et al.,, 2017, p 37), a metodologia de ensino deve ser
centrada no aluno como sujeito da aprendizagem e apoiada no professor
como facilitador do processo de ensino-aprendizagem. Além disto,
buscando promover a explicitagdo das relagdes entre os conteudos
abordados e as competéncias previstas para o egresso dos cursos.

Conforme mencionado na se¢do 2.5.1, ¢ interessante que o docente
tenha conhecimento sobre exigéncias das politicas e normas institucionais
a respeito do uso de uma determinada linguagem de programagao durante
a ministracdo da disciplina. Para as aulas iniciais da disciplina, durante a
ministracdo de conceitos introdutorios, ¢ importante que os alunos
compreendam os comandos basicos que a linguagem de programagéo
escolhida oferece. Nessas primeiras aulas, a criagdo de pequenos
programas ¢ feita por meio da inser¢do de codigos em texto, e o retorno,
ou seja, o programa/sofiware resultante desse codigo € também exibido
em modo texto conforme a Figura 6.
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= (o]}

print('Exemplo bdsico de programa em Python\n')

name = input('Qual é o seu nome?\n')

print('0i, %¥s.' % name)

numero = int(input('Escolha um nimero entre 1 e 5:\n'))

if numero%2==0:

print('Vocé escolheu o nimero %d,' % numero, 'um nimero par.')
else:

print('Vocé escolheu o nimero %d,' % numero, 'um nimero impar.')

‘

‘

WooNOU A WN g/ Q

Python 3.6.1 (default, Dec 2015, 13:05:11)
[GCC 4.8.2] on linux

Exemplo bésico de programa em Python
Qual é o seu nome?
André
0i, André.
Escolha um nfimero entre 1 e 5:
3
Vocé escolheu o nfimero 3, um nGmero impar.
Figura 6: Programa basico em Python

Fonte: Préprio autor.

Este ¢ o modo mais simples criar um programa e de visualizar
rapidamente o resultado de um cdédigo. Os primeiros jogos produzidos
pelos alunos tero uma aparéncia semelhante ao jogo da Memoria exibido
na Figura 7, com aspecto monocromatico, somente texto, sem imagens,
sem sons. E importante que esse primeiro contato dos alunos com a
linguagem de programacdo forneca uma base solida de conhecimentos
sobre os principais comandos e fun¢des disponiveis por padrdo na
linguagem estudada, o que permitira, ocasionalmente, a inser¢ao de outros
elementos adicionais e ferramentas aliadas desta linguagem.
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Python 3.6.1 (default, Dec 2015, 13:05:11)
[GCC 4.8.2] on linux

Jogo da Memoria em Python
Acertos: 2
1 2 3 4 5
l1 x X X X A
2 x A X X X
3 x X x B x
4 X X X X B
5 X X X X X

Digite uma linha e coluna: 3 , 4

Figura 7: Jogo da Memoria em Python (modo texto)
Fonte: Préprio autor.

Muito util no inicio da disciplina, o aspecto monocromatico aliado
a falta de elementos graficos e sonoros pode, eventualmente, tornar
enfadonhas as aulas e atividades de construcdo de jogos. Sugerimos usar
esse modo texto nas primeiras aulas e contatos iniciais dos alunos com a
linguagem de programacgdo estudada, ou enquanto houver necessidade.
Caso o docente perceba que os discentes ja det€ém certo dominio das
fungdes e dos comandos basicos da linguagem, e deseja aprimorar os
jogos que estdo produzidos pelos alunos, hd a op¢do de trazer para a
disciplina algumas ferramentas e elementos adicionais. Uma dessas
ferramentas é, na verdade, um conjunto de elementos, ou recursos,
também conhecido como biblioteca de fungdes. Trata-se de um conjunto
de codigos e fungdes prontas para a linguagem de programagao estudada
que tem como objetivo facilitar a inser¢do/manipulagdo de elementos
graficos e sonoros nos jogos produzidos pelos alunos. Com a utilizagdo
dessas bibliotecas, os jogos produzidos pelos alunos s3o transformados
em artefatos mais interessantes como exemplificado na Figura 8.
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Figura 8: Jogo da Memoria em Python (modo grafico)
Fonte: Sweigart (2012, p. 33).

Existe um grande numero de bibliotecas de fungdes de
programagdo para os mais diversos fins, que vao desde ‘Computacdo
Grafica’, ‘Bioinformatica’, ‘Aprendizado de maquina’, ‘Jogos’ até
‘Redes de comunicagdes’, dentre outras. Sdo muitas as bibliotecas
direcionadas para a programagdo de jogos, cada uma com suas proprias
caracteristicas e peculiaridades. Como sugestdo apresentamos a seguir
uma relagdo de bibliotecas, também conhecidas como frameworks, que
podem ser utilizadas pelo docente em suas aulas e atividades praticas de
programagdo de jogos. Restringimos aqui apenas as bibliotecas gratuitas,
ou seja, que nao tem custo algum em sua utilizacdo.

Biblioteca

SDL: Simple DirectMedia Layer

Descricao

E uma biblioteca multi-plataforma destinada a prover acesso de baixo nivel
ao audio, teclado, mouse, joystick e graficos por meio de comandos e
fungdes prontas. E largamente utilizada na produgdo de jogos comerciais
e ndo-comerciais.

Linguagens de programacio

Originalmente, a biblioteca SDL suporta as linguagens C/C++, porém ¢é
possivel fazer ajustes e adaptagdes (bindings) que possibilitam a utilizagdo
dessa biblioteca em outras linguagens como Python, C# e Pascal.
Licenca de uso

SDL ¢ distribuida sob a licenga z/ib que permite que a biblioteca seja
utilizada livremente em quaisquer softwares.
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Plataformas e sistemas alvos

SDL pode ser utilizada para desenvolvimento de jogos para os sistemas
desktop Windows, Mac OS X, Linux, e sistemas moveis iOS, e Android.
Site (download e maiores informacées)

https://www.libsdl.org/

Biblioteca

Monogame

Descricao

Sucessora de outra biblioteca, a XNA descontinuada em 2013, a
Monogame utiliza linguagem C# para desenvolvimento de jogos com a
grande vantagem da possibilidade de criar jogos para plataformas de
videogames.

Linguagens de programacio

C#

Licenca de uso

Esta licenciada sob a Ms-PL (Microsoft Public License) que ¢ a menos
restritiva das licencas da Microsoft e permite a distribuicdo de sofiwares
para fins comerciais ou ndo-comerciais sob qualquer licenga que esteja em
conformidade com a Ms-PL.

Plataformas e sistemas alvos

Pode ser utilizada para desenvolvimento de jogos para os sistemas desktop
Windows, Mac OS X, Linux e sistemas moveis iOS e Android. Além disso,
também ¢ possivel desenvolver jogos para videogames como PS4 (Sony),
PSVita (Sony), Xbox One (Microsoft), e Switch (Nintendo).

Site (download e maiores informacoes)

http://www.monogame.net/

Biblioteca

LibGDX

Descricao

Libgdx ¢ uma biblioteca de desenvolvimento de jogos em Java que fornece
um conjunto de fun¢des unificadas que podem ser utilizadas em diversas
plataformas e sistemas

Linguagens de programacio

Java

Licenca de uso

Esta licenciada sob a Apache Licence que permite ao usuario da biblioteca
a liberdade de wusa-la para qualquer propodsito, distribuir versdes
modificadas do produto.

Plataformas e sistemas alvos
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Pode ser utilizada para criagdo de jogos em sistemas desktop Windows,
Mac OS X, Linux e sistemas moéveis iOS, BlackBerry e Android.

Site (download e maiores informacoes)
https://libgdx.badlogicgames.com/

Biblioteca

Cocos2d-x

Descricao

O cocos2d-x ¢ uma biblioteca para a constru¢do de jogos em duas
dimensdes (2D) e outras aplicagdes graficas interativas. Permite também
manipulacdo de audio, edigdes de cenas e publicagdo do jogo em miultiplas
plataformas.

Linguagens de programacio

Esta versdao Cocos2d-x permite programagdo em C++, Lua, Javascript.
Porém existe a versdo Cocos2d (sem a letra ‘x”) na qual a programagio é
feita em Python ou Objective-C.

Licenca de uso

Esta licenciada sob a licenga MIT (Massachusetts Institute of Technology)
que permite a reutilizagdo dentro do software proprietario, desde que todas
as copias do software licenciado incluam uma cépia dos termos da licenga
MIT e o aviso de direitos autorais.

Plataformas e sistemas alvos

Esta biblioteca tem como plataforma e sistemas alvos iOS, Android,
Windows 8, Windows Phone 8, Linux, Mac OS X.

Site (download e maiores informacoes)

http://www.cocos2d-x.org/

Biblioteca

Corona SDK

Descricao

E uma biblioteca gratuita e multi-plataforma direcionada para criagdo de
jogos e aplicativos para dispositivos moveis e desktop. Possui uma vasta
selegdo de ferramentas e extensdes adicionais, além de todo um
ecossistema de aplicativos voltados para facilitar a gestdo do
desenvolvimento de jogos e aplicacdes.

Linguagens de programacio

Utiliza linguagem Lua em sua versdo nativa, porém pode-se estender para
Java, C/C++, Objective-C, por meio de uma ferramenta adicional
fornecida pelo proprio desenvolvedor.

Licenca de uso

Nao informado.
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Plataformas e sistemas alvos

Esta biblioteca permite desenvolver jogos e aplicagdes para dispositivos
moveis com sistemas iOS, Android, Amazon Kindle, além dos desktops
Windows e macOS, das plataformas de TV Apple TV e Android TV e da
distribuidora de jogos Steam.

Site (download e maiores informacoes)

https://coronalabs.com/

A utiliza¢do dessas bibliotecas € opcional, € 0 seu uso somente
agrega valor aos artefatos produzidos pelos alunos, evitando que fiquem
entediados com o continuo resultado estatico e monocromatico de jogos
em modo texto. Além disso, consideramos que seja uma oportunidade
para que os alunos tenham um primeiro contato com a utilizagdo de
bibliotecas de programagdo, habilidade que certamente sera um
diferencial em seu curriculo profissional.

Vale ressaltar que essas bibliotecas ndo sd@o ambientes visuais de
programagdo em blocos, conforme vimos na se¢do 1.6. Diferente da
programagdo em blocos, fazem uso da programacdo convencional em
modo texto, porém o resultado final, o artefato jogo produzido, terda um
aspecto visual melhor e mais atrativo (Figura 8), o que pode motivar ainda
mais os alunos.

2.7.2 Atividades praticas de programacio

Ap6s a apresentagdo de um determinado topico de programacao, o
docente pode propor a realizagdo de atividades praticas de construcdo de
jogos. A fase anterior, Planejamento e Projetos, € parte essencial neste
guia para evitar improvisos e imprevistos no momento das aulas e praticas
de programacdo. Salientamos que os jogos a serem propostos para cada
topico sdo selecionados previamente durante a fase de Planejamento e
Projetos. E essencial que o docente se prepare no sentido de entender os
jogos propostos e compreender as suas regras, além de ter uma clara
nog¢do de como implementa-los na linguagem de programagao utilizada
na unidade curricular. Caso o jogo selecionado para um determinado
topico ndo seja tdo conhecido pelos alunos, sugerimos que o docente
jogue o jogo em conjunto com os discentes antes do inicio da atividade
pratica. Por exemplo, se alguns alunos ndo conhecerem o jogo Torres de
Hanoi, é possivel joga-lo virtualmente em alguns sites de jogos para
familiarizag@o. Além disso, o docente pode, quando possivel, apresentar
0 jogo fisicamente para os alunos. Isso é possivel de ser feito com
praticamente todos os jogos sugeridos anteriormente (par-ou-impar,
pedra-papel-tesoura, forca, memoria, torres de Handi, quizzes, cobras e
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escadas, jogo da velha). E importante lembrar que os jogos listados na
fase anterior sdo apenas sugestdes, ou seja, um guia para o docente
elaborar suas atividades praticas de construgdo de jogos.

Estas atividades praticas ndo sdo necessariamente avaliativas no
sentido de compor a nota final do aluno na disciplina. Mas ¢ importante
que o docente utilize essas atividades como forma de analisar o progresso
dos discentes durante o processo de ensino/aprendizagem, de modo a
verificar se os alunos estdo compreendendo e assimilando os conceitos de
programagdo ensinados.

2.7.3 Avaliaciio de aprendizagem

As avaliagdes de aprendizagem que compdem a nota final dos
discentes na disciplina, em geral sdo definidas por documentos
institucionais, seja ementa, projeto politico pedagogico, ou regimento
interno. Normalmente, essas atividades avaliativas consistem de trabalhos
praticos e provas.

Seymour Papert (PAPERT, 1991), assim como Jean Piaget (1972),
via a aprendizagem como a criagdo de estruturas de conhecimento, porém
Papert (1991) acrescentou um aspecto importante a este pensamento: 0s
artefatos da mente tém de se deslocar para um ambiente publico, onde
podem ser examinados, compartilhados e avaliados por outros. De muitas
maneiras, essa visdo ja antevia as vastas redes distribuidas de objetos
digitais e comunidades online que compdem a Internet atualmente.
Fundamentalmente, isto reflete a base para fazer, pensar e interagir, ou
seja, aprender com quaisquer meios ou midias.

Essa concepgdo de Papert (1991), de tornar publico os artefatos
produzidos pelos alunos, aproxima-se visivelmente ao conceito de
portfolios. Basicamente, portfolios sdo uma reunido de servigos e
produgdes criativas, artisticos ou culturais, criados por um profissional ao
longo de sua carreira, com o objetivo de retratar suas habilidades e
competéncias em uma determinada area do conhecimento.

Cabe registrar que muitos educadores ja fazem uso de portfolios
como instrumentos apoiadores no processo de ensino e aprendizagem.
Nascimento, Nery e Silva (2013), e Pontes e Castanho (2015),
recomendam a manutencdo de portfolios pelos alunos para reunirem os
jogos produzidos por eles em disciplinas de cursos superiores (PONTES;
CASTANHO, 2015) e em iniciativas governamentais de assisténcia e
formacdo de jovens carentes (NASCIMENTO; NERY; SILVA, 2013).

Em outra direcdo, Santos e Freitas (2015) fazem uso de uma
metodologia baseada em aprendizagem colaborativa no ensino de
ciéncias fisicas e biologicas em disciplinas do ensino médio. Os autores
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fizeram uso de abordagens que foram desde produgdes de textos, criacdo
de jogos, até elaboragdo de relatdrios. O aspecto principal do estudo de
Santos e Freitas (2015) foi a utilizagdo de portfolios para reunir e manter
os artefatos produzidos pelos alunos durante a disciplina.

Retomando as recomendagdes acerca do nosso guia, no que se
refere aos trabalhos praticos, sugerimos o uso de uma avaliacdo baseada
em portfolios pelo fato de harmonizarem bem com as ideias
construcionistas. Hazzan, Lapidot e Ragonis (2015) destacam que a
avaliacdo baseada em portfolio pode ser empregada nas disciplinas dos
cursos de TI como forma de registrar as producdes desenvolvidas pelos
discentes, sejam elas jogos ou softwares de qualquer categoria.

Hazzan, Lapidot e Ragonis (2015) definem um portfélio como um
conjunto de produgdes do aluno que conta a historia sobre seus esforgos,
progressos, realizagdes e autorreflexdo sobre seu processo de
aprendizagem, em uma ou mais areas de conhecimento. Diante disto, o
portfolio pode ser um recurso pedagogico que:

* Integra a aprendizagem com a avaliag@o;

e Cria um canal continuo de comunicagdo ¢ colaboragdo
entre professores e alunos;

* Fornece uma visdo abrangente das conquistas dos alunos
em relagdo a uma variedade de conceitos;

* Permite que os alunos identifiquem seus pontos fracos e
fortes;

* Encoraja os alunos a assumirem a responsabilidade em
seus processos de aprendizagem;

*  Melhora as habilidades reflexivas dos alunos.

No caso da educagdo em TI, ¢é relevante criar um portfolio virtual,

ou seja, online o qual pode incluir:

*  Projetos individuais e em grupo de alunos;

*  Versoes anteriores destes projetos;

* Descrigoes dos processos de desenvolvimento destes
projetos;

*  Avaliagdes por colegas de turma;

e Apresentagdo dos alunos de suas produgdes;

e Observagdoes dos professores sobre o processo de
aprendizagem.

O processo de confeccdo de um portfolio geralmente requer a
sintese de 1ideias, reflexdo sobre realiza¢des, autoconsciéncia e
planejamento, o que trara potencialmente beneficios educacionais
inerentes a jornada de aprendizado do aluno. Um elemento-chave da
avaliacdo baseada em portfolios é a motivagdo para o registro destas



79

produgdes discentes, levando-os a compreender que os portfolios ndo sdo
apenas “arquivos e pastas” de toda a produgao discente, mas sim um modo
de registrar um historico e uma forma de dar sentido e comunicar sobre a
sua aprendizagem.

Em relagdo as provas, estas podem ser testes escritos ou testes
praticos realizados em um laboratério de informatica. Sugerimos que,
sempre que possivel, o professor opte pelos testes praticos como forma de
avaliacdo, uma vez que a disciplina de programagdo ¢ uma unidade
curricular com alto teor pratico, as provas praticas certamente avaliardo
melhor o aprendizado dos alunos nestas circunstincias. Elencamos a
seguir sugestdoes de tipos de questdes que podem ser utilizadas como
componentes de uma prova de programagio:

1. Desenvolvimento de um novo recurso para um jogo;

2. Desenvolvimento de uma solu¢do utilizando um
comando pré-determinado;
Analise de execu¢do de um codigo e seu resultado;
Corregdo de erros em codigos;
Conclusao de codigos ndo-finalizados;
Elaboragdo de questoes;
Modificagdo de um cédigo de um jogo;

8. Perguntas fechadas (multipla escolha).

Os tipos de questdes listados acima sdo sugestdes para o docente
no momento de confecc¢do das provas. Nao ha a necessidade de empregar
todos estes componentes em uma Unica prova. Os tipos de questdes
utilizadas nos testes ndo podem se limitar as sugestdes fornecidas.
Contudo, ¢ importante que docente se municie de outras fontes para
elaboracdo de suas atividades.

Uma vez que diferentes professores podem enfatizar diferentes
aspectos da educagdo em TI, ndo especificamos um esquema de avaliagdo
especifico para a disciplina de programacdo. Em vez disso, sugerimos
uma lista de componentes que podem ser analisados como parte da
avaliacdo dos alunos. Outros aspectos, bem como diferentes pesos (notas)
atribuidos a cada componente, ¢ diferentes mecanismos de avaliagdo
(pelos proprios alunos, ou pelo professor da disciplina) sdo opcionais para
a avaliagdo dos discentes. Entretanto, em cada caso recomendamos
explicar aos alunos as formas de avaliagdo e divulga-las previamente.

Nonkw

2.8 FASE 4 — REFLEXOES E FEEDBACKS

A quarta fase consiste na analise do emprego da metodologia.
Nesta fase, os feedbacks, tanto do professor quanto dos alunos, sdo
recolhidos e analisados. Todo o processo de implementagdo € revisado
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para melhorarias na implementagao futura. Essa fase final do modelo visa
rever a implementacéo, pois examina como os professores se sentiram em
relagdo as aulas ministradas, e como os alunos as receberam. Nesta fase
de reflexdes e feedbacks, sugerimos que os professores coletem dados
usando pesquisas ou conversas informais com os discentes.

2.8.1 Feedback do docente

O feedback exercido pelo proprio docente visa, em geral, obter
dados e informagdes sobre as Fases 2 — Planejamento e Projetos, ¢ 3 —
Ensino e Aprendizagem, do guia. Funcionard como uma autorreflexao do
docente sobre os processos de planejamento e ensino da disciplina. Para
obter informagdes sobre o andamento e conclusdo de tais fases, o docente
pode se equipar de um questionario com questdes sobre efetivo
engajamento dos alunos, sobre as dificuldades e facilidades encontradas
ao longo da disciplina, dentre outras.

Como exemplo, apresentamos uma lista de sugestdes de questdes
para compor esse questiondrio de feedback do docente.

1. Houve um nitido aumento de engajamento dos alunos?

2. O uso da metodologia de construgdo de jogos despertou
interesse de todos os alunos? Se ndo, qual a porcentagem
de interessados e ndo-interessados?

Quais foram os principais obstaculos durante a disciplina?

Se pudesse repetir a metodologia, o que faria diferente?

5. Faltou algum recurso pedagdgico ou tecnoldogico no
transcorrer da disciplina?

6. Quais foram os conceitos mais dificeis de exemplificar
com criacao de jogos? Por qué?

7. E possivel usar constru¢io de jogos para exemplificar
todos os conceitos determinados na ementa da disciplina?
Se nao, qual conceito ndo foi possivel?

8. O material elaborado foi suficiente para atender as
demandas dos alunos?

9. A ementa, ou o conteido programatico, da disciplina
atendeu as expectativas de aprendizagem dos alunos?

10. A selegdo dos jogos para atividades praticas foi bem-
sucedida?

11. Os alunos forneceram opinides acerca da escolha dos
jogos? Os alunos desenvolveram suas proprias variagdes
dos jogos escolhidos?

w
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As questdes apresentadas sfo exemplos para o docente no
momento da sua autoavaliacdo sobre o emprego da metodologia de
construgdo de jogos. As respostas das questdes servirdo para identificagdo
de pontos fracos e pontos fortes, tanto na fase de planejamento (Fase 2)
quanto na fase de execugdo (Fase 3). Identificar fragilidades e pontos
positivos possibilitara ao docente remodelar tais aspectos de modo a evitar
possiveis equivocos na proxima oportunidade de ministrar a disciplina.

2.8.2 Feedbacks dos alunos

O feedback provido pelos alunos visa obter dados e informagdes
sobre a Fase 3 — Ensino e Aprendizagem — do guia. Ha duas formas de
coletar as impressdes dos alunos sobre a disciplina. A primeira consiste
em aplicar questionarios impressos em papel em sala de aula, e a segunda
refere-se a aplicagdo de questionarios virtuais que serdo respondidos pelos
alunos por meio de uma ferramenta online.

Com questionarios impressos € possivel coletar anonimamente os
feedbacks dos alunos durante uma aula gastando cerca de quinze minutos
ou pouco mais. Um questiondrio de opinides pode conter uma
combinacdo de perguntas abertas e quantitativas (perguntas com escalas
de valores). O docente pode elaborar suas proprias perguntas ou usar as
sugestoes de questdes elencadas a seguir.

Os questionarios impressos aplicados em sala de aula tém a
vantagem de uma alta taxa de resposta. Uma desvantagem € que o docente
pode reconhecer a caligrafia de seus alunos e, por isso, suas respostas
podem ndo ser tdo andnimas como poderiam ser.

Outra maneira de coletar feedback dos discentes € fazer com que
eles respondam anonimamente uma pesquisa online sobre a disciplina. Os
tipos de questdes sao os mesmos utilizados em um questionario impresso,
por isso, as sugestdes de questdes disponiveis a seguir podem ser
utilizadas também neste tipo de questionario.

Considerando que os alunos digitam suas respostas, ao invés de
escrever a mao, as pesquisas online t€m a vantagem de preservar o
anonimato dos alunos. No entanto, as pesquisas online geralmente tém
taxas de respostas mais baixas do que pesquisas em sala de aula.

Como forma de sugestdes, apresentamos alguns de tipos de
questdes para coleta de feedbacks dos alunos:

1. As aulas da disciplina foram interessantes (1 = Discordo
totalmente; 5 = Concordo totalmente):
a. 1 ). 2 ).3( )4 ). 5( ).
2. As atividades praticas da disciplina sdo desafiadoras (1 =
Discordo totalmente; 5 = Concordo totalmente):
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a. 1 ). 2()-3()-4C )5 ).

3. A quantidade de trabalhos e atividades praticas ¢ justa (1

= Discordo totalmente; 5 = Concordo totalmente):
a. 1 )2 ).3( )4 ). 5( ).

4. O professor tem conhecimento do conteido de
programagdo (1 = Discordo totalmente; 5 = Concordo
totalmente):

a. 1 )2 ).3( )4 ). 5( ).

5. Emrelagdo a qualidade do material apresentado/proposto
pelo professor, vocé esta: (1 = Muito insatisfeito; 5 =
Muito satisfeito):

a. 1 ).2().3( )4 ). 5( ).

6. O quao satisfeito vocé esta com o seu aprendizado durante

a disciplina (1 = Muito insatisfeito; 5 = Muito satisfeito):
a. 1 )2 ).3( )4 ). 5( ).

7. Considerando o método de ensino do professor, vocé
considera que ele poderia usar mais tempo
para: ; € menos tempo para:

8. Em relacdo as atividades praticas propostas pelo
professor, vocé:

a. Feztodas as atividades dentro do prazo;

b. Fez a maioria das atividades dentro do prazo;
c. Fez poucas atividades dentro do prazo;

d. Fez nenhuma atividade dentro do prazo.

9. Dé uma razdo a, ou justifique, sua resposta da questio
anterior.

10. O que mais te agradou durante a disciplina? Por qué?

11. O que mais te desagradou durante a disciplina? Por qué?

12. O professor se mostrou disponivel mesmo no periodo fora
de aula?

13. Sinta-se livre para elaborar quaisquer comentarios acerca
da disciplina e/ou da conduta do professor.

As questdes aqui expostas estdo listadas como sugestdes. E
importante que o feedback, impresso ou online, dos alunos seja andnimo
de modo a garantir o maximo de honestidade nas respostas.

2.8.3 Feedback da instituicio

O feedback institucional consiste em averiguar se os documentos
institucionais estdo de acordo com as atuais necessidades de
aprendizagem dos alunos. Os elementos que foram analisados durante a
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Fase 1 — Auditoria Preliminar —, podem ser revistos neste momento de
modo a fornecer a instituicdo um quadro geral das condi¢des atuais dos
recursos, € documentos institucionais, inerentes a disciplina ministrada.

1.

2.

A infraestrutura disponivel ¢ adequada para atender a
demanda da disciplina e dos alunos?

A institui¢do possui laboratorios de informatica
adequados?

O numero de computadores disponiveis por aluno ¢
suficiente?

Os recursos computacionais disponiveis (ferramentas de
programagdo) sdo adequados para atender a demanda de
ensino da disciplina?

O projeto politico pedagdgico esta atualizado para atender
as principais exigéncias do mercado de TI brasileiro?

O contetdo programatico determinado nas ementas de
programagdo estd atualizado? As recentes tecnologias
estdo presentes na ementa? As tecnologias ja
ultrapassadas, ou que entraram em desuso, ainda
continuam presentes na ementa?

Os recursos disponiveis virtualmente, ferramentas online,
ainda estdo disponiveis e acessiveis pelos alunos?

As respostas para tais questdes podem ser utilizadas para uma
possivel readequagdo de normas e politicas institucionais que visam
constantemente manter o nivel de qualidade elevado do curso.

Em suma, todas as questdes apresentadas sdo apenas sugestdes
para o docente ter como guia no momento da elaboragéo dos seus proprios
questionarios de feedbacks. E essencial que o professor elabore seus
questionarios (impressos ou online) que, de forma geral, respondam as
seguintes indagagoes:

1.
2.

4,

Os alunos estdo satisfeitos com as aulas ministradas?
Quais mudancas o docente poderia realizar que seriam
mais uteis aos alunos?

Como o docente pode melhor atender as necessidades dos
alunos?

A institui¢do atende aos alunos adequadamente?

Com isso, o docente tera uma visdo geral de como adaptar, renovar,
remodelar seu plano de agdo para implementagdo da metodologia baseada
em construgdo de jogos em uma proxima oportunidade.

Baseado na analise das experiéncias coletadas, os professores
podem melhorar a estrutura do préoximo processo de implementagdo. Para
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uma compreensdo geral da implementacdo do guia, € importante realizar
a coleta de dados em todos os trés estagios anteriores, ndo apenas a etapa
de Ensino e Aprendizagem.

2.9 VISAO GERAL DO GUIA PROPOSTO

Como mencionado, este guia pode ser usado como um instrumento
de orientagdo para implementacio de uma metodologia baseada na
construgdo de jogos digitais em disciplinas iniciais de programagao. Este
guia pode ser util para o ensino introdutdrio de programagdo em varias
estruturas, organizagdes e niveis de educagdo em TI (universidades,
institutos federais, cursos independentes). Para isso, este guia apresenta
alguns exemplos de atividades que abordam o aspecto pedagogico desde
a preparagdo da disciplina até o momento de seu encerramento.

As atividades de ensino sdo apresentadas em detalhes, incluindo
orientagdes e recomendacdes, de modo a permitir a sua aplicagdo
imediata. A fim de tornar o material aplicavel a todos os niveis de ensino
de informatica, n3o indicamos explicitamente a duragdo de cada
atividade. Sugerimos que cada professor, ou instrutor, determine o tempo
necessario para cada atividade de acordo com as caracteristicas de seus
alunos e de sua institui¢do. Como forma de apresentagdo geral, o Quadro
10 expde um sucinto resumo dos pontos a considerar durante a
implementacdo do guia proposto.

Quadro 10: Pontos a considerar durante a implementagio
1) Auditoria Preliminar
Componente Pontos a considerar
As politicas e normas serdo verificadas para evitar
violagdes relacionadas a mudangas significativas

Politicas e normas

institucionais
Nnos Cursos.
Objetivos da Os objetivos da disciplina serdo analisados de
disciplina modo a preservar a integridade académica do curso.
As ferramentas e recursos a serem utilizados devem
Infraestrutura . . .
. , ser simples, de facil manuseio e estarem
disponivel . ,
disponiveis.
Padroes de Um manual para melhores praticas e padroes de

codificacdo e estilo | codificacdo pode ser definido neste momento.
2) Planejamento e Projetos

Componente Pontos a considerar
Sdo necessarios planos de aula detalhados,
Planos de aula considerando contexto, pedagogia e neutralidade

do material.
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r

Na escolha dos jogos ¢ importante considerar

Escolha dos jogos familiaridade, tempo de jogabilidade e
implementacdo.
Elaboracédo de E essencial relacionar os conceitos ministrados
atividades com os jogos selecionados a serem desenvolvidos.
3) Ensino e Aprendizagem
Componente Pontos a considerar
Apresente conceitos basicos sobre jogos e estrutura
Aulas e tutoriais basica de um jogo. Use exemplos de criagdo de

jogos para cada topico abordado.

Importante forma de analisar o progresso dos
discentes durante o processo de ensino
aprendizagem.

Testes, provas e trabalhos que compdem a nota
final do aluno na disciplina. Sugerimos a avaliagdo
baseada em portfolios.

4) Reflexoes e feedbacks

Atividades praticas
de programacao

Avaliagdo de
aprendizagem

Componente Pontos a considerar
Feedback do Revisar todas as fases do guia e fazer as mudancas
docente necessarias para implementar novamente.
Os alunos respondem questionarios que podem
Feedback dos .
alunos ajudar os professores a fazerem as mudangas para
as proximas disciplinas.
Averiguacdo da conformidade dos documentos
Feedback da R ) )
Lo institucionais com as atuais necessidades de
nstituigao

aprendizagem dos alunos.

Fonte: Proprio autor.

Em suma, destacamos que este guia ndo tem o objetivo de ensinar
programagdo. De outro modo, o guia se concentra no ensino inicial de
programagdo. O modelo apresentado ndo se limita ao ensino de uma
linguagem especifica nem tampouco a um paradigma de programagio
especifico. De tal maneira, ¢ fundamental que o docente esteja atento a
cumprir as exigéncias dos documentos institucionais quanto a linguagem
de programagio usada na disciplina.

Este guia pode ser implementando em uma disciplina de
programagdo em sua totalidade, ou seja, todos os tdpicos e conceitos de
programagdo inicial teriam suas atividades praticas relacionadas com o
desenvolvimento de jogos. Entretanto, é possivel que o docente
interessado neste guia ndo se sinta familiarizado com os conceitos de
jogos em geral, ou com o desenvolvimento de jogos em si. Neste caso,
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sugerimos que o docente inicialmente tente algo mais simples, uma
abordagem que contemple somente um topico da disciplina com
atividades praticas de criagdo de jogos, enquanto os demais topicos sejam
ensinados a partir das atividades convencionais que o docente ja propunha
anteriormente. Alguns professores podem escolher comegar com
pequenas atividades em topicos especificos, enquanto outros podem
aplicar a metodologia na disciplina em sua totalidade. Essa escolha vai
depender da autoanalise do docente acerca de fatores como familiaridade
com o tema, tempo disponivel para planejamento (total ou parcial), e das
diretrizes da institui¢do inerente a mudangas bruscas na condugdo da
unidade curricular.

Este guia esta apresentado e esclarecido em detalhes ao longo deste
Capitulo 2, entretanto uma versao sintética do instrumento esta disponivel
no Apéndice D desta tese. O guia pode conter mais, ou menos, material
do que uma disciplina de programacdo pode exigir. Portanto, alertamos
que o professor selecione os topicos e atividades que se encaixam no
contexto em que a sua disciplina sera ministrada. Ao colocar este guia em
pratica, o docente deve ter em mente que isto ¢ um modelo para ensino
baseado no construcionismo, em atividades praticas, ou seja, a
programagdo de computadores ndo pode ser aprendida somente lendo este
guia, mas sim colocando-o em funcionamento.
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3 IMPLEMENTACAO EXPERIMENTAL DO GUIA

O processo de desenvolvimento desta pesquisa propds a elaboracao
de um guia para ensino de programacao por meio da constru¢do de jogos,
utilizando linguagens de programagdo convencionais, tendo como
objetivo a orientacdo do planejamento, do desenvolvimento e da analise
da metodologia no ambito de uma disciplina introdutoria de programacao.
Além disto, por meio de um estudo de caso procuramos examinar as
contribui¢des que essa proposta metodologica pode proporcionar no
sentido de atender as demandas existentes no contexto das dificuldades e
barreiras das unidades curriculares de programagdo dos cursos de TI.

3.1 DELINEAMENTO DO EXPERIMENTO

Escolhemos o “estudo de caso” como forma de compreender o
assunto em estudo e a0 mesmo tempo desenvolver teorias mais genéricas
a respeito do fenomeno observado. Além de descrever fatos ou situagoes,
o estudo de caso busca proporcionar conhecimento acerca do fendmeno
estudado e comprovar ou contrastar relagdes evidenciadas no caso.

Na posi¢cdo de Liidke e André (1986), o estudo de caso como
estratégia de pesquisa € simples e especifico ou complexo e abstrato e
deve ser sempre bem delimitado. Pode ser semelhante a outros, mas é
também distinto, pois tem um interesse proprio, unico, particular e
representa um potencial na educagdo. Destacam em seus estudos as
caracteristicas de casos naturalisticos, ricos em dados descritivos, com um
plano aberto e flexivel que focaliza a realidade de modo complexo e
contextualizado.

Tendo em conta a posi¢do de Liidke e André (1986), o estudo de
caso como modalidade de pesquisa é entendido como uma metodologia
ou como a escolha de um objeto de estudo definido pelo interesse em
casos individuais. Em outras palavras, visa a investigagdo de um caso
especifico, bem delimitado, contextualizado em tempo e lugar para que
se possa realizar uma busca circunstanciada de informagdes.

Este estudo de caso tem como objetivo analisar e compreender a
aplicacdo real do guia proposto em uma disciplina introdutéria de
programagdo. O objetivo desta investigagdo em sala de aula foi verificar
a existéncia de pontos falhos e investigar a coeréncia entre teoria e pratica.

Realizamos este estudo em sala de aula no campus Ituiutaba do
Instituto Federal do Tridngulo Mineiro (IFTM), durante a disciplina de
Programacdo Estruturada do Curso Superior de Analise e
Desenvolvimento de Sistemas. A disciplina de Programacao Estruturada
deste curso ¢ ministrada utilizando a linguagem de programacdo C e
contempla os topicos introdutorios de programacdo de computadores,
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como: entrada e saida de dados; variaveis; estruturas condicionais;
estruturas de repeticdo; vetores e matrizes. O contetido programatico desta
disciplina esta de acordo com aquilo que é recomendado em nossa
proposta do guia em pauta.

Para isso, solicitamos autorizagdo da dire¢do geral do campus
[tuiutaba do IFTM para realizagdo desta intervencdo, bem como do
coordenador do curso, e do professor responsavel pela disciplina. Todas
as autorizacdes foram concedidas. Além disto, também foi solicitado de
cada participante da pesquisa que consentisse com a sua participagdo por
meio do termo de livre consentimento.

O processo de implementag@o experimental do guia foi conduzido
pelo professor responsavel pela disciplina, de maneira que noés como
autores do guia nos distanciamos deste experimento a fim de ndo enviesar
os resultados. O docente teve acesso ao guia otimizado (Capitulo 2 desta
tese) para que pudesse colocar as ideias e praticas em execu¢do no
ambiente da wunidade curricular de Programacdo Estruturada.
Fundamentalmente, o processo consistiu na implementagdo do guia,
observando as fases 3 (Ensino e Aprendizagem) e 4 (Reflexdes e
Feedbacks) do mesmo, realizando a ministragdo das aulas, proposi¢do de
atividades praticas de construcdo de jogos, uso de portfolios, coleta de
feedbacks dos discentes. Durante o processo de implementacdo, era
essencial que o docente aplicador coletasse dados e informagdes para
subsidiar a pesquisa e a investigacdo acerca desta implementacgdo
experimental. Sendo assim, foram utilizados os seguintes recursos para
coleta de dados:

Aplicagdo de questiondrios: Total de dois, sendo o primeiro
(Apéndice A) aplicado antes da intervengdo do professor, que teve como
objetivo tragcar um perfil do sujeito (idade, género, grau de interesse em
jogos), também conhecer o grau de motivagdo e interesse do discente em
relagdo a metodologia tradicional de ensino de programacao, assim como
o nivel de conhecimento do discente em relacdo aos contetidos ja
ministrados; o segundo (Apéndice B) aplicado apds a intervengdo
docente, que teve como objetivo analisar novamente o grau de motivagao,
interesse e engajamento na disciplina, de modo a conhecer se houve
alteragdes nestes aspectos. A aplicagdo do segundo questionario também
analisou as sugestdes dos discentes sobre o uso da metodologia de criagdo
de jogos nesta disciplina de programagao.

Analise das observagoes do docente aplicador: Por meio de um
questionario (Apéndice C), foi proposto ao docente aplicador que fizesse
suas proprias observagdes sistematicas para compreender o
comportamento dos discentes e verificar os problemas e as dificuldades
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que se apresentaram durante a aplicagdo da metodologia, bem como o
desenvolvimento das atividades praticas propostas, de forma que o
docente pudesse sugerir modificagcdes e melhorias nas diretrizes do guia
proposto inicialmente. Neste questionario destinado ao docente, também
solicitamos que o mesmo fizesse uma breve andlise da produgdo discente.
Os alunos reuniram suas producdes em portfolios pessoais e a analise dos
jogos produzidos possibilitou uma analise do desempenho discente frente
ao uso desta metodologia, bem como averiguar a quantidade de topicos
abordados durante o processo.

A analise dos dados coletados foi realizada por meio da estratégia
de analise de contetido. Segundo Bardin (1979), a expressdo analise de
contetido descreve uma cole¢do de métodos de analise das comunicagdes
com a intengdo de colher indicadores (quantitativos ou ndo) que
possibilitem a inferéncia de compreensdes e percepgdes inerentes as
condig¢des de producdo destas comunicacdes. Tais analises poderdo ser
utilizadas em uma possivel revisdo do guia de modo a otimiza-lo ainda
mais, corrigindo algumas falhas e agregando as sugestoes de melhorias
sugeridas pelo professor aplicador.

3.2 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A implementagdo em cardter experimental contou com a
colaboragdo de um docente do Instituto Federal do Tridngulo Mineiro —
campus Ituiutaba, que colocou este guia em pratica em uma turma de
programagdo de computadores composta por 14 alunos do curso superior
em Analise e Desenvolvimento de Sistemas.

Conforme mencionado na secdo 3.1, foram aplicados dois
questiondrios (um inicial e outro final) aos alunos participantes, e um
questionario ao docente colaborador. O questionario inicial (Apéndice A)
foi elaborado com questdes com o objetivo de tracar um perfil, mesmo
que rudimentar, do aluno participante da implementagdo deste guia de
ensino de programagdo. O questionario final (Apéndice B) foi
confeccionado com o intuito de assimilar as impressdes dos alunos
participantes acerca da abordagem de desenvolvimento de jogos em uma
disciplina de programagdo. O questionario ao docente (Apéndice C) foi
idealizado com o propodsito de captar as percepcdes, contribuigdes e
sugestoes do colaborador ao colocar este guia em pratica em uma turma
de programagao.

3.2.1 Questionario inicial: discussio e analises
Investigamos inicialmente a faixa etdria dos participantes da
implementagdo, para entdo identificar se a turma é homogénea ou
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heterogénea no que diz respeito a idade dos alunos. Sobre este aspecto —
a faixa etaria dos individuos participantes — identificamos que coletivo de
alunos tem idade minima de 20 anos e maxima de 40 anos conforme pode
ser visto no Grafico 1 a seguir.

Idade dos participantes

4
(28.6%)
3 3]
(21.4%) (21.4%)

Quantidade

1 1 1 1
(7A%)  (714%)  (71%)  (7.1%)

20 21 22 25 27 32 40
Idade

Grifico 1: Idade dos participantes da implementagéo
Fonte: Resultados estatisticos dos questionarios.

Como podemos observar, 71,4% dos participantes tem idade entre
20 e 22 anos, 0 que mostra uma turma predominantemente jovem.
Podemos notar também a presenca de alunos com idades de 25, 27,32 ¢
40 anos, tornando este coletivo de participantes uma turma heterogénea
concernente a faixa etaria. Tal fato ndo impossibilitou, tampouco foi
motivo de barreira, para implementacdo das atividades de programacao
de jogos.

Procuramos também investigar o tempo investido pelos
participantes semanalmente em jogos, para que pudéssemos identificar o
grau de interesse, ou familiaridade, dos participantes em relagdo aos
jogos. Além disso, poderiamos verificar a existéncia, ou ndo, de alguma
relagdo entre idade do participante e o tempo investido em jogos pelo
mesmo. Para tanto, estabelecemos uma questdo do tipo fechada com cinco
alternativas: uma hora por semana ou menos; entre uma e trés horas por
semana; entre trés e cinco horas por semana; entre cinco e dez horas por
semana; e, por fim, mais de dez horas por semana. Os resultados desta
questdo estdo no Grafico 2 exibido a seguir.
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Tempo investido semanalmente em jogos

M Uma hora por semana ou menos
Entre uma e trés horas por semana
M Entre trés e cinco horas por semana
B Entre cinco e dez horas por semana

B Mais de dez horas por semana

Grafico 2: Tempo investido semanalmente em jogos
Fonte: Resultados estatisticos dos questionarios.

O Grafico 2 nos mostra que 42,9% dos participantes declararam
que investem um tempo maior do que dez horas por semana em jogos. Por
outro lado, 35,7% afirmaram que ndo dedicam mais do que uma hora
semanalmente em jogos. Podemos considerar que em relagdo ao tempo
gasto com jogos, este grupo ¢ diversificado. Ha participantes que
despendem um tempo consideravel com jogos, e ha aqueles que nio
ocupam muito do seu tempo com tais atividades. Contudo, esta
diversidade ndo provocou empecilhos, nem dificuldades, durante a
implementacdo do guia de ensino de programagdo. Neste grupo, nenhum
participante declarou que joga entre trés a cinco horas, ou entre cinco a
dez horas.

Ainda referente a analise do Grafico 2, notamos a possivel
existéncia de uma polaridade neste comportamento, ou seja: de um lado
participantes que dedicam muito tempo (mais de dez horas semanais) aos
jogos, e de outro lado alunos que dedicam pouco tempo (uma hora ou
menos). Isto pode indicar que, talvez, uma parte desse grupo tem ampla
familiaridade com jogos, enquanto outra parte do grupo tem pouca
experiéncia com estes artefatos. O surgimento desta questio da
familiaridade dos alunos com jogos, remete-nos a um alerta feita na Fase
2 do guia, acerca do cuidado do docente durante a elaboragdo de
atividades para observar a adequagao e os niveis de desafio que este deseja
para sua classe. E importante observar a neutralidade do material para
evitar a alienacdo de grupos e minorias.
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Procuramos identificar dentro deste coletivo de alunos a existéncia
de uma relagdo entre idade dos participantes e o tempo investido em jogos
por eles. Tragamos, entdo, um grafico de barras com as idades dos 14
participantes e, em seguida, atribuimos valores de um 1 a 5 para cada uma
das alternativas da questdo sobre o tempo investido em jogos, € tragamos
uma linha com esses valores sobrepondo o grafico das idades. O Grafico
3, a seguir, ilustra esse relacionamento entre as respostas das duas
questoes.

Idade x Tempo investido em jogos
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Grifico 3: Relagdo entre idade e tempo investido em jogos
Fonte: Resultados estatisticos dos questionarios.

O Grafico 3 nos apresenta a relagdo encontrada entre a idade dos
participantes e o tempo investido em jogos por cada um deles.
Percebemos que 5 dos 10 alunos com idade de até 22 anos despendem
mais de dez horas por semana em jogos eletronicos. Por outro lado, 4 dos
10 alunos desse mesmo subgrupo (A1, A4, A8 e A9) declararam que ndo
ocupam mais do que uma hora com jogo no periodo de uma semana. Dos
alunos restantes, subgrupo acima de 25 anos, um deles (A12) declarou
passar mais de dez horas por semana jogando, enquanto outro (All)
declarou passar uma hora ou menos por semana jogando, e os dois demais
(A13 e A14) asseveraram investir entre uma e trés horas por semana com
jogos.

A analise deste Grafico 3 nos mostra que dentro desse grupo
pesquisado, os alunos mais jovens tendem a investir mais do seu tempo
semanal com jogos do que os alunos com idade acima de 30 anos. Embora
alguns poucos alunos (Al, A4, A8, A9 e All) tenham declarado que
passam uma hora ou menos jogando, os dez demais alunos com idade até
27 anos dedicam uma porcao consideravel de seu tempo semanal com
jogos. Esta analise especifica ndo deve ser interpretada como uma regra
geral, portanto consideramos adequado que o docente — interessado em
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usar este guia — antes de adota-lo em suas aulas, investigue, mesmo que a
turma seja composta em sua maioria por jovens, se estes t€m interesse (ou
familiaridade) com jogos.

Examinamos similarmente o tempo investido pelos participantes
semanalmente nos estudos de programagao, além do horario em sala de
aula, com o objetivo de identificar o grau de dedicag@o dos participantes
em relacdo a pratica de programacdo. Além disso, poderiamos também
verificar a existéncia de alguma relag@o entre idade do participante e o
tempo de estudo de programacdo de cada um. Da mesma forma da
pergunta anterior, estabelecemos assim uma questdo do tipo fechada com
cinco alternativas: uma hora por semana ou menos; entre uma e trés horas
por semana; entre trés e cinco horas por semana; entre cinco e dez horas
por semana; e, por fim, mais de dez horas por semana. As respostas a essa
questdo sdo apresentadas no Grafico 4 exibido a seguir.

Tempo investido semanalmente em estudos de programagédo

M Uma hora por semana ou menos
Entre uma e trés horas por semana
M Entre trés e cinco horas por semana

B Entre cinco e dez horas por semana

M Mais de dez horas por semana

35.7%

Grifico 4: Tempo dedicado semanalmente em estudos de programagao
Fonte: Resultados estatisticos dos questionarios.

Observamos que 71,4% dos participantes da pesquisa declararam
que dedicam trés horas, ou menos, por semana aos estudos de
programagdo, ou seja, em média ndo mais que 25 minutos por dia, além
do horario de aula. Neste grupo, nenhum participante declarou que
estipula entre cinco a dez horas por semana para estudar programagio.
Trés alunos (21,4%) responderam que investem entre trés e cinco horas
por semana, e apenas um participante (7,1%) afirmou que destina mais
dez horas por semana ao aprendizado de programagdo, ou seja, mais de
85 minutos diarios. Considerando a alta carga de atividades praticas de
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uma disciplina de programacao, qual sera o motivo de mais de 70% destes
alunos investirem menos de 25 minutos diarios para estudar
programagdo? Porventura seria uma dificuldade na gestdo do tempo?

A carga de atividades praticas em uma disciplina de programagéo
¢ alta e, por isso, eventualmente, ndo ¢ viavel destinar o escasso tempo
dentro de sala de aula para realizacdo de todas as atividades praticas
propostas. Em virtude disso, ¢ importante que o professor disponha do seu
tempo de aula buscando ser um intermediador na jornada de aprendizado
que o aluno esta percorrendo, ministrando contetidos, sanando duvidas e
guiando o discente em sua busca. Desse modo, para que a disciplina ndo
tenha o seu andamento negativamente afetado, pode ser proveitoso que as
atividades praticas propostas, ocasionalmente, sejam realizadas pelos
alunos em um momento extra-classe. E importante que o docente
administre bem o tempo entre teoria e pratica dentro de sala de aula, como
também administrar as atividades, projetos e trabalhos que serdo
realizados pelos alunos em um momento ndo conflitante com o horario de
aula. Estas sugestdes estdo de acordo com os Referenciais de Formagao
em Computagdo (RF) da SBC, de acordo com Zorzo et al. (2017, p. 37)

Procuramos reconhecer dentro desse especifico grupo de alunos a
presenca de uma associagdo entre idade dos participantes € o tempo
investido em seus estudos de programacdo. Do mesmo modo que
estabelecemos anteriormente, esbogamos um grafico de barras com as
idades dos 14 participantes e, em seguida, atribuimos valores deum 1 a 5
para cada uma das alternativas da questdo sobre o tempo investido em
estudos de programagdo, e tragamos uma linha com estes valores
sobrepondo o grafico das idades. O Grafico 5, a seguir, ilustra esse
relacionamento entre as respostas das duas questdes.

Idade x Tempo investido em estudos de programacgao
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Grifico 5: Relagdo entre idade e tempo investido em estudos de
programagao
Fonte: Resultados estatisticos dos questionarios.
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O Grafico 5 nos apresenta a relagdo encontrada entre a idade dos
participantes e o tempo investido por cada um deles em estudar
programagdo além do horario de aula. Como vimos antes, em geral, o
tempo médio de estudos de programacao, nesta turma, € baixo. A excegdo
¢ um aluno (A1) que disse estudar mais de dez horas semanais. Os alunos
com idade acima de 30 anos (A13 e Al4), também declararam que suas
cargas horarias de estudos sdo baixas, entre uma e trés horas semanais,
equiparando-os (neste aspecto) aos alunos mais jovens (faixa etaria de 20
a 25 anos). Devido a essa equiparacdo, ndo podemos distinguir de fato
uma conexdo entre a idade dos participantes ¢ o tempo dedicado ao
aprendizado de programagdo extra-classe.

Diante do exposto, dispomo-nos a identificar alguma associagdo
entre idade dos participantes, o tempo dedicado aos jogos € o tempo
investido em seus estudos de programagdo. De similar forma que
estabelecemos previamente, esbogamos um grafico de barras com as
idades dos 14 participantes e, na sequéncia, atribuimos valores de um 1 a
5 para cada uma das alternativas da questdo sobre o tempo investido em
estudos de programagdo, bem como para cada uma das respostas da
pergunta sobre tempo dedicado aos jogos, € assim tragcamos duas linhas
com estes valores sobrepondo o grafico das idades. O Grafico 6, a seguir,
mostra esse relacionamento entre as respostas das trés questdes.

Idade x Tempo em Jogos x Tempo em Programagdo
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Grafico 6: Relagdo entre idade, tempo investido em jogos, ¢ tempo
dedicado aos estudos de programacio
Fonte: Resultados estatisticos dos questionarios.

O que vemos no Grafico 6 ¢ a relagdo entre a idade, o tempo
dedicado aos estudos de programagdo e o tempo investido em jogos pelos
alunos participantes da pesquisa. Nos chama a aten¢fo inicialmente as
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distancias e proximidades dos pontos das curvas referentes aos tempos de
jogos e estudos de programacdo. Os alunos com idades acima de 30 anos,
deste grupo especificamente, parecem equilibrar o tempo de estudos com
o tempo para jogar, devido & proximidade dos pontos nas duas curvas.
Também podemos perceber esse comportamento em quatro alunos com
idade abaixo de 25 anos (A2, A4, A8 ¢ A11). Por outro lado, identificamos
alunos com um distanciamento entre as duas curvas, seja privilegiando os
estudos (A1), ou favorecendo o tempo despendido com jogos (A5, A6 e
AT). Por que razao estes alunos deste grupo especifico decidem favorecer
seu tempo de diversdo com jogos em detrimento do tempo de estudos?
Porventura esses participantes tém um conhecimento mais amplo de
programagdo e ndo necessitam de uma carga horaria de estudos maior?
Ou porventura as atividades praticas propostas ndo sdo desafiadores o
bastante para tais alunos? Encontrar um ponto de equilibrio acerca do
nivel de desafio das atividades praticas ¢ um ponto importante a ser
considerado pelo docente. De igual modo para os estudantes, encontrar
um ponto de equilibrio entre tempo de entretenimento com jogos € 0
tempo de estudo ¢ de essencial importincia para sua jornada de
aprendizado.

O nivel de conhecimento em programagao antes de ingressar no
curso também foi alvo do nosso questionamento aos participantes da
pesquisa. Indagamos essa informagao para que tivéssemos uma percepgao
sobre qual influéncia o grau de experiéncia em programacdo de
computadores pode exercer sobre a implementacdo dessa metodologia.
Estipulamos, assim, uma questdo do tipo fechada com cinco alternativas
a respeito do grau de conhecimento em programacgdo de cada um: ndo
sabia nada; pouco conhecimento; conhecimento razoavel, sabia
programar; e, por fim, sabia programar bem. As respostas a essa questdo
estdo no Grafico 7 exposto a seguir.
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Nivel de programacgao

B N3o sabia nada!

B Pouco conhecimento!

= Conhecimento razoavel!
Sabia programar!

M Sabia programar bem!

Grifico 7: Nivel de conhecimento em programagao antes de entrar no curso
Fonte: Resultados estatisticos dos questionarios.

Podemos ver no Grafico 7 as asser¢des dos participantes acerca de
seus conhecimentos prévios em programacdo antes de ingressarem no
curso. Inferimos, a partir desse grafico, que quase todos os alunos dessa
turma tinham pouco ou nenhum conhecimento de programacgio antes de
se vincularem ao curso. Apenas um aluno declarou que ja sabia como
programar, enquanto os demais se dividiram em um grupo que ndo
possuia experiéncia em programacdo e outro grupo que tinha uma
pequena experiéncia no assunto. Considerando que essa ¢ uma turma
inicial de programacéo, esse ¢ um resultado esperado, entretanto hd um
aluno nessa turma que ja sabia programar. Sendo assim, esse fato pode se
tornar uma barreira no aprendizado? Esse aluno, eventualmente, pode se
encontrar desmotivado caso ele julgue que o ritmo ¢ o andamento da
disciplina estdo aquém de suas expectativas. O ponto que queremos
ressaltar refere-se ao nivel de desafio proposto durantes as atividades
praticas e também as novidades acerca do conteudo ministrado. Enquanto
para seus colegas as atividades tém um alto grau de desafio, e os
conteudos ministrados sdo informagdes novas, para esse aluno que ja sabe
programar, em especial, a medida de desafio pode parecer menor, e o
conteudo ministrado pode parecer repetitivo.

Na sequéncia fizemos duas perguntas acerca do entendimento que
os participantes tinham a respeito das atuais atividades praticas de
programagao nessa disciplina. Na primeira, perguntamos “Vocé considera
que as atividades praticas e exercicios de programag¢do propostos nesta
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disciplina atualmente sdo adequadas para aprender programagdo?”, e
na segunda questdo indagamos “Vocé pensa que as atividades praticas e
exercicios de programagdo propostos nesta disciplina atualmente, estdo
de acordo com os desafios que espera enfrentar no mercado de trabalho,
ou em estudos futuros, apos concluir este curso?”. Ambas as perguntas
eram do tipo fechadas utilizando uma escala de Likert’ que variou de 1
até 5, sendo (1) equivalente a “inadequadas” e (5) correspondente a
“totalmente adequadas”. Acerca dos entendimentos dos alunos sobre
essas duas questoes, suas respostas estdo no Grafico 8 a seguir.

Vocé considera que as atividades praticas e exercicios de
programacao propostos nesta disciplina atualmente...

6 6
5
5
4
3
3
2
1 1
3 N
1 2 3 4 5

B s3o adequadas para aprender programagao?

N

N

[

B _estdo deacordo com os desafios que espera enfrentar no mercado de trabalho,
ou em estudos futuros, apds conduir este curso?

Grifico 8: Percepcdes acerca das atividades praticas de programagio
Fonte: Resultados estatisticos dos questionarios.

Vale ressaltar que essas perguntas foram feitas no questionario
inicial (Apéndice A), ou seja, essas questdes referem-se as atividades
praticas antes da aplicacdo da metodologia de cria¢do de jogos, ou seja,
dizem respeito as atividades praticas tradicionais que ndo abordam a
criagdo de jogos ainda. Optamos por plotar as respostas das duas
perguntas no mesmo Grafico 8 para facilitar a comparagdo entre as
assercoes as duas questdes. Por um lado, vemos que a turma considera as
atividades praticas propostas adequadas para o aprendizado de

? Escala Likert mede atitudes e comportamentos utilizando opg¢des de resposta
que variam de um extremo a outro (exemplo, de nada provavel para
extremamente provavel). Fonte: http://pt.surveymonkey.com/mp/likert-scale
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programagdo, uma vez que nenhum participante declarou que as
atividades s3o totalmente inadequadas (niveis 1 e 2) para o aprendizado
de programag@o, ao contrario, suas respostas se concentram nos niveis 4
e 5 (totalmente adequadas). Contudo, quando indagados sobre a
existéncia da relagdo real entre essas atividades e os desafios do mercado
de trabalho, as respostas se diluiram ao longo das alternativas. Dois
participantes responderam que as atividades ndo estariam de acordo
(niveis 1 e 2), enquanto apenas dois alunos declararam que as atividades
estariam plenamente de acordo com o mercado de trabalho, ou estudos
futuros. Estas sdo as percepgdes dos estudantes acerca das atividades
praticas antes da implementacdo da metodologia de criagdo de jogos.
Posteriormente, tais percepgdes serdo comparadas com as impressdes dos
participantes relatadas no questionario final (Apéndice B) que investigou
o cendrio apo6s aplicagdo da metodologia de desenvolvimento de jogos.

Ainda no questiondrio inicial, solicitamos aos participantes que
relatassem, e justificassem se possivel, as suas maiores dificuldades
concernentes ao aprendizado de programagao. O relato de complicagdes
enfrentadas pelos participantes ¢ importante para que possamos analisar
quais tipos de barreiras e obstaculos podem eventualmente surgir durante
a jornada de aprendizado de um aluno de programacdo. Ciente dessas
possiveis complicacdes, o docente pode auxiliar seus alunos a desfazerem
tais embaragos ¢ assim ajuda-los a prosseguirem em sua caminhada. A
seguir, listamos o conjunto de apontamentos dos participantes a respeito
de suas dificuldades.

Nenhuma, apenas acho o contetdo passado bem
raso (Al).

Questdo de hordrio para aprendizado, e para
encontrar conteudos também (A2).

Nenhum (A3).

Geralmente onde deve-se usar cada conceito,
exemplo: quando se deve usar, como se deve usar,
onde se deve usar (A4).

Foco (AS).

A parte mais dificil é ficar motivado e ndo ter
preguica (A6).

Sintaxe em geral é o problema, sou razoavel em
logica (A7).

Utilizar a logica de programagdo ¢ complicado,
consigo saber o que fazer, porém ndo sei
implementar bem (AS).
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Maior dificuldade nas aulas em si muitas vezes e
por parte dos professores que ndo costumam
preparar bem as aulas, deixando o contetido a
desejar (A9).

De principio eu ndo tinha muito interesse na area
de programagio, tinha um raciocinio muito lento
para pensar uma solugcdo para determinado
problema (A10).

Pouco tempo ‘pra’ estudar o conteudo em casa
(A11).

Adaptagdo a uma nova linguagem (A12).
Acompanbhar o ritmo dos colegas (A13).

Muito conteudo ministrado, muito contetido para
pouco tempo de aula (A14).

A primeira vista identificamos barreiras especificas, ¢ em alguns
casos sdo situagdes compartilhadas por dois ou mais participantes como,
por exemplo, a falta de tempo ou dificuldade com a logica de
programagdo. As dificuldades relatadas sdo diversificadas, enquanto uns
queixam da superficialidade do conteudo (A1, A9), outros lamentam a
falta de tempo para estudar (A2, All, A14), alguns encontram impasses
na aplicag@o da légica ou sintaxe de programacdo (A4, A7, A8, A10), ao
passo que a dificuldade de outros é foco ou motivagdo (A5, A6), ao
mesmo tempo que outros ndo veem obstaculos na caminhada (A3).

Para cada um dos tipos de problemas comunicados, o docente pode
auxiliar seus alunos a encontrar uma solug¢do, ou um caminho mais
adequado, para que tais barreiras ndo perturbem demasiadamente a sua
jornada em busca do conhecimento. Em relagdo a superficialidade de
contetido, o docente poderia propor atividades praticas com niveis de
desafios diferenciados (dos mais simples aos mais complexos) entre os
alunos. Acerca da falta de tempo para estudar, o educador poderia
encontrar uma nova harmonizagao entre teoria e pratica dentro do horario
de aula, de modo que os alunos possam realizar atividades praticas na
presenca do professor para que este tenha possibilidade de sanar possiveis
davidas in loco.

Concernente aos impasses na aplica¢do da 16gica de programacao,
problemas de adaptacdo a uma nova linguagem e também dificuldades
para acompanhar o ritmo da turma, o docente poderia propor atividades
extras (além das praticas previstas), como por exemplo lista de praticas
complementares, ou desenvolvimento de varias aplicagdes menores ao
invés uma unica aplicacdo de médio, ou grande, porte. Desse modo, os
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alunos que se deparam com esse tipo de empecilho terio um contato maior
com os estudos de programagao.

Alguns participantes da turma relataram a falta de foco e/ou
motivagdo como contratempos na aprendizagem de programacgdo. Uma
possivel maneira de contornar essa situag@o seria se o docente trouxesse
para a disciplina atividades que despertem o interesse dos alunos, ou
atividades que estejam de certa forma mais proximas a realidade desses
alunos desmotivados, como por exemplo o desenvolvimento de jogos,
ideia central deste guia.

E ainda temos o aluno que declara ndo existir problemas, ou
dificuldades em seu aprendizado de programagdo. Aparentemente ¢ a
resposta perfeita que um docente gostaria de ouvir: “nenhuma dificuldade
de aprendizado”, ou “nenhum problema nesta disciplina”. Porém, esta
resposta em particular nos suscitou muitas inquietagdes. Por que este
aluno pensa assim? Ele ndo vé problemas em seu aprendizado por que ele
esta aprendendo tudo que esta sendo ensinado? Estaria ele plenamente
satisfeito com o andamento da disciplina e com o ritmo de sua jornada de
aprendizado? Ou estaria ele acomodado em sua caminhada sem ter um
objetivo final bem definido? Sera que ele estd desinteressado nos estudos
de programagdo, a ponto de declarar que ndo ha problemas por que ele
ndo se importa com o contetido da disciplina?

E, por fim, na ultima pergunta do questionario inicial solicitamos
que os participantes elaborassem sugestdes para tornar as aulas de
programag¢do mais ricas em termos de aprendizagem e interesse. A ideia
de co-construir conhecimento com estudantes pode ser uma coisa
infactivel para alguns professores. Para Freire (1974), aprender é
entendido como um ato social, no qual professores e alunos dialogam e
todos criam conhecimento em conjunto, contrapondo o cenario no qual
professores “depositam” conteudos e informag¢des nos alunos como se
estes fossem caixas vazias, fazendo referéncia ao método de “educagédo
bancaria”. Freire esclarece:

[...] e ja que o didlogo € o encontro em que a
reflexo e a agdo unidas de quem dialoga sdo
dirigidas a0 mundo que deve ser transformado e
humanizado, esse dialogo ndo pode ser reduzido ao
ato de uma pessoa “depositar” ideias nas outras,
nem tornar-se um simples intercambio a ser
“consumido” pelos debatedores [...]. Pelo fato de o
dialogo ser um encontro entre [0os humanos] que
dao nome ao mundo, ndo deve ser uma situagdo em
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que alguns [humanos] o nomeiam pelos outros.
(Freire, 1974, p. 77)

De tal modo, quando estamos em um didlogo, ndo devemos
“depositar” nossas ideias nos outros individuos, uma vez que tal
comportamento seria defini-las como objetos determinados e
manipulados. Aprender por meio da interlocugdo significa nomear o
mundo em sintonia com os outros, em um ato social, processo que o
auxilia a compreende-lo por conta propria.

Concordamos que os professores tém a responsabilidade de serem
tomadores de decisGes sobre muitas coisas. Nao estamos propondo
compartilhamento de autoridade e controle com os alunos, contudo
considere um convite para dar um passo ao lado e investigar o que pode
acontecer quando mudamos nossa perspectiva e aprofundamos nesta
experimentacdo. Na sequéncia, apresentamos as assergdes dos
participantes na ultima pergunta do primeiro questiondrio quando
solicitamos aos participantes que apontassem sugestdes para tornar as
aulas de programagdo mais ricas em termos de aprendizagem e interesse.

Ter foco na qualidade do software, além de mais
foco nas areas web e mobile (Al).

Ter mais aulas praticas, e aulas mais voltadas ao
aprendizado para o mercado de trabalho, visando
mais aplicar conhecimento na area e ndo so teorias
(A2).

Assuntos que despertem o interesse dos alunos
(A3).

Colocar sempre temas atualizados, s6 que se deve
ensinar desde como instalar ao processo final, além
de oferecer ferramentas que funcionem ndo s6 em
um sistema operacional mais na maioria (A4).
Projetos a médio prazo (AS5).

A\ ('n") [/ (A6).

Deixar as aulas mais dindmicas ajudaria bastante,
nao sendo muito sério com os alunos, mas ainda
assim sem perder a autoridade, a maioria dos
professores ja explica com cara de cansado (A7).
Minha sugestdo na verdade seriam os cursos de
Ciéncia da Computagdo nio focarem somente em
programacdo, possui diversas outras areas de
constante crescimento como: virtualizagdo de data
centers, coisas que ndo vemos na faculdade (AS).



103

Para se tornar as aulas mais interessantes e mais
agregativas, penso que as aulas devem ser baseadas
e contetidos baseados na vida real e no mercado de
trabalho. Devemos aprender algo que seja relevante
para nossa vida e para nossas futuras carreiras
profissionais (A9).

Trazer algo envolvido mais com a realidade, com o
mercado de trabalho (A10).

Simular o desenvolvimento de um sistema como no
mercado de trabalho (A11).

Miniprojetos praticos de diferentes plataformas de
jogos (arcade, aventura, puzzle, quebra-cabega)
(A12).

Esta 100% (A13).

Mais exemplos praticos (A14).

Ao analisar inicialmente todas as sugestdes apresentadas, podemos
perceber que a maioria (10 participantes, 71,4%) apontam como sugestdo
a adesdo de temas mais proximos a realidade do mercado de trabalho (A1,
A2, A4, A5, A8, A9, A10, A11, A12 e A14). A preocupagdo desse grupo
de alunos € relevante, considerando o fato de que eles ingressaram em um
curso buscando se posicionar no mercado de trabalho e para isso eles
esperam ser preparados para que tal posicionamento seja bem-sucedido.
Dos quatro demais participantes, um sugeriu o uso de assuntos que
despertem o interesse dos alunos (A3); outro apresentou um desenho que,
no nosso entendimento, significa “ndo tenho sugestdes”, ou “ndo quero
apresentar sugestdes” (A6); outro reclamou da postura de alguns
professores, ndo se queixou da disciplina, ou do contetido, mas sim do
comportamento de alguns docentes sem identifica-los (A7); e, por fim,
um participante considera que que ndo ha melhorias a serem feitas na
disciplina de programagdo (A13).

Como ja discutimos anteriormente, muitos alunos em aulas de
programagdo introdutéria ndo conseguem entender o significado e a
utilidade dos conceitos que estdo sendo ensinados. Sua baixa motivagdo
afeta sua aprendizagem. Uma estratégia tradicional muito utilizada por
professores refere-se a uma abordagem que enfatiza o ensino de
programagao voltado para a propria computagdo, bem como as atribuigdes
abstratas, como a computacdo da func¢do fatorial. Contudo, alguns
educadores aprimoram essas abordagens tradicionais ao ensinar conceitos
em contextos que os alunos consideram mais relevantes, como jogos,
robotica e meios de comunicagdo. Essa abordagem ¢ mais do que apenas
uma colecdo de “atividades praticas cativantes”, ao invés disso ¢ uma
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atitude que afeta a escolha de topicos e pedagogia, que, em conjunto,
podem conduzir a uma maior satisfagdo dos alunos.

Essas foram as analises e discussdes sobre as respostas encontradas
no questionario inicial proposto aos participantes antes da implementagéo
da abordagem de desenvolvimento de jogos na disciplina de programagao.
Depois disso, o docente colaborador passou a propor atividades praticas
inerentes a criagdo, desenvolvimento e programacdo de jogos, como
proposto neste guia. Perto do encerramento da disciplina, foi solicitado
aos alunos que respondessem o questionario final que objetivou coletar
suas impressdes, opinides e percepgdes em relagdo a metodologia de
desenvolvimento de jogos na disciplina de programagao.

3.2.2 Questionario final: discussio e analises

Os alunos participantes da implementacdo deste guia em uma
disciplina de programagdo tiveram a oportunidade de responder um
questiondrio final. Inicialmente, foram feitas duas perguntas acerca do
entendimento que os participantes tinham a respeito das atividades
praticas de programagdo relacionadas com a criagdo de jogos nesta
disciplina. Na primeira, perguntamos “As atividades praticas e exercicios
de programacdo relacionados com a criagdo de jogos sdo adequadas
para aprender programag¢do?”, e na segunda questdo indagamos “As
atividades praticas e exercicios de programagdo relacionados com a
criagdo de jogos, estdo de acordo com os desafios que vocé espera
enfrentar no mercado de trabalho, ou em futuros cursos, apos concluir
este curso?”. As questdes deste questionario final sdo similares as
perguntas questionario inicial, de maneira que a comparagao entre ambas
fosse facilitada. Estas perguntas eram do tipo fechadas utilizando uma
escala Likert que variou de 1 até 5, sendo (1) equivalente a “inadequadas”
e (5) correspondente a “totalmente adequadas”. Acerca das opinides dos
alunos sobre essas duas questdes, suas consideragdes estdo no Grafico 9
a seguir.
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As atividades praticas e exercicios de programacao

relacionados com a criagdo de jogos...
12
12

10

1 2 3 4 5

B s3o adequadas para aprender programagao?

B _estdo deacordo com os desafios que espera enfrentar no mercado de trabalho,
ou em estudos futuros, apds conduir este curso?

Grifico 9: Percepcdes acerca das atividades praticas de programagio
relacionadas com a cria¢do de jogos
Fonte: Resultados estatisticos dos questionarios.

Vale ressaltar que essas perguntas constam no questionario final
(Apéndice B), ou seja, referem-se as atividades praticas apds da aplicagdo
da metodologia de criagdo de jogos. S@o atividades praticas que ja
abordam a criagdo de jogos. Optamos por plotar as respostas das duas
perguntas no mesmo Grafico 9 para facilitar a comparacdo entre as
assercdes as duas questdes. O fato que se destaca € que 12 alunos (85,7%)
concordam plenamente que as atividades praticas relacionadas com
criagdo de jogos sdo adequadas para aprender programagio, enquanto os
dois demais participantes colocaram suas respostas no nivel 4, ou seja,
concordam parcialmente.

No entanto, quando indagados acerca da relagdo entre as atividades
de criacdo de jogos e os desafios vindouros (mercado de trabalho e futuros
estudos) que enfrentardo, 8 alunos colocaram suas respostas no nivel 3
(nfo concorda, nem discorda), ¢ 6 alunos responderam que concordam
parcialmente (nivel 4). Essas respostas corroboram com a nossa visao
acerca dessa metodologia, bem como concordam com o nosso proposito
na elaboragdo deste guia. O ponto que queremos frisar €: este guia de
ensino de programagio tem como objetivo auxiliar o docente no despertar
do interesse dos alunos ao aprendizado introdutério de programagéo
utilizando uma tematica que esta proxima da realidade dos alunos e
valorizando artefatos tangiveis (jogos) frutos da propria produgdo
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discente. O uso exclusivo da tematica de jogos em boa parte das
disciplinas de um curso € inerente aos cursos especificos de produgdo de
jogos. Utilizar o desenvolvimento de jogos durante todo um curso de TI
pode ser prejudicial a formagdo do profissional, uma vez que este
ingressou no curso buscando um preparo para se posicionar no mercado
de trabalho. E importante que a formagao desse profissional contemple —
além do desenvolvimento de jogos — topicos, temas, assuntos ¢ demandas
que ele defrontara futuramente no mercado de trabalho, ou em estudos
posteriores. Diante disso, concordamos com as respostas expostas no
Grafico 9, pois o uso da tematica de desenvolvimento de jogos ¢
apropriado para o aprendizado inicial de programacgdo, contudo ndo
pretende substituir os demais assuntos, conteudos, projetos e demandas
necessarios para boa formagao e preparo de um profissional de TIL.

De posse destas informacdes, faremos uma comparagdo entre as
opinides obtidas no questionario inicial com as coletadas do questionario
final. Inicialmente, plotamos no mesmo grafico as respostas das questoes
sobre quais atividades (tradicionais ou jogos) sdo adequadas para
aprender programagao. Vejamos o Grafico 10.

Sdoadequadas para aprender programacao...
12
12

10

6 5
4 3
2
| |
0 0 0 0 0
0
1 2 3 4 5

...as atividades relacionadas com a criagdo de jogos.

® _as atividades praticas tradicionais.

Grifico 10: Opinides sobre atividades adequadas para aprender
programagao
Fonte: Resultados estatisticos dos questionarios.

O Grafico 10 nos apresenta, dispostas lado a lado, as respostas do
questiondrio inicial (atividades praticas tradicionais), bem como as
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respostas do questionario final (atividades relacionadas com a criagdo de
jogos). Podemos perceber, a partir dos resultados expostos no Grafico 10,
que esta turma em particular considera as praticas de desenvolvimento de
jogos mais adequadas ao aprendizado de programagdo do que as
atividades tradicionais. Tal fato é percebido quando analisamos que antes
da implanta¢do da abordagem as respostas se dividiam entre os niveis 3,
4 e 5, e apds o contato deles com o desenvolvimento de jogos, as respostas
entdo passaram a se concentrar nos niveis 4 e 5, com forte tendéncia para
o ultimo nivel. Esta abordagem de desenvolvimento de jogos pode
motivar os alunos a aprender programacao, enquanto produzem artefatos
(jogos) tangiveis e significativos, diferentemente das produgdes abstratas
oriundas das atividades praticas tradicionais.

Continuado as comparagdes entre as opinides obtidas no
questiondrio inicial com as coletadas do questionario final, em seguida,
plotamos no mesmo grafico as respostas das questdes sobre quais
atividades (tradicionais ou jogos) seriam compativeis com os desafios que
os alunos esperam enfrentar ao concluir o curso. Vejamos o Grafico 11.

Estdo de acordo com os desafios que espera enfrentar no
mercado de trabalho, ou em estudos futuros, apds

concluir este curso...
8

2 1 1 .
0 0 0
'm B
1 2 3 4 5
...as atividades relacionadas com a criagdo de jogos.

B _as atividades préticas tradicionais.

Grafico 11: Opinides sobre atividades compativeis com desafios que
esperam enfrentar apos conclusio do curso
Fonte: Resultados estatisticos dos questionarios.

O Grafico 11 nos apresenta, dispostas lado a lado, as respostas do
questiondrio inicial (atividades praticas tradicionais), bem como as
respostas do questionario final (atividades relacionadas com a criagdo de
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jogos). As opinides da turma sobre as atividades tradicionais se
distribuem em todo o espectro do grafico, variando desde o “totalmente
ndo apropriado” até o “totalmente apropriado”, enquanto as opinides
sobre as atividades com jogos se concentram no meio do grafico no nivel
3 (ndo concorda, nem discorda) e 4 (concorda parcialmente). Esta turma
tem o entendimento de que as demandas e desafios que os aguardam apods
a conclus@o do curso vdo além da producdo de jogos. Ou seja, os
participantes entendem que a criagdo de jogos pode ser 1util no
aprendizado de programacao, contudo compreendem também que a sua
formagao profissional precisa contemplar mais topicos, assuntos e temas
além dos jogos e das atividades tradicionais com as quais tiveram contato.

Em linhas gerais, essas sdo as percepgdes dos estudantes acerca das
atividades praticas apos a implementagdo da metodologia de criagdo de
jogos. Além das breves analises, comparamos essas opinides com as
impressdes dos participantes relatadas no questiondrio inicial que
investigou o cenario antes aplicacdo da metodologia de desenvolvimento
de jogos.

Mais que do apenas numeros em alguns graficos, interessou-nos
ouvir a voz dos participantes a respeito de suas preferéncias entre as
atividades tradicionais e o desenvolvimento de jogos. Por isso,
apresentamos aos participantes a seguinte pergunta do tipo aberta: “Qual
tipo de atividades praticas lhe interessou mais? Tradicionais ou Criag¢do
de Jogos? Justifique se possivel”. Os comentarios e opinides dos
participantes s@o elencados abaixo.

Jogos, pois o mesmo tem um grande leque de
opgoes (Al).

Criagdo de jogos, o interesse e a motivacdo é maior
(A2).

Criagdo de jogos. Pois através disso € possivel
aplicar o conhecimento de programagao de maneira
divertida (A3).

Criagdo de jogos, porque sai do padrdo e isso
instiga a criatividade (A4).

Criagao de jogos ¢ divertido e ndo ¢ repetitivo como
os sistemas de CRUD* que os professores pedem
‘pra’ fazer (AS).

Criagao de jogos, por ter uma resposta mais rapida
e visualizavel (A6).

* CRUD (sigla para Create, Read, Update e Delete em inglés) para as quatro operagdes basicas
utilizadas em aplicativos e interfaces de usuarios para cria¢do, consulta, atualizagdo e remogao
de dados.
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Criagdo [de jogos], pois estimula a criatividade
(A7).

Criagdo de jogos, porque a gente pode fazer os
nossos proprios jogos para jogar (AS).

Criagdo de jogos ¢ melhor pois eu me diverti mais
(A9).

Criagdo de jogos € mais interessante e faz a gente
pensar mais, usar a criatividade (A10).

Criagdo de jogos é mais criativo na minha opinido
(A11).

Criagdo de jogos motiva a gente a aprender mais
(A12).

Jogos porque incentiva a procurar mais assunto e
motiva a ir ‘pra’ escola (A13).

Criagdo de jogos € mais facil visualizar o que cada
codigo faz (A14).

Todos os alunos da turma afirmaram que o tipo de atividades de
programagdo que lhes interessou mais foram as praticas de criagdo de
jogos. As justificativas sdo diversificadas, alguns apontam o fator
entretenimento como razao para sua preferéncia (A3, AS, A8, A9), outros
alegam que o aspecto da criatividade é importante (A4, A7, A10, Al1),
ha aqueles que se sentem mais motivados com essa experiéncia (A2, A12,
A13), e também aqueles que destacam outras qualidades nos jogos, como
maior variedade de opgdes, respostas rapidas e de facil visualizacdo (A1,
A6, A14). As opinides desses alunos confirmam nosso ponto de vista a
respeito do uso da tematica de jogos em uma disciplina de programagio
inicial. Ou seja, defendemos que os jogos podem motivar os alunos a
estudar mais, pois possuem um alto grau de entretenimento, despertam a
criatividade, ampliam as op¢des de producdes de artefatos pelos proprios
alunos, além de fornecerem respostas ageis e de facil visualizagdo.

Para finalizar o questionario final, solicitamos aos participantes
que registrassem suas sugestdes para tornar as atividades praticas de
criacdo de jogos mais ricas em termos de aprendizagem e interesse.
Vejamos as sugestdes apresentadas pelos alunos.

Mostrar como que funciona as engines mais
utilizadas ‘pra’ jogos (A1).

Bons exemplos antes dos exercicios e maior
liberdade em trabalhos nos trabalhos de
desenvolver jogos mais complexos (A2).

Nao tenho sugestdes (A3).

Outro ambiente, ¢ mais trabalhos (A4).
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Criar projetos maiores, que envolvam varios alunos
em cada grupo (ou em apenas 1). Cada aluno sera
responsavel por implementar determinados
recursos no jogo. Além de se tornar um trabalho
interdisciplinar, ird melhorar o trabalho em equipe,
a competitividade, diversdo, criatividade e
mostrara ao aluno que fazer um simples jogo nio é
tao facil e que precisa de muitas pessoas. Mas para
isso acontecer, deve ser necessario pensar em
regras para que cada aluno trabalhe igualmente,
sem a possibilidade de gerar discussoes (AS5).
Utilizar inicialmente plataformas simples para um
resultado répido, e apds um periodo passar para
plataformas mais completas ‘pra’ se ter resultados
mais elaborados e profissionais (A6).

Gostaria de ser mais avangado, mas com o tempo
que ¢ disponivel, acho dificil ser mais avangado
(A7).

Podia mostrar mais coisas, usar o joystick por
exemplo (AS).

Se tivesse mais trabalhos para fazer mais jogos, ia
ser legal (A9).

Sem sugestdes (A10).

Acho que devia falar mais de jogos para celular e
para videogames (A11).

Gostei do jeito que foi, mas dava para ter avangado
mais. Faltou tempo (A12).

Usar mais outros ambientes de programacdo de
jogos (A13).

Colocar mais trabalhos praticos, tipo mostrar um
jogo e pedir para fazer um ‘igual mas diferente’
[sic]. E assim ia ter mais jeito de fazer mais coisa
com os jogos tipo colocar ‘pra’ vender (A14).

Os participantes A3 e A10 ndo apresentaram sugestoes. Ao analisar
as sugestoes que foram registradas, percebemos que esta turma ndo
apenas aprovou a tematica de programacdo de jogos, como também
ansiava por mais conteudo (Al, A4, A5, A7, A8, All, Al3 e Al4), ¢
também por mais trabalhos e atividades mais complexas (A2, A4, A5, A9,
A12 e A14). Interessante observar, no entanto, que o conteudo ministrado
ndo foi superficial, mas acreditamos que o tema despertou o interesse dos
alunos em aprender mais, em conhecer mais sobre programagao, em ter
acesso a um contetdo mais profundo sobre desenvolvimento de jogos.
Porém, essas sugestdes devem ser analisadas de forma critica. Nao



111

7

podemos esquecer de que esta ¢ a unidade curricular de programagio
inicial, na qual os alunos estdo aprendendo os conceitos basicos de
programagdo. O ponto que queremos ressaltar ¢ que esta ndo ¢ uma
disciplina de desenvolvimento de jogos, mas sim uma disciplina de
programagdo introdutdria e os objetivos elencados na ementa devem ser
respeitados, ou seja, os alunos devem saber os conceitos basicos de
programagdo ao concluirem esta matéria. O docente deve evitar
privilegiar os conteudos especificos dos jogos (sons, animagdes, joysticks,
videos, engines) em detrimento dos conteudos especificos de
programagdo (variaveis, condicionais, repeti¢do, estruturas de dados).

Uma outra sugestdo apresentada refere-se ao ritmo da condugdo da
disciplina, A6 sugere que o contetido seja ministrado de forma simples
inicialmente e posteriormente progrida para algo mais avangado e
complexo. Esta sugestdo € interessante e pode ser considerada nas
proximas implementagdes desta metodologia, pois facilitaria o
entendimento e a assimila¢do de conteudos para os alunos.

Como salientado anteriormente, essas sd3o as sugestoes
apresentadas pelos participantes para tornar as atividades praticas de
criagdo de jogos mais ricas em termos de aprendizagem e interesse. Boa
parte das sugestdes dos alunos referem-se ao interesse dos mesmos em
aprofundar nos estudos sobre desenvolvimento de jogos, entretanto o
docente deve ter cautela para ndo priorizar os aspectos especificos dos
jogos em detrimento dos conceitos de programagao estipulados na ementa
da disciplina.

Apresentamos aqui as analises e discussdes sobre as respostas
registradas no questionario final proposto aos participantes apds a
implementacdo da abordagem de desenvolvimento de jogos na disciplina
de programagdo. Em sintese, podemos perceber que os participantes da
turma consideram a temadtica de desenvolvimento de jogos apropriada
para aprender programacdo até mesmo almejando a ministragdo de
contetido adicional e atividades extras, contudo entendem que para se
posicionarem no mercado de trabalho, ou ingressarem em estudos
posteriores, necessitam ter um contato com outros temas, topicos e
demandas além dos jogos.

3.2.3 Percepcoes e opinides do docente colaborador

Além dos alunos, ¢ essencial também ouvir as opinides e
consideragdes do docente colaborador que similarmente registrou suas
impressoes acerca do experimento.

Para fins de informacgdo, tragamos um breve perfil do docente
colaborador. Atualmente o colaborador ¢ docente responsavel pela
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disciplina de programagdo no curso superior em Analise de Sistemas do
Instituto Federal do Tridngulo Mineiro — campus Ituiutaba. Em relagéo a
sua formagdo académica, o0 mesmo possui uma graduagdo em Engenharia
da Computagdo e mestrado em Engenharia Elétrica com énfase em
Computacdo Grafica. Sobre seu tempo como docente, ele acumula cinco
anos de experiéncia em docéncia na area de TI.

O questionario destinado ao docente foi composto de quatro
questdes do tipo aberta, com o objetivo de coletar suas opinides sobre o
interesse dos alunos, sugestdes para superacdo de dificuldades na
implementagdo da metodologia, aquisi¢do de conhecimento pelos alunos,
e possibilidades de utilizagdo da metodologia em futuras oportunidades.

Na primeira pergunta ao docente, procuramos identificar alteragdes
referentes ao interesse e motivagdo dos alunos nas aulas de programacao
com a tematica sobre desenvolvimento de jogos.

Pergunta 1: Verificou diferenca no interesse, ou motivagdo, dos
alunos ao propor as atividades de criagdo de jogos?
Resposta 1: Sim, eles se sentem bem mais motivados.

O aumento do interesse e motivagdo pode ser justificado,
sobretudo, pelo potencial inerente dos jogos para impressionar, engajar e
motivar os jovens. Contudo, para atingir esses resultados, é essencial que
o processo de planejamento da inser¢@o da tematica no contexto educativo
seja desempenhado com atengdo, considerando os objetivos e conteudos
da disciplina, estratégias e resultados previstos.

Com o objetivo de ouvir as opinides do colaborador, na segunda
questdo solicitamos ao docente que apresentasse suas sugestdes para
possiveis melhorias e aperfeicoamentos nesta metodologia.

P. 2: Quais seriam suas sugestdes para superar as barreiras e/ou
dificuldades com o intuito de promover melhorias nesta metodologia de
ensino de programagdo com criagdo de jogos?

R. 2: Aplicar conceitos de gamz'ﬁcag’do5 em outras disciplinas.

Os jogos e seus fundamentos em geral oferecem momentos de
entretenimento, bem como situagdes desafiantes e cenarios envolventes.
Além disso, instigam o interesse dos jogadores ao propor desafios,

5 . ~ .. . ~ . . :

Gamificagdo (do original inglés gamification), refere-se ao uso de elementos inerentes aos
jogos, porém fora do seu usual contexto de entretenimento, com o intuito de mobilizar os sujeitos
a acdo, auxiliar na solugdo de problemas e promover aprendizagens (KAPP, 2012).
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problemas, questdes e limites, bem como a possibilidade e oportunidade
de soluciona-los e supera-los. Tais elementos podem ser aplicados em
outras disciplinas, como sugeriu o docente, entretanto mais uma vez
ressaltamos a importancia do planejamento que envolva identificagao de
etapas e elementos fundamentais do processo.

Na terceira pergunta, indagamos ao docente sobre sua propria
reflexdo a respeito da aprendizagem e aquisi¢do de conhecimento pelos
alunos. Nosso proposito com essa questdo € conhecer se, na opinido do
colaborador, os alunos realmente alcangaram os objetivos educacionais
da disciplina, ou seja, se eles aprenderam os conceitos de programagio
como previsto.

P. 3: Considerando a disciplina em andamento e a atividade
desenvolvida com a criagdo de jogos, como vocé (docente) avalia a
aprendizagem e a aquisi¢do/apreensdo de conhecimento pelos alunos?

R. 3: Considero que temos um aumento consideravel, pois o
interesse em implementar recursos ainda ndo conhecidos os motiva a
procurar mais sobre o assunto e, consequentemente, aprender mais.

O objetivo da metodologia é motivar, aumentar o interesse € o
envolvimento dos alunos na disciplina de programagdo, porém sem
prejudicar o aprendizado. A verificacdo de aprendizado ndo é realizada
somente nas notas de provas e trabalhos dos alunos, mas, sobretudo, na
participagdo e envolvimento dos discentes nas atividades propostas, como
pode ser visto nessa resposta (R. 3), em que o docente percebeu um
aumento no interesse dos alunos que buscaram mais informagdes sobre o
tema e assim aprenderam mais, conforme afirmou o professor
colaborador.

Para saber da possibilidade de futuras implementacdes desta
metodologia, perguntamos ao docente, na quarta pergunta, sobre seus
projetos de educagdo continuada e suas expectativas de utilizagdo desta
abordagem em futuras disciplinas.

P. 4: Concernente aos seus projetos de educagdo continuada como
docente, vocé considera promissora a aplicacdo desta metodologia da
cria¢do de jogos em suas disciplinas futuramente?

R. 4: Sim, principalmente pela interagdo mais dindmica com o
software/jogo desenvolvido e o trabalho com grdficos, sons e imagens,
fugindo do convencional caixas de texto e botdes.
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Os alunos participantes desta pesquisa sdo jovens que estdo
cercados por uma ampla utilizag@o de linguagem iconografica e, as vezes,
ha até uma priorizag@o das imagens em relag@o aos textos, seja dentro ou
fora de suas redes sociais de interagdo. Diante desse peculiar cenario, a
motivagdo e o estimulo sdo, por vezes, essenciais e tais fatores podem ser
apoiados pela implementacdo de novas praticas pedagogicas pelo
docente. Além disso, o jovem aluno também procura manter-se atualizado
em relagdo a novas tendéncias tecnoldgicas, sendo assim, nessas novas
praticas, ¢ importante considerar como apresentar os conteudos da
disciplina ao estudante de modo eficiente.

Por fim, na quinta pergunta solicitamos ao docente que registrasse
seus comentarios acerca dos artefatos (jogos) produzidos pelos alunos
durante a implementacdo da metodologia.

P. 5: Quais comentarios vocé pode fazer sobre a produgdo de jogos
pelos alunos durante a disciplina? Sao jogos simples ou mais elaborados?
Poderiam ser colocados no mercado de jogos? Quanto a originalidade sdo
jogos originais (ideia do aluno), ou sdo adaptados (jogos ja existentes que
os alunos refizeram)?

R. 5: Os jogos produzidos sdo simples devido ao tempo limitado
para o seu desenvolvimento, que é de apenas um semestre. Dificilmente
poderiam ir para o mercado, pois apesar de interessante, falta
refinamento, mais uma vez causado pelo pouco tempo disponivel. Apesar
disso, dois jogos produzidos por alunos destas turmas venceram a Feira
de Novos Produtos’, o que demonstra que, na opinido dos avaliadores, os
Jjogos possuiam qualidade o suficiente para ir para o mercado (mais uma
vez, reafirmo, depois de um refinamento). Quanto a originalidade, creio
que 100% dos jogos desenvolvidos foram baseados em algum jogo que os
alunos ja jogaram alguma vez.

Em relacdo a complexidade dos jogos, o fator tempo € um limitador
para produgdo de jogos mais complexos e elaborados, por isso indicamos
que na escolha dos jogos (fase de planejamento) opte-se por artefatos mais
simples, como fez o docente colaborador neste experimento. Em relagdo
a comercializacdo dos jogos, o tempo para desenvolvimento aparece
novamente como fator limitante, entretanto duas producdes fruto deste

® Feira de Novos Produtos ¢ um evento organizado anualmente pelo Instituto Federal do
Triangulo Mineiro (IFTM) e tem como objetivo oportunizar a divulgagdo dos produtos,
processos e servigos desenvolvidos pelos estudantes da institui¢do, em diferentes areas do
conhecimento.
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experimento granjearam prémios em uma Feira de Novos Produtos da
propria institui¢do, o que segundo o docente “demonstra que, na opinido
dos avaliadores, os jogos possuiam qualidade o suficiente para ir para o
mercado” desde que passassem por um aprimoramento.

Em relacdo a originalidade dos jogos, todas as produgdes foram
baseadas em jogos ja conhecidos previamente pelos alunos. Este fato
corrobora com 0 que sugerimos na se¢do 2.6.2, na qual sugerimos ao
interessado neste guia escolher jogos ja conhecidos pelos alunos pois
demanda menos tempo de esclarecimento e entendimento das regras.
Porém, isto ndo ¢ um empecilho para os estudantes inventem os seus
proprios jogos, principalmente quando estes forem variagdes de jogos ja
existentes.

Apresentamos aqui as perguntas feitas ao docente colaborador bem
como as suas respostas apos a implementacdo da abordagem de
desenvolvimento de jogos na disciplina de programacdo. Em sintese,
entendemos que do ponto de vista deste docente, essa turma se encontrou
mais motivada e interessada nas aulas tematicas de criagdo de jogos, do
que nas aulas convencionais de programagdo. Além disso, inferimos
também que na opinido deste professor seus alunos aprenderam mais, pois
diante do maior interesse na disciplina passaram a buscar mais contetidos
referentes a programacdo, especialmente, de jogos. Reconhecemos
também que, a luz de seus comentarios e feedbacks, este professor tem
expectativas de utilizar esta metodologia futuramente em outras
oportunidades. E sobre a analise da produgdo discente, os artefatos
produzidos sdo jogos simples, ndo originais — adaptados de jogos ja
conhecidos — que se aprimorados poderiam, talvez, encontrar lugar no
mercado de jogos.

Neste capitulo tratamos de apresentar o experimento, bem como
seus resultados, que foi realizado com vistas a buscar informagdes sobre
a implementacdo deste guia, ouvir as opinides dos alunos e do professor,
e também procurar por pontos falhos e consequentes melhorias e
aperfeicoamentos para implementagdes futuras. Encerramos aqui as
analises e discussdes dos resultados que obtivemos por meio dos
questiondrios (aos discentes e ao docente) e didlogos com o docente
colaborador. Nesta se¢do 3.2 divulgamos todas as respostas e feedbacks
dos participantes, ndo omitindo nenhum registro, de modo que a
transcri¢ao estd integralmente presente nesta se¢do e ndo vislumbramos a
necessidade de repetir tais apontamentos na secdo de Apéndices desta
tese. No proximo capitulo apresentamos as consideragdes gerais acerca
da metodologia diante de uma visao geral do texto desta tese.
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CONSIDERACOES FINAIS E ESTUDOS FUTUROS

A dinamica evolucdo do campo da TI traz também desafios
educacionais e pedagogicos. Esses desafios incluem questdes
relacionadas aos alunos de informatica, tais como engajamento,
motivagao e apoio ao continuo desenvolvimento educacional do discente.
Além disso, o contexto pedagogico e instrucional dos materiais de ensino
e aprendizagem também demandam atengao.

Nos ultimos anos, a importancia da programagdo tornou-se um
tema de crescente consciéncia internacional, passando de um curto
dominio dominado por poucos especialistas para um mundo mais amplo,
incluindo criangas e adolescentes. Muitas iniciativas t€ém surgido com o
objetivo de inserir o ensino de programagdo de computadores nas escolas
cada vez mais cedo. Fica claro que a habilidade de codificar esta
assumindo um nivel de importancia sem precedentes.

Dessa forma, é preciso ter em mente que a programagdo nao se
tornou popular por acidente. Ha uma crescente compreensao de que saber
programar € essencial, especialmente para as geracdes mais jovens.
Entretanto, os métodos tradicionais de ensino de programagdo ndo tém
motivado propriamente esse publico-alvo mais jovem. Além disso, em
diversas ocasides registradas na literatura, a unidade curricular de
programagdo tem sido o principal motivo de evasdo dos cursos de TIL.
Diante desse fato, vemos que as pesquisas relacionadas a novos métodos
de ensino de programagdo e novas ferramentas de apoio ao ensino de
codificag@o tem constantemente ganhado adeptos no Brasil e no exterior.

Muitas das iniciativas para motivar e engajar jovens na
aprendizagem de programacao consistem no uso de ambientes virtuais de
codificag@o em blocos. Essas sdo ferramentas de software que se utilizam
de imagens que se encaixam umas as outras, como um quebra-cabecas,
para criacdo de pequenos programas, jogos € estorias virtuais. Esses
ambientes de programacdo tém se mostrado eficazes no principio do
aprendizado, porém as suas diversas limitacdes de recursos de
programagdo os impossibilitam de construir aplicagdes industriais. O
mercado de trabalho demanda cada vez mais softwares e aplicagdes de
alta complexidade e robustez, e o desenvolvimento dessas aplicagdes s6
¢ possivel com uso de linguagens de programacdo tradicionais que
possuem um maior conjunto de recursos e funcionalidades do que os
ambientes graficos.

A motiva¢do maior desta tese ¢ enfrentar o desafio de engajar ¢
preparar futuros profissionais de TI para o mercado de trabalho e suas
reais demandas. Para isto, apropriamo-nos das ideias cativantes e
atraentes dos jogos e os efeitos que eles causam nas geragdes mais jovens,
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juntamente com os conceitos da abordagem pedagdgica construcionista.
Harmonizar os jogos em uma perspectiva construcionista resultou na
concepgdo de um guia para ensino de programagao baseado na construgio
de jogos digitais utilizando linguagens de programagdo convencionais.

Inicialmente foi proposto uma versao inicial do guia para ensino de
programagdo baseado na construgdo de jogos. Esse protdtipo foi
desenvolvido baseado na revisao de literatura inerentes a outros modelos
pedagogicos baseados no desenvolvimento de jogos em outras areas da
educagdo. Apds a concepcdo do modelo inicial, esse passou por uma
avaliacdo de especialistas na area de Educag@o em TI que contribuiram
com suas analises e consideragdes para refinamento do prototipo.

O guia otimizado pode ser usado como um modelo de ensino para
disciplinas iniciais de programagdo. Considerando situagdes gerais de
ensino de programacgdo, o guia apresenta um quadro conceitual, com
suporte de diretrizes de implementagao detalhadas em fases. Seu modelo
estrutural, composto por quatro fases, possibilita a implementacio
imediata de suas ideias em uma unidade curricular de programacao.

A Fase 1 do guia consiste na Auditoria Preliminar dos documentos
institucionais, infraestrutura disponivel e possibilidade da aplicacdo de
um padrdo de codificagdo e estilos. A finalidade principal é evitar a
violagdo de regras da instituigdo e manter a integridade dos objetivos da
disciplina.

A Fase 2 do modelo compreende a etapa de Planejamento e
Projetos. Nessa fase, o docente prepara as suas aulas de acordo com o
conteudo programatico determinado na ementa, ¢ também realiza a
selecdo dos jogos que serdo utilizados na elaboragdo das atividades
praticas da disciplina.

A Fase 3 do guia contempla o momento do Ensino e
Aprendizagem. Durante as aulas, ¢ essencial que o docente se utilize de
exemplos de criagdo de jogos em cada assunto ensinado, e também
acompanhe o progresso dos discentes durante o processo de ensino
aprendizagem. Nesta fase, sugerimos o uso da avaliagdo baseada em
portfolios para avaliagdo dos trabalhos e apresentamos algumas sugestdes
de tipos de questdes para as provas e testes que integram a nota final do
discente.

A Fase 4 do modelo aborda as Reflex6es e Feedbacks dos alunos,
bem como do docente e da institui¢do. Consiste de uma importante etapa
do modelo pois servira como base para possiveis readequagdes de praticas
e condutas em uma proxima implementacdo do guia.

Apbés a otimizagdo deste guia, oportunizada pelas contribui¢des
dos especialistas, colocamos em pratica um experimento no qual o guia ja
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otimizado foi implementado em uma disciplina de programacdo. Nessa
implementacgao pratica do guia, um professor de programagao do Instituto
Federal do Tridngulo Mineiro — campus Ituiutaba — fez uso da
metodologia de criacdo de jogos em sua disciplina de programagdo. Os
resultados do experimento foram colhidos por meio de questionarios
aplicados aos alunos e ao professor, que por sua vez nos mostram que a
turma se interessou mais pelo desenvolvimento de jogos do que pelas
atividades convencionais de programacdo. Também mostrou que, na
opinido dos discentes, essa abordagem ¢ adequada para o aprendizado
inicial de programacdo, contudo nido ¢ tdo apropriada para preparar
completamente estes futuros profissionais para os desafios e demandas
que eles esperam encontrar no mercado de trabalho, ou posteriores
estudos, apds concluirem o curso.

O docente colaborador, que implementou este guia em uma turma
de programagdo, demonstrou em suas opinides que a turma se mostrou
mais motivada e interessada nas aulas em que desenvolviam os jogos
quando comparadas as aulas convencionais. De acordo com comentarios
do docente, seus alunos aprenderam mais, ja que diante de maior simpatia
pela disciplina, os discentes procuraram mais informagdes sobre
programagdo. Nos comentarios do colaborador, este declarou ter
expectativas de usar esta metodologia futuramente em outras disciplinas,
e analisou as produgdes discentes durante o experimento como jogos
simples (ndo complexos), adaptados (ndo originais) e que se aprimorados
encontrariam posicionamento no mercado de jogos.

Ao leitor que tenha interesse de implementar este guia em suas
aulas, sugerimos que inicialmente tente uma abordagem simples,
escolhendo um topico para tematizar com jogos e, posteriormente,
aprimore a implementacdo até abordar todos os assuntos da disciplina (se
julgar conveniente).

No que diz respeito aos estudos futuros frutos desta tese,
entendemos que ainda é necessario investigar se este guia pode ser
adaptado e implantado em outras disciplinas dos cursos de TI que ndo
tenham como foco a programagdo. Como exemplo, as disciplinas de
Engenharia de Software que cuidam da producdo de um software sem se
ater as especificidades dos conceitos de programagdo. Outro esforgo
futuro consiste em uma investigagdo que busque perceber se este guia
pode ser implantado em disciplinas avancadas de programagdo, como por
exemplo Programacdo Orientada a Objetos (POO), Programagio
Funcional, Inteligéncia Artificial, Banco de Dados, dentre outras. Quais
seriam as adaptagdes necessarias para implantacdo adequada deste guia
em outras situagdes? Em disciplinas que tenham como foco a
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programagdo (intermediaria ou avangada; para computadores, para web,
ou para dispositivos méveis), quais seriam as adequacdes exigidas para
implementag¢do do modelo?

No futuro préoximo, os dispositivos computacionalmente
aprimorados serdo onipresentes, difundidos e conectados em rede entre si.
Podemos ter praticamente certeza disso, porém ainda ndo sabemos (mas
¢ criticamente importante) como as pessoas usardo e pensardo sobre esses
dispositivos. Sera que algumas pessoas se tornardo aptos a programarem
esses dispositivos, usando-os para explorar o mundo ao seu redor e
expressar-se de novas maneiras, a0 mesmo passo que outras pessoas
utilizardo apenas para jogar, assistir videos e fazer compras online?

Em suma, para apoiar a constru¢do do conhecimento profissional
dos discentes de TI, propomos que esses alunos tenham um ambiente de
aprendizagem que apoie essa complexa construc¢do intelectual. Portanto,
defendemos que o aprendizado ativo, construcionista, motivador, ¢é
bastante adequado neste caso.
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APENDICES

APENDICE A — QUESTIONARIO PROPOSTO AOS ALUNOS
ANTES DA APLICACAO DA METODOLOGIA

Questionario 01 (aluno)

1. Qual a sua idade?

Quanto tempo vocé€ investe por semana em jogos eletronicos
(videogame, celular, computador)?

3. Quanto tempo vocé dedica aos estudos desta disciplina de
programagdo além das aulas?

4. Indique seu tempo de dedicagdo em estudo nas demais
disciplinas do curso, além das aulas.

5. Como vocé avalia seu nivel de conhecimento em programagao
de computadores antes de entrar neste curso?

6. Vocé considera que as atividades praticas e exercicios de
programagdo propostos nesta disciplina atualmente sdo
adequadas para aprender programacgao?

7. Vocé€ considera que as atividades praticas e exercicios de
programagdo propostos nesta disciplina atualmente, estdo de
acordo com os desafios que vocé espera enfrentar no mercado de
trabalho, ou em futuros cursos, ap6s concluir este curso?

8. Aponte a sua maior dificuldade nas aulas de programacio, e
justifique se possivel.

9. Qual seria a(s) sua(s) sugestdo(des) para tornar as aulas de
programagdo mais ricas em termos de aprendizagem e interesse?

Agradecemos a colaboragio e destacamos nosso compromisso com o
anonimato dos participantes e confidencialidade dos dados.

Atenciosamente,

André Luiz Franca Batista — Doutorando

Prof. Dr. José André Peres Angotti — Orientador
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APENDICE B — QUESTIONARIO PROPOSTO AOS ALUNOS APOS
A APLICACAO DA METODOLOGIA

Questionario 02 (aluno)

1. Vocé acha que as atividades praticas e exercicios de programacao
relacionados com a criagdo de jogos sdo adequadas para aprender
programagao?

2. Vocé considera que as atividades praticas e exercicios de
programagdo relacionados com a criagdo de jogos, estdo de
acordo com os desafios que vocé espera enfrentar no mercado de
trabalho apos concluir o curso?

3. Quais tipos de atividades praticas lhe interessou mais?
Tradicionais ou Criagdo de Jogos? Justifique se possivel.

4. Qual seria a(s) sua(s) sugestdo(des) para tornar as atividades
praticas de programacao vinculadas a criagdo de jogos mais ricas
em termos de aprendizagem e interesse?

5. Seus comentarios e sugestdes sobre esta pratica de criacdo de
jogos nas disciplinas de programagdo (opcional).

Agradecemos a colaborago e destacamos nosso compromisso com o
anonimato dos participantes e confidencialidade dos dados.

Atenciosamente,

André Luiz Franca Batista — Doutorando

Prof. Dr. José André Peres Angotti — Orientador
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APENDICE C — QUESTIONARIO PROPOSTO AO DOCENTE

Questionario 03 (professor)

1. Verificou diferenga no interesse, ou motiva¢do, dos alunos ao
propor as atividades de criacdo de jogos?

2. Quais seriam suas sugestdes para superar as barreiras e/ou
dificuldades com o intuito de promover melhorias nesta
metodologia de ensino de programagdo com criagdo de jogos?

3. Considerando a disciplina em andamento e a atividade
desenvolvida com a criagdo de jogos, como vocé (docente) avalia
a aprendizagem e a apreensdo de conhecimento pelos alunos?

4. Concernente aos seus projetos de educacdo continuada como
docente, vocé considera promissora a aplicacdo desta
metodologia da criagdo de jogos em suas disciplinas
futuramente?

5. Quais comentarios vocé pode fazer sobre a producdo de jogos
pelos alunos durante a disciplina? Sdo jogos simples ou mais
elaborados? Poderiam ser colocados no mercado de jogos?
Quanto a originalidade sdo jogos originais (ideia do aluno), ou
sdo adaptados (jogos ja existentes que os alunos refizeram)?

Agradecemos a colaboragio e destacamos nosso compromisso com o
anonimato dos participantes e confidencialidade dos dados.

Atenciosamente,

André Luiz Franca Batista — Doutorando

Prof. Dr. José André Peres Angotti — Orientador
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