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Resumo: Existe um aumento na demanda por profissionais de Tecnologia de Informacdo (TI), mas as
instituicdes de ensino tanto no nivel superior quanto no nivel técnico tém dificuldades de formar
profissionais nessa area. Uma das grandes difi cul dades observadas esta no aprendizado de programagéo e
estrutura de dados, pois 0 mesmo exige raciocinio abstrato e |égico, concentracdo e dedicacdo. Essa
dificuldades combinadas produzem uma barreira para os estudantes, causando a reprovacdo nas
disciplinas de programacéo e estrutura de dados e a evasdo nos cursos de TI1. Por outro lado, existem
diversasiniciativas naéreade ensino e educagdo de modo que se faga uso da préatica de desenvolvimento
de jogos como uma forma de estimular o aprendizado de programagao e estrutura de dados pel os alunos.
Neste contexto, o presente trabalho realiza um estudo sobre o uso de desenvolvimento de jogos para
apoiar 0 ensino de programagdo em um curso técnico de informética. O estudo apresenta a experiéncia
aplicada de se estimular os aunos do curso a criarem 0S seus jogos a partir das linguagens de
programacdo aprendidas por eles, possibilitando que os mesmos consigam dominar a técnica de
programagdo de uma forma agradavel e produtiva. Os resultados iniciais obtidos com turmas piloto, que
desenvolveram jogos com base nessa prética de ensino, apontam para um indicativo promissor no sentido
de motivar os alunos no aprendizado de programacdo, com o fim de se reduzir a reprovacado e a evasao.
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1. INTRODUCAO

Por conta das novas necessidades ou aumento dalezxatagde dos sistemas
computacionais, tem havido um crescimento da deanpnd profissionais de Tecnologia da
Informacdo (TI). Esta necessidade € maior quandarata da procura de profissionais
competentes em programacao e desenvolvimento @enais. Contudo, por mais paradoxal
que seja, nos cursos de Ciéncia da Computacaoss t&fnto de nivel técnico como superior,
ha altos indices de reprovacdo nas disciplinas eqwelvem programacdo e estrutura de
dados, o que causa um aumento de evasdo dessess C(BHVEIRA, 2007)
(COMPUTERWORLD, 2001) (WIEDENBECK , 2004).

Com base nestas observagbes, existem algumas igagésls sobre como seria
possivel melhorar a aceitacdo desse tipo de dismigelos alunos (FRANCA, 2010)
(SANTOS, 2006) (DELGADO, 2004) (BORGES, 2000). Entarias abordagens, uma ideia
que ganha forca € utilizar a programacdo de jogwmsocforma de facilitar o ensino de
programacdao, tornando-o mais agradavel e prodgB@NVERS , 2007) (MULLINS, 2009)
(GALLANT, 2008).

Este trabalho apresenta uma experiéncia execut@sldurmas do curso técnico de
Informatica de uma instituicdo federal de ensinent@® Federal de Educacdo Tecnoldgica
Celso Suckow da Fonseca (CEFET/RJ, 2012), onde=sidiad aplicar, nas disciplinas de
Desenvolvimento de Sistemas | e Il (de quinto écsg@eriodo) o uso de programacao de
jogos, visando o aperfeicoamento do desempenharnso.c

Uma vez anunciada esta nova visdo para os alungglid® e sexto periodos, foi
possivel observar que, além de atingirem um maiohecimento, suscitou-se aplicar também
nos periodos iniciais, ou seja, nas disciplinaschasde programacédo. Essa analise foi
realizada a partir de entrevistas feitas com alugog puderam exprimir sua motivagcéo
quando se defrontaram com a programacao e o dégeneoto de jogos.

A partir da criagdo de jogos computacionais, howmeor interesse dos alunos pelo
conhecimento de computagcdo e um engajamento dosgeesom O curso técnico de
Informatica, tendo em vista a oportunidade de sElymir esse jogos. Esse entusiasmo
possibilitou a produgdo e a exposicdo de algunesjata EXPOTEC de 2011, feira de
tecnologia organizada anualmente pelo CEFET/RJ.

O objetivo foi mostrar como a introducdo de deseémv@nto de jogos aumentou a
percepcéao dos alunos com relacdo a importanciamdo de informatica e como os resultados
praticos, demonstrados durante a apresentacaorajesop na feira tecnoldgica, produziram,
nao soO entre os alunos participantes, como aosisienmaa motivacao para melhorar os seus
desempenhos nas disciplinas de programacéo, relduairejeicdo as mesmas.

E um trabalho dinamico, cujos primeiros resultads&io sendo expostos, com o
proposito de demostrar a imediata aceitagdo dagpliims de programacédo, tdo logo foi
dada, aos alunos, uma perspectiva pratica e dlaerti

Este trabalho estd4 organizado em quatro sec¢Oems, @déta introducdo. A Secao 2
contextualiza o Curso Técnico de Informatica do EEIRJ. A Secao 3 faz uma exposicao
sobre 0 uso de jogos na area de desenvolvimentasimplicacbes educativas. A Secéo 4
apresenta os resultados das primeiras aplicac@ssa ddordagem no curso e a Secao 5
conclui o artigo.
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2. APRESENTACAO DA INSTITUICAO E DO CURSO

Nesta secdo sédo apresentadas algumas caracteristpatantes tanto da instituicdo
quanto do curso técnico de Informatica. Assim, lasegao 2.1 traca um breve historico do
CEFET/RJ, enquanto que a subsegcdo 2.2 apresentarso técnico de Informatica
contextualizado na instituicéo.

2.1. O CEFET/RJ

Situado na cidade que foi capital da Republical@&), o CEFET/RJ iniciou como
Escola Normal de Artes e Oficios Wenceslau Bras 1&17, instituido pela Prefeitura
Municipal do entéo Distrito Federal do Rio de Jemekssa instituicdo € a origem do atual
Centro. Na época de sua criacao ela recebeu a rénoia de formar professores, mestres e
contramestres para o0 ensino profissional.

Em 1919, a jurisdicdo passou a ser do Governo &edém 1937, houve uma
reformulacdo do entdo Ministério da Educacdo gaasformou essa escola em liceu,
destinado ao ensino profissional de todos os rampaus, unindo-se nessa funcao as Escolas
de Aprendizes Artifices, mantidas pela Unido. Houagas mudancas de nomenclatura ao
longo do tempo, mas em 30 de junho de 1978 ocarteansformacgéo para Centro Federal de
Educacdo Tecnolbgica Celso Suckow da Fonseca, deguhei 1 6.545/78 (L6545, 1978),
nome que ostenta até hoje.

Nesse decorrer o CEFET/RJ expandiu tanto acaderaitantomo em area fisica.

Hoje, a instituicdo conta com uma unidade-sede dbdd), e quatro unidades de ensino
descentralizadas, sendo uma em Nova Iguacu, mimidg Baixada Fluminense; outra em
Maria da Graca, bairro da cidade do Rio de Jandiras outras nos municipios de Petrépolis
e de Nova Friburgo, além de WWampusem ltaguai e Valenca. Sua atuacdo educacional
inclui a oferta regular de cursos de ensino médie educacéao profissional técnica de nivel
meédio, cursos de graduacao (superiores de tecapliggnciatura e bacharelado), cursos de
mestrado, além de atividades de pesquisa e des@t¢GEFET/RJ, 2012).

2.2 O CURSO TECNICO DE INFORMATICA

O curso técnico de Informética do CEFET/RJ foidwi@omo um curso independente
no ano 2000. De 1998 até 2000 ele existia como espacializacdo do Curso Técnico de
Eletrdnica. Quando foi separado da area de eleadpara formar um curso a parte, foi
fundamentado com énfase genérica ou generalistae@,) que aborde todos os itens de
computacao de forma geral.

Entretanto, ao ser criado o Catalogo Nacional dsd@3uTécnicos (CNCT, 2012) pelo
Ministério da Educacao e Cultura (MEC, 2012), fecessario realizar adaptacfes do curso as
necessidades expostas pelo Catalogo, o que causmuefiorma curricular aplicada a partir
de 2010, na qual se buscou énfase para a areagtampacao, por possibilitar estabelecer um
perfil de egresso de amplo espectro de atuacéo.

O Curso Técnico de Informética, abordado nesteyarté oferecido na Unidade
Maracana do CEFET/RJ, sendo um curso de trés arses,cumprido em seis semestres, com
1260 horas-aula e 400 horas de estagio. E um aweoomitante ao ensino médio e
frequentado por alunos que tem entre 13 a 18 amadade. Possui 20 disciplinas, dentre as
quais, cerca de 85%, trabalham com énfase praécande 70% s&o associadas a
programacao, analise e desenvolvimento de siste@asurso também aborda outros
fundamentos da area de informética que s$@odware e arquitetura de computadores,
sistemas operacionais, redes de computadores,ergedesoftware e banco de dados.
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As nocOes basicas de programacao e estrutura des da@d ministradas nos trés
primeiros periodos do curso, de forma a alcangalidificagdo dos conceitos de confeccao
de sistemas. Nesta fase inicial, ocorrem as maidifesildades para os alunos, pois é o
momento, no qual, 0s mesmos comeg¢am a conhecespestas abstratos relacionados ao
desenvolvimento de programas e estrutura de dadosbase em algoritmos. Nos periodos
subsequentes, avanca-se mais em desenvolvimensistéenas, uma vez que os alunos
adquirem conhecimento em linguagens de programagie sofisticadas e, utilizando os
conceitos obtidos, comegam a tratar das caradtedspraticas associadas ao projeto de
sistemas computacionais e aplicativos.

3. USO DE JOGOS COMO ABORDAGEM EDUCATIVA NAS DISCIPLINAS DE
PROGRAMACAO

A pesquisa sobre a utilizacdo de jogos para auxiaacompreenséo de disciplinas no
campo de ensino tem crescido em éareas como Gestgwesgarial (INNOVS8, 2012)
(HEMZO, 2006) (SOUTH-WESTERN, 2005) (KALLAS, 2008)Educacio (OVERMARS,
2004) (GRANDO, 2001) (RIZzZO, 1996) (LUCENA, 1994)ERNER, 1991) (STAHL,
1990). Na gestdo empresarial, 0s jogos tém siddogsaara ajudar os alunos a compreender
aspectos de negociacdo e administracdo de emprasadando situacbes em que se
exercitem aspectos decisorios e competitivos (INRR012) (HEMZO, 2006).

No que tange a educacao, cada vez mais aumentaige no desenvolvimento de
jogos que auxiliem na compreensdo de aspectoscgwatle disciplinas, historicamente
consideradas mais dificeis, tais como matematitsiaa (OVERMARS, 2004) (GRANDO,
2001) (LUCENA, 1994) (AZEVEDO, 1993). Além disso, uso de jogos também tem
contribuido para reforcar aspectos de aprendizaganpacientes portadores de deficiéncias
cognitivas (FARIAS, 2009) (MAFRA, 2008) (IDE, 2001)

No contexto de computacdo, o desenvolvimento desjauxilia as disciplinas de
programacao, servindo, como estimulo, aumentapel galucacional e pedagoégico dos jogos
como ferramenta de aprendizagem. O objetivo pratajjessa abordagem é mostrar jogos
como algo que vai além do entretenimento, mostraodw eles se constituem em um meio
eficiente para ensino de uma disciplina educaciohaladotar essa abordagem, o professor
deve realizar um planejamento, organizacédo e dentlas atividades de ensino, empregando
recursos tecnolégicos apropriados para criar céedigdeais nas quais os alunos dominem os
conteudos, desenvolvam a iniciativa, a curiosidadmtifica, a atencdo a disciplina, o
interesse, a independéncia e a criatividade (POWEBE) (GALLANT, 2008) (MULLINS,
2009).

A proposta € instigar o raciocinio necessério paraesolucdo de problemas
computacionais, utilizando algoritmos, programasreeursos de multimidia interativa
existentes em varias linguagens, tais cd?hgton (PHYTON, 2012),Maya (AUTODESK,
2012) e o préprio Java (DEITEL, 2010) para criagyo® que tornem mais reais e palpaveis
essas tecnologias e conceitos.

Isso auxilia o processo de criatividade, facilitac@npreensdo da ligacdo entre
programacao e 0s aspectos abstratos da computagiiacdo de jogos, como uma pratica
pedagogica, permite que se propiciem resultado® saisino, possibilitando o entendimento
dos universos complexos apresentados, quando ngeeresolver problemas reais com o
uso da computacdo (FRANCA, 2010) (OVERMARS, 2005ILYA, 2004) (DELGADO,
2004). O emprego de jogos permite que se faca oswd@rios significados aplicados sobre
um problema real, centrando-se na ludicidade, digmglo a constru¢cdo do conhecimento do
aluno conforme seu ritmo, de forma agradavel, agreég entretenimento, informacdo e o
mundo virtual e ludico, preparando-o para ser umnihomesolucionador de problemas
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(HINTERHOLZ, 2009) (DUDUCHI, 2009) (OVERMARS, 2005)SILVA, 2004)
(ALMEIDA, 2003).

O desenvolvimento de jogos ajuda a compreensdontersmnismos abstratos da
programacao e no exercicio da habilidade mentalividade e imaginacdo. A programacao
torna-se agradavel, divertida e capaz de prendateracdo do aluno, entusiasmando-o a
aprender, e, de certa forma, permitir ao professsinar com maior eficiéncia e destreza
(HINTERHOLZ, 2009) (DUDUCHI, 2009) (OVERMARS, 20083ILVA, 2004).

Além de possibilitar que se transmitam as inforreacbasicas de computacdo de
forma pratica, estimulando diversos sentidos acmdsmpo, mas sem tornar cansativo, pois
um jogo possui capacidade de estimulacdo e inf@macé capaz de atuar sobre os apelos
sensoriais, faz com que o interesse do aluno sejatiche, promovendo a retencdo da
informacdo (HINTERHOLZ, 2009) (DUDUCHI, 2009) (OVBRRS, 2005) (SILVA,
2004).

O ensino de programacado e estrutura de dados pordoe jogos computacionais
pode promover a formacdo de novas atitudes do @whminuir as dificuldades em aprender
programagdo. O desenvolvimento de jogos pode baoimtrno processo de aprendizagem
desse tipo de disciplina e na diminuicao da rege{SRANTOS, 2006).

Usar jogos computacionais intensifica o interesgeemvolvimento para assimilar e
tentar alcancar os objetivos no aprendizado deranoggdo. Isso se constitui em uma
alternativa de realizagdo pessoal que, além deibildas a expressao de sentimentos e
emoc0des, aumenta a possibilidade de éxito no apréRdNTERHOLZ, 2009) (DUDUCHI,
2009) (SILVA, 2004), ou seja, causa no aluno aags de desafio saudavel, levando-o a
construcdo de um resultado que ndo seja apenadrianiarramenta de uma empresa, mas
algo dinamico, divertido e estimulante aos usuarios

Esta experiéncia € usada para ampliar o estimuktr@alimentacdo, a aprendizagem
como prazer e diminuir o impacto do uso da vis&drata da programacéo, tornando-a mais
concreta. O uso de desenvolvimento de jogos comipus no processo de ensino e
aprendizagem de programacao e estrutura de dadestgpse em fator redutor na rejeicao
dos aspectos intangiveis da computacao (HINTERHQDZ9) (SILVA, 2004).

4. RESULTADOS DA INTRODUCAO DE JOGOS NO CURRICULO DO CURSO
TECNICO DE INFORMATICA

Nesta secdo sdo apresentados os resultados ddug#code jogos como elemento
para motivacado dos alunos nos estudos de prograrmaeéta forma, a subsecéo 4.1 aborda o
processo de inclusdo do uso de jogos nas discplileadesenvolvimento de sistemas. A
subsecao 4.2 apresenta alguns dos jogos deserswaiios alunos. Finalmente, a subsecéo
4.3 sumariza os resultados alcancados a partplot@gio desta abordagem.

4.1. INTRODUQAO DOS JOGOS NAS DISCIPLINAS DE DESEQWIMENTO DE
SISTEMAS

Conforme mencionado anteriormente, em 2010, ocarmea alteracdo profunda no
curriculo do Curso Técnico de Informatica da uneédthracana do CEFET/RJ. Entre essas
alteracdes houve a introducédo de uma disciplinAlderitmos desde o primeiro periodo e a
separacao da disciplina de Desenvolvimento derSésteem duas, no quinto e sexto periodo.
Desde o primeiro semestre de 2011, essas duasplidias] passaram a enfatizar o
desenvolvimento de jogos computacionais.

Apds a mudanca curricular, comecou-se a trabalagrementas com o objetivo de
diminuir o impacto causado pelas disciplinas dgynmacao e reduzir a reprovacao escolar,
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ja que um dos motivos apontados pelos prépriosoaluypara o alto indice de reprovagcéo no
curso, eram as disciplinas de programacdo, queravast um baixo nivel de compreensao
pelos aspectos abstratos ensinados.

A questao principal apresentada pelos alunos, aletid uma pesquisa informal com
alguns deles, era sobre qual seria o0 valor prétcee aprender a resolucédo de problemas com
0 uso de algoritmos, que sdo tdo complicados eedifes das coisas que eles manipulam na
vida real. Ainda de acordo com essas observaca@eshouve problemas relativos a didatica
dos professores, uma vez que os alunos indicaranagjunelhores disciplinas e aulas foram
as de programacdo, mesmo que alguns deles tentardificuldades que levaram a, pelo
menos, uma reprovacdo. O problema apresentou-sem&mwmo era ensinado, mas sim o
porqué era ensinado.

Em 2011, foram realizadas algumas medidas para mast@ aspecto da associacao
entre a pratica e a teoria do ensino de programagsirutura de dados. Entre uma dessas
medidas, alterou-se o contetdo das disciplinasedefvolvimento de Sistemas para que elas
absorvessem o desenvolvimento de jogos computasioklém disso, formou-se um grupo
de pesquisa no curso, tendo como alvo os alunasta go quarto periodo, com foco em
projetos de jogos, utilizando-se bolsas de inidagéntifica de nivel médio, que a Instituicdo
oferece também para alunos dos cursos técnicosp @ecentivo na participacdo desses
projetos.

Com isto foi possivel salientar na participacdo eventos, tais como Olimpiada
Brasileira de Informatica (OBI, 2012) e Imagine CMRG, 2012). O curso ja participava da
OBI desde 2008 com Gtimos resultados, mas a pkat#011 primou-se mais na participacdo
de grupo de alunos, do que em participacdes ingisgg montando-se grupos de estudo e
aulas em paralelo. Quanto a Imagine CUP, em juthB0d 2 sera iniciada a primeira turma de
alunos que trabalhara em projetos para esse ev&@ntta nesse contexto também foi possivel
criar projetos de jogos que pudessem ser apressnead feiras de tecnologia, tais como a
EXPOTEC.

4.2. JOGOS DESENVOLVIDOS EM 2011

Ja no ano de 2011 varios projetos de jogos foramm®lvidos pelos alunos do curso,
com vistas de apresenta-los na feira de tecnottm@EFET/RJ, cumprindo um dos objetivos
determinados por essa abordagem. Entre os pr@ptesentados destacam-se:

- Interpretacdo Espacial do Modelo de Predacéo L&ba-Volterra: este projeto teve
como principal objetivo explorar os conceitos déefitacdo a Objeto — OO — (CARDOSO,
2006) (SANTOS, 2003) e uma interpretacdo espac@TKA, 2012), através da simulacéo
do modelo Predador-Presa de Lokta-Volterra (LOTRA12) (FLAKE, 2000). Nesse jogo
utilizou-se a linguagem de programacao Java e eBda Dado$ostgreSQL com conexao
JDBC' (DEITEL, 2010) (JDBC, 2012). Construiu-se um mimindo com predadores e
presas distribuidos, inicialmente, de forma alé&toe, movendo-se com trajetérias
estocasticas, interagindo com animais a volta. r@dgulores cacam as presas de acordo com
seu campo de visdo e taxas de eficiéncia de predeg@sumindo-as caso tenham sucesso em
sua cacada. Um exemplo € mostrado na figura 1.nbura jogo, o jogador pode alterar
parametros do modelo, como taxas de eficiénciardéagdo e de reproducdo das presas e
predadores. Assim, o0 jogo possibilita uma direcioifiglés steering) do ambiente.

! JDBC -Java Database Connectivity - acesso remoto a bancos de dados.
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Figura 1: Simulacdo e uso de um modelo espacial

- Jogo em Java inspirado noSpace Invaders®: baseou-se no jogo classico
denominaddSpace Invaders®. O escopo do jogo foi dividido em trés partesusegiais: a
primeira parte com énfase mais facil, onde o jogadeessita vencer um grupo pequeno e
letargico de inimigos; a segunda parte, mais difa@s inimigos se tornam mais velozes e
surgem em maior quantidade (figura 2); na ultimdepa participante confronta-se com um
inimigo final, denominado “Cheféo”, capaz de efetmalltiplos disparos na direcdo do
jogador e de se locomover mais rapido enquantanpdepassa. A disputa chega ao fim
quando um adversario toca ou até mesmo acertaspardino jogador ou quando o jogador
vence todos os inimigos. No monitor do computadédo spresentados alguns dados
relevantes para o jogador como, por exemplo, o ¢edgduracdo do jogo e o numero de
pontos obtidos com as mortes dos personagens adwsrsAinda podem ser observados o
tempo total de jogo e a pontuacdo obtida pelo gipainte. A linguagem de programacéo
utilizada para o desenvolvimento deste enredo fdawa, linguagem orientada a objetos e
adequada para elaboracao de jogos desta natuoezppgsuem varias instancias de inimigos
com comportamentos polimérficos. O IDEtégrated Development Environment) usado no
desenvolvimento do jogo foi NetBeans 7.0 (NETBEAR®]2).

e = s |
Bertan: 45 Terus st RS EREL A M A FESLEVOE £ ERR RS e HE I

LR R
Lk
TrPE
Lk
T
T
Vit
LR
TrrE

or

#

Figura 2: Tela da segunda fase do jogo

- “Passando em Programacao”:foi desenvolvido em Java e mostrou uma Visao
“divertida” dos alunos em relacdo a programacgaecofstituido de fases, e em cada uma
aumenta-se o numero de dificuldades a serem swgzerbld Gltima, enfrenta-se o “terrivel”
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professor de programacéo, que lanca seus raiospdevacao. Uma das partes interessantes
do jogo foi o ambiente do projeto, que envolveu tuabalho de design" mais sofisticado,
pois foi feito em duas dimensdes, retratando awndtws e padrdes existentes no bloco B da
unidade Maracand do CEFET/RJ. O objetivo prinaijzajogo foi de representar um aluno e
suas diversas dificuldades no aprendizado de prag@o, onde o prémio final € uma
aprovacao honrosa. As figuras 3 e 4 apresentasiaasde diversas fases do jogo.

Yida;

Figura 3: Uma das fases intermediarias do jogo

*."ida:
Placar:

Figura 4: Fase final do jogo, onde se enfrenta o personalgeRrofessor

- Interface de Jogos e Aplicativos Computacionais Baados em Sensores de
Movimento: foi aplicado o desenvolvimento de um ambiente aafieggdo em criagdo de
jogos computacionais. Foram geradas varias inesfade captacdo de movimento,
programadas através da plataforma de desenvohontenjogosGreenfooft (GREENFOOT,
2012) (GREENFOOT-KINECT, 2012)kombinados ao sensor de movimerkonect
(CRAWFORD, 2012) (WILSON, 2012) (MS PRESS, 2010)ighra 4 apresenta um modelo
do sensoKinect e a figura 5 um exemplo de jogo, usando as femtasedeGreenfoot e
Kinect.
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Figura 6: Jogo daBodyTrack, com mapeamento do corpo do usudrio e animacéespandente.

4.3. PESQUISA COM OS ALUNOS

No final de 2011 e no inicio de 2012 foi realizagaa pesquisa com 0s alunos que
tiveram essas disciplinas, com énfase em jogos,cpnopdsito de obter informacgfes sobre
como essa abordagem estaria influenciando-os. Nexdr, encontra-se o modelo do
guestionério utilizado para a pesquisa.

Entre os resultados anotados verificou-se que aancgnto dos alunos entrevistados
consideraram que a abordagem de desenvolvimenjogds, para aprender a programar,
favoreceu o aprendizado. Oitenta e oito por ceetesdinformaram que passaram a gostar
mais de programacao apos participarem de desemait de jogos (os demais, doze por
cento, jA gostavam de programacao). Cinquenta @ mpov cento dos alunos tambéem
consideraram que fazer jogos, tornou a tarefa dgramar mais facil e diminuiu o impacto
associado a compreensao da abstracdo sobre o maahdBetenta e sete por cento dos alunos
consideraram que diminuiu o déficit de atencdoasedssciplinas e que também os ajudaram
a desenvolver sistemas de informacdo basicoscéam controle de estoquesontrole de
cadastro e afins. Além disto, trinta e cinco pontgedos alunos consideraram que o
desenvolvimento de jogos poderia ser integrado aa®sudisciplinas da ciéncia da
computacéo, tais como Redes e Banco de Dadospbpitesdo o aprendizado de colocar
jogos na rede — quando € necessario brincar duasisupessoas — ou para criar um banco de
dados e integrd-lo a um jogo mais sofisticado quéa emais conteddo para seu
funcionamento.

Finalmente, todos os alunos consideracpra oaprendizado com jogos 0s auxiliaram
a aprender programacao, pois permitiu a mesclaal@lho criativo e da ldgica, tornando
mais facil a transformacéo de ideias para um cédigwelhorando a aceitabilidade do desafio
de programar.
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5. CONCLUSOES

A implantacdo de desenvolvimento de jogos compomais € uma tarefa continuada,
e esse trabalho proporcionou as primeiras impress@icando que esta abordagem tem a
tendéncia de facilitar a aprendizagem de programdg@nando-a mais atraente aos alunos
curso técnico de informatica que fazem o ensinoong&mhcomitantemente.

Observou-se também que jogos computacionais témgrande potencial para
aperfeicoar o aprendizado em outras disciplinaa fiet informatica, tais como fisica e
matematica e que é possivel que também sirva jparauir os problemas cognitivos dessas
disciplinas.

Esse campo de pesquisa e seu alcance tende aper amue faz com que possa ser
usado ndo somente para o ensino de programacadambém para o ensino de diversas
areas como ferramenta de aprendizado.
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ANEXO |

MODELO DO QUESTIONARIO APLICADO AOS ALUNOS DE PROGWIACAO DO
CURSO TECNICO DE INFORMATICA DO CEFET/RJ

1) Vocé ja sabia programacao orientada a objetos (OGntes de iniciar o curso?
2) Vocé considera que aprendeu (ou aprendeu mais) pnamacao OO?

3) Vocé gostava de programar antes de fazer essa dinia?

4) Vocé passou a gostar mais de programar apos fazessa disciplina?

5) Vocé julga os programas que desenvolveu nessa dmitia mais complexos que o0s
de outras disciplinas de programacao?

6) Em caso positivo, vocé sente maior facilidade entdér com esta complexidade
principalmente por causa do contexto de Jogos?

7) Vocé dedicou mais horas de estudo em casa, ou nugivalos de aula para essa
disciplina do que para outras disciplinas de progrmacao?

8) O uso de Jogos em sala de aula motivou-o a ficar irmatento durante a aula do
gue normalmente ficaria em outras disciplinas de pygramacao?

9) Vocé acredita que o ensino de programagao com Joga®parou-o para ser
capaz de aprender a desenvolver sistemas de outg&neros, como cadastros,
inventarios, estoques, etc?

OBS: Inclua comentarios
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