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Abstract. This paper describes a project consisting of a game-oriented
software development class which was offered to both the internal and
external communities to the Osorio campus of the Instituto Federal de
Educagao, Ciéncia e Tecnologia and the subsequent game developing group
formed with the students.

Resumo. O projeto em questdo consiste em um curso de programagcdo voltado
ao desenvolvimento de jogos eletronicos ofertado aos piiblicos interno e
externo ao campus Osorio do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e
Tecnologia e o subsequente grupo de desenvolvimento de jogos formado
dentro da instituicdo com os alunos.

1. Introducao

Segundo os dados publicados em dezembro de 2013 pelo instituto de pesquisa de
mercado NewZoo, o Brasil é o 11° mercado de games no mundo e conta com quase 50
milhdes de jogadores ativos em sua populagdo [Newzoo 2013]. Uma quantidade notdvel
de brasileiros costuma entreter-se através de algum jogo digital, provando o qudo
influente a drea € na vida dos jovens brasileiros. Além disso, nota-se a auséncia de
interesse ou dificuldade no desenvolvimento e aprendizado por muitos estudantes na
area de programacdo do curso de Informatica ofertado pelo IFRS — campus Osorio, fato
apontado por uma pesquisa realizada dentro da instituicio. E de suma importincia
chamar a ateng@o para este fato e buscar um modo de renovar o interesse dos alunos
pela prética. Por fim, ainda vale ressaltar que a oferta de tutela sobre o desenvolvimento
de software para estudantes da comunidade externa ao IFRS € escassa e se faz presente
apenas nas formas de cursos particulares ou iniciativas autodidéticas. Por conseguinte,
ha um déficit no ensino relacionado a drea em questdo para a comunidade geral.

Sendo assim, é proposto desenvolver logica de programagdo utilizando o
desenvolvimento de jogos, em um curso aberto tanto a alunos do IFRS campus Osoério
quanto da comunidade externa. A iniciativa de ensinar programacdo focando na area
dos videogames desperta o interesse dos alunos, tratando-se de conceitos e ideias que ja
lhe sdo familiares, além de ser uma maneira de exercitar a criatividade destes em seus
proprios projetos. Deste modo, estariamos ndo somente formando novos programadores
na drea do desenvolvimento interativo.



O uso de jogos digitais sempre foi visto por muitos como meio de diversao ou
entretenimento. Observando outros aspectos positivos, jogos digitais apresentam
desafios que, para serem superados, necessitam planejamento estratégico ou reacdes
rapidas, exigem raciocinio légico e, de acordo com a estratégica abordada no game,
também pode desenvolver aprendizagens cognitivas, afetivas e sociais [Alves e
Carvalho 2011; Monteiro 2009].

Assim, inserir os estudantes no contexto de desenvolvimento de jogos
eletronicos pode colaborar com o aprendizado dos mesmos quanto ao desenvolvimento
da légica computacional, desenvolver melhor o conhecimento em programagdo e
incentiva-los a se envolverem mais com o mundo da programacdo de software.

2. Metodologia

O projeto surgiu a partir de uma pesquisa realizada internamente no campus
entre os alunos do Ensino Médio Integrado ao Técnico em Informadtica para avaliar a
satisfacdo dos mesmos quanto ao ensino da programacdo de software. Tal pesquisa
apontou notdria dessatisfacdo por parte dos alunos quanto a didatica do ensino de
programacao e grande desinteresse em seguir trabalhando na area apds o fim do curso.

A partir dos resultados, propds-se promover um curso de desenvolvimento de
games a fim de despertar o interesse de alunos em programacdo. O curso apresentou
carga horaria de 20 horas distribuidas em cinco dias de aula com quatro horas de
duracdo cada uma. Foi utilizada a plataforma de desenvolvimento Unity, visto este ser
um software de facil utilizacdo e que simplifica o processo de desenvolvimento de
videogames com ferramentas e componentes preparados especificamente para tal fim,
podendo ser utilizado tanto por desenvolvedores profissionais quanto iniciantes. Assim,
sugere maior valor académico fazer uso de tal plataforma, de modo que os estudantes
possam assimilar com maior facilidade o funcionamento do processo de criacdo e
programacgdo de jogos enquanto ampliam seus horizontes dentro da drea da informatica
como um todo de uma maneira simples e divertida.

A segunda parte do projeto consistiu da formacdo de um grupo de
desenvolvimento de jogos. A atuagdo se estenderd para além do final do ano letivo e
deve utilizar dos conhecimentos abordados no curso ofertado e de quaisquer outros
adquiridos pelos alunos para produzir criacdes interativas originais.

Sendo assim, este projeto apresenta para os alunos um modo de aprender a
programacdo de maneira que seja divertida e atrativa para eles, visando aumentar o
interesse na drea e ajudar a criar novos desenvolvedores.

3. Analise dos Resultados

A Figura 1 apresenta os resultados obtidos através de pesquisa quantitativa aplicada
entre os alunos do Ensino Médio Integrado ao Técnico em Informatica do IFRS campus
Osério. Os pontos principais desta pesquisa foram o interesse dos alunos pelas
disciplinas de programagdo, a satisfacio com o modo como estas sdo lecionadas e o
desejo dos alunos em prosseguir trabalhando na 4rea. A pesquisa foi realizada em cinco
turmas, no qual 101 e 102 correspondem as turmas de primeiro ano, 201 a turma de
segundo ano, 301 a turma de terceiro ano e 401 a turma do dltimo ano do curso.

Pode-se observar que no primeiro ano de curso hd maior interesse dos alunos
pelas disciplinas de programacdo e desejo de seguir na carreira, enquanto a partir do
segundo ano de curso, apresenta declinio de interesse dos alunos. A pesquisa também



revela o descontentamento da maioria dos alunos com o modo como o desenvolvimento
de software € abordado na institui¢do.

Os alunos das turmas de primeiro ano do EMI, tendo entrado em contato apenas
com questdes basicas do desenvolvimento de software, demonstraram notével interesse
pelo assunto, sendo a resposta positiva quando ao ato de lecionar das mesmas. As
turmas dos anos sucessores, por outro lado, apresentaram respostas negativas,
demonstrando insatisfacdo com a didatica.
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Figura 1. Opinidao dos alunos quanto ao ensino de programacao

Tais dados demonstram que, ao longo do curso, com a insercdo de novos
conteddos, o ensino da programacgdo se torna gradualmente macante e incomodo aos
alunos, afastando-os da drea e diminuindo seu interesse por esta. Deste modo, prova-se
necessaria uma iniciativa como a aqui apresentada de maneira que a programagao,
ponto principal do curso de Ensino Médio Integrado ao Técnico em Informatica do
campus, possa ser abordada de forma diferente, criando efetivamente novos
desenvolvedores através de técnicas dinAmicas e atrativas em oposi¢ao a diddtica que €
empregada atualmente.

O curso, realizado no préprio ambiente do IFRS campus Osorio, contou com 20
horas de duragdo total e teve seu foco no desenvolvimento de jogos através da
plataforma Unity utilizando-se da linguagem C#. Os alunos, inclusive os advindos da
comunidade externa, apresentaram elevados graus de satisfacio e desempenho,
conseguindo assimilar e posteriormente utilizar os conhecimentos apresentados em aula.
A maior parte dos estudantes relatou maior conforto e compreensao dos conceitos de
desenvolvimento de software quando estes eram apresentados sob a Otica dos jogos
eletronicos, partindo de ideias que ja eram familiares aos alunos.



O grupo de desenvolvimento de jogos, formado com os alunos do curso,
atualmente trabalha em um unico projeto. Neste projeto, os alunos podem tanto efetivar
os conhecimentos adquiridos em aula quanto ter a experiéncia de trabalhar
profissionalmente em um ambiente de desenvolvimento de software. Os trabalhos no
projeto continuam sendo realizados mesmo apés o fim do ano letivo e devem prosseguir
através do ano de 2017.

Por fim, ainda é digno de nota o fato de que alguns alunos apresentaram
interesse em continuar o projeto no ano de 2017 e pretendem abrir uma nova turma de
modo a ampliar o grupo de desenvolvimento e aumentar sua produtividade.

4. Consideracoes Finais

A pesquisa realizada no inicio do projeto aponta uma falha na tutela de uma das
disciplinas mais importantes do curso de Ensino Médio Integrado ao Técnico em
Informética do IFRS campus Osério, esta sendo o notdvel desinteresse pela drea por
parte dos alunos. Deste modo, prova-se necessdria uma iniciativa como a aqui
apresentada de maneira que a programacdo, ponto principal do curso, possa ser
abordada de forma diferente, criando efetivamente novos desenvolvedores através de

técnicas dinamicas e atrativas em oposi¢do a diddtica conteudista que é empregada
atualmente.

Assim, nota-se que projeto apresenta grande potencial por reformar o ensino da
area principal do curso de modo a atrair os alunos a esta e colocd-los em um ambiente
mais proximo daquilo que vivenciardo se seguirem-na, sem deixar de ser uma
experiéncia divertida e gratificante. Além disso, o projeto prova sua relevancia ao trazer
para individuos da comunidade externa, de maneira acessivel e gratuita, conhecimentos
relacionados ao desenvolvimento de software, facilitando o ingresso destas pessoas
neste mercado de trabalho. Se continuado, o grupo de desenvolvimento de jogos pode
tornar-se parte integrante do IFRS campus Osoério, caracterizando uma iniciativa até
entdo inédita na instituicao.
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