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REALIZACAO

Desenvolvimento de jogos digitais como estratégia para o ensino de programacio

Ana L. L. CANDIDO'; Beatryz F. AMORIM?; Diego SAQUI®

RESUMO

Essa pesquisa tem como objetivo explorar o uso do desenvolvimento de jogos digitais como uma estratégia para o
ensino de programagdo. A programagdo ¢ uma habilidade essencial na era digital, porém ensind-la de forma atrativa e
eficaz pode ser um desafio. Nesse contexto, os jogos digitais tém se mostrado uma abordagem promissora, pois
engajam e motivam os alunos, permitindo-lhes aplicar conceitos de programagdo de maneira pratica. O estudo destaca
que o desenvolvimento de jogos como estratégia de ensino proporciona um alto nivel de engajamento e motivagao dos
alunos. Ao desenvolver seus proprios jogos, os estudantes se tornam criadores ativos, o que gera um sentimento de
realizagdo e motivacao intrinseca para explorar conceitos de programagio de forma concreta.
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1. INTRODUCAO

Apds a pandemia da COVID-19, devido a condi¢des proporcionadas em trabalhos e estudos,
o mercado na area de tecnologia foi beneficiado com uma alta. Ja4 que devido ao distanciamento
social e as restricoes de mobilidade, houve uma mudanga abrupta para o trabalho remoto e a
educacdo online (SALLES, 2021). Isso movimentou uma grande quantidade de vagas de emprego,
que gerou uma grande movimentagdo em faculdades e escolas técnicas da area, ja que o periodo
revelou um grande déficit de profissionais. Esses fatores com certeza formulam um cendrio
convidativo a capacita¢do na area.

Apesar das vantagens correntes do mercado na area de tecnologias e necessidade de
profissionais presenciamos uma enorme evasdao dos cursos de informatica, além de uma grande
quantidade de reprovagdes em matérias bases dos cursos (BARROS, 2009). Estudos apontam que o
motivo pode ser atribuido a falta de conhecimento bésico em informatica por grande parte dos
alunos ingressantes e isso faz com que seja um grande desafio (SANTOS, 2021). Em busca de
solucdes nos deparamos com amplas formas didaticas, sendo que algumas dessas formas podem ser
aliadas na tentativa de amenizar essa dificuldade encontrada pelos estudantes.

Uma opg¢do para aprimorar a aprendizagem das principais disciplinas dos cursos de
informatica ¢ a utilizagdo de jogos (RAPKIEWICZ, 2006). Em experimentos em sala de aula, essa

abordagem tem demonstrado excelentes resultados no desenvolvimento da loégica e no
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aprofundamento em linguagens. Os jogos capturam a atengdo dos alunos, aumentam a
interatividade entre professores e estudantes, e também trazem elementos do cotidiano dos alunos
para a sala de aula, facilitando assim a compreensao e o aprendizado.

Considerando dados coletados de turmas que passaram pelo ensino de linguagens de
programacao por meio do desenvolvimento de jogos digitais no Instituto Federal do Sul de Minas
Gerais (IFSULDEMINAS) - Campus Muzambinho, esta pesquisa tem o objetivo de analisar e

entender como a estratégia foi recepcionada pelos estudantes que participaram da abordagem.

2. MATERIAL E METODOS

A primeira etapa deste trabalho consistiu na criagdo de um formulario no Google Forms para
realizar uma pesquisa e coleta de dados entre estudantes que tiveram o desenvolvimento de jogos
como forma didatica no processo de ensino de programagdo. O objetivo dessa pesquisa foi
comparar as dificuldades e facilidades encontradas pelos alunos ao utilizar essa abordagem de
ensino. Buscamos criar perguntas estratégicas para entender as principais questdes que abrangem o
desenvolvimento de jogos digitais como estratégia para o ensino de programacao, no total foram
elaboradas 19 (dezenove) perguntas onde o objetivo era entender como os participantes se
comportaram diante da forma de ensino, o interesse, facilidade de desenvolvimento, recursos,
compreensdo foram alguns dos temas abordados nas perguntas..

Ao todo foi possivel entrevistar 30 alunos que participaram das abordagens de ensino de
programacao por meio de jogos. Realizamos a pesquisa com estudantes do IFSULDEMINAS -
Campus Muzambinho que utilizaram o desenvolvimento de jogos como estratégia para o ensino de
programacdo. Essa abordagem aconteceu no ano de 2022 na disciplina de Linguagens de
Programagdo 2 do curso Informatica integrado ao ensino médio, onde os alunos tiveram contato
com a criagao de jogos. Nesse caso, a ferramenta utilizada para desenvolver jogos em sala de aula
foi o Pygame e a linguagem de programacao utilizada foi Python com o paradigma Orientado a

Objetos. Os resultados e discussdes obtidos sdo apresentados na proxima se¢ao.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise dos resultados permitiu compreender as percepgdes dos alunos em relagdo as
dificuldades e facilidades encontradas nesse processo de aprendizagem.

No primeiro momento da pesquisa, foi realizada uma comparacdo entre o interesse dos
alunos em relagdo a forma didatica tradicional de ensino de programagdo ¢ o uso do
desenvolvimento de jogos como estratégia educacional, onde foi solicitado aos alunos que
avaliassem as abordagens em escalas de 1 (menor) a 5 (maior). Com base nos feedbacks obtidos dos

participantes, foi possivel criar um grafico representativo para ilustrar essa comparagdo. Essa



representacdo visual permite uma compreensdo rapida e clara das preferéncias dos alunos em
relacdo ao ensino de programacdo. Observando o grafico demonstrado na Figura 1 podemos
perceber que as maiores notas de interesse, ou seja, 4 e 5, foram atribuidas a abordagem usando
jogos digitais (notas em vermelho), sendo que a maioria das notas dadas a abordagem tradicional
ficaram entre 2 e 3. Os resultados sugerem uma tendéncia maior para a abordagem usando jogos
digitais.

Figura 1: Grafico de barras com comparagao de notas de interesse
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Apds entendermos que os alunos apresentam um maior interesse no método de utilizacao de
jogos para o ensino da programacao, buscamos entender entdo se essa abordagem ¢ eficaz na ficcao
de conteudo apresentado.

Para isso os alunos foram questionados sobre sua capacidade de programar um jogo
sozinhos. Os resultados obtidos sdo apresentados no grafico da Figura 2, onde observa-se que
grande parte dos participantes demonstraram uma relatividade (talvez) quando foram confrontados.
Esses resultados sugerem que, apesar do interesse dos alunos no uso de jogos para o ensino da
programacdo, muitos deles ainda ndo se sentem totalmente confiantes em sua capacidade de
programar um jogo por conta propria.

Figura 2: Gréafico de barras de respostas sobre capacidade de fazer um jogo
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4. CONCLUSAO



O uso do desenvolvimento de jogos digitais como estratégia para o ensino de programacao ¢
promissor, ¢ os resultados indicam beneficios significativos para os alunos, como aprendizado
pratico. Essa abordagem pode ser uma estratégia eficaz para enfrentar o desafio de reduzir a evasdo
nos cursos de informatica. J que através da criagdo de jogos, os estudantes t€ém a oportunidade de
compartilhar conhecimentos, explorar linguagens e explorar diferentes solugdes, desenvolvendo
assim habilidades essenciais para o aprendizado da programacao.

A 1importancia de gerar estudos nessa 4area consiste em melhorar a estratégia do
desenvolvimento de jogos digitais para o ensino de programacdo. Isso abre perspectivas para
resultados futuros promissores para a area ja que a medida que mais pesquisas sdo conduzidas,
novas abordagens pedagodgicas podem ser desenvolvidas e refinadas, buscando aprimorar ainda

mais o processo de aprendizagem.
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