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Abstract. This paper describes the experience in teaching computer program-
ming with the aid of games at PUCPR through the last four years. The activity
known as “Tutoria de Jogos” is helping students of Computer Science to learn
programming. It motivates them to participate in events and it is an important
factor to decrease the evasion.

Resumo. Este artigo descreve a aprendizagem de programagdo com o uso de
jogos na PUCPR nos ultimos quatro anos. A atividade de Tutoria de Jogos
vem melhorando a aprendizagem de programacdo no curso de Ciéncia da
Computagdo, motivando alunos a participarem de eventos e colaborando com
o aumento da procura pelo curso e com a diminuicdo das evasoes.

1. Introducao

A programagdo de computadores é um dos principais fundamentos da ciéncia da compu-
tacdo, sendo base para diversas disciplinas como computagdo grafica, inteligéncia artifi-
cial, compiladores, estruturas de dados, complexidade de algoritmos, sistemas operacio-
nais, processamento de imagens, entre outras. Além disso, o cientista da computacdo
precisara desenvolver programas, ou pelo menos propor solugdes algoritmicas para os
problemas, em suas atividades profissionais e de pesquisa. Assim, pressupde-se que um
bom cientista da computagdo seja também um bom programador.

Aprender a programar nio € uma tarefa simples: exige abstragdo, raciocinio 16gi-
co, rigor no uso das linguagens de programacao, habilidade para manipular as ferramen-
tas de desenvolvimento de programas, concentra¢do, memoria, capacidade de lidar com
vdrias linhas de raciocinio simultaneas e imaginagdo para encontrar erros. As dificulda-
des na aprendizagem de programacdo podem desmotivar os estudantes e, em ultimo
caso, fazé-los desistir do curso de Ciéncia da Computagao.

Levando-se em conta essas dificuldades, o problema abordado neste artigo é
descobrir como podemos tornar a aprendizagem de programacgdo de computadores uma
atividade prazerosa e motivadora, contribuindo, assim, para minimizar os indices de
evasao dos cursos de Ciéncia da Computacao.

Uma das acgdes propostas pela PUCPR para solucionar o problema foi a criagio
do projeto de Tutoria de Jogos. O objetivo principal desse projeto € motivar os alunos a
aprenderem a programar. Foi implantado como atividade optativa no primeiro ano do
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curso e consiste em desenvolver programas atrativos e relacionados aos interesses da
maioria dos estudantes: jogos digitais.

No inicio do processo € ensinado o ciclo de vida do software e aspectos do de-
senvolvimento de jogos. Apds o aprendizado dos aspectos mais bdsicos de programacio
os alunos comecam a desenvolver partes mais simples de um jogo pré-programado, po-
rém incompleto. A complexidade dos trabalhos vai aumentando, exigindo-se a aplicagdo
de conceitos mais dificeis. Os alunos s@o estimulados a desenvolverem trabalhos de
qualidade, tanto para receberem notas validas para a disciplina de iniciagdo a computa-
¢d0 quanto para participarem de eventos de jogos, internos e externos.

A tutoria de jogos estd em seu quinto ano de existéncia e ja apresenta como re-
sultados praticos: a participacdo em eventos; a percep¢do por parte dos alunos de que a
atividade € relevante para a sua formagao; e o aumento pela procura do curso e diminui-
¢do da taxa de evasao.

Até o momento foram realizadas trés mostras de jogos e dois trabalhos foram
apresentados no SBGames. Para avaliar a motivacdo dos alunos, foi aplicado um questi-
ondrio a trés turmas que ja fizeram a Tutoria de Jogos em anos anteriores. O resultado
da avaliagdo mostrou que a grande maioria dos alunos (92%) considera que a atividade
foi relevante na sua formagdo. Outro resultado positivo que pode ser considerado, em
parte, fruto da tutoria de jogos € que nos tltimos anos foi observado um aumento conti-
nuo no ndmero de vestibulandos e também uma diminuicdo da taxa de evasio do curso.

O presente artigo estd organizado da seguinte forma. A Secdo 2 apresenta o pro-
jeto de tutoria de jogos com seus objetivos e fases. Na Secdo 3 é mostrado o aumento
gradual do nivel de dificuldade dos programas cobrados dos alunos durante o ano letivo.
A Secdo 4 descreve a Mostra de Jogos. Na Secdo 5 sao discutidos os resultados obtidos
pela Tutoria de Jogos. A Se¢@o 6 analisa os trabalhos relacionados ao uso de jogos no
ensino de programacfo. Finalmente, a Secdo 7 conclui o artigo e propde trabalhos futu-
r0s.

2. O projeto de tutoria de jogos

Uma das atividades que ddo mais prazer a maioria dos alunos € o ato de jogar jogos de
computador. Este atrativo muitas vezes estende-se ao desenvolvimento de um jogo, ja
que a satisfacfio ao ver sua criagdo pronta e funcionando pode ser maior do que a de
jogar até o final o seu jogo preferido.

O projeto de tutoria de jogos foi implantado como atividade optativa no primeiro
ano do curso aproveitando-se da capacidade que os jogos t€ém de divertir e encantar.
Nela s@o desenvolvidos programas atrativos e relacionados aos interesses da maioria dos
estudantes: jogos digitais. Os alunos que ndo gostam da 4rea de jogos ou que nao se sen-
tem motivados por ela, podem propor outro aplicativo de complexidade semelhante para
que o mesmo grau de motivacdo seja atingido. A titulo de exemplo, j4 foi desenvolvida
nesta tutoria um editor grafico simples, semelhante ao Paint da Microsoft.

Os encontros da tutoria de jogos sdo semanais, previstos na grade horaria do
curso. Esclarecimentos de dividas sao realizados no hordrio da permanéncia do profes-
sor responsavel. O indice médio de adesdo € superior a 90%, tanto pela motivacdo da
atividade quanto pelo fato de valer nota para outra disciplina e também contar como
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atividade complementar para aqueles que a terminarem. Todo aluno é obrigado a cum-
prir um nimero minimo de horas complementares para se formarem, de acordo com
regimento interno da instituicao.

E utilizada a linguagem C como padrio para os projetos dos alunos e considera-
se que a maior parte dos alunos ndo sabe programar, fato corroborado pelo questiondrio
descrito na se¢do 5.2. Ela é dividida em quatro fases que levam em consideracio o con-
junto de habilidades de programacio adquiridas pelos alunos até o momento: projeto de
jogos, desenvolvimento de pequenos jogos simples e de parte da ldgica de jogos semi-
prontos, prototipagdo de um jogo de autoria propria e desenvolvimento de um jogo
completo em 2D.

No inicio do processo, quando os alunos ainda ndo sabem programar, € ensinado
o ciclo de vida do software (especificagdo de requisitos, andlise, codificagao, testes, va-
lidacdo e documentagdo) e os alunos sdo desafiados a apresentarem o projeto de um
jogo simples 2D. Também sdo ensinados aspectos especificos do desenvolvimento pro-
fissional de jogos como game design, imagens, animacao e sons.

O processo de desenvolvimento de software escolhido é simples e direto, compa-
tivel com o nivel de maturidade dos alunos que sdo iniciantes na drea. Inicialmente eles
definem o conceito do jogo que pretendem seguir. Também fazem uma pequena andlise
de mercado, comparando o seu jogo com possiveis concorrentes. Em seguida apresen-
tam um documento de game design detalhando o jogo. Nele sdo indicados os requisitos
funcionais e nio funcionais, a navegacao das telas, descricdo de personagens, identifica-
¢do de animagdes, cendrios, efeitos sonoros e musicas.

ApOs a etapa de projeto, os alunos praticam programacdo desenvolvendo jogos
texto bem pequenos como jogos de adivinhacio e adventures e também terminam jogos
2D que sdo apresentados de forma incompleta. Dessa maneira eles ndo s6 treinam pro-
gramacio, mas também aprendem como se organiza um programa e tém a satisfacdo de
colaborar no desenvolvimento de um jogo 2D e vé-lo funcionando.

A etapa de prototipacdo do jogo leva em conta principalmente os aspectos aces-
sorios do projeto, como navegacgdo de telas, apresentacdo de menus, leitura e gravacdo
de arquivos de recordes e savegames. O conteudo do jogo deve estar representado no
protétipo de acordo com o seu tipo. Por exemplo, na categoria plataforma, o jogo deve
conter o personagem principal se movimentando em um labirinto sem inimigos e sem
itens adicionais como satide, bonus, etc.

A etapa final consiste na apresentacdo e entrega do jogo, de um site completo, de
um manual de instru¢des de instalacdo e de como jogar e um documento de post mortem
(licdes aprendidas). O site deve conter a histéria do jogo; links para download do jogo,
documento de game design, manual de instrugdes e post mortem; e também algumas
screenshots do jogo.

Os alunos sdo estimulados de duas formas a desenvolverem trabalhos de quali-
dade: cada atividade desenvolvida vale nota para a disciplina de iniciagdo a computacio;
e os melhores trabalhos sdo escolhidos para participarem da Mostra de Jogos, evento no
qual os jogos dos alunos s@o apresentados a comunidade, podendo receber o prémio de
melhor jogo. Os alunos fazem uma apresentacdo do jogo e da pagina web corresponden-
te perante uma banca de professores, que avalia cada jogo de acordo com critérios de
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qualidade previamente estabelecidos. Apenas os jogos que obtiverem nota igual ou su-
perior a 7,0, em uma escala de 0 a 10, sdo convidados a participar da mostra de jogos e
sao estimulados a se aprimorarem para participar do festival de jogos independentes do
SBGames. Os critérios de qualidade utilizados sdo: qualidade grafica e andlise segundo
o framework de avaliacdo de jogos MDA [Hunicke 2004].

Paralelamente ao projeto da tutoria, os alunos desenvolvem na disciplina de ini-
ciacdo a computacdo o site de apresentag@o do jogo. Nele sdo utilizadas diversas tecno-
logias de apoio como Flash, JavaScript, HTML e CSS. Ao final do ano letivo os alunos
entregam, junto com o jogo, um site contendo informacdes gerais sobre a equipe e sobre
0 jogo, formulario de contato, screenshots, manual e download do jogo.

Os jogos e links para os sites dos alunos selecionados para a Mostra podem ser
encontrados na pagina de jogos do curso [Mostra de Jogos 2010].

3. O aumento gradativo de dificuldade dos programas

Ap6s o aprendizado dos aspectos mais basicos de programacdo (varidveis, operadores,
condicdes e repeti¢des), os alunos ja estdo em condi¢des de desenvolver jogos bem sim-
ples ou partes de um jogo de relativa complexidade.

Existem muitos exemplos de jogos em modo texto que podem ser desenvolvidos
por alunos iniciantes em programacdo. Jogos de perguntas e respostas, jogos simples de
tabuleiro que ndo exigem animacdo, aventuras e rpgs textuais, jogos de adivinhagfo,
entre outros. Muitos deles podem ser criados rapidamente durante o hordrio de aula e
por isso sdo 6timos candidatos para as atividades iniciais de programacgdo na tutoria.
Como esses jogos sdo pequenos aplicativos praticos e auto-contidos, oferecem uma boa
visdo inicial da estruturacio de aplicativos. Também auxiliam no entendimento de como
os elementos bésicos de programacido (condi¢des e repeticdes) sdo utilizados para for-
marem programas maiores.

A motivacdo pode aumentar quando um aluno contribui em um projeto maior
mesmo que ndo o tenha feito sozinho. Para tornar isso possivel, sdo fornecidos jogos 2D
incompletos, nos quais as partes mais complexas estdo prontas, cabendo ao aluno com-
pletar o jogo, normalmente escrevendo funcdes que tratam da l6gica do jogo. Essa abor-
dagem mantém os alunos motivados, pois eles conseguem ver resultados satisfatorios
desde o inicio de seu aprendizado de programacdo. Outra conseqiiéncia positiva deste
processo € o conhecimento da organizagdo de um programa mais complexo que o aluno
adquire, ja que ele necessariamente tem que estudar o programa para poder completa-lo.

Um dos exemplos de jogos incompletos propostos para os alunos é um jogo de
naves, semelhante a space invaders, no qual tanto a nave quanto os inimigos ndo se mo-
vimentam. As fun¢des de manipulagdo de teclado e mouse, de movimentacao dos inimi-
gos e de atualizacdo do placar existem dentro do codigo, mas estdo vazias. Cabe aos
alunos elaborarem as solucdes e as implementarem nos locais adequados. Cada conceito
importante ensinado na tutoria € acompanhado de exemplos como o descrito acima,
fazendo com que os alunos tenham que entender algumas partes do cédigo para que
possam resolver o problema.
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4. Mostra de Jogos

A Mostra tem como objetivo valorizar o trabalho dos alunos por meio de divulgagado e
eleicdo dos melhores trabalhos e discutir a realidade do mercado de jogos digitais por
meio de palestras e apresentacio de experiéncias.

O evento é realizado em dois espagos fisicos: sagudo do Centro de Ciéncias Exa-
tas e Tecnologicas (CCET), onde os alunos expdem seus jogos para quem quiser conhe-
cé-los; as palestras sdo ministradas no auditério do mesmo bloco. Dura um dia inteiro,
manha tarde e noite, sendo amplamente divulgado no ambito da universidade e também
para a comunidade local. Normalmente, héd cobertura da imprensa local.

Os melhores trabalhos, votados por uma comissdo de professores, sdo estimula-
dos a participar do SBGames e outros concursos de jogos e sdo convidados para serem
expostos na Feira de Cursos da PUCPR, evento destinado a apresentar & comunidade os
cursos de graduacdo oferecidos pela institui¢do com o intuito de auxiliar os vestibulan-
dos na decis@o sobre o curso a ser seguido.

Até o presente artigo, 3 mostras de jogos ja haviam sido realizadas nos anos de
2006, 2007 e 2009. Nos dois primeiros anos as mostras de jogos foram conduzidas ao
final do ano. No ano de 2008, a data da Mostra foi alterada para o segundo trimestre do
ano seguinte com o objetivo de dar mais tempo para que os alunos interessados pudes-
sem melhorar o jogo e para motivar os calouros a desenvolverem seus jogos e a partici-
parem da mostra no ano seguinte. Os jogos apresentados nas Mostras anteriores estao
disponiveis em [Mostra de Jogos 2010].

5. Resultados obtidos

Dentre os resultados positivos do projeto de Tutoria de Jogos, destacamos os seguintes:
a apresentacdo de dois trabalhos no festival de jogos independentes do SBGames 2008,
na PUC Minas — Snakexpress e Goldberry Land [SBGames 2008]; a motiva¢do dos alu-
nos para a aprendizagem de programacio; a percep¢do do projeto como uma atividade
relevante por parte dos alunos, conforme discutido na Subse¢@o 5.1; o aumento da pro-
cura pelo curso e a diminuicdo da evasdo, conforme demonstrado na Subsec¢éo 5.2.

5.1. Motivacao e Evasao do Projeto

Com o objetivo de verificar se a Tutoria de Jogos estd alcangando seus objetivos, reali-
zamos uma pesquisa junto aos alunos do segundo, terceiro e quarto anos do curso, que
participaram do projeto nos ultimos trés anos, e obtivemos resultados interessantes. De
um total de 91 alunos que passaram pela tutoria nesse periodo, 50 responderam nossa
pesquisa.

O questiondrio utilizado na pesquisa esta estruturado em duas partes: na primei-
ra, o aluno responde uma pergunta aberta para identificar pontos positivos e negativos
da atividade, enquanto, na segunda, as perguntas sdo mais especificas e versam sobre
aspectos relevantes da atividade. A Tabela 1 apresenta a parte dois do questiondrio. Es-
sas partes foram respondidas em ordem e sem que os alunos lessem a segunda parte an-
tes da primeira. Também nao foi permitido alterar a primeira parte apds sua finalizagdo.
O motivo dessa divis@o foi confrontar a posteriori as respostas abertas com as respostas
induzidas. Em todos os casos as respostas das duas partes foram coerentes, indicando
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que a percepcdo dos alunos foi a mesma tanto na pesquisa induzida, quanto na parte
aberta.

Tabela 1. Questionario de avaliacao da Tutoria de Jogos — 22 parte

Questdo Respostas possiveis
(a) sim, ja conhecia o basico
1) Vocé ja sabia programar antes de fazer a Tutoria de Jogos? (b) sim, ja tinha um conhecimento intermedia-

rio ou avangado sobre o tema
(c) ndo

(a) sim, totalmente

2) O objetivo principal da Tutoria de Jogos é ensinar a programar de forma (b) sim, parcialmente

lidica e agradavel. O objetivo foi cumprido, ou seja, vocé ficou motivado a (c) ndo

programar por causa das atividades da Tutoria de Jogos?

3) Explique sua resposta ao item anterior se vocé marcou a letra b ou c. aberta

4) Vocé conseguiu desenvolver o jogo completo? Se nao conseguiu, explique | Sim ou ndo. Motivo de ndo conseguir comple-

qual foi o motivo principal que o impediu de completar o trabalho. tar o trabalho
(a) ndo
5) Algum tépico visto na Tutoria de Jogos o ajudou a entender melhor (b) sim, poucas vezes
tépicos vistos em algoritmos / programagao? (c) sim, algumas vezes
(d) sim, muitas vezes

6) A atividade de Tutoria de Jogos foi relevante para a sua formagdo como Sim ou ndo. Justificativa da resposta
programador? Por que?

O resultado geral das questdes que estavam diretamente associadas com os obje-
tivos da Tutoria de Jogos (motivar os alunos, facilitar o aprendizado de programacio e
ser relevante na sua formacg@o) foram muito positivos. Os resultados das questdes aber-
tas ou semi-abertas foram categorizados para identificar os diferentes grupos de alunos e
quantificar com mais facilidade as respostas recebidas, conforme sera descrito a seguir.

A primeira questdo, relacionada com um pré-conhecimento de programacio,
indicou que a maioria dos estudantes (60%) ndo sabia programar antes de frequentar as
aulas da Tutoria de Jogos. Essa informacgdo é de extrema importincia ji que permite
validar os objetivos da tutoria com maior precisdo.

A questdo dois pergunta claramente se o estudante se sentiu motivado a progra-
mar por causa das atividades da Tutoria de Jogos. Apenas 10% das respostas foram ne-
gativas, enquanto 90% dos alunos afirmaram ter encontrado na Tutoria motivacéo total
ou parcial para programar. Destaca-se o fato de que todos os alunos que consideraram o
objetivo da atividade parcialmente atendido responderam positivamente a questao seis,
indicando que a atividade tem relevéncia para sua formacao.

A questdo quatro nos permitiu identificar que 68% dos estudantes completaram
o trabalho proposto. Entre os que ndo conseguiram alcangar seus objetivos, o motivo
mais citado para o insucesso foi o fator tempo, com 31% dos casos

A questdo cinco perguntava se a atividade facilitou o aprendizado de algum t6pi-
co de programacdo. Para 20% dos estudantes, a Tutoria nao foi relevante nesse sentido
(10% responderam ndo e mais 10%, poucas vezes). Porém, o desenvolvimento de jogos
facilitou a aprendizagem de programacdo para 80% dos estudantes (48% responderam
algumas vezes e 32%, muitas vezes). Novamente, o resultado foi positivo, demonstrando
que, na maioria dos casos, os alunos aprenderam mais facilmente topicos de programa-
¢do gracas a tépicos vistos na Tutoria de Jogos.

A Figura 1 resume as respostas fornecidas para a questio seis, que trata da rele-
vancia da Tutoria de Jogos na formacdo dos alunos. Para 92% dos pesquisados, a ativi-
dade foi considerada relevante, pelos seguintes motivos: 48% indicaram que a Tutoria
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de Jogos facilitou o aprendizado de algum conceito de programagdo (funcdes, ponteiros,
organizagdo dos programas, arquivos foram os mais citados); 18% indicaram que adqui-
riram fluéncia na linguagem; 12% gostaram de trabalhar com gréaficos e igual percentual
teve satisfacdo em ver o resultado final funcionando. Dentre os alunos que nao conside-
raram a atividade relevante, 75% indicaram que ndo gostam de jogos e, portanto, ndo
tiveram motivag@o para participar da atividade ou terminar o jogo.

Relevancia da Atividade

60% 71 48%
50% -
40% -
30% 7 18%
20% - 12%
10%

0%

O Total
12%

conceitos
fluéncia
graficos
satisfacdo
interesse
na area
Nao gosta
opcional

Figura 1. Grafico das respostas para a questéo seis do questionario

5.2. Reducio da Evasiao no Curso

A Tutoria de Jogos iniciou no ano de 2006 e se consolidou em 2007. Os trabalhos pro-
duzidos no contexto desse projeto passaram a ser utilizados na divulgacdo do curso de
Ciéncia da Computacdo da PUCPR, em eventos como a Feira de Cursos da PUCPR, nas
Feiras de Profissdes promovidas por escolas do Ensino Médio, em palestras sobre o cur-
so em escolas do Ensino Médio, entre outros. A partir de 2008 verificou-se um aumento
continuo tanto no ndmero de vestibulandos quanto no percentual de vagas preenchidas
do curso, conforme mostra a Tabela 2.

Acredita-se que os jogos criaram certa identidade para o curso, ou seja, constitu-
em um meio compreensivel e motivador de explicar aos vestibulandos o que um cientis-
ta da computacdo € capaz de fazer apds terminar o curso. Na prépria Feira de Cursos da
PUCPR ¢ oferecida uma Oficina de Jogos na qual o aluno é guiado no processo de cons-
truir um pequeno sprite e inseri-lo dentro de um jogo pré-programado. A clareza alcan-
cada com essas iniciativas ajuda a direcionar para o curso um nimero maior de estudan-
tes com vocagdo para o assunto, fato que reduz as frustragdes e, consequentemente, a
evasao.

Embora a Tutoria de Jogos ndo seja a tnica iniciativa que visa motivar e reter o
aluno no curso, ela certamente contribuiu para o alcance desse objetivo, principalmente,
quando se considera o resultado da pesquisa apresentado na Secdo 5.1.
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Tabela 2. Vagas preenchidas no curso de Ciéncia da Computacao da PUCPR

Ano Vagas Preenchidas | Vagas Preenchidas | Vagas Preenchidas /
Inicio do Ano Final do Ano Vagas Oferecidas

2008 115 104 43,3%

2009 124 111 46,3%

2010 142 128%* 53,3%*

* previsdo baseada na evasao dos dois anos anteriores

6. Trabalhos relacionados

A utilizag@o de jogos e puzzles no ensino de programacdo pode ser encontrada de modo
genérico em diversos livros de algoritmos na forma de exemplos ou exercicios propos-
tos como torre de Handi, jogos de adivinhagdo, jogo da velha, entre outros.

Em [Feij6 et all 2010] é proposta uma forma de apresentar o assunto de progra-
magcdo utilizando jogos e a linguagem Java. O assunto de jogos € utilizado em alguns
exemplos, nos exercicios propostos e nos trabalhos sugeridos. As principais diferencas
com relagdo ao trabalho da Tutoria de Jogos sdo: a simplificacdo do assunto de progra-
magcdo, a utilizagdo de graficos e animagdes apenas ao final da disciplina. Outro diferen-
cial da tutoria é a motivacdo adicionada pela Mostra de Jogos e pelo SBGames.

A questdo da linguagem utilizada para ensinar programacio com jogos € tratada
de maneira objetiva em [Leutenegger 2004]. Os alunos iniciam o aprendizado de pro-
gramacdo com Flash e ActionScript, passando em seguida para C++, culminando com o
ensino de OpenGL e jogos 3D. A construcdo de jogos € utilizada na propria disciplina
que ensina programacao.

Uma abordagem baseada em jogos mais simples € utilizada em [Rajaravivarma
2005] para minimizar os erros mais comuns cometidos por alunos iniciantes nas quatro
etapas de desenvolvimento: identificacdo do problema, elaboragdo da solugdo, imple-
mentacgdo e testes. Os jogos propostos foram classificados em duas categorias: palavras
e nimeros, sendo todos feitos apenas em modo texto, tendo como objetivo principal o
desenvolvimento das habilidades de pensamento critico e solucio de problemas.

Uma experiéncia feita no sentido de identificar o real interesse pelo desenvolvi-
mento de jogos em um curso de Ciéncia da Computagdo é descrita em [Bayliss 2006].
Com o objetivo de responder a uma reclamacéo recorrente dos alunos de que o ensino
de programacdo estaria dissociado da realidade de aplicagdes praticas, foi procurado e
identificado um assunto de interesse e conhecimento da maioria dos alunos: o desenvol-
vimento de jogos digitais. Foi oferecido um curso opcional a distancia no qual os alunos
interessados foram selecionados de acordo com seus desempenhos na selecdo e no seu
conhecimento de programacio, sendo dada prioridade para os programadores iniciantes.
O estudo demonstrou que o interesse existe e que a maior parte dos alunos teve sucesso
na finalizac@o dos projetos.

As principais contribui¢des do nosso trabalho em relagdo a essas experiéncias
que abordam o mesmo problema sdo: a programacdo de jogos sendo oferecida como
uma atividade distinta; a possibilidade de programar jogos 2D na linguagem principal
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do curso e nos primeiros meses da disciplina; a resolucdo de problemas complexos no
final da Tutoria; a descoberta natural de uma visdo simplificada do ciclo de vida do
software; o estimulo ao estudante a superacdo dos seus limites por meio da Mostra de
Jogos e do apoio a participagdo no SBGames; a validacdo do processo considerando a
percepgdo dos alunos.

No curso de Ciéncia da Computacdo da PUCPR a programacéo ¢é ensinada em
duas disciplinas: programacgado imperativa; e algoritmos e estruturas de dados. A Tutoria
€ uma atividade a parte, ou seja, o aluno aprende os conceitos fundamentais de algorit-
mos e programacdo e depois os utiliza para o desenvolvimento de jogos digitais. Grafi-
cos 2D e animagdes em geral sdo programados em C desde o inicio na Tutoria de Jogos
por meio da utilizagdo de uma biblioteca prépria. Conforme explicado na secdo 3 do
presente artigo, isso € possivel devido ao aumento gradual da dificuldade dos programas
propostos.

7. Conclusao

O problema analisado neste artigo foi a dificuldade na aprendizagem de programacao de
computadores que pode levar muitos alunos a desistirem do curso de Ciéncia da Com-
putagdo.

A solugdo proposta foi a implantagdo de uma atividade adicional: a Tutoria de
Jogos na qual os alunos sdo convidados a desenvolverem um jogo 2D enquanto apren-
dem a programar. Nela, os alunos aprendem nog¢des sobre o ciclo de vida de software,
detalhes sobre o processo de desenvolvimento de um jogo e programam um jogo 2D
completo, utilizando diversos assuntos abordados nas disciplinas de algoritmos e pro-
gramacdo. A solucdo tem o mérito de aumentar a motivagdo dos alunos e manter alto o
nivel de exigéncia nas disciplinas de programacdo e de algoritmos.

Os principais resultados alcangados com a Tutoria de Jogos foram o aumento da
procura pelo curso, diminui¢do da evasdo, a participacdo dos alunos na Mostra de Jogos
da PUCPR e a apresentacdo de trabalhos no festival de jogos independentes do SBGa-
mes. De acordo com uma pesquisa realizada entre os estudantes que participaram do
projeto nos dltimos 3 anos, 92% dos alunos consideraram que a Tutoria de Jogos foi
relevante para a sua formagao como programadores € 90% concordam que o objetivo de
aprender a programar de forma lidica foi atingido.

A tutoria de jogos continua e estd sendo melhorada a cada ano para atender a
novas expectativas e englobar outras iniciativas da PUCPR relacionadas a jogos. Para
aumentar a qualidade visual dos jogos, serd feita uma integracdo com o curso de gradua-
¢do em Design Digital. Os alunos de Design participardo dos jogos tanto na direcio de
arte quanto na execucfo das telas, ilustragdes e animagdes. Outro desejo dos alunos que
serd atendido € a possibilidade do desenvolvimento de jogos para plataformas especifi-
cas, como consoles e smartphones, mais especificamente o iPhone. A partir de 2009
outros cursos relacionados a jogos foram lancados na instituicdo. A Mostra de Jogos
serd ampliada para abranger os novos cursos de tecnologia em jogos digitais e especiali-
zacdo em jogos digitais. Ainda com relagdo a Mostra, serdo trazidos palestrantes que
possuam trabalhos relevantes na 4rea de jogos, a fim de tornar o evento mais atrativo e
aumentar a motivagdo e participag@o dos estudantes.
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