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Abstract. The development of a game is a complex activity that involves
several phases and professionals from different areas. Some computer science
courses have benefited by using digital game development practices
associated with theories presented in the classroom environment. In this
context, this article reports an experience of the practical training of
computing students in a university using as a teaching-learning strategy the
development of digital games directed for educational.

Resumo. O desenvolvimento de um jogo é uma atividade complexa que
envolve diversas etapas e profissionais de diferentes areas. Algumas
disciplinas dos cursos de computagdo tém se beneficiado quando adotam
praticas de desenvolvimento de jogos digitais associadas as teorias
apresentadas em sala de aula. Neste contexto, este artigo relata uma
experiéncia da formagdo pratica de alunos da drea de computacdo de uma
Universidade Brasileira utilizando como estratégia de ensino aprendizagem a
produgdo de jogos digitais com fins educacionais.

1. Introducao

A maioria dos projetos pedagodgicos dos cursos de computacdo visa a formacao de
profissionais que sejam capazes de analisar problemas diversos e propor solugdes
computacionais eficientes, rapidas e viaveis economicamente. Estes projetos valorizam
a participagdo dos alunos em experiéncias praticas associadas aos contetidos das
disciplinas e contribuindo para uma formag¢ao mais proxima do que a industria exige.

Nesse sentido as disciplinas de programacdo, engenharia de software, entre
outras, t€m buscado relacionar os contetidos teoricos, vistos em sala de aula, com
momentos praticos nos laboratérios de informatica, criando oportunidade para os alunos
experimentarem a pratica no desenvolvimento de sistemas computacionais. Contudo, a
formacdo oferecida constitui-se insuficiente em fun¢do da reduzida carga horéria



destinada as experiéncias praticas e a falta de didlogo entre a academia e a industria
[Begosso et al 2011].

Diante disso, algumas pesquisas tem buscado propor momentos extracurriculares
para que os alunos possam vivenciar a pratica em desenvolvimento de sistemas
computacionais. Esses momentos tém despertado nos alunos uma curiosidade e
motivagdo pela drea constituindo-se, muitas vezes, como um diferencial no seu
desempenho e na sua formacao profissional [Paes et al 2013], [Torezani et al 201] e
[Nascimento et al 2010].

Neste contexto, disciplinas de programacao tém se beneficiado pelo interesse
dos alunos por jogos digitais. Eles se sentem cada vez mais atraidos por disciplinas com
teor pratico que utilizam o desenvolvimento de jogos como recurso para apresentar os
conteudos [Prensky 2012]. Apesar desta atratividade por parte dos alunos, o
desenvolvimento de jogos em disciplinas praticas de computacdo ndo ¢ uma atividade
simples, pois envolve diversas etapas e profissionais de varias areas, trazendo a tona a
complexidade que contém projetos reais.

Além disso, a grande variedade dos gé€neros e estilos de jogos, como também a
definicdo dos seus requisitos tornam os projetos mais desafiadores, muitas vezes sendo
necessario o envolvimento de outras disciplinas, tornando o projeto uma atividade
interdisciplinar.

Portanto, segundo Prensky (2012), a estratégia do uso de jogos na formacgao
pratica de alunos dos cursos de computagdo tem-se mostrado como um elemento
motivacional, interdisciplinar bastante envolvente. Tém buscado resolver os problemas
de formacdo desses alunos tentando aproximar a industria da academia, bem como
proporcionam oportunidades para realizagdo de atividades interdisciplinares durante o
curso, constituindo-se como momentos de significativa aprendizagem.

Este artigo relata uma experiéncia da formacdo pratica de alunos de cursos
superiores da area de computagdo de uma Universidade Brasileira, utilizando como
estratégia de ensino-aprendizagem a producgdo de jogos digitais com fins educacionais.
Estd organizado da seguinte maneira: a secdo 2 descreve a fundamentacdo tedrica
utilizada neste trabalho; a se¢@o 3 apresenta a estratégia de ensino aprendizagem através
do desenvolvimento de jogos; a se¢do 4 relata a experiéncia da aplicagdo da estratégia
com um grupo de universitarios, bem como os resultados alcancgados; e, finalmente, a
secdo 5 apresenta as consideracdes finais e trabalhos futuros.

2. Fundamentacao Tedrica

O Brasil tem-se destacado no mercado Internacional como um dos produtores de
software em potencial em razdo da disponibilidade de mao de obra e da producdo a
baixo custo. Porém, a formacdo insuficiente de profissionais qualificados na area de
TIC, como programadores, pode-se caracterizar como fator de entrave no
desenvolvimento do Pais [Vivaqua, 2009].

Para evitar que isso acontega, os cursos de computacdo das Universidades
Brasileiras t€ém desempenhado um importante papel na formacao de profissionais
qualificados para atuar na indistria de softwares.

Preparar os alunos desses cursos para o mercado de trabalho ¢ um desafio. A
falta de didlogo entre a academia e a industria, como também a falta de recursos das



Universidades, tém dificultado a oferta de atividades que criam oportunidades de
formagao mais proximas do perfil exigido pela induastria de software. Além disso, a
carga horaria das disciplinas de carater pratico dos cursos de computagdo parece ser
insuficiente comprometendo a formag¢ao dos alunos. Segundo Begosso et al (2011), isso
faz com que os alunos concluam seus cursos sem a maturidade que a industria exige.

A saida adotada por algumas Instituicdes de Ensino Superior para minimizar
esse problema tem sido a oferta de momentos de formacao pratica em desenvolvimento
de softwares.

O trabalho de Barth et al (2011) apresenta um programa de formagdo ofertado
semestralmente aos alunos do curso de Andlise e Desenvolvimento de Software. Nesse
programa, os alunos participam do desenvolvimento de um software sob demanda.
Como resultado ¢ perceptivel a melhoria no desempenho dos alunos nas disciplinas, a
formagdo de um portfolio pessoal, a pratica em linguagens de programac¢do e melhor
compreensao sobre requisitos.

A pesquisa de Begosso et al (2011) descreve o projeto de implantacdo do
Programa de Residéncia em Software em um ambiente de graduagdo, permitindo aos
estudantes a participacdo no desenvolvimento de projetos de software para empresas
reais. O trabalho constatou um aumento da maturidade dos alunos e a aproximagdo da
academia com o mercado de trabalho.

Ja Way (2005) relata uma experiéncia de alunos do curso de Engenharia de
Software na participagdo de um programa de desenvolvimento de softwares. O
programa proporcionou a vivéncia no desenvolvimento de um projeto de sistemas.

O trabalho de Sampaio et al (2005) apresenta um programa de residéncia de
software denominado Programa de Teste de Software. Os alunos eram treinados nas
diversas areas do desenvolvimento de sistemas, porém o foco principal era a disciplina
de teste de software.

A diferenca da experiéncia relatada neste artigo para as iniciativas apresentadas
acima esta na estratégia da producdo de jogos digitais como motivagdo para a pratica de
desenvolvimento de softwares. Também a constituicdo de uma equipe multidisciplinar
formada por alunos e profissionais que atuaram em diversos papéis, assim como
realizado na industria de jogos.

Atualmente, pesquisas demonstram uma série de beneficios da inclusdo do
desenvolvimento de jogos digitais no processo ensino-aprendizagem de computagdo.
Apontam possibilidades de tornarem-se um rico instrumento para a constru¢do do
conhecimento em diversas disciplinas. Fazer seu proprio jogo possibilita ao aluno
alguns beneficios: podem ser ferramentas eficientes, pois eles divertem enquanto
programam e testam os jogos, facilitam a aprendizagem e aumentam a capacidade de
retencao do que € ensinado, exercitando as fungdes mentais e intelectuais do aluno [Sa
et al 2007] e [Tarouco et al 2004].

Além disso, com o aumento da demanda por jogos cada vez mais sofisticados e a
possibilidade de uséa-los na educacdo surge a necessidade do envolvimento de outros
profissionais, tais como educadores, designers, editores de audio, entre outros, para
tornar os jogos mais atrativos, divertidos e coerentes com as questdes pedagdgicas. O
envolvimento dos alunos de computacdo com esses profissionais constitui-se como
momentos de interacdo bastante ricos € com enorme potencial de aprendizado.



3. Estratégia de Ensino-Aprendizagem Através da Producio de Jogos

Os conteudos vistos nas disciplinas dos cursos de computacdo de grande parte das
institui¢des de ensino superior ndao t€ém acompanhado a evolu¢do que essa area tem
passado, nem t3o pouco as demandas e os conhecimentos exigidos pela industria. Uma
das estratégias de aproximar a industria e a academia ¢ a oferta de programas de
treinamento em desenvolvimento de software. Tais programas t€ém o objetivo principal
de possibilitar aos alunos a capacitagdo nas tecnologias utilizadas pela industria de
forma pratica. Os alunos participantes do programa, orientados pelos professores,
vivenciaram experiéncias praticas em projetos de desenvolvimento de softwares, em
todas as suas fases, simulando na academia um ambiente da induastria. Dessa maneira, o
programa contribui para a formagao e inser¢ao desses alunos no mercado de trabalho.

Nesse sentido, a estratégia adotada pela Universidade, onde foi realizada a
experiéncia relatada neste trabalho, foi a oferta de um programa de treinamento em
desenvolvimento de jogos. Inicialmente os alunos foram selecionados para compor
equipes de desenvolvimento que, sob orientagdo de um professor, vivenciaram
experiéncias praticas na produgdo de jogos demandados pela industria. A primeira etapa
do programa foi constituida de um treinamento em desenvolvimento de jogos que
contempla ferramentas, metodologias, analise e gestdo de projetos. A segunda fase foi o
desenvolvimento de um jogo educativo. Cada equipe teve a oportunidade de participar
do programa que durou aproximadamente um semestre, podendo se estender aos
semestres seguintes, até a conclusio do curso.

A equipe de produgdo foi constituida por alunos dos cursos de computacao que
foram divididos de acordo com os seguintes perfis: designers graficos, programadores,
sonoplastas, game designers e gerente de projeto. Os perfis e respectivas
responsabilidades sdo descritos a seguir. O programador € responsavel pela codificacao
(programacao) dos jogos em uma linguagem de programacdo especifica. Enquanto o
designer grafico € responsavel pela concepgdo e producdo da arte grafica dos jogos,
incluindo os cendrios, personagens e demais elementos graficos do jogo. Ja o sonoplasta
¢ responsavel pela concepcao e produgdao da trilha sonora dos jogos, incluindo as
musicas e os sons vinculados aos elementos dos jogos. O game designer ¢ responsavel
pelo projeto de criagcdo do jogo, inclui a defini¢do da historia, roteiro, regras, animagao
dos personagens, planejamento da interface, além de garantir a interatividade e
entretenimento do jogo. O gerente do projeto ¢ responsavel pelo gerenciamento do
projeto e acompanhamento das fases do desenvolvimento dos jogos e finalmente o
testador e/ou os avaliadores sdo responsaveis pelos testes e validagdo dos jogos e pode
ser um pedagogo, coordenador, game designer, programador, professor e/ou aluno.

Os professores envolvidos no programa identificaram as expectativas e
necessidades de desenvolvimento integral dos alunos e articularam oportunidades
educativas capazes de atendé-las. Acompanharam e orientaram o desenvolvimento dos
jogos. Articularam o conteudo tedrico das disciplinas com a pratica da industria.

O projeto contou também com uma pedagoga responsavel pelo levantamento
dos requisitos pedagdgicos do jogo. Incluiu a andlise do material didatico, fonte de
inspiracao do jogo, inicializagdo e acompanhamento do cartdo do jogo (considerado o
documento de requisitos para o projeto) e a avaliagdo do produto final para provaveis
adaptacdes ou melhorias.



O ambiente de desenvolvimento dos jogos foi formado pelas seguintes
ferramentas: ' Construct 2, que permite a criagio dos jogos em 2 dimensdes no formato
HTMLS; “Ilustrator, utilizado para producio dos elementos graficos do jogo; *Audacity,
utilizado na producdo dos 4udios; e *Trello, que permite o gerenciamento das tarefas e
do fluxo de produgao. Estas ferramentas foram escolhidas pela facilidade de uso e vasto
material didatico disponivel na literatura e internet.

O documento de requisitos para a elaboracao dos jogos denomina-se nesta
experiéncia de “Cartdo do Jogo”. Nele contém a identificacdo do material didatico
utilizado como ponto de partida, publico alvo, objetivos, contetidos e habilidades a
serem trabalhadas, as variacdes de dificuldade, formas de avaliacdo da aprendizagem, a
proposta do jogo, itens do game designer, projeto grafico, projeto do audio, requisitos
de programacao e arquitetura, regras e créditos do jogo.

3.1. Visao Geral do Processo de Desenvolvimento

J4

Para a producdao de jogos € necessario utilizar um processo de desenvolvimento de
software que se adapte a realidade do projeto. O processo utilizado no programa de
treinamento foi elaborado especificamente para essa finalidade através da colaboragao
da equipe de alunos e professores envolvidos. Foram realizadas diversas reunides
usando a técnica de brainstorming para definicdo das fases e atividades do processo,
bem como a atua¢do da equipe. A Figura 1 apresenta o processo de desenvolvimento de
jogos usado nesta experiéncia de aprendizado.
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Figura 1. Processo de Desenvolvimento de Jogos

A Figura 1 apresenta as fases e atividades divididas em raias que representam os
perfis dos membros da equipe envolvida no projeto. As atividades relacionadas a pré-
producdo estdo na cor laranja, as de producdo estdo na cor azul e as da pds-producdo

! https://www.scirra.com/construct2
? https://www.adobe.com/

> http://www.audacityteam.org/

* https://trello.com/



estdo na cor verde. Algumas atividades ndo sdo necessariamente sequenciais para dar
maior agilidade ao desenvolvimento do jogo.

O processo inicia na fase de pré-produ¢ao com a andlise das atividades do
material didatico pela pedagoga. Essas atividades representam a demanda inicial, ou o
que se espera que o aluno (jogador) aprenda em determinado ano ou série. Elas
norteiam ou inspiraram a defini¢do dos objetivos, habilidades ou contetidos a serem
abordados nos jogos. Varios livros didaticos da mesma série foram consultados, para
ampliacdo das referéncias.

ApOs a analise, a pedagoga cria um cartdo com os requisitos iniciais do jogo. A
partir desse cartdo ¢ possivel iniciar as atividades do game designer que cria a proposta
de desenvolvimento do jogo. A proposta complementa do cartio do jogo ¢ entdo
analisada podendo ser aprovada ou ndo pela pedagoga, de acordo com o atendimento
dos requisitos levantados. Sendo aprovada segue para finalizagdo e liberagdo do cartdo
estando pronto para iniciar a fase de produgdo do jogo. Caso contrario, retorna para o
game designer realizar as alteracdes necessarias e ser novamente avaliado.

A fase de producdo ¢ iniciada com 3 processos executados em paralelo que sao:
producdo da arte grafica do jogo, producdo dos audios do jogo e a implementacdo do
jogo. A producdo da arte grafica consiste em elaborar todos os elementos graficos do
jogo. A produg¢do dos 4udios consiste na elaboragdo da trilha sonora e todos os sons que
irdo compor o jogo. A tarefa de implementar o jogo consiste na sua codificagdo em uma
linguagem de programacao.

Os produtos finais dessas 3 atividades sdo armazenados em um repositorio do
projeto. Assim, € possivel integrar os elementos graficos e sons ao codigo fonte e gerar
a primeira versao executavel do jogo.

Ainda na fase de producao sdo realizados os testes e validacdo do jogo. A partir
dos testes sdo verificados problemas na mecéanica do jogo, erros de programacao,
problemas de design grafico e no dudio do jogo. Outra verificagdo feita ¢ se os
requisitos descritos no cartdo do jogo foram atendidos. Nao havendo nenhum problema
detectado pelos testes o jogo ¢ validado. Caso contrdrio, ¢ encaminhado para a
realizagdo das corre¢des necessarias. O registro dos erros € realizado no Trello. Essa
tarefa ¢ realizada por uma equipe constituida pela pedagoga, gerente do projeto, game
designer, programador, professores e alunos.

A medida que o jogo vai sendo desenvolvido é possivel atualizar as tarefas que
foram cadastradas no Trello. A pedagoga também interage com a equipe fornecendo
orientacdes no decorrer do processo. Dessa forma, o gerente do projeto tem condi¢des
de acompanhar a produtividade da equipe, os problemas relatados e suas solugdes. A
fase final do processo ¢ a pos-produgdo que possui como tarefas principais a publicacdo
do jogo numa plataforma computacional ou site na Internet e a finalizacdao do projeto no
Trello.

4. Relato da Experiéncia da Producéo de Jogos

O ponto de partida para iniciar este trabalho foi o desenvolvimento de jogos digitais
educativos a partir do material didatico do componente curricular de matematica, das
séries iniciais do ensino fundamental, por alunos do Ensino Superior. Tivemos como
demandante uma escola publica da rede municipal de ensino que reuniu sua equipe de



professores e coordenadores para definir os requisitos necessarios para elaboracao dos
jogos.

O componente curricular da matematica foi escolhido em razdo do baixo
rendimento dos alunos nas avaliagdes realizadas pela escola. Ela espera que a aplica¢ao
dos jogos desenvolvidos nas aulas de matematica possa contribuir para a aprendizagem
dos alunos e melhoria dos indices avaliativos.

Os jogos produzidos seguiram o processo de desenvolvimento de jogos
educativos proposto pelo programa de treinamento. Dessa forma, pretendeu-se garantir
uma produgdo padronizada, em curto prazo de tempo e que pudesse atender
efetivamente aos requisitos do projeto.

A equipe foi formada por 17 alunos do curso superior de computacdo de uma
Universidade Brasileira sendo dividida em 07 grupos de produ¢do. Cada grupo foi
constituido por alunos com o perfil de desenvolvedor, design grafico, game designer e
sonoplasta. O programa contou com um profissional da pedagogia que prestava o
suporte pedagogico aos grupos. Todos eram acompanhados por um aluno que fazia o
papel de gerente de projetos.

A produgdo dos jogos foi realizada em ciclos produtivos. Cada um deles com
duracdo média de 4 semanas de trabalho. Cada grupo era responsavel por desenvolver 1
jogo por ciclo, cumprindo todas as etapas de producdo ja descritas. A experiéncia foi
realizada num periodo de 3 ciclos produtivos. A equipe e os ciclos produtivos foram
organizados e gerenciados pelo gerente de projetos utilizando uma ferramenta de gestao
de tarefas (Trello). A cada semana eram realizadas reunides para monitorar 0 progresso
da produgdo dos jogos, semelhante as sprints da metodologia >Scrum.

Foram realizadas reunides avaliativas onde a equipe avaliava a eficiéncia do
processo e a qualidade dos jogos produzidos ao final de cada ciclo realizado. Para
iniciar o ciclo seguinte, era necessario fechar o ciclo anterior, fazendo os ajustes ou
alteracdes percebidas nos testes e avaliagdo dos jogos.

4.1. Avaliacao dos Resultados Alcan¢ados

Esta subsecdo apresenta os resultados alcancados, a avaliagdo dos jogos produzidos e do
processo utilizado. Essa atividade foi realizada através da andlise dos questionarios e
entrevistas respondidas pelas equipes participantes do projeto. Ao final de cada ciclo de
desenvolvimento foi aplicado um questionario e ao final do projeto foram realizadas
entrevistas com os grupos de producao.

4.1.1. Consideracoes a Respeito dos Jogos Desenvolvidos

A partir da andlise dos jogos produzidos, ¢ possivel afirmar que as equipes estiveram
voltadas para o atendimento dos objetivos, conteudos e habilidades estabelecidos
inicialmente no cartdo do jogo. Na etapa de concepcdo do tema a ser abordado,
personagens, cenarios, procedimentos envolvidos no jogo, titulo, houve um verdadeiro
desdobramento para se idealizar um produto criativo, que atendesse a faixa etaria e aos
objetivos pretendidos. Verificamos interfaces bem apresentadas, propostas criativas de
jogo, com temas e titulos adequados aos interesses dos alunos (jogadores). Portando,
observamos que a fase de pré-producdo do processo proposto estd clara e possui tarefas

> http://www.desenvolvimentoagil.com.br/scrum/



compativeis para o desenvolvimento de jogos dessa natureza.

Ao verificar o conjunto dos jogos, percebemos a variedade dos conteudos que
foi proposto, o que possibilita a abordagem de diversos assuntos do programa das séries
iniciais do ensino fundamental por meio dos jogos.

Porém, como analise do resultado da fase de producao, constatamos que 3 jogos
ndo conseguiram corresponder ao produto idealizado, no que se refere ao proposito
educacional de desenvolver habilidades e favorecer a aprendizagem. Apesar do
empenho da equipe na elaboracdo do cartdo do jogo, a atividade de implementacdo, em
4 jogos, foi comprometida pela limitacdo de conhecimento avancado da ferramenta
utilizada e do tempo destinado para essa atividade. Esses jogos requereram agdes mais
complexas que exigiam mais tempo de implementagao.

Outro ponto que merece destaque, em 5 jogos, € a baixa intera¢do entre o jogo e
o jogador, sobretudo no inicio, quando deveria fornecer informagdes sobre as regras,
desafios e os controles do jogo. Percebemos também a necessidade de melhoria no
feedback para atender ao propodsito de comunicagdo e para motivar o jogador a
continuar jogando.

4.1.2. Consideracdes a Respeito do Processo Utilizado

O resultado das entrevistas realizadas com a equipe leva a perceber que o processo
utilizado nesta experiéncia favorece a producdo completa dos jogos, indicando que a
sequéncia de atividades foi adequada. Aponta-se que o processo permite uma
comunicagdo efetiva entre os seus participantes.

O processo contempla a possibilidade de retorno a atividade anterior para
realizacdo de ajustes ainda durante o desenvolvimento do jogo. Isso foi apontado
positivamente pelos entrevistados. As atividades produzir/alterar arte do jogo,
implementar jogo e produzir/alterar d&udios do jogo podem ser executadas em paralelo o
que permite agilizar a fase de producao. Porém, a tarefa de integrar/gerar versao do jogo
pode ser comprometida por falhas na entrega dos artefatos que a antecede.

Fazendo uma andlise do processo por fases, foi possivel tecer ainda algumas
consideragdes. Por exemplo, o cumprimento adequado da fase de pré-producdo pelos
profissionais envolvidos. Todas as atividades foram cumpridas satisfatoriamente. As
atividades da produ¢do também foram desenvolvidas de acordo com o previsto, com
ressalva para a ultima atividade — testar e validar jogo; A equipe de teste nao foi
constituida por todos os membros idealizados. Os jogos produzidos ndo foram testados
por professores e alunos. Este fator influenciou de forma negativa a finalizagdao dos
jogos, considerando que tais atores sdo o publico alvo de toda a producdo; 11 jogos ndo
retornaram para a validacdo da pedagoga, a quem caberia uma andlise mais cuidadosa
quanto ao atendimento dos requisitos e uma intervengdo/orientacdo para
aprimoramento. Sem tal andlise, ndo foi possivel fazer o aperfeigoamento mais apurado,
que ficou centrado nas percepcdes das demais pessoas da equipe, as quais ndo tinham
formagdo pedagdgica. As deficiéncias nos testes comprometeram o €xito da fase de pos-
producdo, tendo em vista que sem a finalizacdo adequada, os jogos ndo podiam ser
publicados e disponibilizados para o uso.



4.1.3. Consideracoes a Respeito da Estratégia de Formacao dos Alunos

A realizagdo do programa de treinamento em desenvolvimento de jogos constituiu-se
como uma experiéncia formativa para todos os envolvidos: alunos e professores.

Os depoimentos relatados nas entrevistas realizadas com os alunos acerca da sua
participacao e aprendizagem durante a experiéncia mostra que foram proporcionadas
condi¢des muito aproximadas da realidade com a qual poderdo se deparar na industria.
Isso porque, estiveram envolvidos nesse programa: atendimento a demanda de clientes,
necessidade de alinhamento de procedimentos adotados, necessidade de clareza e
defini¢ao dos papéis de todos os membros da equipe, necessidade de tomar decisdes em
grupo, avaliar os resultados, retomar o processo e validar os jogos. Para os alunos, foi
possivel aprender na pratica os contetidos envolvidos em cada item do programa.

Para os professores, a estratégia adotada proporcionou uma forma¢do mais
consistente aos alunos, por possibilitar a associagdo entre teoria e pratica, além da
aquisi¢ao de expertise no desenvolvimento de jogos. A atuagdo em diversos perfis
também foi importante, pois possibilitou compartilhar ideias e buscar saberes de areas
distintas em prol de um objetivo em comum: a criacdo de jogos para uma clientela
definida. Tal vivéncia, certamente colaborou para ampliar a compreensao dos conceitos
trabalhados nas disciplinas. Isso ficou evidenciado no resultado final da avaliagdo da
aprendizagem das disciplinas dos alunos envolvidos no programa, em relagdo aos
demais. Por essa razdo, entende-se que essa experiéncia também trouxe contribui¢des
para os professores, que puderam dar sentido as suas aulas € acompanhar, na pratica, a
atuacdo dos seus alunos na aplicagdo dos conceitos aprendidos.

5. Conclusoes

Diversos autores ressaltam a importancia do desenvolvimento de jogos como
estratégia de ensino aprendizagem por possibilitar ao aluno a oportunidade de participar
da constru¢do do seu conhecimento [Sutherland 2014] [Savi et al 2014]. Porém, nossos
estudos apontam a auséncia de processos sistematicos para desenvolver jogos digitais
educativos que atendam tanto as necessidades técnicas e pedagdgicas. Verifica-se a
necessidade de aprofundamento do didlogo entre os profissionais de educagdo e de
tecnologia da informagdo, para garantir a concepc¢ao de produtos que tanto atendam as
demandas educacionais, como também promovam a inser¢ao dos alunos no “universo
tecnologico”.

A experiéncia aqui relatada constitui-se como modelo de consolidagdo da
formacdo de estudantes dos cursos de computagdo. Como principal beneficio
proporcionado pelo programa de treinamento em desenvolvimento de softwares
destaca-se o desenvolvimento em curto prazo de jogos digitais educativos com padrdo
de mercado e geragdo de experiéncia formativa do aluno, que inserido em um contexto
que simula o ambiente profissional, ird também desenvolver relagdes interpessoais e
valores profissionais.

Pode-se citar como resultado positivo o desenvolvimento de jogos educativos
com intengdes pedagogicas claras que podem ser utilizados pela escola. E possivel
considerar esse trabalho uma experiéncia piloto valida e que os resultados alcangados
servem como subsidio para a realizagdo de novos experimentos.

Como futuros trabalhos temos: aprimorar o programa levando-se em



consideragdo os critérios avaliados nessa experiéncia, de forma que se consiga superar
as dificuldades que foram aqui observadas. Além disso, pretendemos melhorar o
processo de desenvolvimento de jogos, validando-o através de outras experiéncias.
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