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Abstract. This article presents an experience report with respect to the
application of digital games programming video classes with 60 students of
secondary and high education. The focus of the article is to evaluate the
choices made in the production process of the videos, detailing their intrinsic
aspects. The results show the acceptance of this resource to support game
programming learning for young students and the need for more studies to
promote the development of games for introducing programming skills in
initial years of education through video classes.

Resumo. Neste artigo apresentamos um relato de experiéncia da aplicagdo de
videoaulas de programagdo de jogos digitais com 60 alunos da Educac¢do
Bdsica. O foco do artigo esta em avaliar as escolhas realizadas no processo
de produgdo das aulas, detalhando aspectos intrinsecos dos videos. Os
resultados evidenciam a aceita¢do deste recurso no apoio a aprendizagem de
programagdo de jogos para este publico e a necessidade de mais estudos para
promover o desenvolvimento de jogos, para introduzir conhecimentos de
programagdo na educagdo basica através de videoaulas.

1 Introducao

Apesar de a Computagdo estar presente na maioria dos setores da sociedade, existe uma
caréncia de conhecimento e interesse da populacao nesta area. Uma das razdes ¢ a
auséncia do ensino de Computacao no Ensino Basico e o baixo despertar vocacional dos
jovens para as areas tecnologicas. Observa-se que o ensino focado somente no manuseio
da informdtica ndo € mais suficiente. Na Educacdo Basica, ¢ importante ensinar a
proficiéncia digital, incluindo o ensino de algoritmos e de programacdo, além do
pensamento computacional. Percebendo a importancia em desenvolver desde as séries
iniciais o ensino de programacao, os Estados Unidos e paises da Europa tém implantado
um curriculo minimo de Computagao em suas escolas [CSTA 2011].

Na atualidade, ¢ requerido aos estudantes desenvolver habilidades que lhes
permitam conviver em um mundo cada vez mais tecnoldgico. Nesse contexto, faz-se
necessario uma compreensao sobre os conceitos fundamentais da Ciéncia da
Computagao, em especial, o ensino de programagdao. Uma das formas de se promover

DOI: 10.5753/chie.wie.2016.141 141



V Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2016)
Anais do XXII Workshop de Informética na Escola (WIE 2016)

essa compreensao ¢ através de videoaulas disponibilizadas na Internet. Entretanto, a
viabilidade do ensino de programacao para o publico jovem através de videoaulas ainda
carece de mais evidéncias de suporte, dada a complexidade do tema trabalhado.

Neste contexto, a presente pesquisa tem por objetivo apresentar um relato de
experiéncia da aplicacdao de videoaulas de programagdo de jogos digitais on-line. Neste
estudo, 60 alunos foram observados em um ambiente virtual on-line de aprendizagem de
programagao de jogos. Os resultados revelam que as videoaulas de desenvolvimento de
jogos permitem a aprendizagem de conceitos de programacao de uma forma divertida e
promovem o interesse € a motivagdo dos alunos para a area de Ciéncia da Computacao.

Para apresentar o trabalho realizado, este artigo segue organizado em sete
secdes, comecando com esta introducdo. Em seguida, a Secdo 2 apresenta a
fundamentagao teorica, enquanto a Secdo 3 o contexto do estudo. Ja a Se¢do 4 aborda as
videoaulas produzidas e na Secdo 5 sdo apresentados os resultados da avaliagdo das
mesmas. Por fim, na Se¢do 6 sdo apresentadas as consideracgdes finais.

2 Fundamentac¢ao Teorica

Essa secdo ird apresentar uma breve fundamentacdo sobre o ensino de programacdo na
Educacao Bésica e sobre aprendizagem on-line.

2.1 Ensino de Programacio na Educacao Basica

H4 varios fatores que apontam a relevancia da inser¢do do ensino de programacao nas
escolas [CSTA 2011]. Em Scaico et. al., (2013), dois fatores sdo realgados. O primeiro é
que o ensino de programacdo permite o desenvolvimento de capacidades que
contribuem para melhorar o pensamento computacional dos alunos, € o segundo ¢ que
essa proximidade pode ajudar a definir a visdo e as atitudes dos estudantes em relagdo a
utilizacao de tecnologias que eles costumam manipular.

Nesta perspectiva, alguns paises ja implementaram um curriculo de programacgao
em suas escolas [CSTA 2011]. A Estonia implementou um programa para o ensino de
programacao para estudantes a partir de sete anos [Olson 2012]. Os Estados Unidos tém
se preocupado em formar essas competéncias desde cedo, a partir das séries iniciais. Isto
porque segundo Scaico et. al., (2013), os governos desses paises entendem que isso
gerard impactos nas suas economias € na capacidade que seus cidadaos terdo para se
adaptar as mudancas. No entanto, na maioria dos paises a aprendizagem de conceitos de
programagdo na escola ndo ¢ viavel devido a falta de recursos (professores preparados,
laboratorios de informadtica, e outros), abrindo uma oportunidade para os ambientes de
aprendizagem de programacao on-line.

2.2 Aprendizagem On-line

Novas praticas no ensino incluem o uso de videoaulas. O objetivo do uso de videoaulas
¢ enriquecer o processo de ensino e aprendizagem. Videoaulas para contetidos
relacionados com a aprendizagem de programacao sdo facilmente encontrados na
Internet. Muitos professores criam materiais para apoiar a aprendizagem dos alunos e
divulgam na Internet, por exemplo, através do YouTube. Essas videoaulas possuem
caracteristicas marcantes pelo fato de realizarem explicagcdes sobre algum algoritmo
escrito em alguma linguagem de programacdo [Raabe, Bernardes e Augusto Junior
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2014]. Estudos também destacam a eficiéncia das videoaulas no processo de
aprendizagem de programagdo [Urquiza-Fuentes, Hernan-Losada e Martin 2014], no
entanto, esses estudos sdo focados para o contexto do ensino superior.

As principais diferengas das videoaulas com outros métodos de ensino sdo os
seguintes [Hanrong 2013]: instrutivo, incentivar os alunos a pensar de forma
independente; énfase pratica, enfatizando a capacidade de aplicagdo; e a énfase no
trabalho em equipe, desenvolvendo o senso de colaboracao dos alunos. No entanto, ¢
importante ter videoaulas apropriadas para estudantes do Ensino Basico, por estes
estarem em formacao inicial e possuirem linguagem e comportamentos proprios.

3 Contexto do Estudo

Este estudo foi realizado no contexto de um desafio de capacitagdo e competi¢do de
programacao de jogos on-line, cujos objetivos sdo: promover o ensino de programacao
na Educacdo Basica; desenvolver habilidades do século XXI dos alunos através de
atividades de desenvolvimento de jogos; e envolver os alunos e professores em
atividades que estimulem o conhecimento sobre o pensamento computacional e
utilizagdo de jogos na educagio.

Este desafio de programacdo de jogos foi realizado através de um Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA), com videoaulas que ensinam programagdo de jogos
usando a ferramenta Construct2. Esta ferramenta possibilita criar jogos 2D para
dispositivos moveis, web e desktop através do encaixe de blocos de comando, tendo o
usudrio que se preocupar apenas com a logica de funcionamento do jogo.

O desafio foi dividido em trés fases: Divulgacao, Capacitagao e Competicdo. A
fase de Divulgagao foi realizada através das midias sociais (Facebook, Google+, entre
outras) e visitas a algumas escolas na cidade do Natal, no Rio Grande do Norte. A fase
de Capacitagdo visou preparar os alunos no desenvolvimento de jogos com a ferramenta
Construct2. A fase de Competi¢cdo visou avaliar, selecionar e premiar os melhores jogos
do desafio. Nesta etapa os participantes criaram equipes de dois a cinco integrantes e
submeteram um jogo. Cada equipe tinha um professor como orientador, pois todos os
jogos desenvolvidos nesta etapa tinham que ser jogos com fins educacionais.

Os alunos tiveram acesso as videoaulas durante os meses de outubro e novembro
de 2015. As videoaulas foram disponibilizadas no AVA, onde os alunos podiam acessar
as aulas e tirar suas dlividas através dos foruns e chats do ambiente. Em cada aula era
apresentado um jogo diferente trabalhando conceitos diversos, como varidveis e
apresentando funcionalidades do Construct2. No total foram disponibilizados trés
conjuntos de videoaulas, cada conjunto ensinando a desenvolver um jogo diferente. Os
temas dos jogos utilizados na etapa de capacitacao foram: Arkanoid, Jogo da Nave e
Destroyer.

Cada conjunto de videoaula era composto pelos videos necessarios para se
desenvolver um jogo. Esse jogo possuia uma videoaula de apresentacdo e outros videos
denominados de recursos que explicavam elementos da ferramenta de programacao e de
conceitos basicos de programagao necessarios para se desenvolver o jogo.
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As videoaulas foram desenvolvidas em um formato no qual os alunos
precisariam pensar mais em como desenvolver o jogo, trabalhando o raciocinio 16gico,
sistematizagdo e outras habilidades para organizar o desenvolvimento do jogo.

Os participantes do estudo foram 60 estudantes da Educacao Basica, sendo 51
meninos € 9 meninas. O estudante mais jovem tinha 12 anos, mas a maioria deles
tinham 18 anos. A identificacao do perfil dos participantes foi realizada através de um
questionario. A Tabela 1 apresenta a quantidade de participantes por nivel de
escolaridade.

Tabela 1: Quantidade de alunos por nivel de escolaridade.

Nivel de Ensino Quantidade
Ensino Fundamental 6
Ensino Médio 30
Ensino Médio Integrado ao Técnico 24
Total 60

4 Videoaulas Produzidas

Uma videoaula ¢ um recurso multimidia que tem por finalidade auxiliar alguém a
aprender algo, independentemente da forma ou éarea de conhecimento [Barrére,
Scortegagna e Lélis 2011]. As videoaulas desenvolvidas para este estudo segue um
estilo quebra-cabecas, proposta por Silva et. al., (2015), no qual se apresenta um video
de abertura mostrando o jogo a ser desenvolvido e desafiando o aluno a crid-lo, e um
conjunto de outros videos que dao a base para se desenvolver o jogo, apresentando os
passos para se implementar funcionalidades do jogo como, por exemplo, dar movimento
aos seus personagens. Todos os videos sdo reutilizdveis, por exemplo, se 0 jogo 1 e o
jogo 2 possuem elementos que atiram, ambas as aulas desses jogos fardo referéncia ao
mesmo video do recurso do comportamento Bullet da ferramenta Construct2.

As videoaulas de abertura possuem aproximadamente 2 minutos e as de recurso
variam entre 2 a 6 minutos. Para Dotta et. al., (2013) o tempo de uma videoaula ndo
deve extrapolar 25 minutos. Silva e Aranha (2015) em seu estudo detectou que quanto
mais longas sdo as videoaulas, maior a chance dos alunos desistirem de assistir, e Silva
et. al., (2015), confirmou em seu estudo que videoaulas de até 20 minutos sdo boas para
ensinar.

Como exemplo das videoaulas desenvolvidas, serd apresentada na Tabela 2 a
estrutura da videoaula do jogo Arkanoid. Para esse jogo foi desenvolvido um conjunto
composto por 14 videos.

Tabela 2: Estrutura das videoaulas do jogo Arkanoid.

Video Titulo do Video Tempo Descricado das funcionalidades

Video 1 | Demonstragdo do Jogo | 0:28 | Demonstracdo de como funciona o jogo.
Arkanoid

Video 2 | Montar cenério — Tiled | 4:47 | O Tiled Background é usado para colocar o
Background plano de fundo do jogo.

Video 3 | Montar cenario — Sprite | 3:00 | O Sprite é utilizado para colocar objetos no

jogo.

Video 4 | Montar cenério — Grade | 1:33 | Grade é utilizada para mostrar uma grade na

e Copiar Objetos tela e Copiar é fazer uma copia dos objetos.
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Video 5 | Montar cenario — Text 3:11 | O Text é empregado para colocar informagoes
textuais.
Video 6 | Movimento da Barra — | 3:28 | 8direction é usado para colocar movimento
8direction para 8 direcdes no objeto.
Video 7 | Movimento da Barra — | 1:15 | O Bound to Layout deixar o objeto Solido.
Bound to Layout
Video 8 | Movimento da Barra — | 1:18 | Solid impedir objeto de sair do cenério.
Solid
Video 9 | Movimento da Bola —| 2:00 | Bullet fazer o objeto se mover como uma bola.
Bullet
Video 10 | Movimento da Bola — | 5:49 | Keyboard aceitar entradas do teclado.
Keyboard
Video 11 | Pontuagdo — Variaveis 1:32 | As variaveis servem para armazenar valores
NUMEricos ou textuais.
Video 12 | Pontuagdo — Colisdo | 2:03 | Usado para criar colisdes entre objetos.
entre Objetos
Video 13 | Pontuacio — Pontuacdo 2:57 | Usado para criar a pontuacao do jogo.
Video 14 | Derrota no Jogo - | 5:55 | Restart Layout reiniciar cenarios e eventos do
Restart Layout jogo.

5 Avaliacido das Videoaulas

O objetivo principal da avaliagdo foi mensurar a qualidade das videoaulas produzidas e
a aceitacdo deste tipo de material didatico por parte deste publico alvo. Assim sendo,
para tal objetivo avaliou-se os seguintes aspectos: (Cl) tempo da videoaula; (C2)
qualidade do 4udio da videoaula; (C3) forma de explicacao do contetido; (C4) como os
estudantes se sentiram ao assistir as videoaulas. Por exemplo, se se recomendariam para
outros colegas. Os alunos ainda puderam opinar sobre os pontos positivos € negativos
das videoaulas e a complexidade dos jogos apresentados nas videoaulas.

Para coletar as opinides dos estudantes foi elaborado um questionario on-line
composto por uma parte para identificagdo do perfil dos participantes e outra de
opinides sobre as videoaulas. Para a elabora¢do do questionario houve um cuidado a fim
de ndo enviesar as respostas. Por exemplo, utilizou-se a escala de Likert, oferecendo aos
estudantes a mesma quantidade de respostas negativas e positivas. Por exemplo, para a
questdao “Ql: O que vocé achou do tempo da videoaula? ” Existem cinco possiveis
respostas: Excelente (E), Bom (B), Regular (R), Ruim (RU) e Péssimo (P). A Tabela 3
apresenta as respostas dos critérios (C1, C2, C3 e C4) analisados pelos alunos.

Tabela 3: Critérios avaliados.

Critérios E|B| R |RU | P
C1: o que vocé acha do tempo da videoaula? 26 1 25| 5 2 2
C2: O que vocé achou da qualidade do 4dudio da videoaula? | 17 | 31 | 10 | 2 0
C3: O que vocé achou das explicagdes apresentadas na | 18 | 37 | 4 1 0
videoaula?
C4: Recomendaria para seus colegas 30 | 28 | 2 0 0

Em relagdo ao critério C1 a maioria dos estudantes acharam o tempo da
videoaula adequado. Sendo que 86% dos alunos responderam positivamente ao tempo
das videoaulas (44% excelente e 42% bom). Isso demonstra que as videoaulas foram
capazes de atingir o objetivo, que era ensinar programacao de jogos em um tempo que
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nao fosse exaustivo aos alunos e de uma forma simples e ludica. Destaca-se também que
8% responderam regular, 3% ruim e 3% péssimo. Os 14% de insatisfacdo foram
atribuidos ao pouco tempo das videoaulas, pois os videos tinham em torno de 6 minutos,
e para esses alunos as videoaulas deveriam ter um tempo maior.

No critério C2, 28% responderam excelente e 52% bom. Estes dados mostram
que 80% que acharam a qualidade do 4dudio ideal, que foi feita utilizando-se um
microfone semiprofissional em uma sala fechada (mas ndo isolada acusticamente).
Além disso, 17% responderam regular e 3% ruim. Nenhum estudante respondeu
péssimo. Este resultado aponta para a relevancia da qualidade do video utilizado.

Em relagdo sobre ao critério (C3), os estudantes responderam que eles se
sentiam mais confiantes a medida que as explicagdes iam se aprofundando em mais
recursos € mais conceitos relacionados a programacao de jogos eram apresentados. Os
resultados mostram que a maioria ficou satisfeita com as explicagdes: 30% reportaram
que acharam excelente, 61% bom, 7% regular e 2% ruim. Para o critério C4, 97% dos
alunos recomendaria para outras pessoas.

Ficou evidente que os alunos se sentiram motivados e estimulados a buscarem o
conhecimento dentro desta atividade através das videoaulas. E possivel observar que os
exemplos adotados, o tempo e a qualidade dos videos foram bem avaliados pelos
estudantes, além de representar uma evidéncia de que os alunos gostariam de ter uma
disciplina de programacdo de jogos digitais nas escolas. Essa evidéncia ficou notoria
com o seguinte questionamento: Com que frequéncia vocé gostaria de ter videoaulas de
programagdo de jogos digitais nas escolas?

Como observado na Figura 1, os alunos deste nivel de ensino tém interesse em
aprender programacdo nas escolas e de preferéncia semanalmente. Esse fator mostra a
necessidade de mais pesquisa que insira este conteudo para os alunos matriculados na
Educacdo Bésica. Estes dados justificam a necessidade desse estudo, para trabalhar entre
outros aspectos o pensamento computacional nas escolas e atrair novos talentos para a
Computacio.

Mensalmente
8%

T

Quizenalmente
8%

Figura 1. Frequéncia de aulas de programacao de jogos digitais nas escolas.
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Neste estudo, foram direcionadas duas questdes discursivas para que os
participantes expressassem sua opinido sobre os pontos positivos e negativos das
videoaulas. Os principais pontos positivos que os alunos destacaram foram:

e  “A divisdo da aula em etapas ajuda principalmente na hora em que recorremos
aos videos para identificar algum erro, pois basta pesquisar pela etapa em que
se esta com dificuldade”;

e “Muito bem explicativas, dinamicas e interativas”,

e “No meu ponto de vista, ela abre portas para a melhoria no desenvolvimento de
jogos, pois serviu como um norte, e contribuiu para o interesse em querer
aprender mais sobre o assunto, e mostrou também que ndo é tdo complicado
assim desenvolver um jogo’;

e “Estdo bem programadas e estruturadas”.
Os principais pontos falhos apontados pelos alunos foram:

e “Poderiam ser citados outras aplicagdes praticas das ferramentas ensinadas
nos videos, tais como jogos RPG”;

o  “O fato de dividir as aulas em etapas pode causar certo desconforto em pessoas
que tenham preguica de assistir ao ver a quantidade de videoaula. Se de alguma
forma puder colocar uma porcentagem em um videoaula, indicando o progresso
do aluno ao invés de escolher a aula livremente...”.

Outra analise feita a partir dos dados dos alunos que responderam ao
questionario referiu-se ao grau de dificuldade que eles tiverem para desenvolver os
jogos. Para analisar o nivel de dificuldade dos alunos diante da criacdo do jogo, os
mesmos poderiam escolher entre as op¢des: (1) facil, (ii) médio e (ii1) dificil.

A andlise dos resultados apresenta que a maioria dos alunos reportou que a
atividade de criagdo dos jogos ndo era facil e nem dificil, ou seja, de dificuldade
moderada. 46% dos alunos acharam que era facil e 55% apontam essa tarefa apresentou
uma dificuldade moderada. Uma parcela muito pequena dos alunos (2%) considerou a
elaboracdo de jogos dificil. Desta forma, pode-se observar que a maioria dos alunos nado
encontrou grandes dificuldades ou impedimentos em desenvolver seus jogos.

Para finalizar o questiondrio, foi elaborada a seguinte questdo. “A experiéncia
com o desenvolvimento do jogo com o uso de videoaulas te motiva a aprender conceitos
de programagdo”.

Na andlise dos resultados foi possivel verificar 95% dos alunos considera que
essa experiéncia motivou os mesmos a aprender outros conceitos de programacdo. E
100% dos alunos reportaram que participaria novamente de outros estudos dessa
natureza. Isso vai de encontro a uma opinido de um aluno: “Foi uma das melhores
atividades que fiz nesse ano e acho que devia ser mais divulgada nos proximos anos,
irei procurar saber mais sobre programagdo e jogos”. Outro ponto determinante, ¢ que
o dinamismo viabilizado pelos jogos permite o trabalho de diferentes aspectos ludicos
no processo de aprendizagem. Ao mesmo tempo em que o aluno estd aprendendo, ele
estd se divertindo, ou seja, a propria natureza do jogo estimula um maior interesse do
aluno com o aprendizado.
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Sendo assim, dadas as dificuldades do estudo, os resultados indicam que os
estudantes receberam com satisfacdo o ensino de programacao de jogos digitais on-line
através das videoaulas. No entanto, aprendemos que esse publico alvo precisa de uma
quantidade significativa de videoaulas e de um mecanismo para guiar esse processo de
aprendizagem para que as aulas se tornem ainda mais interativa e que consequentemente
os alunos realizem todas as atividades solicitadas. Aprendemos também que os alunos
querem uma disciplina dessas nos curriculos das escolas, como apresentado na Figura 1.

Visando apresentar evidéncias sobre o resultado de aprendizagem dos alunos em
termos de programacao de jogos digitais, alguns dos jogos desenvolvidos pelos proprios
alunos na fase de competicdo (apds assistirem os conjuntos de videoaulas
disponibilizados no AVA na fase de capacitacdo), sdo apresentados na Tabela 4.

Tabela 4: Jogos desenvolvidos.

Nome do Temaética do Descricdo
Jogo Jogo
Desafio Geografia e Testar 0 conhecimento do jogador no aspecto de
Mapa do matematica geolocalizagdo dos municipios no mapa do estado do Rio
RN Grande do Norte.

Coleta Biologia O jogo tem como objetivo instruir as pessoas, principalmente

Seletiva estudantes do ensino basico (faixa de idade: 4-12 anos), a
identificar e separar corretamente os tipos de lixo reciclaveis
(vidros, metais, plasticos e papéis).

Super Saude Bucal | Jogo de carater ludico e educativo tendo como objetivo
Dente ensinar sobre a protegdo bucal, enquanto diverte.

Enegma | Foco no ENEM. | Jogo de plataforma que visa fazer com que o jogador exercite
sua aptiddo para 0 ENEM ao mesmo tempo em que se insere
numa aventura do jogo.

Bio Keeper Biologia Jogo fundamentado na ideia de ecossistema baseado nos
Objetivos do Milénio propostos pela ONU. Neste jogo o
jogador tem que controlar uma nave que viaja pelo planeta
para resolver seus problemas e manter o equilibrio da vida.

Prova dos Portugués, O jogo é dividido em cinco fases, sendo as quatro primeiras

Sonhos Matematica, compostas, cada uma, por disciplinas do Ensino Basico

Ciéncias, (Portugués, Matematica, Ciéncias, Historia e Geografia). Em

Historia e cada fase, sdo apresentadas cinco dicas e perguntas de

Geografia assuntos relacionados a disciplina daquela fase, fazendo com
que o jogador tenha dominio sobre todas as questdes
educacionais levantas.

Para se ter uma analise dos jogos desenvolvidos, exemplificamos a ideia do jogo
Mapa do RN (Figura 2). O objetivo do jogo ¢ identificar a localizagdo de cidades no
mapa do RN, encontrando o maior nimero possivel de municipios dentre os 167
existentes no estado, até que a barra de progresso chega a 0 km. Inicialmente ¢ oferecido
a cada jogador 1000 km de distancia para que ele possa encontrar o lugar exato da
cidade dentro mapa. Desta forma, quanto menor for a distdncia (erro) entre a posi¢ao
real do municipio em relacao ao lugar identificado pelo o jogador, menor ¢ o desconto
na barra de progresso. Para o desenvolvimento do jogo os alunos usaram recursos do
Construct2 como o Point-and-Click, ou seja, aponte e clique, aprendido na fase de
capacitacdo. No caso exemplificado na Figura 2, a cidade que o jogo solicitou para que
o aluno identificasse no mapa foi Galinhos. Como podemos observar na Figura 2,
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quando o aluno escolhe a cidade no mapa aparece a diferenca entre a cidade apontada e
o local correto. Além disso, ¢ oferecida com fins educativos ao aluno uma breve
descricdo da cidade e uma imagem da mesma.

Figura 2: Jogo Mapa do RN.

Portanto, acreditamos que ¢ de suma importancia inserir esse conhecimento na
Educagdao Basica, permitindo a integracio de disciplinas, que através do
desenvolvimento de um jogo, animacdo ou simulagdo, os alunos possam abordar
conceitos de outras disciplinas como matemadtica, fisica e portugués, com o intuito de
unificar os conhecimentos em ambientes ludicos.

6 Consideracoes finais e trabalhos futuros

Este artigo teve por objetivo relatar os resultados da aplicagdo de videoaulas de
programacao de jogos com alunos da Educagdo Bésica — Ensino Fundamental e Médio —
e de avaliar as preferéncias dos estudantes no uso de videoaulas para o ensino de
programacdo de jogos digitais. A analise foi realizada a partir de um questionario
aplicado aos participantes, concentrando-se em questdes que discutiam aspectos de
qualidade das videoaulas e de seus formatos.

Na analise dos dados foi constatado que 100% dos alunos consideram
importante o recurso de videoaulas. Isso € visivel nos comentarios dos alunos durante o
estudo, pois foi perceptivel que, com essa abordagem, facilitou-se a compreensao no
assunto. De fato, foi possivel os alunos seguirem as explicacdes do assunto e realizarem
a resolucao do problema proposto (criagdo de um jogo).

Por fim, os alunos confirmam que o uso de videoaula facilita a compreensdo da
programacdo de jogos, concluindo-se que esse recurso ¢ eficaz quando elaborado de
maneira correta. Como perspectiva futura de trabalho pretende-se ampliar a avaliacdo
das videoaulas para uma amostra de estudantes maior, além do desenvolvimento de
mais videoaulas.
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