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Resumo: O uso de jogos digitais na educacdo pode trazer beneficios como a promocdo do
engajamento dos alunos e melhoria na aprendizagem. Este tipo de software pode estar presente nas
aulas de vérias maneiras e para publicos distintos, seja como uma forma contato com um novo
conceito, ou mesmo para que os alunos desenvolvam seus préprios jogos. Este trabalho contempla um
relato de experiéncia sob a perspectiva docente, com duas turmas de graduacdo tecnoldgica na area de
computacdo, sendo 0s cursos superiores em Jogos Digitais e em Andlise e Desenvolvimento de
Sistemas. Apds a selecdo da tematica, e outras atividades por parte dos docentes - como a
implementagdo dos jogos, e testes para verificar a viabilidade da proposta -, foi solicitado aos alunos
que desenvolvessem aplicagdes dos conceitos de Estruturas de Dados em forma de jogos digitais. Foi
observado que esta experiéncia contribuiu para a aprendizagem baseada na resolucao de problemas.
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1 INTRODUGCAO

Segundo PRENSKY (2004) a incluséo de jogos digitais (JD) no contexto escolar pode significar
um fator que motiva os estudantes a aprender mais. Com o0s avancos tecnoldgicos, os JDs se
consolidaram como instrumentos de apoio ao professor. Em razdo de seu caréater ludico, os JDs podem
contribuir para o engajamento dos discentes e, quando usados adequadamente, também colaboram
para o desenvolvimento das competéncias e habilidades inerentes ao componente curricular.

No Brasil e no mundo, JDs na educagdo vem sendo amplamente utilizados, como em LYON et
al. (2014) em que foi desenvolvido um JD para o ensino de Fisica no equivalente ao ensino médio do
Brasil. Em BALBINO et al. (2009) séo apresentados dois JDs educativos desenvolvidos para pessoas
com deficiéncia mental. Em KASPERAVICIUS et al. (2008) os estudantes de nivel superior
desenvolveram JDs enquanto aprendiam a técnica de eXtremme Programming.

Em funcdo da tendéncia de uso deste tipo de software, a oferta de plataformas para o
desenvolvimento de JDs vem aumentando. Por exemplo, o Kodu foi usado em SOUZA; DIAS (2012)
e o0 Scratch foi usado em MEERBAUM-SALANT et al. (2010) e em BARCELOS et al. (2014).

O uso de JDs como forma de aprendizagem pode ser feita de modo que os estudantes
desenvolvam suas proprias aplicacfes, estimulando a resolucdo de problemas com base em
conhecimentos previamente adquiridos ou de forma que os induza a pesquisa. O objetivo deste
trabalho é compartilhar relatos de experiéncia docente no desenvolvimento de JDs como forma de
aprendizagem de estruturas de dados para estudantes de cursos superiores de tecnologia relacionados
na area da computacgdo. Estruturas de dados sdo cole¢des (contéineres), estrategicamente criadas para
permitir a organizacdo, o armazenamento e a recuperacdo de dados em um computador.

2 MATERIAIS E METODOS

O desenvolvimento de jogos digitais para a aprendizagem sobre estruturas de dados se deu em
duas situacBes, com diferentes professores. Fizeram parte do primeiro grupo 25 estudantes do curso
superior de tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas matriculados na disciplina
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Estruturas de Dados I, no segundo semestre de 2016, no Instituto Federal de Sdo Paulo, Campus
Cubatdo. O segundo grupo foi composto por 12 estudantes do curso superior de tecnologia em Jogos
Digitais, matriculados na disciplina Laboratério de Programacdo Avancada, no 1° semestre de 2017,
na Faculdade Impacta de Tecnologia, em Séo Paulo.

Na disciplina Estruturas de Dados | foi usada a linguagem de programacdo C# e a IDE
(Integrated Development Environment) Microsoft Visual Studio. Na disciplina Laboratério de
Programacédo Avancada foi usada a linguagem de programacao Java com a IDE Eclipse.

A primeira atividade €é a selecdo da tematica por parte do docente, levando em conta o conteldo
programéatico da disciplina e os conhecimentos prévios dos estudantes. O segundo passo € a
elaboracdo da proposta do desenvolvimento de um jogo digital. O professor considera a viabilidade do
jogo com base numa problemaética e no uso da estrutura de dados selecionada na etapa anterior. Em
seguida o professor desenvolve o jogo de acordo com a proposta, e faz os ajustes necessarios. Em sala
de aula ou no laboratério de informatica, portanto, é ministrada uma ou mais aulas de instrugéo sobre
0s conceitos da estrutura de dados escolhida. Por sua vez, os estudantes realizam exercicios praticos de
programacao de computadores com a estrutura de dados. O professor ou a professora faz a proposicéo
de um jogo e especifica sua mecénica (regras). Os estudantes pesquisam, discutem e finalmente
implementam o jogo digital com a estrutura de dados estudada. Para os dois grupos, este
sequenciamento de tarefas foi feito repetidamente com mais de uma estrutura de dados.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os estudantes matriculados em Estrutura de Dados I, entre outas tarefas, desenvolveram uma
aplicacdo da estrutura de dados pilha. No Jogo das Pilhas séo apresentadas 4 pilhas ao jogador. Trés
delas (A, B e C) contendo 10 elementos numéricos aleat6rios — inicialmente definidos entre 1 e 10. A
outra pilha, chamada de pilha X contém 30 elementos numeéricos aleatdrios. O objetivo do jogo era
fazer a combinacdo do elemento no topo de uma das trés pilhas (A, B ou C) com o elemento no topo
da pilha X, de modo a fazer uma soma de valores que resulte em 10. Caso a soma seja exatamente 10,
um elemento é subtraido da pilha A, B ou C (a que estivesse selecionada no momento). Caso a soma
dos valores ndo totalize 10, entdo o elemento do topo da pilha X era subtraido. O jogador vence caso
consiga esvaziar umas das trés pilhas iniciais, antes do esgotamento da pilha X. Uma ilustracdo deste
jogo é exibida na Figura 1.

o Jogo da Pilha = E
Pilha A Filha B Pilha C Filha X
Selecione a Pilha: 4
) Piha A
O Piha B
® FihaC
Jogar!
i i i L
Empilhamentos Restantes:
5 ] 4 27
Placar e outras Informagies
Ukima Pilha Selecionada Filha C
Ultimo Valor Encortrado na Fiha 2
Uttima Sema Encentrada 6
PONTUAGKD 1 Mostrar Finalizar

Figura 1: Jogo da Pilha desenvolvido por alunos de  Figura 2: Jogo Crushed desenvolvido por alunos de
Estruturas de Dados I. Laboratdrio de Programagdo Avancada.

Os estudantes da disciplina Laboratério de Programacao Avancada desenvolveram outros jogos
digitais, um deles foi chamado Crushed (Figura 2), e teve como base a aprendizagem do conceito de
filas. Neste software, o jogador controla uma nave que se desloca para direita e esquerda para desviar
de obstéaculos e alcangar municdo extra, ou para cima e para baixo para mirar e dar tiros a fim de
atingir os olhos dos tentaculos antes que consigam atacar e destruir a nave.

Foi possivel observar, no decorrer dos semestres letivos, que os exercicios feitos pelos alunos
posteriores a explicacdo dos conceitos das estruturas de dados em aula contribuiram para a
aprendizagem das tematicas, mas a implementacdo de aplicacbes mais complexas, interativas e
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desafiadoras, como os jogos digitais, também contribuiram para a fixagdo do contetido apresentado
pelos docentes.

4 CONCLUSOES

O desenvolvimento de jogos no contexto escolar tem se apresentado como uma forma de
potencializar a aprendizagem. O uso de jogos digitais nas aulas de Estruturas de Dados I, no Instituto
Federal de Sao Paulo, Campus Cubatdo, e de Laboratério de Programagdo Avancada, na Faculdade
Impacta de Tecnologia, incrementou a pratica docente e incentivou os estudantes a resolverem
problemas usando estruturas de dados de forma ludica e interativa. N&o foi necessario que o professor
ou a professora substituisse a explanacdo e os exercicios tradicionais, mas a complementacdo desta
pratica com a proposicdo de jogos desenvolvidos pelos proprios estudantes proporcionou
oportunidades de experiéncia mais atrativas e com potencial para a promocdo do engajamento dos
estudantes em seus estudos sobre as diferentes estruturas de dados e como utiliza-las.
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