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Resumo

No contexto do ensino de linguagem de programacédo, os jogos digitais sao
destacados como possibilidade promissora no que tange a dinamicidade e
autonomia nos processos de ensino. Nessa direcdo, o presente artigo busca
apresentar os resultados alcancados no desenvolvimento de uma arquitetura de
game para auxiliar o processo de ensino-aprendizagem em programacgéo de
jogos no curso técnico de informatica. Pensado e desenvolvido em linguagem
Java para plataforma Android, em virtude da ementa do curso utilizar o Java
como a linguagem de programacdo a ser ensinada no curso. A arquitetura do
game originou-se das concepcdes pedagdgicas e praticas do autor. Ao verifica-
se o0 alto indice de evasao e retencao por causa da disciplina de programacao
no curso técnico de informatica, vislumbrou-se a produ¢cédo de uma estrutura que
fosse possivel ensinar programacdo de computadores por meio de
desenvolvimento de games. A aplicabilidade da arquitetura na disciplina de
programacao Java ocorreu com uso da teoria de Ausbel sobre aprendizagem
significativa, isto €, coletando-se os conhecimentos prévios dos discentes para
producdo dos games e ensinamento de programacdo. Apos a utilizacdo da
arquitetura os alunos conseguiram desenvolver habilidade técnicas em
programacao Java e Android, bem como conhecimentos em orientacdo a
objetos, com isso eles produziram um game completo. O indice de reprovacéo
na disciplina caiu para 43% em relacdo ao ano anterior e 0 de desisténcia, por
causa da nao assimilacdo na disciplina, caiu para 35%. Resultados significativos
para sociedade e instituicao.

Palavras-chave: Arquitetura. Ensino. Programacao.

Abstract

In the context of programming language teaching, digital games are highlighted
as a promising possibility in terms of dynamism and autonomy in teaching
processes. In this direction, the present article seeks to present the results
achieved in the development of a game architecture to support the teaching-
learning process in game programming in the technical computer course.
Designed and developed in Java language for the Android platform, by virtue of
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the course menu use Java as the programming language to be taught in the
course. The architecture of the game originated from the pedagogical and
practical conceptions of the author. When the high rate of evasion and retention
is verified because of the programming discipline in the technical course of
computer science, it was glimpsed the production of a structure that could teach
computer programming through game development. The applicability of the
architecture in the Java programming discipline occurred with the use of Ausbel's
theory on meaningful learning, that is, collecting students' previous knowledge for
game production and programming teaching. After using the architecture the
students were able to develop technical skills in programming Java and Android,
as well as knowledge in object orientation, with that they produced a complete
game. The rate of disapproval in the discipline fell to 43% in relation to the
previous year and the dropout rate, due to non-assimilation in the discipline, fell
to 35%. Significant results for society and institution.

Key words: Architecture. Teaching. Programming

Introducéao

Os recursos computacionais estdo cada vez mais frequentes no processo de
ensino-aprendizagem. As novas tecnologias se propdem a modificar os métodos
tradicionais de ensino, facilitando o aprendizado dos alunos e também alterando
a forma como o professor ministrara as aulas. Observou-se o crescimento no
uso de recursos tecnoldgicos devido a diminuicdo dos custos dos computadores,
smartphones e tablets e ao surgimento de novas ferramentas de software.

Entretanto, para Valente (1993) a mera utilizacdo de recursos tecnoldgicos na
escola, sem nenhuma associacdo pedagdgica elaborada para as préaticas nao
proporciona vantagem alguma no aprendizado dos discentes. Os egressos do
ensino médio, de maneira geral, dos municipios do interior do Amazonas sao
jovens que ndo conseguiram ingressar no ensino superior, com isso 0 mercado
de trabalho pode deixar de ser uma alternativa para ser a Unica possibilidade de
vida desse cidaddo e por este motivo procuram 0S cursos técnicos em
instituicées publicas, para fins de qualificacédo e preparacéo para o mercado de
trabalho.

No entanto, no curso técnico de informéatica os alunos se deparam com as
disciplinas de programacao de computadores que abordam assuntos nao triviais
de serem compreendidos. Muitos estudantes tem dificuldades em algoritmos e
linguagem de programacao, consequentemente, por nao adquirirem habilidades
técnicas para desenvolverem um software, se desmotivam, e séo levados muitas
vezes a evasao no curso.

Para Prensky (2003) a motivacdo é o elo para a aprendizagem e que 0 ser
humano com objetivo se torna fascinado em conquista-lo, o que faz de jogos um
excelente instrumento para aprender, sendo uma alternativa a ser
implementada. Logo os Games proporcionam aos estudantes a liberdade e
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motivacdo para o engajamento nos diversos assuntos que sdo abordados
utilizando-se jogos digitais.

Um dos desafios do professor € despertar o interesse de seus alunos pelo
aprendizado, embora a tecnologia auxilie no ensino, porém muitas vezes néo se
obtém éxito por inUmeros fatores dos quais se destacam conforme Simdes,
Redondo e Vilas (2013) os “nativos digitais” que sao desprendidos do modelo de
aprendizagem da escola, ocasionando niveis de motivacao baixos, prejudicando
seus resultados de aprendizagem em virtude de o ensino nao correspondem
suas expectativas e nivel. No entanto, levando em consideracdo que a area de
educacdo estd sempre em busca de novas maneiras de prender a atencdo dos
estudantes e tornar o processo de ensino-aprendizagem mais significativo para
0S mesmos, Vviu-se a oportunidade com isso de pesquisar alternativas para o
ensino de programacédo de computadores usando desenvolvimento de games.

Observando-se este cenario realizou-se o presente trabalho, que por sua vez
trata-se do Desenvolvimento de uma arquitetura de game para auxiliar o
processo de ensino-aprendizagem em programacao de jogos digitais no curso
técnico de informatica.

O objetivo desta pesquisa propds-se a utilizacdo da arquitetura de um game
como ferramenta de apoio para facilitar o processo do ensino-aprendizagem de
linguagem de programacdo, com isso usando a producdo de jogos digitais,
durante o curso técnico de informatica com intuito de minimizar a evasao e assim
como também tornar os alunos empreendedores para comercializacdo dos seus
préprios aplicativos e games nas lojas digitais.

A arquitetura de game desenvolvida para apoio ao processo de
ensino-aprendizagem de programacgao

Notou-se em cursos técnicos de informética que a disciplina de programacéo de
computadores, na maioria dos casos, ha um grande indice de reprovacéo,
ocasionando evasao e retencdo. Contudo, isso ocorre por inimeros fatores e um
deles é a falta de motivacéo do discente por ndo conseguir desenvolver software.
De acordo com Alves (1982) o professor é um fundador de mundos, mediador
de esperancas, pastor de projetos € aquele que tem o papel de motivar os alunos
no processo de ensino-aprendizagem.

Entretanto, Ausubel (1982), em sua teoria da aprendizagem conclui que se deve
valorizar os conhecimentos prévios dos alunos, possibilitando a utilizacao de
mapas conceituais agregando os conhecimentos ja estabelecidos com outros
que serao descobertos, viabilizando uma aprendizagem com eficacia fornecendo
prazer a quem ensina e a quem aprende.

Pensando-se em alternativas para resolver ou minimizar a problematica no
ensino de programacdo desenvolveu-se um arquitetura de game, isto €, uma
game engine que conforme Battaiola (2000) € definida como o motor do jogo, ou
seja, € 0 mecanismo que controla a reacdo do game em funcao das ac¢des do
jogador. Para Amory (2001) a utilizac&do de jogos digitais no processo de ensino-
aprendizagem é de suma importancia, haja vista que 0s jogos motivam as

COSTA, J. B. 331
Educitec, Manaus, v. 05, n. 10, p. 329-345, mar. 2019. Edi¢c&o especial.



-
Gtlduci

Revista de Estudos e Pesquisas
sobre Ensino Tecnoldgico

ISSN: 2446-774X

funcdes cognitivas e a curiosidade do aprendiz, pois 0s games permitem a
experimentacéo e a exploracdo do aluno.

Tendo em vista a abordagem dos autores percebeu-se nos conceitos que a
utilizacdo dos games digitais no ensino estimula os estudantes, neste trabalho
optou-se em vez da utilizacdo de jogos prontos, usou-se o desenvolvimento de
games de autoria prépria dos alunos, a partir dos conteudos da disciplina de
programacao e utilizando a game engine como apoio no processo de ensino-
aprendizagem.

Estrutura da arquitetura desenvolvida para facilitar a compreensao do
aluno na disciplina de programagéo

Para iniciar o desenvolvimento da game engine deste trabalho precisou-se
observar a ementa do curso técnico de informética, a fim descobrir qual a
linguagem de programacao orientada a objetos que foi definida para ser
abordada no curso. ldentificou-se que a linguagem de programacédo Java foi
determinada a ser usada. Com essa informacéao partiu-se para a segunda etapa,
gue por sua vez se trata da escolha do ambiente onde se pretende executar 0s
jogos produzidos.

Com a expansdo da utilizacdo dos dispositivos moveis e, tendo em vista que
conforme Lecheta (2010) a linguagem Java é utilizada no desenvolvimento na
plataforma Android possibilitando a constru¢cdo de aplicagcbes ou jogos para
celulares e tabletes. Logo, optou-se, para criacdo da game engine, o Android
com o intuito de que os estudantes aprendam programacao a partir da producéo
de games integrando o conhecimento para desenvolverem em dispositivos
moveis, & medida que utilizem a arquitetura durante as aulas.

A partir da compreenséo da arquitetura Android iniciou-se o desenvolvimento da
game engine com classes bases para controle do som, imagens, cenarios,
botdes de acdes multi touch e persisténcias dos dados em arquivos. Criaram-se
também mecanismos de acelerbmetros para controle do multi touch para a
utilizacdo no emulador de celular Android, visto que as telas dos computadores
dos laboratérios de informatica ndo sdo touch screem, inviabilizando a ac¢do na
tela, porém o acelerdbmetro contribui para que haja essa acdo no game pelo
emulador.

Contudo, escolheu-se atender o uso do emulador, em virtude da demanda de
estudantes que nao possuem telefones ou tabletes, e assim eles podem emular
um celular nos computadores do laboratério de informatica. A Figura 1 ilustra a
Integrated Development Enviroment (IDE) chamado de Eclipse Juno. E a Figura
2 ilustra 0 emulador produzido na IDE.
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Figura 1 — Emulador Android

Fonte: Préprio autor (2018)

Figura 2 — Emulador Android
& 5554emulador W ¢ P e -

C)\ Google

Fonte: Préprio autor (2018)

Baseando-se nos conceitos da composi¢cdo de um game relatado por Battaiola
(2000) que diz que ha trés partes basicas em um jogo: enredo, motor e interface
interativa. Onde o enredo define o tema, objetivos e a sequéncia do jogo. O motor
do jogo controla a reacdo em funcdo das acbes do jogador. E por ultimo a
interface interativa que controla as a¢gées no game reportando graficamente um
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novo estado do jogo. Pensando-se nesta composicao finalizou-se o projeto da
arquitetura conforme a Figura 3.

Figura 3 — Arquitetura do Game

+ = Arquitetura
o B sic
« 8 br.aventuras.game.controlier.manager
|4] ControleCenario java
[J] ControleGame java
[J] Controlelmagens java
|4] ControlePersistencia.java
|4] ControleSom.java
a 8 braventuras,game.controller.sensor
|4] Acelerometrolist,java
[J) GerenciadorAcelerometrojava
« & braventuras,gamecontrollersprtes
|4] Chefaojave
[J] Heroijava
4] InimigoFrve java
4] InimigoFour jave
7] InimigoOnejava
4] InimigoThreejavs
{J) InimigoTwo.jave
4] RemGamejava
4] Personagemjava
4] Plataforma,java
(4] Poderjava
4 {5 braventuras.gsme.controllertouch
|4] ControleFactory java
|4] ControleMultiTouch jave
|4] ControleSingleTouch java
|4] ControleTouch jave
|4] ListaTouch.java
4 {8 braventuras.gsme.model.persistencia
|4] SharedPreference jova
4 {8 braventuras.game.sprites
|4] SpriteFilhojava
4 {5 braventuras.game.utils
[4) AndroidUtilsjava
3] Music.java
(1) Somjava
|4 Semtiljava
|4] Utils java
4 {8 braventuras.game.view
|4) FaselistAdapter.jova
|7 Gameloop.java
[3) JogoHeroijava
4] MenuGame java
4] MenuOpcoesjava
[7) SplashScreenjava
|4] TelalistaFasejava
& cenariol
& cenario
B cenario3
. cenariod
5 mapas
2D gen [Generated Java Files]
B Android 4.2.2
B Android Private Libearies
=) Referenced Libranes
5 assets
& bin
& Wbs
& res
2 AndroidManifestxmi
o] changelogtdt
& Entxml
| proguard.cfg
2l project.properties

Fonte: Préprio autor (2018)
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A divisdo apresentada na game engine conforme a Figura 2 facilita a producao
do enredo, motor e interface interativa conforme demonstrado no Quadro 1 a
explicacdo de cada pacote onde foram desenvolvidas as classes, cenarios e
mapas bases para criacdo de games a partir da arquitetura, via programacéo

Java.

Quadro 1 — Explicacdo da Arquitetura (continua)

Pacotes da Game Engine

Finalidades

Personalizacdo do cédigo

br.aventuras.game.controller.ma
nager

Foi desenvolvido para
gerenciar por meio de
classes em Java a
I6gica para criagdo de
Cenarios, Teclas de
acao, Imagens,
Armazenamento de
informacdes de
pontuacdes e vida, e
por fim o controle do
Som no game.

As personalizacfes nas
classes deste pacote podem
ocorrer no sentido da mudanga
dos seguintes itens: simbolos
dos objetos no mapa, teclas de
acdo no game, atributos que
serdo armazenados,
modificacdo na quantidade de
vida ou poder no jogo,
modifica¢cdo no controle do
jogo, modificacéo dos itens de
pontuacéo no jogo e passagem
de fases.

br.aventuras.game.controller.sen
sor

Foi desenvolvido para
gerenciar por meio de
classes em Java a
I6gica para controlar o
acelerébmetro e a
rotacdo do dispositivo
verificando se esta
portrait ou landscape.

As personalizagbes nas
classes deste pacote podem
ocorrer no sentido da mudanga
dos seguintes itens: fixacdo da
orientacdo do dispositivo e
desativar a logica do
acelerémetro.

br.aventuras.game.controller.spri
tes

Foi desenvolvido para
gerenciar por meio de
classes em Java a
|6gica para os
personagens do game:
herdi, inimigos, itens
do jogo, poder todos
herdam da classe do
pacote
br.aventuras.game.spri
tes.

A personalizacdo nas classes
deste pacote pode ocorrer no
sentido da mudanca dos
seguintes itens: os
Personagens podem ser
criados novos, modificados a
logica de a¢éo e dano ou
excluidos por completo. Os
itens podem ser modificados
alterando-se a logica de
pontuacdo e coliséo.

br.aventuras.game.sprites

Foi desenvolvido para
gerenciar por meio de
uma classe em Java a
base da I4gica para os
itens e personagens
do game.

A personalizagéo na classe
deste pacote € livre, porém as
modificagdes nela afetara as
classes do pacote
br.aventuras.game.controller.s
prites

br.aventuras.game.utils

Foi desenvolvido para
gerenciar por meio de
classes em Java a
I6gica para musica do
game, animacodes e
leitura de arquivos.

A personalizacdo nas classes
deste pacote € livre podendo-
se modificar a maneira de
tocar a musica, e a maneira de
apresentar as splashscreen do
game.

Fonte: Préprio autor (2018)

COSTA, J. B.
Educitec, Manaus, v. 05, n. 10, p. 329-345, mar. 2019. Edigdo especial.

335



-
Gtlduci

Revista de Estudos e Pesquisas
sobre Ensino Tecnoldgico

ISSN: 2446-774X

Quadro 1 — Explicacéo da Arquitetura (continua)

br.aventuras.game.
controller.touch

Foi desenvolvido para
gerenciar por meio de
classes em Java a
l6gica para os controles
do jogo que sao: botédo
para andar a direita,
botéo para andar a
esquerda desenhados
para no lado esquerdo
da tela. Criou-se
também botéo para
acionar o pulo e o poder
do personagem heréi
desenhado no lado
direito da tela. A logica
atende a utilizacdo do
multi touch e
acelerémetro.

As personaliza¢des nas
classes deste pacote podem
ocorrer apenas para retirada
de métodos ou inativagcéo
deles, pois o controle dos
botdes sdo definidos para
serem multi touch, restando
apenas a desativacao dessa
acéo.

br.aventuras.game.model.
persistencia

Foi desenvolvido para
gerenciar por meio de
classes em Java a
|6gica para salvar os
dados inerentes a: fase,
versdo, pontuacao,
itens, poder e vidas.

A personaliza¢do na classe
deste pacote é livre e sem
restricdes, visto que se pode
escolher o que se deseja
salvar no game e ndo apenas
o que foi definido por esta
arquitetura.

br.aventuras.game.view

Foi desenvolvido para
gerenciar por meio de
classes em Java e xmls
as telas do game:
splashscreen, menu,
menu de fases, tela de
carregamento de fases,
telas das fases, tela de
game over, tela de
vencedor.

Controle na restricdo ao
acesso as fases;
Renderizagdo dos
mapas, personagens,
ché&o e background do
game que séo
carregados a partir dos
pacotes cenariol,2,3,4 e
pacote mapas.

A personalizac¢éo nas classes
deste pacote podem ocorrer
no controle das fases, no
controle dos personagens, no
controle dos mapas, na
quantidade de vida e poder
iniciais, nas op¢des do menu e
menu de fases. Ressalta-se
gue as modificagBes na
estrutura da tela devem ser
realizadas no xml na pasta
layout.

Fonte: Préprio autor (2018)

COSTA, J. B.

336

Educitec, Manaus, v. 05, n. 10, p. 329-345, mar. 2019. Edigdo especial.



-
Gtlduci

Revista de Estudos e Pesquisas
sobre Ensino Tecnoldgico

ISSN: 2446-774X

Quadro 1 — Explicacdo da Arquitetura (conclusio)

cenariol, cenario2, cenario3 e
cenario4

Foram desenvolvidos
para gerenciar as
imagens do chao e
background das fases
do game. As imagens
devem possuir extensao
png. A nomenclatura
para o background
segue essa propria
definicdo e para as
imagens do chéo tile_a,
tile_b até z. Cada vez
que for criado um
pacote com esse nome
€ um numero na
sequéncia a arquitetura
entende que séo
imagens de uma fase.

As personaliza¢des nas
imagens deste pacote podem
ocorrer desde que siga as
dimensdes do modelo no
pacote e a nomenclatura e
extenséo.

Mapas

Foi desenvolvido para
gerenciar os mapas em
txt, com ndmeros,
caracteres e simbolos
denotando o desenho
do mapa. A
nomenclatura para cada
mapa criado é mapl.txt,

As personaliza¢des nos
mapas deste pacote podem
ocorrer desde que siga as
dimensfes do modelo no
pacote e a nomenclatura,
extensao, bem como colocar
0S numeros, simbolos e
caracteres dos modelos.

map2.txt e assim por
diante.

Fonte: Préprio autor (2018)

Para que a estrutura de imagens, mapas e telas na game engine na geragao das
fases se tornasse mais trivial aos alunos iniciantes tanto em linguagem de
programacao, quanto em desenvolvimento de games, separaram-se as imagens
bases do background e do chao de cada cenério inerente as fases em pacotes
diferentes; produziram-se mapas bases no formato de texto para que o estudante
elabore seus proprios de forma flexivel; quanto as imagens dos personagens e
itens sdo colocadas nas pastas drawable, visto que nela o Android escolhe as
imagens conforme o dispositivo que esta sendo usado.

Na pasta layout estdo as telas bases produzidas em xmls, tais telas sdo
controladas e renderizadas via cédigo, possibilitando ao discente entender todo
o fluxo de montagem de uma fase de um game que possua: camera com
técnicas paralaxe, pontuacdo, controle de colisdo, controle touch screen,
controle de som, criagdo de mapas dinamicos, técnicas de tiles e sprites para
criacao das imagens. A classe GameLoop do projeto estabelece a logica para
integracéo de todos os recursos de imagens e arquivos para o jogo. A Figura 4
ilustra uma fase na game engine ja personalizada e ha demonstracdo dos
recursos para que a mesma seja exibida.
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Figuras 4 — Componentes de montagem da fase na game engine

4 § braventuras.gameview
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JogoHeroi java
MenuGame java
| MenuOpcoesjava
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Fonte: Préprio autor (2018)

Diferenciais da arquitetura em comparacdo as games engines existentes
para area educacional

Segundo Aranha; Medeiros; Silva (2013) os resultados dos estudos com uso das
ferramentas empregadas para o0 ensino de programacao tais como: PyGame,
RoboMind, Lego Mindstorms, Takkou, Scratch, Alice, iVprog, Scratch, Kodu,
Game Maker e Construct 2 e RoboEduc, foram avaliados de forma positiva no
gue tange o rendimento dos discentes. Apenas a ferramenta Alice, de acordo
com os testes realizados pelos pesquisadores do artigo, ndo contribui para
ensino-aprendizado dos alunos nas disciplinas de programacao.

Todavia constatou-se realizando os testes com as ferramentas: RoboMind, Lego
Mindstorms, Takkou, Scratch, Alice, iVprog,Scratch, Kodu, Game Maker e
Construct 2 e RoboEduc que néo € necessario codificar para desenvolver um
game, pois ha possibilidade de tudo ser feito de forma automatica. O estudante
apenas ira criar o enredo do jogo, o restante da aplicacao é feita praticamente
através do mouse, com a acdo de arrastar e soltar os objetos no cenario
principal.
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Mas em contrapartida, a ferramenta PyGame exige um esfor¢co maior para
programacao contribuindo dessa maneira para a abordagem dos conteudos das
disciplinas de linguagem de programacédo, contudo ndo apresenta mecanismo
base que facilite a criacdo de mapas, imagens, cenarios, objetos no game,
obstéaculos e fisica no jogo.

Na game engine desenvolvida nesta pesquisa tem inumeras diferencas
referentes as ferramentas empregadas no ensino de programacao, destacando-
se as seguintes:

a) completamente voltada para a codificacdo o aluno obtera os métodos de
coliséo e fisica para implementacéo da légica do game;

b) pode ser utilizada tanto para o0 ensinamentos de programacgao
estruturada, quanto para programacao orientada a objetos em virtude da
divisédo de classes e métodos;

c) auxilia para compreensao das fases para producéo de um game, pois elas
sdo desenhadas em arquivos textos com caracteres referentes as
imagens personalizadas no game que séao lidas pelo cédigo e substituidas
por imagens do cenéario definidas pelo programador;

d) voltada ao ensinamento de programacédo de jogos na plataforma movel
Android para estudantes de programacao em qualquer nivel, visto que a
arquitetura do jogo disponibiliza as funcionalidades para movimentagéao,
colisdo e mudanca de fases apenas por meio de chamada de métodos;

e) empregada para o ensino de linguagem Java na plataforma Android;

f) possui mapas, cenarios, fisica, personagens, som e telas armazenados
como base para iniciar um game;

g) flexivel as mudancas no cenario, herdis, mapas, poderes e telas

Vantagens e desvantagens da arquitetura para utilizag&o no ensino

As vantagens da utilizacdo da arquitetura de game no ensino séao atestadas pelo
retorno que o professor obtém através da producao dos alunos na programacéao
de games, onde os discentes tomam como base a estrutura da arquitetura, 0s
conhecimentos do processo de desenvolvimento de um jogo e 0s ensinamentos
dos assuntos de linguagem de programacao Java. Com isso torna-se possivel
ao docente visualizar o desempenho dos discentes através dos portfolios
gerados por eles.

Sabe-se em relacdo ao sistema de ensino atual, cujo é forjado em
intencionalidades e atividades dirigidas, os games representam tarefas livres e
prazerosas. E algo ludico e esta além dos contetidos agregados ao jogo. Por
outro lado, se 0 uso de jogos no ensino motivam os estudantes, isso ja foi
comprovado nas pesquisas de Sena e Coelho (2012) que relatam sobre
engajamento através de jogos, no entanto, quando se trata de alunos de curso
de informatica que estudam programacao e desistem do curso por ndo conseguir
programar, faz-se necessario uma metodologia diferenciada no ensino.
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Pensando-se neste cendrio projetou-se a game engine para o método de ensino
de programacao usando games digitais com a base ja formada para o aluno, na
disciplina de programacao que tem em seu plano: Compreender o uso de
algoritmos e de estrutura de dados para o desenvolvimento de programas;
Elaborar algoritmos e proceder a verificacdo dos mesmos;implementar
algoritmos em linguagem de programacéo de alto nivel; Elaborar programas
para manipular estruturas de dados basicas armazenadas em memodria principal
e por fim desenvolver programas orientados a objetos.

Com a game engine o aluno personaliza 0 seu jogo na arquitetura, que por sua
vez divide-se em: controladores de acdo do usuario, aspectos de colisdo de
personagens, criacdo de mapas de fases, criacdo de personagens e cenarios
individuais via orientacéo a objetos e controle de pontuacao.

Se a utilizacdo de games motiva o aluno, propde-se ao discente que ele
desenvolva 0s seus proprios jogos, com isso a geracao desse desafio oportuniza
0 engajamento na disciplina por parte dos alunos contribuindo para o ensino-
aprendizado, sendo uma das vantagens do uso da arquitetura desenvolvida
neste trabalho.

Quanto as desvantagens do uso da arquitetura no ensino de programacao, estao
relacionados a:

e Criacdo de imagens, pois caso 0 aluno desejar personalizar, devera
produzir as imagens em ferramentas e programas de design exigindo um
conhecimento prévio para tal atividade;

¢ Viu-se como desvantagem também a utilizacdo de xml para criacdo das
telas do game, visto que sintaxe de arquivos com esta extensao nao sao
contemplados na disciplina de programacao.

e Apenas contempla jogos em duas dimensdes, isto €, games 2D;

A aplicabilidade da arquitetura de game no curso técnico de
informética

A aplicabilidade da game engine no curso técnico de informética e
especificamente na disciplina de programacao baseia-se na seguinte definicdo
inerente ao professor da educacao profissional:

O professor da educacéo profissional deve ser capaz de descrever
praticas profissionais (como, por quem e dentro de que condi¢cdes uma
atividade é realizada), de levar em conta 0 uso que quer fazer desta
descricdo no processo de ensino-aprendizagem (tipo de apropriacdo e
grau de utilizacdo das técnicas) e de estabelecer a diferenca entre
ensinar praticas e ensinar os saberes sobre estas préticas (construcéo
mais ou menos elaborada, mais ou menos formalizada destas praticas)
(MACHADO, 2008, p. 18).

Conforme a definicdo citada sobre o professor da educacao profissional
oportunizou-se o0 estabelecimento do ensinamento da pratica aplicando a
arquitetura no ambiente de desenvolvimento de software fazendo que o aluno
aprenda configurar o seu local de programacéo e estruturando qual o game
pretende desenvolver.
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No gue tange ensinar os saberes sobre essa pratica, aplicou-se os conteudos da
disciplina de linguagem de programacao Java, abordando teoria de programacao
estruturada e orientada a objetos, norteando o aluno também onde esses
paradigmas sdo empregados, bem como demonstrando onde e como o mercado
de aplicativos e games tem sido atuante. Com isso fazendo-se que o aluno fique
curioso a respeito desse nicho de mercado e dessa forma abre fronteira para
aplicar o ensino do processo de producdo de games, a fim de que o discente
consiga usar a arquitetura.

Contudo, a aplicacdo da game engine no curso técnico de informatica ocorreu-
se no primeiro semestre do ano de 2017. No entanto, a arquitetura foi
desenvolvida no segundo semestre de 2016 finalizando-se o desenvolvimento
apenas em dezembro do mesmo ano, levando-se 6(seis) meses para
codificacdo. A turma do curso onde se aplicou a arquitetura do game para o
ensino de programacao possuia 40(quarenta) alunos, usou-se um laboratério de
informatica com um computador por discente.

O processo de ensino-aprendizado em desenvolvimento de jogos com o
uso da arquitetura na disciplina de programacéao

A utilizacdo de tecnologias na educacdo se tornou uma pratica comum nas
instituicbes de ensino. Todavia, a mera utilizacdo de tecnologia no ensino, sem
a devida associacdo pedagodgica para as praticas ndo proporciona uma
vantagem no ensino-aprendizado dos alunos (VALENTE 1993).

Frente ao exposto, preocupou-se em utilizar uma das teorias pedagdgicas para
0 uso da game engine no processo de ensino-aprendizado, a fim de que os
alunos consigam aprender programacéao utilizando desenvolvimento de jogos.
Optou-se pela teoria da aprendizagem significativa de Ausbel (1982) onde em
sua teoria defende a valorizacdo dos conhecimentos prévios dos alunos, com
iSso a construcao, o desenvolvimento dos jogos foram diretamente ligados com
os sabres das experiéncias dos alunos, projetando os games relacionados aos
filmes que eles assistem, aos desenhos animados, aos desafios da vida
cotidiana do ser humano e aos conhecimentos que adquiriram sobre
preservacao da natureza.

Quanto aos conhecimentos de matematicas e algoritmos para a programacao
sdo utilizados experiéncias deles no cotidiano e implementado no game, tais
como, colisdo, correr, pular, atirar pedra, sofrer e acdes inerentes a programacao
do jogo. A Figura 5 ilustra o uso da arquitetura para adicionar uma imagem de
personagem na tela do game via programacao, através da divisdo de frame, isto
€, aimagem possui 7 (sete) posi¢cdes do personagem com altura de 48 cm e 224
cm de largura, para aparecer uma posicdo da imagem por vez no game, é
necessario dividir a largura da imagem pela quantidade de posicbes do
personagem, no caso em questao 224 sera dividido por 7, dando como resultado
32 o tamanho do frame que sera apresentado. Logo ficara um frame de 32 de
largura por 48 de altura sendo exibido .
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Figura 5 — Configuracao da imagem de um personagem na game engine

Calculo para definir o tamanho do frame da imagem
oo

7-ivamcs de lmagens Nome da imagem 224 largura x 48 Altura

j"-:_ 0 \
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Carrega os sprites

public void loadSprites() { """—-.,__ TP,

B
henoi = new Heroi(ImageUtils.getSitmap(context, R.drawable.heroi), 32, 43);

\

Fonte: Préprio autor (2018)

Os alunos desenvolveram com uso da arquitetura habilidade técnicas em
programacao Java e Android, bem como conhecimentos em orientacdo a
objetos, com isso eles produziram um game completo de preservacao da fauna
e flora da Amazonia, utilizando personagens das lendas Amazonicas. A Figura
6 ilustra a tela de menu do game.

Figura 6 — Tela de menu do game
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Fonte: Préprio autor (2018)
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A Figura 7 ilustra a tela da terceira fase do game.

Figura 7 — Tela da terceira fase do game

Fonte: Préprio autor (2018)

Fatores criticos de sucesso na utilizacdo da arquitetura no curso técnico
de informética

O uso da arquitetura desenvolvida nesta pesquisa contribuiu para a diminuicao
da evasdo e reprovacdo em programacdo no curso técnico de informatica
comparando com dados das turmas nos anos de 2014 e 2015. Observou-se na
turma do ano de 2016, apenas 10% dos alunos desistiram por causa da nao
compreensao da disciplina no total de 40 discentes. Se tratando de reprovacéo
em programacao apenas 13%. Isso quando foi utilizada a game engine.

Na turma do ano de 2014, 35% dos alunos desistiram por ndo conseguirem
aprender programar e 30% dos que permaneceram reprovaram na disciplina de
programacao. Contudo, a turma do ano de 2015, aumentou o numero de
desistentes foi para 45% por causa do nao aprendizado em programacao e 56%
reprovaram na disciplina. Ressalta-se ainda que nas turmas de 2014 e 2015 néo
foi utilizada a arquitetura e a metodologia baseada na producéo de games.

Os dados foram coletados pelo setor pedagogico, esclarecendo-se também que
nao se utilizou os dados de percentuais inerentes a desisténcia de fatores de
outra natureza a nao ser pela desmotivacao por ndo saberem programar, haja
vista que tiveram desisténcias por outros motivos, porém adotaram-se apenas
os dados que sao relevantes no impacto da programacéo de computadores para
os alunos. A Figura 8 demonstra os dados inerentes a desisténcia e reprovacao
em programacao nas turmas do técnico de informatica dos anos de 2014, 2015
e 2016.
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Figura 8 — Percentual de desisténcia e reprovacdo em programacao
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Fonte: Préprio autor (2018)

Considerag0es finais

As contribuicbes deste projeto podem ser descritas em dois aspectos:
pedagogicos e tecnoldgicos. Sob o ponto de vista tecnoldgico este projeto
disponibiliza a comunidade de Ciéncia da Computacdo e &areas afins,
especialmente aos desenvolvedores de jogos digitais, um conjunto de solucdes
baseadas em arquiteturas para desenvolvimento mobile utilizando a plataforma
Android com a linguagem de programacao Java, essa engine estd em processo
de registro de software com disponibilizagéao via servigo de disco virtual google

driver.

Sob o ponto de vista pedagoégico colabora-se na discussdo e ampliagdo dos
resultados envolvendo o uso de desenvolvimento de games digitais como
meétodo no processo de aprendizagem significativa dos alunos em programacéao
utilizando game engine. Observou-se com o emprego dessa tecnologia e a
técnica do ensino baseada na producdo de games valorizando o0s
conhecimentos prévios dos discentes, viu-se minimizar a evasao e a reprovagao
comprando-se com anos anteriores.

O sucesso da técnica e da ferramenta no ensino tornou-se possivel a formacgéo
de estudantes com conhecimentos ndo apenas para produzirem sistemas, mas
também jogos digitais. Logo, o0s resultados preliminares mostram-se
interessantes. A documentagdo de todo o processo de construcdo da game
engine ndo sao destacados neste artigo por julgar-se mais adequados a um
forum mais especifico. Salienta-se sobre o comportamento dos games
produzidos pela arquitetura ndo ocorreram nenhuma inconsisténcia e sua
implantacdo em tabletes e celulares funcionou sem erros.
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