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Resumo. Este resumo apresenta o relato de experiéncia sobre a aplicagdo de uma oficina que tinha por objetivo
principal apresentar o software Construct 2 como ferramenta de desenvolvimento de jogos educacionais para
académicos do curso de licenciatura em computagdo. A formagao deste profissional para lidar com estas tecnologias,
tém sido cada vez mais justificada da necessidade de forma-lo para unir as tecnologias digitais com as estratégias de
ensino e aprendizagem. A oficina teve duragdo de 3 horas, e apresentou fundamentos teodricos e praticos sobre o
processo de desenvolvimento de um jogo. Os resultados obtidos apos a aplicagdo da oficina, puderam evidenciar que
os participantes conseguiram adquirir de forma clara e objetiva o conceito de um jogo educacional. Além disso, foi
possivel identificar que os alunos adquiriram habilidades minimas requeridas para a elaboracdo do prototipo dejogo.
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Introducao

Os avancos tecnologicos e cientificos, acarretam em mudangas na sociedade, afetando o contexto da
sala de aula e perfil do aluno. Desta forma, faz-se necessario cada vez mais que o atual e futuro professor,
busque estar atualizado sobre as tecnologias digitais que possam contribuir de maneira significativa para
auxiliar o processo de ensino-aprendizagem.

O perfil dos profissionais formados no curso licenciatura em computacdo aparece como uma das
alternativas para auxiliar nesse processo de integragdo dos recursos digitais e as estratégias de ensino ¢
aprendizagem em sala de aula.

Um dos principais objetos de aprendizagem em evidéncia no cenario atual, sdo os jogos educacionais
digitais. Estes objetos tem como finalidade, tornar a constru¢do do aprendizado mais divertido e
significativo, tornando-se também um fator importante para o desenvolvimento cognitivo dos aprendizes.

Diante dessa perspectiva, este trabalho apresenta o relato de experiéncia sobre a aplicagdo de uma
oficina que tinha por objetivo principal apresentar o software Construct 2 como ferramenta de
desenvolvimento de jogos educacionais para académicos do curso de licenciatura em computagao.

Recursos Tecnologicos Digitais

Falkenbach (2007) relata que ndo ha como negar a presenca dos recursos tecnologicos no dia a dia das
pessoas. Os jogos digitais educacionais sdo softwares que apresentam contetdos e atividades com
objetivos educacionais baseados no lazer, diversdo e de certa forma permitem enriquecer e estimular o
processo de ensino e aprendizagem (Falkenbach, 2007). Unity e App Inventor sdo duas ferramentas que
podem auxiliar no processo de desenvolvimento de jogos digitais educacionais.

Outra ferramenta que se destaca, ¢ o Construct 2. Trata-se de um software que tem como principal
finalidade, permitir o desenvolvimento de jogos digitais em segunda dimensao por meio do HTMLS. Para
utiliza-lo, ndo é necessario que o usudrio possua conhecimentos avangados sobre uma linguagem de
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programacao, ja que toda dindmica de desenvolvimento ¢ baseada na utilizagdo de eventos e agdes para a
sua programagao.

Planejamento e aplicacdo da oficina

Nesta se¢do serdo apresentadas as fases de execugdo, procedimentos metodoldgicos e instrumentos
tecnologicos utilizados na oficina. De modo geral, ela estava organizada em 3 etapas. Ela foi aplicada no
laboratorio de Desenvolvimento e Inovagdes em Tecnologias Educacionais (DITElab), nas depéndecias
da Universidade do Estado do Amazonas totalizando 3 horas e com a participacao de 12 participantes do
curso de Licenciatura em Computacao.

ETAPAS DE APLICAGAO DA OFICINA

Figura 1. Fluxograma da Oficina. Fonte: Autores.

Etapa 1 - Fundamentos de Jogos Digitais e Educacionais

No primeiro momento, a oficina abordou os fundamentos iniciais sobre o conceito de jogos digitais
educacionais. Além disso, de forma sucinta, foram apresentados os processos e etapas necessarias para
desenvolver um jogo digital educacional. Nesta etapa, foram utilizados slides com a parte teérica e teve a
duragdo de 15 minutos.

Etapa 2 - Apresentacao dos conceitos e ferramentas do Construct 2.0

Em seguida, foram apresentados os recursos minimos para desenvolver um jogo digital educacional.
Aqui foram apresentadas as ferramentas disponiveis no ambiente de desenvolvimento do Construct 2 e
teve a duragdo de 40 minutos. Dentre as informagdes ¢ conceitos apresentados estavam: i) interface do
Construct 2, 11) layers, layouts e event sheet iii) backgrounds, iv) inserir personagem ¢ movimentos, V)
criando animagdes ¢ events sheets, vi) criando uma fase, vii) inimigos e obstaculos, viii) vitimas do jogo,
ix) funcionalidades do jogo,

x) sistema de vidas, xi) menu e conclusdo de fase. Na figura 2a ¢ apresentado o momento da explicagdo
dos conceitos pelos ministrantes.

Etapa 3 - Desenvolvimento de Exercicios Pratico

Por fim, foi proposto aos participantes da oficina a criagdo de um jogo para computador contendo no
minimo uma fase. Na figura 2b, ¢ apresentado o momento do desenvolvimento da atividade pratica por
um dos participantes. Ao final, o produto produzido por eles deveria contemplar principalmente: i) objetos
que compdem o cenario, ii) comportamentos adequados para cada objeto inserido, iii) movimentagdo ¢
anima¢do do personagem e iv) sistemas de vidas, menu e conclusdo. A figura 2c representa o produto
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desenvolvido por um dos participantes presente. Na figura 2d ¢ possivel observar uma imagem de todos
os participantes da oficina.

Figura 2 - Momentos da Oficina. Fonte: Autores.

Resultados

Ap6s a finalizagao da oficina, foi possivel observar evidéncias de que os alunos adquiriram habilidades
suficientes para conceituar e utilizar as funcionalidades essenciais do Construct 2. Através dos exercicios
praticos desenvolvidos, pode-se perceber que eles sabiam utilizar as principais funcionalidades para
construir um jogo de plataforma.

Além disso, grande parte dos alunos demonstrou estar a vontade ao interagir com a ferramenta de
desenvolvimento. Alguns inclusive, ja iniciavam etapas da construgdo dos exercicios antes mesmo que
fossem solicitadas pelos condutores da oficina.

Foi possivel identificar ainda, alguns alunos que nao apresentavam nocdes basicas sobre a utilizacdo
do computador.

Conclusao

Através deste trabalho, foi apresentado o relato da experiéncia de aplicagdo de uma oficina planejada
para auxiliar alunos de licenciatura em computagdo no desenvolvimento de jogos educacionais digitais
através do Construct 2.

Observa-se que, para atividades futuras, seria necessario disponibilizar um tempo maior de duragio
para a oficina, para que os alunos pudessem realizar o desenvolvimento de todas as funcionalidades
propostas para o exercicio final.
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