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O projeto aqui apresentado tem como objetivo promover as comunidades interna e externa
ao IFRS - Campus Osoério a oportunidade de explorar intuitivamente o ensino de
programacao, estimular o raciocinio légico e incentivar jovens a produzir projetos que fogem
do contexto comum em disciplinas da area. No campus, nota-se uma resisténcia dos alunos
do EMI ao Técnico em Informatica pelo desenvolvimento de software em geral, dado
comprovado por uma pesquisa efetivada com estes no inicio do periodo escolar e que
contrasta com o fato de que a programacao € a area principal do curso em questdo. Ainda é
perceptivel na comunidade externa uma deficiéncia da tutoria publica de tais oficios, sendo
que esta necessita ser buscada por meios autodidaticos ou custeados. Além do citado, vale
ressaltar a grande popularidade atual dos jogos eletrénicos entre o publico jovem, sendo
que estes compdéem um ambiente confortavel para tal populacdo. Deste modo, prova-se
promissor utilizar dos games como meio para o ensino da programacgao criando um
ambiente intuitivo mesmo para alunos externos ao campus e que nunca tiveram contato com
a programacgdo. Assim, foi ofertado um curso de produgcédo de jogos, apresentando a
programacao em um ambiente familiar aos alunos. O curso, tendo duracao total de vinte
horas, abordou o desenvolvimento de jogos eletrénicos utilizando a plataforma Unity, uma
interface voltada para a producao de software utilizada tanto por desenvolvedores amadores
quanto profissionais. As aulas tiveram como foco o ensino da linguagem C# e a
programacao orientada a objetos. Ao final do curso, foi formado com os alunos um grupo de
desenvolvimento de jogos eletrénicos com a finalidade de desenvolver seus proprios
projetos, concretizando os conhecimentos adquiridos no curso. O grupo em questédo, apos
decidir coletivamente qual seria o projeto, dividiu-se de acordo com as preferéncias pessoais
dos alunos em quatro subgrupos: roteiro, arte, programacao e trilha sonora. Posteriormente,
foi realizada uma pesquisa com os discentes que apontou niveis elevados de satisfacédo e
ainda a vontade continuar o projeto no ano seguinte. Finalmente, vale ainda ressaltar a
grande quantidade de pessoas que, mesmo antes do inicio das atividades, procurou
inscrever-se no curso e o fato de que mesmo os alunos externos a instituicdo conseguiram
compreender e concretizar os conteudos passados em aula, provando a afirmacao de que a
apatia ao ensino da programacdo pode ser superada desde que este seja ministrado de
maneira a entender o contexto onde vivem e entretém os alunos.
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Trabalho vinculado ao Edital PROEX/IFRS 053/2015 — Fluxo continuo 2016, da Pré-Reitoria
de Extensao.
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