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Resumo. Ao longo do século passado, bem como até os dias de hoje, a tarefa de programar
computadores sempre foi uma tarefa complexa, principalmente pela diversidade de tipos de
hardware e linguagens de programacao diferentes. Nos dias atuais, exige-se dos
desenvolvedores sobretudo uma capacidade de raciocinio légico muito grande. Os alunos
que pretendem tornarem-se programadores, muitas vezes deparam-se com esta realidade
ja em suas primeiras aulas, fato que em alguns casos motiva a desisténcia deste aluno no
sentido de aprender a programar computadores. Este artigo demonstra o trabalho que vem
sendo realizado no Projeto de Ensino L2IFC, que é uma alternativa no sentido de tornar
mais facil e atrativa a tarefa de aprender a programar, através do jogo de MMORPG online
Lineage II.

1. Introdugao

Nos dias de hoje, os alunos do curso técnico em informatica, bem como
qualquer outro iniciante na area de desenvolvimento de software, enfrentam
inumeros desafios propostos pela complexa tarefa de aprender programacgéo de
computadores. Alguns obstaculos enfrentados pelos alunos relativos ao processo de
ensino-aprendizagem sao: Falta de pratica em relagcdo ao raciocinio légico;
desmotivagao gerada pelo despreparo ou dificuldade; medo e frustracdo gerados por
problemas na interpretacédo da situagao-problema (GOMES; MELO, 2013). Estes
alunos, nado conseguindo superar estes obstaculos, desistem do curso (MARQUES
et al., 2011). Um dos grandes trunfos para fazer frente a estes obstaculos,
principalmente quanto aos alunos na adolescéncia, reside na utilizagdo de outras
metodologias de ensino, como jogos por exemplo. O que auxilia nestes casos é a
motivacao dos jovens para o ato de jogar, e assim, enxergar a situagado com muito
menor rejeicao (SILVA; TEDESCO; MELO, 2014). Os jogos normalmente se opdem
ao modelo de ensino-aprendizagem atual que enfatiza o conteudo, destacado no
professor (BITTENCOURT; GIRAFFA, 2003). Segundo Bittencourt e Giraffa (2003)
“‘Desenvolver um jogo, € uma atividade multidisciplinar, envolvendo conteudos de
Linguagens de Programacdo, Sistemas Operacionais, Computacdo Grafica,
Engenharia de Software, Redes de Computadores e Inteligéncia Artificial”. Outro
problema, reside no fato de que os alunos recém-formados, enfrentam grandes
dificuldades para inser¢ao no mercado de trabalho, ou pelo baixo numero de ofertas

de empregos formais, ou pela pouca experiéncia profissional dos alunos, sobretudo
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enquanto empreendedores. Desta forma, o objetivo do presente projeto € oferecer
aos alunos do curso técnico em informatica integrado ao ensino médio do Instituto
Federal Catarinense - Campus Fraiburgo uma alternativa para o aprendizado dos
conteudos supracitados, através de oficinas semanais, ministradas dentro do Projeto
L2IFC, utilizando um dos mais famosos jogos do estilo MMORPG (FILHO, 2007) de
todos os tempos, o Lineage Il. Um outro objetivo secundario, € a criagdo do espirito
empreendedor nos participantes, para que criem seu proprio jogo, € assim possam

colocar em pratica o conteudo obtido durante as aulas do Projeto.
2. Material e Métodos

As atividades do projeto sdo compostas de oficinas de 2 horas de duragéo,
duas vezes por semana, das 17 as 19 horas, as segundas e tergas-feiras, realizadas
no laboratério de informatica 3 do IFC Campus Fraiburgo, no periodo de 01/07/2018
a 30/11/2018, sendo ministradas pelo coordenador, com o auxilio do aluno bolsista
do projeto. A primeira parte do projeto encerrou-se no dia 07/08/2018, com a
realizacédo de uma avaliagdo sobre conhecimentos basicos sobre alguns dos temas
abordados nos diversos componentes curriculares da area técnica, integrantes do

Curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio do IFC Campus Fraiburgo.
3. Resultados e discussao

O projeto de ensino, apés a divulgagao entre os diversos alunos do Instituto
nas suas diferentes turmas, esta sendo desenvolvido através de oficinas que visam
capacitar os alunos, e desenvolver o aprendizado através de aulas 100% praticas,
onde o objetivo principal é trazer aos alunos um novo olhar acerca de alguns
componentes curriculares previstos no PPC do curso, utilizando com plano de fundo
nao o ensino tradicional em sala de aula, mas sim um jogo imersivo de MMORPG,
onde cada jogador cria seu préprio personagem, tendo assim uma experiéncia num
ambiente virtual medieval, com desafios e metas a cumprir (MORGADO, 2011). Além
disso, um segundo objetivo, é desenvolver nos alunos o espirito empreendedor, pois
notadamente o mercado de jogos para computador continua em franca expanséo, e
sendo assim, pode ser uma possibilidade para o futuro técnico em informatica atuar,
traduzindo seu conhecimento em recursos financeiros, que podem viabilizar novas

perspectivas em sua vida pessoal e profissional (MAYER, 2001).
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A primeira parte do projeto, que foi encerrada no dia 07/08/2018, foi

composta de uma avaliagdo de conhecimentos gerais acerca de assuntos de alguns
dos componentes curriculares integrantes do Curso Técnico em Informatica
Integrado ao Ensino Médio do Campus Fraiburgo, como: Desenvolvimento Web,
Hardware e Sistemas Operacionais, Redes de Computadores, Banco de Dados | e
I, Administracdo de Sistemas, Fundamentos de Informatica e Logica de
Programacao (INSTITUTO FEDERAL CATARINENSE, 2015). A intencdo desta
avaliagcao foi identificar pontos que necessitassem de algum refor¢o durante as
oficinas, mesmo em alguns casos tendo sido ofertados durante as aulas. Além da
avaliacao inicial, os participantes do projeto (Figura 1) foram direcionados a executar
aos passos de instalacdo e configuracdo do jogo Lineage Il, onde logo apds
executaram o jogo e tomaram conhecimento da dindmica do jogo. Também tiveram
que realizar a criacdo de uma maquina virtual com sistema operacional Microsoft

Windows, onde configuraram o moddulo servidor do jogo, além das ferramentas

necessarias para a sua execugao.

Figura 1: Alunos do Curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio do IFC
Campus Fraiburgo em 07/08/2018, participando de mais uma das oficinas semanais
do projeto. Da esquerda para a direita: TIAGO FIDELES RIBEIRO (1° Ano B), RYAN
DOS SANTOS (2° Ano B), VITOR HENRIQUE RIGONI RIBEIRO (1° Ano A),
MAURICIO RIGO PADILHA (2° Ano A), THAUAN NEIVOR DORNELLES (2° Ano A),
PATRICK DALAGNOLI WALTER (2° Ano A), RODRIGO ALVES DE BARROS (1° Ano
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B), NATHAN DOS SANTOS GEMO (1° Ano B), OTTO FREY MARTINS (1° Ano A) e
GUILHERME ROMUALDO GARBIN (1° Ano B).

Fonte: O Autor

As demais ag¢des, como customizagao detalhada do jogo, além da criagao do
website para que os jogadores possam criar suas contas pela Internet, serdo
retratadas em um préximo trabalho, mostrando os resultados desta segunda fase
finalizada, além do registro de um evento que também ocorrera ao final deste
projeto, onde os participantes realizarao uma mostra dos seus servidores em

operacao, para toda a comunidade académica do IFC Campus Fraiburgo.
4. Conclusao

O Projeto “L2IFC — APRENDA A PROGRAMAR JOGANDO O MMORPG
ONLINE LINEAGE 27, promoveu junto aos participantes, a pratica real do
desenvolvimento de jogos no laboratério de informatica, incluindo situagdes de
causa e efeito, importantissimas para a formagao cidada e profissional dos alunos
envolvidos. Além disso, contribuiu para a integracdo e cooperacao dos alunos de
diferentes anos do ensino médio do IFC Campus Fraiburgo participantes do projeto.
Ainda, o espirito empreendedor foi fortemente destacado, uma vez que o
conhecimento disponibilizado pode ser aplicado a qualquer momento, independente
da conclusao do ensino meédio pelos participantes, para que coloquem seu servidor
em operagao e possam alcancgar jogadores do mundo inteiro, através da Internet,
podendo gerar renda, pois geralmente neste tipo de jogo os jogadores doam
quantias simbdlicas para manter o servidor em operacgao, tendo como contrapartida

facilidades no jogo, como itens especiais, entre outros.
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