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Resumo

E evidente a dificuldade que os alunos demonstram em entender e aplicar os conceitos
da Programacdo Orientada a Objetos (POO), que s&o conceitos abordados em cursos de
nivel técnico e superior para a formacdo de desenvolvedores de software. A situacédo
ainda é mais critica em contextos em que se ensina esse contetdo sem que a institui¢éo
disponha de equipamentos de informatica suficientes, como algumas escolas publicas.
Nesse sentido, o presente trabalho visa investigar a viabilidade de se projetar e utilizar
um jogo de tabuleiro que sirva como objeto de aprendizagem (OA) desplugado para
buscar superar essas dificuldades. O jogo desenvolvido foi chamado DesPOO e visa
auxiliar o ensino-aprendizagem dos conceitos basicos de POO. Por fim, procedeu-se a
uma analise de sua aplicacdo em um estudo-piloto inicial, obtendo-se indicios de que é
possivel ensinar POO e permitir uma compreensdo acerca dos principais conceitos do
paradigma de maneira ltdica e sem a necessidade de computadores.

Palavras-chave: Objeto de Aprendizagem. Computacdo desplugada. Programacéo Ori-
entada a Objetos. Aprendizagem baseada em Jogos.

Abstract

It is evident the difficulty that students face in understanding and applying the concepts
of Object-Oriented Programming (OOP), which should be presented in technical and
superior courses for software developers. Such situation is even more difficult in con-
texts where the subject is presented in institutions where there are not enough computer
equipments, such as some public schools. In this sense, the present work aims to inves-
tigate the feasibility of designing and using a board game to be used as an unplugged
learning object (OA) to overcome these difficulties. The game developed was called
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DesPOO and aims to assist the teaching-learning of the basic concepts of OOP. Finally,
an analysis of its application in an initial pilot study was carried out, obtaining indica-
tions that it is possible to teach OOP and allow an understanding of the main concepts
of the paradigm in a playful manner without computers.

Keywords: Learning Object. Unplugged Computing. Object-Oriented Programming.
Game-based Learning.

Introducéo

Sdo visiveis as dificuldades encontradas no ensino e aprendizagem de programa-
¢do por professores e alunos. Existem alguns fatores que justificam essas dificuldades,
como destacam Raabe e Silva (2005), tais como exigéncia l6gica matematica bastante
presente na disciplina, ou até mesmo o ritmo de aprendizagem de cada aluno. Para me-
Ihor identificar os fatores que podem influenciar nesse processo, 0s autores realizaram
uma andlise sistematica nas disciplinas de algoritmos e programacdo durante nove se-
mestres e dividiram as causas encontradas em trés partes: (i) problemas de natureza di-
datica; (ii) problemas de natureza cognitiva; e (iii) problemas de natureza afetiva. No
presente trabalho, busca-se atacar principalmente os problemas de natureza didatica e
em especial 0 ensino de conceitos basicos de programacdo orientada a objetos para alu-
nos do ensino técnico em informatica.

A falta de estrutura e equipamentos em algumas escolas de ensino técnico inte-
grado ao ensino médio, por exemplo, é um dos problemas de natureza didatica que mais
dificulta o aprendizado dos alunos em algumas disciplinas, pois por vezes faltam equi-
pamentos suficientes nos laboratérios, sendo necessario que alunos dividam um so
computador ou ainda podem por vezes assistir aulas de carater bem técnico sem compu-
tadores. Outro ponto € que alguns alunos, advindos de familias de baixa renda, ndo pos-
suem computadores em casa para praticar os contetdos vistos em sala de aula, sendo na
escola sua unica oportunidade de interagir com um computador.

Dessa maneira, compreendemos que, para se conseguir um aprendizado provei-
toso da programacdo, faz-se necessario buscar alternativas viaveis, considerando a rea-
lidade de vérias instituicdes de ensino e alunos, como o método da “Computagdo Des-

plugada” (BELL etal., 2011).
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A computacdo desplugada € uma técnica que busca ensinar conceitos computa-
cionais de forma simples, lGdica e interativa, sem a utilizacdo de hardware ou software,
0 que facilita as praticas pedagogicas para 0 ensino de computacdo em ambientes que
ndo possuem condicdes tecnoldgicas para isso. Diante desses problemas, com relagéo ao
ensino da programagéo, os professores devem buscar melhorias constantes no processo
de ensino. O uso dos Objetos de Aprendizagem (OA) é uma alternativa para auxiliar no
processo de aprendizagem dos contetdos. Dentre as varias definicbes propostas para
OA, destacamos neste trabalho a de Balbino (2007, p. 1):

Objetos de Aprendizagem sdo definidos como uma entidade, digital
ou ndo digital, que pode ser usada e reutilizada ou referenciada duran-
te um processo de suporte tecnoldgico ao ensino e aprendizagem.
Exemplos de tecnologia de suporte ao processo de ensino e aprendiza-
gem incluem aprendizagem interativa, sistemas instrucionais assisti-
dos por computadores inteligentes, sistemas de educacdo a distancia, e
ambientes de aprendizagem colaborativa. Exemplos de objetos de
aprendizagem incluem contetdos de aplicacdo multimidia, contetdos
instrucionais, objetivos de aprendizagem, ferramentas de software e
software instrucional, pessoas, organizacGes ou eventos referenciados
durante o processo de suporte da tecnologia ao ensino e aprendiza-
gem.

Neste contexto, este trabalho visa desenvolver um OA desplugado para facilitar
0 ensino da programacdo, mais especificamente do paradigma de Programacéo Orienta-
da a Objetos (POO), e avalia-lo com estudantes do ensino técnico. Além disso, este tra-
balho apresenta também uma revisdo da literatura que visou averiguar o estado da arte
dos materiais e métodos utilizados no ensino da Programacéo Orientada a Objetos, iden-
tificando na literatura as técnicas de ensino e 0s objetos de aprendizagem utilizados.

Inicialmente foi realizada uma busca por OAs voltados para disciplinas de Pro-
gramacdo. ApOs essa etapa, iniciou-se o planejamento e a prototipacdo do objeto de
aprendizagem proposto. Por fim, foi realizada uma avaliacdo inicial do objeto conside-

rando aspectos pedagdgicos e de aprendizado.
Objetos de Aprendizagem
A definicdo de Objetos de Aprendizagem surge baseada em uma concepgéo pro-

pria de cada autor, de acordo com a abordagem proposta e 0s aspectos que estdo associ-

ados ao seu uso educacional e a possibilidade de facilitar o ensino.
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O Ministério da Educagdo (MEC, 2006) orienta que os objetos de aprendizagem
devem objetivar: o aprimoramento da educacédo presencial e/ou a distancia, para incen-
tivar a pesquisa e a construcdo de novos conhecimentos para melhoria da qualidade,
equidade e eficiéncia dos sistemas publicos de ensino pela incorporacdo didatica das
novas tecnologias de informagéo e comunicacéo.

Para melhor explicar um OA, Wiley (2000) utiliza a metafora de um atomo, ou
seja, um elemento pequeno que pode ser combinado e recombinado com outros elemen-
tos, formando algo bem maior. Contudo, cada OA é autossuficiente e autoexplicativo,
podendo ser utilizado como moédulo de um determinado contedldo ou como um conteu-
do completo.

Além da conceituacdo, os objetos possuem caracteristicas e elementos que com-
pdem sua estrutura e operacionalidade. Segundo Bettio e Martins (2000, p.02), sdo eles:
flexibilidade, facilidade de atualizacdo, customizacéo, interoperabilidade, aumento de
valor de um conhecimento e indexacdo e procura. A partir das informacdes e caracteris-
ticas conhecidas sobre os conceitos de Objetos de Aprendizagem, Singh apud Bettio e
Martins (2000, p.04) destacam como um OA deve ser estruturado e dividido em trés
partes: objetivos pedagdgicos, contetdo instrucional e préatica e feedback.

Ensino de Programacéo Orientada a Objetos

No cenario académico, o ensino de programacdo e modelagem através de méto-
dos orientados a objetos tornou-se uma pratica comum na introducdo da Ciéncia da
Computacdo (ANQUAN et al., 2012). O objetivo da Orientacdo a Objetos em progra-
macédo € tentar aproximar o mundo real do mundo virtual, ou seja, usar no computador
0s conceitos que temos do mundo real, de que tudo é um objeto.

Apesar da grande aceitacdo da POO, algumas pesquisas mostram que iniciantes
em programacdo tém dificuldades em compreender a aplicacdo de conceitos e abstra-
cOes presentes nesse paradigma de programacdo (XINOGALOS et al., 2006) (HOL-
LAND; GRIFFITHS; WOODMAN, 1997). Segundo Zaina e Caversan (2005), quando
o0 aluno inicia o contato com uma linguagem orientada a objetos, ha muitas vezes difi-
culdade em cruzar as barreiras que diferenciam os estilos de programacdo usando POO

dos utilizados no paradigma de programacao imperativa.
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Alguns dos conceitos trabalhados ao ensinar orientagdo a objetos, conforme des-
taca Coelho (2012), sdo os seguintes: classe, objeto, atributo, métodos, encapsulamento,
abstracdo, heranca e polimorfismo.

Com o objetivo de facilitar o ensino de POO, vérias formas de abordagens e fer-
ramentas tém sido criadas, como o0 ensino baseado em jogos (RAIS; SULAIMAN,
2011). A analise das solucdes mais atuais na area demostra que existe uma tendéncia em
colocar o aluno no centro do processo de ensino-aprendizagem, transformando-o em um
sujeito ativo. O uso de ferramentas lGdicas € uma maneira de atrair a atengdo dos alu-
nos, para que eles aprendam e consigam desenvolver com mais facilidade programas
que seguem o paradigma da POO. Para Macedo et al. (2017), a utilizacdo de ferramen-
tas ludicas para o ensino e aprendizagem tornam as tarefas prazerosas e desafiadoras,

trazem uma dimensdo simbdlica e ndo limitam as possibilidades de aprendizagem.

Procedimentos metodoldgicos

O presente trabalho iniciou-se com uma pesquisa bibliografica que visou explo-
rar: problemas relacionados ao ensino e aprendizagem de Programagdo Orientada a Ob-
jetos; as abordagens e metodologias de ensino voltadas para POO; os conceitos e apli-
cacOes dos Objetos de Aprendizagem; os Objetos de Aprendizagem existentes que po-
dem ser utilizados para o ensino de POO; e o auxilio da Computa¢do Desplugada no
ensino de conceitos da Ciéncia da Computacdo. O levantamento bibliografico foi feito
com base em livros, artigos académicos, pesquisas publicadas em portais de noticias e
sites de reputacao ilibada, que porventura tratem dos assuntos correspondentes.

Além disso, o trabalho envolveu também uma pesquisa exploratoria com o obje-
tivo de propor um OA do tipo jogo de tabuleiro para apoiar o ensino de POO e fazer
uma avaliacdo inicial deste OA, entendendo melhor os desafios do ensino da programa-
¢ao e como a solucdo proposta pode ataca-los.

A abordagem metodoldgica deste trabalho é qualitativa e, portanto, como ensina
Trivifios (1987, p.128), é descritiva, mas, para captar os significados dos fendmenos a
serem descritos, é preciso interpreta-los; e ela tem o ambiente “como fonte direta dos
dados e o pesquisador como instrumento-chave”.

O assunto desta pesquisa surgiu quando um dos autores deste trabalho, no decor-

rer do curso de Licenciatura em Computacdo conheceu a disciplina de POO. Posterior-
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mente, passou a ser monitor desta disciplina, além de passar pela experiéncia de ensina-
la também na disciplina de estagio. Nesta ultima experiéncia foi possivel praticar o en-
sino da disciplina em sala de aula e vislumbrar as dificuldades do ensino da informatica
em escolas publicas.

Ao realizar a pesquisa bibliogréfica, verificou-se a importancia dos jogos educa-
cionais como objetos de aprendizagem, visualizando a necessidade de investigar a pos-
sibilidade de explorar de maneira desplugada algum meio de facilitar a aprendizagem de
POO. Sendo assim, buscou-se por meio deste trabalho projetar um jogo educacional
desplugado para facilitar a aprendizagem de POO e realizar uma avaliagéo inicial do

jogo de tabuleiro produzido.

Cenario da pesquisa e publico-alvo

A Escola Normal Estadual Padre Emidio Viana Correia foi o local onde foi obti-
da a experiéncia com ensino de OO e contextualizacdo com a realidade de escolas técni-
cas de informatica para a concep¢do do OA desenvolvido neste trabalho. Esta escola
esta localizada no municipio de Campina Grande, Estado da Paraiba, na Avenida Prefei-
to Severino Bezerra Cabral, n°3092 — Bairro Catolé.

Embora se pretendesse realizar uma avaliacdo do jogo na escola, ela serviu ape-
nas de ambiente de estudo para sua concepcao, pois na época em que o trabalho foi rea-
lizado nao foi possivel realizar a avaliacdo na propria escola.

O 3° Ano do curso técnico em Informatica integrado ao ensino médio foi a série
identificada como publico-alvo considerado para a concepcao do OA proposto, sendo
suas caracteristicas analisadas. A turma analisada € composta por 24 alunos e possuem
uma faixa etaria dos 16 a 18 anos, de ambos 0s sexos.

A disciplina de Programacdo Orientada a Objetos possui uma carga horéria de
82 horas e faz parte do ultimo ano do curso. A disciplina possui um plano de aprendiza-
do bastante maleavel, se adaptando as dificuldades dos alunos encontradas em cada se-
mestre. A professora nédo utiliza nenhum OA desplugado na disciplina e sente a necessi-
dade de alguma ferramenta com essas caracteristicas para facilitar o ensino-
aprendizagem dos alunos.

Embora esta turma tenha sido o publico-alvo considerado, o estudo-piloto de

avaliacdo do OA foi realizado com uma outra turma inicialmente, pois por motivos do
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calendario escolar e a proximidade do ENEM, ndo foi possivel realizar a atividade com
0 3° Ano do curso técnico em Informatica integrado ao ensino médio.

Como o OA ¢ focado no ensino dos conceitos basicos de POO, para sua avalia-
cao fizeram parte estudantes do Ultimo periodo do Curso Técnico em Informatica do
Centro de Ensino Grau Técnico de Campina Grande. A turma dos estudantes era com-
posta por 16 alunos com faixa etaria dos 18 aos 35 anos, de ambos os sexos, sendo a
maioria do sexo masculino. Mesmo tendo uma faixa etaria diferente da turma conside-
rada na concepc¢édo do jogo, j& que a educagdo técnica pode ter alunos também mais ve-
Ihos, considerou-se relevante o estudo, mas no futuro espera-se também realizar avalia-

¢Bes com turmas de ensino técnico integrado ao ensino médio.

Desenvolvimento do objeto de aprendizagem

Antes de iniciar o desenvolvimento do OA, foi feito um levantamento bibliogréa-
fico em diversos tipos de midias com o intuito de analisar ferramentas aplicadas ao en-

sino da programagéo e mais especificamente ao ensino de POO.

Quadro 1 - Principais caracteristicas dos OAs

Caracteristicas
Objeto de Aprendizagem

Desplugado | Conceitos de Programagéo Conceitos de POO

Scratch
Alice
Greenfoot
BluelJ
Autdmatos da Ménica X

P.0.0. -0 Jogo X

X
X
X

X | X|X|X|X|X

X

Fonte: Os autores

Foram considerados para o estudo os OAs desplugados e digitais, todos voltados
para o ensino da programacao. Apds analisar os OAs, criou-se 0 Quadro 1 a fim de
identificar com maior énfase as principais caracteristicas que sdo significativas para o
desenvolvimento do presente trabalho. Um ponto a ser ressaltado, € que apenas P.O.O.
— 0 Jogo (LOPES, 2012) apresenta as trés caracteristicas consideradas como requisitos
para o OA proposto neste trabalho, mas pretendeu-se no presente trabalho fazer um jogo
diferente baseado na narrativa de rob6s com habilidades e propriedades.

Tendo como base a fundamentacdo tedrica e a as deficiéncias encontradas na

anélise dos OAs similares, foi criado o DesPOO, um jogo educacional desplugado que
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visa facilitar o processo de ensino-aprendizagem dos conceitos basicos de POO para
iniciantes. O nome do jogo foi formado com a juncédo de parte do nome Desplugado e a
sigla POO, enfatizando assim o tema deste trabalho. O jogo possibilita o apoio ao ensi-
no do paradigma da programacgéo orientada a objetos, permitindo uma interagdo por
meio do ludico com os seus principais conceitos.

A ambientacdo do jogo possui caracteristicas tecnologicas e foi baseada na faci-
litacdo da transmissao dos conceitos da orientacdo a objetos, chegando-se a personagens
de robds, que podem facilmente ter habilidades diferentes e fazem parte do mundo dos
jovens. No mundo imaginario, existem trés tipos de classes de robds, tendo cada classe
suas caracteristicas e acOes diferentes, que sdo chamadas de Nano, Dino e Tuno. Cada
classe possui dois robds (objetos) com cores diferentes.

No inicio do jogo as cartas devem ser organizadas no tabuleiro, de forma que as
informag0es fiquem viradas para baixo. O mesmo deve acontecer com as cartas das
classes. Assim, os jogadores devem escolher a carta sem saber quais caracteristicas e
acdes estdo escolhendo. Em sua totalidade, o jogo dura em média 50 minutos.

O jogo pode ser impresso facilmente, podendo-se utilizar papel, cartonado,
EVA, papelédo ou outro material resistente para dar mais estrutura ao tabuleiro. Como
nos jogos tradicionais, a proposta desse jogo vem acompanhada de um dado que possi-
bilita a movimentacdo dos jogadores pelo tabuleiro e as cartas com informacdes que
dardo comando. O jogo ainda acompanha uma breve apresentacao sobre os conceitos de
POO e que pode ser utilizada pelo docente antes dos alunos terem contato com o jogo.
O objetivo dela ¢ introduzir os conceitos do paradigma e facilitar o entendimento sobre

as regras do jogo.

ANO XVII. N.01. JANEIRO/2021 - NAMID/UFPB  http://periodicos.ufpb.br/index.php/tematica/index 252


https://periodicos.ufpb.br/index.php/tematica/announcement/view/624

7 g DOSSIE: GAMIFICAGAO, JOGOS DIGITAIS E JOGOS DE TABULEIRO NA EDUCACAO
tematica JrEarrse

Figura 1 - Jogo DesPoo

Fonte: Os autores

O jogo possui quatro tipos de cartas: as cartas dos robds, as cartas dos pilares, as
cartas de comandos e as cartas dos quizzes. Nas cartas robds, ha seis tipos de cartas,
conforme apresenta a Figura 2 e cada carta é referente a um rob6 (objeto), com as carac-
teristicas e as ac¢Oes equivalentes a cada classe. S&o trés tipos de classe e cada classe
possui dois robds. As a¢bes dos robds da mesma classe sdo iguais, porém as caracteris-
ticas sdo diferentes, de forma a mostrar a diferenca entre os conceitos de classe e objeto
na POO.

Ao iniciar o jogo, € necessario que seja escolhido um robd para cada jogador.
Em seguida, o jogador deve ficar com a carta equivalente ao robd selecionado para
identificar as informacdes contidas nela. A caracteristica vai ser usada durante todo o

percurso do tabuleiro, ja a acdo so sera usada quando for solicitada.
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Figura 2 — Cartas referentes as classes robds

ROBOS NANO

COR = "VERMELHO"
NUMERODADO = 6

ATIRAR()

O NANO PODE ATIRAR E ESCOLHER
DERRUBAR ALGUM ROBO DO JOGO. O
ROBO DERRUBADO DEVE VOLTAR PARA A
ENTRADA DO JOGQ.

ACAODADO (NUMERODADO)
O NANO NAO CONSEGUE CORRER MUITO,
SEMPRE QUE O DADO CAIR NO 6 ELE DEVE
JOGAR O DADO NOVAMENTE

ROBOS NANO

COR = “AMARELO"
NUMERODADO - 6

ATIRAR()

O NANO PODE ATIRAR E ESCOLHER
DERRUBAR ALGUM ROBO DO JOGO. O
ROBO DERRUBADQ DEVE VOLTAR PARA A
ENTRADA DO JOGO.

ROBOS DINO

COR = "VERDE"
NUMERODADO = 1

VOAR()
© DINO PODE VOAR E OCUPAR O LUGAR
DE OUTRO ROBO NO JOGO. © OUTRO
ROBO DEVE TROCARDE LUGAR COM
VOCE.

ACAODADO (NUMERODADO)
0 DINO SO SABE VOAR PARA LONGE.
SEMPRE QUE O DADO CAIR NO 1 ELE NAO
DEVE JOGAR NA RODADA.

ROBOS DINO

COR = "AZUL"
NUMERODADO = 1

VOAR()

O DINO PODE VOAR E OCUPAR O LUGAR
DE OUTRO ROBO NQ JOGO, O OUTRO
ROBO DEVE TROCARDE LUGAR COM

VOCE.

ROBOS TUNO

COR = "ROXO"
NUMERODADIO =2

CORRER()

O TUNO PODE JOGAR O DADO QUATRO
VEZES E DISPARAR ALGUMAS CASAS NO
JOGO. AO PERCORRER AS CASAS ELE PODE.
ENVIAR UM ROBO ENCONTRADQ NO
CAMINHQ PARA A ENTRADA

AGAODADO (NUMERODADO)
O TUNO PODE JOGAR O DADO OUTRA
VEZ SEMPRE QUE SAIR O NUMERO 2.

ROBOS TUNO

COR = “LARAN]A™
NUMERODADO = 2

CORRER()

‘0 TUNO PODE JOGAR O DADO QUATRO
VEZES E DISPARAR ALGUMAS CASAS NO
JOGO. AQ PERCORRER AS CASAS ELE PODE
ENVIAR UM ROBO ENCONTRADO NO
CAMINHO PARA A ENTRADA.

ACAODADO (NUMERODADQ)
O DINO SO SABE VOAR PARA LONGE.
SEMPRE QUE O DADO CAIR NO 1 ELE
DEVE JOGAR O DADO NOVAMENTE.

AGAODADO(NUMERODADO)

O NANO NAO CONSEGUE CORRER MUITO.
SEMPRE QUE O DADQ CAIR NO 6 ELE
DEVE JOGAR O DADO NOVAMENTE.

AGAODADO (NUMERODADO)
O TUNOQ PODE JOGAR Q DADO QUTRA
VEZ SEMPRE QUE SAIR O NUMERO 2.

Classe dos Tuno

Classe dos Nano Classe dos Dino

Fonte: Os autores

As cartas dos pilares sdo quatro cartas que representam os quatro pilares de
POO: heranca, polimorfismo, abstracdo e encapsulamento. Elas sdo usadas ao longo do
percurso do jogo. Cada carta possui uma cor, sendo essa cor demarcada no tabuleiro,
para que o jogador possa fazer a conexdo entre ambos. O objetivo dessas cartas é fami-

liarizar o aluno com os quatros pilares do paradigma de maneira ludica.

Figura 3 — Cartas dos pilares POO

POLIMORFISMO ABSTRACAO ENCAPSU

SIDERE UMA
CARACTERISTICA DE
ALGUM OUTRO ROBC

ESCOLHA UMX ACAO
REFERENTE A OUTRO
ROBO E USE-A EM
ALGUMA OUTRA
RODADA. PROTEJA ESSA

DE OUTRA CLASSE,
ABSTRAIA A QUE FOR
MAIS IMPOR INFORMACAO |

VOCE PODE HERDAR A

CARACTERISTICA E A

ACAQ DE QUALQUER
QUTRO ROBO. *

PARA VOCE |
POR TRES RODAD!

SURPREENDA SEU
ADVERSARIO

Fonte: Os autores

ANO XVII. N.01. JANEIRO/2021 - NAMID/UFPB  http://periodicos.ufpb.br/index.php/tematicalindex 254


https://periodicos.ufpb.br/index.php/tematica/announcement/view/624

DOSSIE: GAMIFICAGAO, JOGOS DIGITAIS E JOGOS DE TABULEIRO NA EDUCACAO
ISSN 1807-8931

tematica

As cartas comandos foram criadas com o objetivo de gerar comandos e deixar o
jogo mais empolgante e divertido. S&o compostas por quatro cartdes onde sdo apresen-
tados comandos que podem ajudar os jogadores a chegar na saida mais rapidamente
(objetivo do jogo), ou podem também fazer um outro jogador atrasar. Elas podem ser
usadas durante todo o jogo e até mais de uma vez.

Figura 4 — Cartas referentes ao comando

COMANDO 1 COMANDO 2 COMANDO 3 COMANDO 4

4 VOCE PODE VOCE PODE VOCE PODE
YOCERODE TROCAR DE TROCAR DE ESCOLHER UM
JOGARMAISDUAS LUGAR COM LUGAR COM ROBO PARA

VEZES. OUTRO ROBO QUALQUER FICAR DUAS
PERTENCENTE A OUTRO ROBO RODADAS SEM
SUA CLASSE JOGAR

Fonte: Os autores

Por ultimo, temos a carta do quiz. Ao longo do desenvolvimento do jogo, pen-
sou-se em inserir perguntas para que fosse possivel testar o conhecimento sobre POO
dos alunos, o que permitiria que aprendessem de maneira dinamica e divertida. Foram
criadas 18 cartas com perguntas de multipla escolha sobre o paradigma. Ao acertar, 0
jogador ganha beneficios e ao errar, ele é penalizado. As cartas sdo usadas durante todo
o0 percurso. Quando o jogador parar na casa demarcada com a cor laranja, cor que repre-
senta o quiz, ele deve sortear uma carta e ler em voz alta a pergunta e a resposta correta,
podendo o docente dizer se o aluno acertou ou errou. Outro ponto importante dessas
cartas, € que o docente pode acrescentar ou mudar as perguntas, sempre que achar ne-

cessario.

Figura 5 — Cartas do quiz

QUAL O NOME QUE SE DA A FORMA
COMO UM OBJETO DE UMA CLASSE
SE ENCONTRA EM UM
DETERMINADO MOMENTO?

CLASSES SAO MUITO IMPORTANTES
PARA A ORIENTACAO A OBIETOS,
POR QUE?

UM OBJETO PODE SER ALGO REAL
OU ABSTRATO, ELE TAMBEM PODE

ATRIBUTO DE UMA CLASSE PODEF

SER DEFINIDO COMO: SER DEFINIDO COMO:

A) ELAS-PEFINEM UM MODELO DE
COMO SERAO OS OBJETOS CRIADOS

A) UMA-INSTANCIA DE UMA CLASSE

A) UM EOMPORTAMENTO DE UMA

A) MUNICIPIO. CLASSE

BYUMA CLASSE ABSTRATA APARTIR DAQUELA CLASSE
B) ESTADO. B) UMA CARACTERISTICA DE UMA
B) SAO OS LOCAIS ONDE AS AULAS CLASSE

DEQOO ACONTECEM

C) UMA INTERFACE.
C) SIEUACAO.
) UM ESTADO DE UM OBJETO,

C) SAO FUNCOES QUE PODEM SER
ACERTOL \ 1 \ ACERTOU; AVANCHE ASA APLICADAS A OBJETOS

ERROL { \ I't SA ERROL | ACERTOU: JO I

ACERTOU: AVANCE 2 CASAS F
OLH M ROBO DE Al
PARA VOLTAR 3 (¢ A
5 CASAS

CLAS
ERROU:; VO

Fonte: Os autores

ANO XVII. N.01. JANEIRO/2021 - NAMID/UFPB  http://periodicos.ufpb.br/index.php/tematicalindex 255


https://periodicos.ufpb.br/index.php/tematica/announcement/view/624

7 g DOSSIE: GAMIFICAGCAO, JOGOS DIGITAIS E JOGOS DE TABULEIRO NA EDUCAGCAO
tematica JrEarrse

Avaliacdo e analise dos resultados da aplicacdo em sala de aula

Como forma de realizar uma avaliagdo inicial do OA proposto, foi aplicado o
Jogo DesPOO no Centro de Ensino Grau Técnico, para a turma do ultimo periodo do
curso técnico em Informatica, onde estava sendo iniciada a apresentacdo do contetdo de
POO.

A turma é composta por 16 alunos, porém no dia da avaliacdo estavam presentes
apenas 6 alunos. A aplicacdo teve a duracdo média de duas horas e trinta minutos e
aconteceu na sala de aula. Foi solicitado que a professora preparasse 0 jogo seguindo o
Manual de Instrugdes, para que pudesse ser observado se era necessario realizar alguma
melhoria no mesmo.

A professora da turma iniciou a aplicacdo com a apresentacao da proposta da au-
la. Em seguida, foi introduzido o assunto iniciando a apresentacao sobre os conceitos do
paradigma que vado junto ao jogo. Posteriormente, eles comegaram a explorar 0 jogo e
foi apresentado o manual de instru¢fes que detalha as regras do jogo. Apos todas as
duvidas esclarecidas, iniciou-se 0 jogo.

A aplicacdo do OA foi realizada atraves de uma observacdo direta participante,
na presenca da professora da turma. A proposta era que o OA tivesse a possibilidade de
ser um elo cognitivo entre o que o aluno ja sabia e o que podia ser acrescido a este co-
nhecimento, por meio da interacio e da mediacdo com o OA. E importante mencionar
gue a pesquisa se caracterizou por um estudo de caso que teve como intuito analisar por
meio da observacdo o ambiente em que aconteceu o estudo e a interagdo dos sujeitos
envolvidos com o recurso oferecido. A coleta de dados foi baseada em dois momentos:
na observacdo direta participante e no uso de um questionario que os alunos responde-
ram apds o término da aula com a aplicacdo do OA.

Foram passadas as regras para os alunos e iniciado em seguida o jogo. Obser-
vou-se uma grande interacdo entre 0s membros de cada grupo e até mesmo com a pro-
fessora, que constantemente era questionada sobre as perguntas do quiz.

Dessa forma, ao final do uso do OA, o questionario foi aplicado e todos os alu-
nos presentes em sala de aula responderam a todas as perguntas indicadas. Na Tabela 1

sdo apresentados os dados obtidos a partir da avaliacdo usando o questionario. De ma-
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neira geral, observou-se que o resultado obtido ao analisar os dados foi positivo e veio a

confirmar o que havia sido percebido durante a observacdo em sala de aula.

Tabela 1 — Resultado da aplicacdo dos questionarios

Discordo Discordo  Nem discor- Concordo  Concordo

totalmente do N/ con- totalmente
cordo

A apresentacdo inicial sobre 0% 0% 0% 50% 50%
POO foi util.
E facil inicialmente entender 0% 0% 0% 50% 50%
como utilizar o jogo.
O design do tabuleiro é atraen- 0% 0% 0% 67% 33%
te.
Ao ver 0 jogo vocé teve inte- 0% 0% 0% 50% 50%
resse em joga-lo.
O contetido do jogo esta co- 0% 17% 0% 33% 50%
nectado com outros conheci-
mentos que ja possuia.
Ao passar pelas etapas do jogo 0% 0% 17% 50% 33%
sentiu confianca de que estava
aprendendo.
Vocé poOde interagir com ou- 0% 0% 0% 33% 67%
tras pessoas durante o jogo.
Se divertiu junto com outras 0% 0% 0% 17% 83%
pessoas do seu grupo.
Quando interrompido, ficou 17% 0% 17% 33% 33%
desapontado que o jogo tinha
acabado (gostaria de jogar
mais).
Gostaria de utilizar este jogo 0% 0% 0% 50% 50%
novamente.
O jogo proposto contribuiu 0% 0% 17% 33% 50%

para a minha aprendizagem na

disciplina de POO.

O jogo proposto tornou o con- 0% 0% 0% 33% 67%
teldo de orientacdo a objetos

mais interessante.

Fonte: Os autores

Um dos pontos mais interessantes observados na aplicacdo do OA foi a interagao
entre os jogadores durante o jogo. Por mais que haja uma competi¢do envolvida, viu-se
que todos se divertiram, sendo este o item do questionario com maior porcentagem de
concordancia (83% concordaram totalmente com a afirmacao sobre estarem se divertin-
do). Viu-se também que grande parte dos alunos (83%) concordaram que o jogo contri-
buiu para sua aprendizagem de OO e todos também concordaram que 0 jogo tornou o

conteldo de OO mais atraente. Outro ponto importante observado foi o nivel de con-
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cordancia na afirmacg&o que indicava que o jogador havia ficado desapontado ao ver que
0 jogo tinha sido finalizado, onde 17% discordaram totalmente e 17% ndo tinha uma
opinido formada sobre isso, sendo esse o item com a pior avaliacdo. De acordo com
comentarios realizados durante a aplicacdo, 0 jogo se prolongava bastante ao sairem
algumas cartas que davam a oportunidade a um jogador enviar um robd para a entrada,
sendo esse um fator a ser melhorado no futuro.

Com relacdo as sugestdes de melhoria solicitadas no questionario, a grande mai-
oria propGs que houvesse menos comandos para enviar outros robds para a entrada e
assim, néo tornar o0 jogo tdo demorado. Em relagdo aos pontos positivos, uma pessoa
destacou o quiz apresentado pelo jogo e os demais apontaram a maneira divertida e IU-
dica de aprender OO. Ja quanto aos pontos negativos, ndo foi apresentada nenhuma res-

posta a esta questdo do questionario.

Conclusao

Sao notaveis as dificuldades que muitos estudantes apresentam em aprender a
programacao orientada a objetos. Mesmo quando entendem o conceito, varios tém difi-
culdades ao desenvolver codigos orientados a objetos. Por esse motivo, foi realizada
uma pesquisa para conhecer OAs para apoiar o0 ensino de OO e principalmente conside-
rando que algumas escolas ndo apresentam equipamentos de informatica ou apresentam
poucos recursos considerando a quantidade de discentes que tém de atender.

Apbs a pesquisa realizada, foi desenvolvido um objeto de aprendizagem desplu-
gado que facilitasse o ensino dos conceitos basicos da Orientacdo a Objetos, denomina-
do DesPOO. O Jogo DesPoo é um jogo educacional de tabuleiro que contém classes de
robds. A partir da avaliacdo realizada, concluiu-se que o OA conseguiu atingir o intuito
proposto inicialmente, como demonstrado nos resultados obtidos com o estudo-piloto
em que os alunos ficaram entusiasmados com a aplicagdo do OA, embora algumas me-
Ihorias apontadas ainda possam ser realizadas.

Conclui-se, portanto, que o produto decorrente dessa pesquisa podera ser provei-
toso a comunidade académica que ensina POO e aos discentes por transmitir uma com-
preensdo acerca dos principais conceitos do paradigma de maneira Iidica e divertida e

sem a necessidade de computadores.
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Acredita-se também que com estratégias como as exploradas neste trabalho, sera
possivel atrair mais pessoas para a area de desenvolvimento de software, uma area com
forte demanda por profissionais no mercado. O jogo proposto, além de poder ser explo-
rado no ensino técnico, pode também ser usado em cursos superiores da &rea como for-
ma de tentar atacar o problema da alta evasdo nesses cursos e a dificuldade que muitos
alunos apresentam em aprender programacao.

Como trabalhos futuros, sugere-se que sejam adicionadas novas funcionalidades
e realizadas melhorias na mecénica do jogo. Sdo sugeridas também avaliacbes mais
controladas e com um grupo maior de alunos a fim de apresentar uma visdo mais deta-
Ihada de como o OA pode auxiliar no aprendizado do aluno de nivel técnico e de nivel
superior e na sua motivacao.

Espera-se também no futuro publicar o jogo em repositérios de objetos de
aprendizagem para que possa ser amplamente utilizado e para que sirva de inspiragao
para a criacao de outros jogos semelhantes que busquem apoiar o ensino de conteddos

considerados complexos ou abstratos por muitos estudantes.
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