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Abstract—One of the main problems found by students to
understand the paradigm of Objects Orientation is the fact that
many students fail to understand some basic concepts, such as:
what is the object, class of objects, abstraction and relationship.
Thinking about this context, it is seen the necessity to find new
ways to help students understand this matter. This article presents
the creation of the game Gaia Abstract Game as a tool which aims
to provide the compression of the knowledge about Objects
Orientation, in an interactive and cooperative way. This study is
based on researches done by authors that deal with the
importance of games as a mechanism to facilitate learning. The
main contributions of this article are: highlight that the game can
be important to arouse students’ interest; make lessons
interactive, dynamic and attractive; create an environment of
mutual cooperation among students, serving as a stimulus for the
whole development of them.
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Resumo—Um dos maiores problemas encontrado pelos
alunos na compreensédo do paradigma da Orientac&o a Objetos é o
fato de muitos ndo conseguirem entender alguns conceitos basicos,
tais como: 0 que é objeto, classe de objetos, abstracdo e
relacionamento. Pensando neste contexto, viu-se a necessidade de
encontrar novas formas para ajudar os alunos neste
entendimento. Este artigo apresenta a criacdo do jogo Gaia
ABstragdo Game como ferramenta que visa proporcionar a
compreensdo dos saberes da Orientacdo a Objetos, de maneira
interativa e cooperativa. Esta, pois, fundamentado nas pesquisas
de autores que abordam a importancia dos jogos como mecanismo
facilitador da aprendizagem. As principais contribuicdes deste
artigo sdo: destacar que o jogo pode ser fundamental no despertar
do interesse do aluno; tornar as aulas dinamicas e atrativas; e
criar um ambiente de cooperagdo mutua entre os alunos, servindo
de estimulo para o desenvolvimento integral dos mesmos.

Palavras-Chave—jogos; jogos cooperativos;
objetos.

orientacdo a

l. INTRODUGAO

O paradigma da Orientagdo a Objetos é a base de muitas
disciplinas dos cursos de computagdo, esse conceito é
determinante para o0 aprendizado dos contelidos de

Rodolfo Miranda de Barros

Departamento de Computacéo
Universidade Estadual de Londrina
Londrina, Brasil
rodolfo@uel.br

programacdo, modelagem de software e projeto de banco de
dados. Para compreender o conceito da Orientacdo a Objetos,
alguns saberes sdo necessarios tais como: abstracdo, objetos,
classe de objetos e relacionamentos. Segundo a literatura:
abstracdo é o ato de separar mentalmente um ou mais
elementos de uma totalidade complexa, que seja sua
representacdo, que s6 mentalmente pode subsistir fora dessa
totalidade; objetos é tudo o que ¢é apreendido pelo
conhecimento, e que ndo é o sujeito do conhecimento, ou seja,
tudo o que é manipulado ou manufaturavel, tudo que é
perceptivel por qualquer dos sentidos, coisas, pecas e artigo de
vendas; a classe de objetos descreve uma estrutura modular que
contém propriedades estaticas e dinamicas, essa estrutura sdo
0s objetos, que possuem um conjunto de atributos e métodos,
portanto, pode se definir que uma classe de objetos como sendo
um conjunto de objetos que compartilham as mesmas
operagdes; relacionamento é um vinculo que permite que 0s
objetos de uma ou mais classes se relacionem entre si, por meio
desses relacionamentos € possivel que um objeto convoque
atributos e métodos de outros objetos.

Os saberes da Orientacdo a Objetos sdo fundamentais para
o desenvolvimento de sistema de software, mas, nem sempre é
facil a compreensdo destes conceitos. Segundo Guedes [15],
esse paradigma é considerado por muitos profissionais um
tanto complexo e de dificil compreensdo. Por ser um
paradigma que trabalha muito com a abstragao e a classificagéo
dos objetos, nem sempre fica claro por parte dos alunos esse
conceito, embora seja fundamental para a aprendizagem das
disciplinas iniciais dos cursos de informatica. Desta forma,
criar mecanismos para facilitar essa aprendizagem é necessario,
a fim de ajudar o professor a transmitir os contetidos, e o0 aluno
a receber essas informagGes de forma clara e objetiva,
quebrando o atual modelo de aulas expositivas e com pouca
interacdo entre aluno e professor.

Segundo Oliveira [12], grande parte dos alunos encontra
dificuldade em abstrair as caracteristicas da classe de objeto,
ndo conseguindo visualizar e nem definir os relacionamentos
entre essas classes. As dificuldades apresentadas pelos alunos
na aprendizagem das disciplinas que sdo compostas pelo
paradigma da Orientagdo a Objetos, principalmente na
disciplina de modelagem de software, motivaram a busca por



um mecanismo que facilitasse esse aprendizado. Para tal
finalidade, foi proposto a utilizagdo de jogos como mecanismo
facilitador dessa aprendizagem.

O jogo traz consigo um ambiente atrativo, consistente e
divertido, proporcionando aulas mais dinamicas e interativas.
Para que o jogo torne-se uma ferramenta pedagdgica, alguns
fatores foram levados em consideragdo: 0 jogo tem que
proporcionar um ambiente de aprendizado e de cooperacdo
entre os jogadores; fazer com que os jogadores acumulem
conhecimento; fomentar objetivo aos jogadores; e fornecer ao
jogador informag@es precisas para que ele chegue ao objetivo.
Com a soma de todos esses fatores, e focando na aprendizagem
significativa de Ausubel [6], desenvolveu-se o0 jogo Gaia
ABstragdo Game. Como estudo de caso, foi aplicado o jogo aos
alunos e a um grupo de especialista, e assim, analisado 0
aproveitamento por meio de questionario quantitativos.

Este artigo esta estruturado nas seguintes secdes: na secdo
2, sdo  apresentados os  trabalhos relacionados,
contextualizando-os no que se refere a jogos, jogos
cooperativos e aprendizagem significativa; na se¢do 3, foram
apresentadas as abordagens tedricas que serdo utilizadas neste
artigo; a secdo 4, aborda a utilizagdo do jogo Gaia ABstracdo
Game no ensino-aprendizagem da Orientagdo a Objetos; a
secdo 5, trata do estudo de caso com a aplicacdo do
instrumento; no capitulo 6, foi efetuado o fechamento do
estudo de caso com os resultados; e finalmente, a se¢do 7,
apresenta as conclusdes e os trabalhos futuros.

1.  TRABALHOS RELACIONADOS

Observando os trabalhos com a tematica de jogos como
mecanismo facilitador da aprendizagem, visualizaram-se varios
trabalhos que abordaram este assunto, em diferentes areas,
dentro do contexto educacional. Em Quadros [1], foi utilizado
jogo como forma de apoiar a aprendizagem da programacéao.
Segundo o autor, os alunos consideraram que 0S jogos 0S
auxiliaram a aprender programacdo, pois permitiram a mescla
do trabalho criativo com a l6gica, tornando mais fécil a
transformacdo de ideias para um codigo e melhorando a
aceitabilidade do desafio de programar.

Ja Silva [2] mostra como utilizar o jogo como ferramenta
para facilitar o ensino e aprendizado da matematica. O autor
propds um estudo de um método de trabalho que permita
estimular a aprendizagem dos ndmeros inteiros por meio de
jogos, e por sua vez, Kimura [3] propds a utilizagcdo do jogo
como ferramenta no trabalho como nimeros negativos.

Santos [4] afirma que os jogos didaticos aumentaram a
capacidade de compreensdo e interpretacdo dos estudantes,
configurando-se um facilitador do aprendizado dos alunos do
CPV-NI/UFRJ.

Foram encontrados mais alguns trabalhos referentes a jogos
como ferramenta de apoio, entretanto nenhum trabalho
pesquisado aborda as técnicas do jogo com o objetivo de
contribuir como processo de ensino-aprendizagem da
Orientacédo a Objetos.

I1l.  FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Neste capitulo, apresentam-se 0s principais conceitos
utilizados neste artigo, tais como: Aprendizagem Significativa,
Jogos e Jogos Cooperativos.

A. Aprendizagem Significativa

Com a chegada das novas tecnologias e com o ascendente
crescimento das redes sociais, 0 modelo atual de aprendizagem
nado é mais suficiente para motivar os alunos a compreenderem
os conceitos de algumas disciplinas. Ha uma caréncia muito
grande em se criar, construir e modificar a forma de
aprendizagem.

Segundo Santos [5], o modelo de aprendizagem que
embasa as necessidades do nosso tempo ndo é mais o modelo
tradicional que acredita que o aluno deve receber informacGes
prontas e ter, como Unica tarefa, repeti-las na integra. A
promocdo da aprendizagem significativa se fundamenta num
modelo dinamico, no qual o aluno é levado em conta, com
todos os seus saberes e interconexdes mentais.

Para Ausubel [6], a aprendizagem pode se processar entre
0s extremos da aprendizagem mecanica e da aprendizagem
significativa. A aprendizagem mecanica esta relacionada com a
aprendizagem de novas informagdes, com pouca ou nenhuma
associacdo com conceito relevante existente na estrutura
cognitiva do aluno, que simplesmente recebe a informagdo e a
armazena, de forma que ela permaneca disponivel por certo
intervalo de tempo. Na auséncia de outras informacdes que Ihe
sirvam de combinagdo, aquela permanece na estrutura
cognitiva de forma estética; este tipo de aprendizado ocorre
guando as novas informagdes sdo apreendidas sem interagirem
com conceitos relevantes existentes na estrutura cognitiva.

A aprendizagem significativa, que tem como base as
informacdes ja existentes na estrutura cognitiva, é considerada
por Ausubel como ideia-ancora ou subsungor. O subsuncor é
uma estrutura especifica, cuja informacdo pode se integrar a
mente humana, que é altamente organizada e detentora de uma
hierarquia conceitual que armazena experiéncias prévias do
aluno. Sendo assim, as novas informacges podem interagir,
contribuindo para a transformagéo do conhecimento em novos
conhecimentos, de forma dindmica, mas relacionada entre a
nova informacdo e os aspectos relevantes da estrutura cognitiva
do individuo. Em outras palavras, pode-se dizer que a
aprendizagem significativa ocorre quando a nova informacéo
ancora-se em conceitos relevantes pré-existentes na estrutura
cognitiva do aluno. Barros [16].

Para Moreira [7], Ausubel sustenta que cada disciplina
académica que tenha uma estrutura articulada e
hierarquicamente organizada de conceitos, constitui-se em
sistema de informagdo. Acredita-se que esses conceitos
estruturais possam ser identificados e ensinados a um aluno,
constituindo, para ele, um sistema de processamento de
informacdes.

B. Jogos

Jogo é um termo que vem do latim “ludus™ que significa
diversdo, brincadeira, e é tido como recurso capaz de promover
um ambiente planejado e motivador. O jogo é conceituado por



muitos autores como uma forma rica e diferenciada, que
possibilita ao individuo a capacidade de produzir ou transmitir
conhecimento, fazendo com que os envolvidos no processo de
interacdo do jogo acumulem conhecimento diferenciado e
tenham um enriquecimento intelectual e cultural. Os jogos se
destacam no que se refere as novas metodologias de ensino,
por propiciar ao aluno uma aprendizagem mais interativa,
atrativa e dindmica, pois permite que o aluno se sinta como
parte integrante do contexto do jogo, aprendendo enquanto se
diverte.

O jogo proporciona estimulos a aprendizagem ao mesmo
tempo em que articula saberes e competéncias, também traz
consigo a capacidade de fazer os individuos buscarem a
satisfacdo de seus anseios e de suas necessidades. Desta
maneira, 0 jogo pode contribuir como meio de facilitar o
processo de ensino-aprendizagem de alunos com dificuldades.

A insercdo dos jogos, na sala de aula, tem como objetivo
enriquecer as praticas educacionais com criatividade e com
recursos que facilitem a aquisicdo do conhecimento por parte
dos alunos, Andrade [8]. Para Souza [9], os jogos tém a
vantagem de passar informagGes de maneira mais divertida e
interativa e sdo disputados em um ambiente lddico atrelado ao
entretenimento.

Segundo Freire [10], num contexto de educacdo escolar, o
jogo; proposto como forma de ensinar contetdos aos alunas,
aproxima-se muito do trabalho pedagdgico. N&o se trata de um
jogo qualquer, mas sim, de um jogo transformado em
instrumento de aprendizagem.

Ja, Soler [11] defende que, no jogo, ha sempre um carater
de novidade, o que é fundamental para despertar o interesse do
aluno, tornando-se um dos meios mais propicios para a
construgdo do conhecimento. O jogo cria ambientes
gratificantes e atraentes, servindo de estimulo para o
desenvolvimento integral do aluno.

C. Jogos Cooperativos

Os jogos cooperativos tém por sua esséncia estimular a
competicdo, mas nunca deixar de lado a cooperagcdo mitua
entre os participantes. Os jogos cooperativos sdo contextos
extraordinariamente ricos para o desenvolvimento pessoal e a
convivéncia social.

Quando se joga cooperativamente, os participantes podem
se expressar de maneira auténtica e espontaneamente, como
alguém que ¢é importante e tem seu valor, essencialmente, por
ser quem &, e ndo pelos pontos que marca ou resultados que
alcanca. Os jogos cooperativos possibilitam a criagdo de
ambiente educativo para ensinar jovem que ganhar ou perder
ndo importa, o importante é fazer com que todos trabalhem em
prol de um objetivo comum.

Segundo Correia [12], jogo é uma atividade que oferece
situacdes constantes e dinamicas que estimula a criatividade e a
expressividade dos jovens; ja cooperacdo se refere ao
envolvimento e a participacdo dos jovens nos jogos, mostrando
aumento da colaboracdo, da solidariedade, da amizade e do
respeito entre os participantes.

Para Amaral [13], jogos cooperativos sdo atividades que
requerem um trabalho em equipe com o objetivo de alcangar
metas mutuamente aceitaveis. O jogo cooperativo busca
aproveitar as condicOes, as capacidades, as qualidades ou as
habilidades de cada individuo e aplica-las em um grupo,
tentando atingir um objetivo comum. O mais importante é a
colaboracdo de cada um; é o que cada um tem para oferecer
naquele momento, para que o grupo possa realizar com
eficiéncia as tarefas estabelecidas. Segundo o mesmo autor,
todos os participantes, em lugar de competir, aspiram uma
finalidade comum: trabalhar juntos combinando suas diferentes
habilidades e unindo seus esforgos para conseguir atingir um
determinado objetivo.

IV. DESENVOLVIMENTO E ESTRUTURA JOGO GAIA
ABSTRACAO GAME

Tendo em vista a dificuldade dos alunos, nas disciplinas
iniciais dos cursos de informatica, em assimilar e compreender
o paradigma da Orientacdo a Objetos, bem como do professor
em transmitir esse contelido de maneira dindmica, interativa,
atraente e cooperativa, foi desenvolvido o jogo Gaia ABstracao
Game com o intuito de facilitar a aprendizagem deste
paradigma, que sem ddvida, € um dos conceitos mais
importante da disciplinas iniciais dos cursos de computacao.

Segundo Oliveira [17], por caracteristicas préprias, 0 jogo,
em sua esséncia, traz mecanismos capazes de promover um
ambiente planejado e motivador que possibilita a aprendizagem
de vaérias habilidades, somando essas caracteristicas a
particularidade dos jogos cooperativos, que tém como principal
caracteristica a cooperagdo mutua entre os participantes.
Inserido no contexto da aprendizagem significativa, 0 jogo
Gaia ABstragdo Game torna-se uma ferramenta importante no
desenvolvimento do saber.

Neste capitulo serdo contextualizados os elementos que
compdem o jogo e as etapas do seu desenvolvimento.

A. Composicao do jogo

O jogo Gaia ABstracdo Game é composto por cartas e
tabuleiro, e esta divido em oito fases; cada fase do jogo
contempla um saber do paradigma da Orientacdo a Objetos tais
como: abstracdo dos objetos, criagdo das classes de objetos,
definicdo do que é objeto, definicdo dos relacionamentos
(heranca, composicdo e agregacdo) das classes de objetos e,
por fim, cardinalidades e stereotype dos relacionamentos.

O jogo é composto por (56) cinquenta e seis cartas, cada
qual representa uma classe de objeto (molde). A carta é um dos
principais componentes do jogo, visto que o desenvolvimento
do jogo se baseia nas cartas, tais como: abstracdo dos atributos
e métodos e os relacionamentos que acontecem entre as classes
de objetos. Essas cartas foram criadas na forma de desenho
ilustrativo, para que os alunos voltem a pensar como criangas.
Segundo Guedes [14], o ser humano, no inicio da sua infancia,
aprende a pensar de uma maneira orientada a objetos,
representando todo o seu conhecimento por meio de abstracdes
e classificagbes. As criancas aprendem conceitos simples, tais
como pessoa, carro e casa, por exemplo, e, ao fazer isso,
definem classes, ou seja, grupos de objetos, sendo que cada
objeto é um exemplo de um determinado grupo, tendo as



mesmas caracteristicas e comportamentos de qualquer objeto
do grupo em questéo.

Para que o0s alunos conseguissem entender 0s
relacionamentos entre essas cartas (classe de objetos), eles
teriam de saber em que situacdo elas seriam aplicadas; para tal,
foram desenvolvidas as Cartas-Negdécio, que por sua vez, estéo
divididas em sete negocios (requisitos de software que serdo
desenvolvidos). Para cada negocio, ha uma descri¢do sucinta
dos requisitos que compdem o negdcio em questao.

Para facilitar abstracdo das classes de objeto, foram criados
os tabuleiros com o desenho no formato de classes; para cada
negécio do jogo ha um tabuleiro especifico. Os tabuleiros
foram desenvolvidos pensando na organizacgdo das classes, para
facilitar a visualizagdo dos relacionamentos entre as classes de
objetos por parte dos alunos.

B. Inicio do jogo

Para que 0 jogo possa ser iniciado, é necessario 0 minimo
de dez jogadores; o jogo suporta até trinta e cinco alunos
jogando simultaneamente. O jogo possui sete salas, que serdo
liberadas conforme o nimero de jogadores, sendo que com a
participacdo de dez alunos, o sistema liberara trés salas, € a
cada cinco participantes a mais, 0 sistema libera mais uma
sala. Quando todos os jogadores estiverem conectados ao
jogo, o professor dara o inicio a partida, sendo que aparecera
na interface do aluno uma mensagem com o tempo regressivo
de cinco segundos, para que todos possam ficar atentos ao
inicio da partida e o recebimento das cartas, visto que a partir
deste momento, o tempo do jogo ja estard correndo e
aparecera, na interface do aluno, um relégio com o tempo
restante da partida. O jogo tera duragdo de 1h:20min, podendo
acabar conforme a conclusdo das tarefas por parte dos grupos
de trabalhos, ressaltando que as tarefas s6 acabam quando
todos os integrante do grupo atinjam seus objetivos. Pode-se
visualizar na “Fig.1” a interface inicial do jogo.

Dificuldade
@ Facil
() Médio
() Dificil

Alunos (11)
[7] Ana Paula

[7] Femando Pessoa
[#] Francisco

[#] Henrique

[¥] Hugo Matsumoto
[7] Marcos

[7] Rodrigo

3

Total Usudrios 1

Duragdio da partida Th 20m

Minimo de usudrios

10 (OK)

Iniciar Partida

Fig. 1. Interface Inicial do jogo.

C. Ambiente do jogo (sala)

O jogo se passa dentro das salas; cada qual, representa o
ambiente de trabalho de cada neg6cio que sera modelado no
jogo. Ao iniciar o jogo, cada aluno recebe uma carta, a partir da
qual ele devera localizar a sala que diz respeito a sua carta. Ao
encontréa-la, o aluno deve entrar e comecar a realizar as tarefas
definidas no jogo.

Escolha a sala referente a sua carta

Negdcio Sistema Universidade

Uma universidade ¢ uma instituicio de ensino, onde sio oferecidos varios cursos de formacio para o5

Fig. 2. Escolha da Sala.

O processo de escolha da sala ndo é muito simples assim
como parece, pois requer que o aluno pelo menos leia
atentamente cada negdcio que o sistema liberou e interprete de
maneira correta, para que se possa associar a carta com 0
negécio em questdo. Um dos fatores desafiadores que o jogo
proporciona ao aluno ja na escolha da sala, é que algumas
cartas podem ser utilizadas em mais de um negdcio como, por
exemplo, a carta cliente pode ser utilizada tanto no negécio
Banco, quanto no negécio Venda.

Para que o aluno consiga ler cada negdcio que o sistema
liberou, 0 mesmo deve passar o cursor do mouse encima do
icone da sala e o sistema apresentara para o aluno uma
descricdo sucinta de cada negdcio. Na “Fig. 2”7, pode-se
visualizar a descri¢do do neg6cio Banco (Carta-Negoécio).

E dentro da sala, contudo, que acontece a maioria das
interacdes do jogo; é neste ambiente que o aluno comega a
exercitar o seu conhecimento no paradigma da Orientagdo a
Objetos. Nele, o aluno devera preencher os atributos e os
métodos referentes a sua carta. O jogo traz em sua
configuracgdo inicial uma lista com varios atributos e métodos
pré-definidos, sendo que s6 alguns sdo corretos, 0s outros
estdo na lista, ndo sO para criar volume, mais sim para
proporcionar um desafio a mais ao aluno, visto que ha varios
atributos e métodos parecidos, s diferenciando por alguns
caracteres (acentuagdo, cedilha e espacamento), e essas
denotagdes fogem as regras das nomenclaturas dos atributos e
métodos. Na “Fig. 3”, pode-se visualizar o ambiente dentro da
sala.
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Fig. 3. Cenario do Ambiente de trabalho do aluno na Sala.

Apo6s o cumprimento das tarefas de abstragdo dos atributos
e 0s métodos, 0 jogador deve arrastar a sua carta para dentro
do tabuleiro, onde a carta sera aceita em qualquer lugar sem
restrigdes, se ainda houver mais cartas a serem abstraidas por
parte do grupo de trabalho, o sistema liberara mais uma carta
para ser abstraida pelo aluno, até que todas as cartas do
negécio sejam completadas, visto que as cartas sdo
distribuidas pelo sistema, conforme o nimero de alunos, por
exemplo, se 0 jogo estiver sendo jogado por dez alunos o
sistema ird liberar apenas trés salas. Em média, cada sala tem
de seis a dez cartas, vale ressaltar que uma das regras do jogo,
€ que necessariamente cada sala tenha no minimo a
participagdo de trés alunos, para que ndo aconte¢a de 0 mesmo
jogar sozinho, e o jogo perder uma de suas principais
caracteristica que € a cooperagao entre 0s seus participantes.

D. Chat

Para que 0 jogo computacional possa ser considerado
cooperativo, 0 mesmo deve promover um ambiente em que
seus participantes possam trabalhar de forma interdependente,
que possibilite a organizagcdo em grupos, para alcangar um
objetivo comum. Para que a ferramenta possibilite essa
cooperacdo, alguns itens se fazem necessarios tais como,
suportar varios jogadores e possibilitar a comunicagdo entre 0s
participantes. Segundo Arriada [15], a comunicagdo é essencial
para que haja a cooperacdo entre o0s participantes. A
comunicagdo durante o desenvolvendo do jogo Gaia
ABstracdo Game é, portanto, requisito fundamental.

Toda comunicacdo, do jogo Gaia ABstracdo Game,
acontece por intermédio do chat, e por meio desta ferramenta
gue os jogadores se comunicam do inicio do jogo até a sua
conclusdo. No jogo, o chat esta dividido em duas modalidades,
o chat geral, em que todos os jogadores se comunicam entre si,
cuja modalidade, s é utilizada no inicio do jogo para que 0s
jogadores conversem, até que todos encontrem suas respectivas
salas. Ap0s a entrada nas salas, 0s jogadores passam a utilizar o
chat exclusivo de cada sala, visto que a partir deste momento
do jogo, cada grupo busca concluir as etapas do jogo com
precisdo, para atingir o objetivo comum do grupo que é ganhar
0 jogo.

Para que os jogadores atinjam os objetivos do jogo, todos
os alunos precisam cumprir suas fungBes no jogo. O chat
possibilita que os jogadores com maior dificuldade em realizar
suas tarefas possam receber dicas dos outros alunos do grupo.
Os alunos podem dar dicas de como fazer, e ndo executar a
tarefa do outro jogador, uma vez, que 0 jogo ndo permite a
troca de cartas, e que um jogador manipule a carta do outro.

E. Tabuleiro

Para facilitar a organizacdo das classes de objetos (cartas),
foram desenvolvidos os cenarios dos tabuleiros. A parte final
do jogo acontece dentro destes tabuleiros. Apés a abstracdo das
cartas (atributos e métodos), o aluno deve arrasta-la para dentro
do tabuleiro. Cada sala tem um tabuleiro especifico para o seu
negécio. E por meio destes tabuleiros que os alunos iniciardo a
aprendizagem de mais alguns conceitos importantes da
Orientacdo a Objetos, os conceitos de relacionamento (heranga,
composicdo, agregagdo e associagdo bidirecional) e
cardinalidade.

Ap06s 0 posicionamento de todas as cartas no tabuleiro, os
alunos comecaram a visualizar quais classes de objetos (cartas)
se relacionam entre si, e quantas vezes esses objetos vao se
relacionar entre eles. Esse € um momento crucial do jogo,
visto que esses conceitos sdo dificeis e complexos, e de suma
importancia que os alunos se comuniquem para trocarem ideias
e chegarem a um consenso sobre tal relacionamento e
cardinalidade que acontecerdo entre essas classes de objetos.
Na “Fig. 4”, pode-se visualizar como € composto esse
tabuleiro. Vale ressaltar que conforme o nivel de dificuldade do
jogo for aumentando, esses tabuleiros sofrerdo algumas
alteracdes como, por exemplo, a falta de algum molde de
classe.
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Fig. 4. Cenario do tabuleiro para cada negécio a um tabuleiro especifico.

As cardinalidades, conforme a maioria das ferramentas de
modelagem UML e DER, ja estéo pré-estabelecidas ((1,1), (1,
n), (n, n)), s6 cabendo aos alunos especificar a correta,
conforme o relacionamento por ele definido. O aluno, também,
deve especificar os stereotype dos relacionamentos, uma vez
que os stereotype possibilitam certo grau de extensibilidade as
associacOes (relacionamento), além de permitir a identificagdo
dessas associacdes. Os stereotype, no jogo Gaia ABstracdo



Game, seguem a denotagdo da UML sdo representados
graficamente entre <<>> (dois sinais de menor e dois maior),
que devem ser descritas encima da linha do relacionamento. Na
versao inicial do jogo, os stereotype tem por funcéo facilitar o
entendimento do aluno no que diz respeito ao relacionamento
entre as classes de objetos (cartas) como, por exemplo, Banco
(classe de objetos) <<possui>> (relacionamento) Agéncia
(classe de objetos).

F. Implementacao

A versdo inicial do jogo Gaia ABstracdo Game foi
desenvolvida em arquitetura Cliente-Servidor, cujo servidor é
instalado na maquina do professor, que ira gerenciar todo o
sistema; o servidor foi desenvolvido utilizando a linguagem de
programagdo C#. J4 a estacdo dos alunos (Cliente) foi
desenvolvida, utilizando a ferramenta flash, e o sistema no todo
utiliza a linguagem ActionScript 3.

V. ESTUDO DE CASO

Como forma de verificar e validar a aplicacdo do jogo no
processo de ensino-aprendizagem da Orientacdo a Objetos foi
aplicado o jogo nas aulas de modelagem de software em dois
momentos: no primeiro momento, foram explicados os
conceitos da Orientagdo a Objetos, dando-se énfase na
construcdo das classes de objetos (abstracdo, objeto, classe,
atributos, relacionamento e etc.); no segundo momento, foi
explicado, de maneira geral, o funcionamento do jogo e seus
objetivos.

O jogo foi aplicado em quatro turmas do curso técnico em
informéatica para internet e uma turma de especialista, tendo, a
principio a participacdo de cerca de 70 alunos, de idade entre
15 a 19 anos e 10 especialistas. No primeiro momento, foi
aplicado o jogo dentro das turmas, e os grupos de trabalho s6
foram compostos por alunos das respectivas turmas; no
segundo momento, foi aplicado o jogo com a participagdo de
35 alunos, de forma simultdnea, para testar o nivel de
cooperacdo e integragdo que 0 jogo proporcionou aos alunos,
visto que houve a participagdo de alunos das quatro turmas; no
terceiro momento, foi aplicado o jogo aos especialistas.

Como instrumento de comprovacao da melhora do ensino-
aprendizagem do paradigma da Orientacdo a Objetos, foram
aplicados dois questionarios quantitativos um para os alunos e
outro para os especialistas, na area de desenvolvimento de
software. Referem-se aos especialistas os profissionais que ja
estudaram e tém um alto nivel de conhecimento neste
paradigma. Ao término do jogo, foi solicitado aos alunos e aos
especialistas que preenchessem o questionario, no qual o
questiondrio dos alunos foram composta por (15) quinze
perguntas, e o dos especialistas composto por (3) trés
perguntas, que visam, demonstrar o grau de contribuicdo que o
jogo Gaia ABstracdo Game trouxe aos jogadores, nos saberes
da Orientacdo a Objetos.

VI. RESULTADOS

De acordo com a analise de resultado de opinido dos alunos
e dos especialistas submetidos aos questionarios, é possivel
concluir que o uso do jogo Gaia ABstracdo Game, em uma
andlise preliminar, contribui de forma significativa e positiva

no entendimento dos conceitos de Orientacdo a Objetos. E
importante ressaltar que a maioria, dos que participaram do
estudo, considerou a contribuicdo do jogo positiva.

Neste primeiro momento, o instrumento foi aplicado aos
alunos de nivel técnico, que ja haviam tido contato com o
paradigma da Orientacdo a Objetos, para analisar o grau de
contribuicdo que o jogo proporcionou.

Ao questionar os alunos, que tiveram contato com jogo
Gaia ABstracdo Game, sobre qual foi a contribuicdo no
processo de ensino-aprendizagem da Orientagdo a Objetos. Dos
70 alunos pesquisados: 47% responderam que O jogo
contribuiu totalmente, 51% responderam que o jogo contribuiu
parcialmente, sendo que 2% ndo quiseram opinar. Veja o
grafico na “Fig. 5”.
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Fig. 5. Histograma com a contribui¢cdo que o jogo Gaia ABstracdo Game
proporcionou aos alunos no processo de ensino-aprendizagem da Orientacéo a
Objetos.

Dos alunos que responderam que o jogo havia contribuido
parcialmente com o ensino-aprendizagem, 8% responderam
que o jogo contribui entre 10 a 30%, e 48% dos alunos
responderam que 0 jogo contribuiu entre 40 a 60%. J& para
44% dos alunos, o jogo contribuiu entre 70 a 90%, de acordo
com o grafico da “Fig. 6”.
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Fig. 6. Histograma com a porcentagem, de quando o jogo Gaia ABstracdo
Game contribuiu parcialmente com o processo de ensino-aprendizagem.

No presente estudo, quando se perguntou qual foi a
contribuicdo que o jogo Gaia ABstragcdo Game proporcionou
na aprendizagem dos conceitos basicos de abstracdo, objetos,
classe de objetos e relacionamento, mostram que a grande
maioria dos alunos responderam que 0 jogo contribuiu
totalmente ou parcialmente com a aprendizagem. Veja o
grafico da “Fig. 7”.
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Fig. 7. Histograma com a porcentagem da contribuicdo que o jogo Gaia
ABstracdo Game proporcionou na aprendizagem de conceitos basicos de
abstracdo, objetos, classe de objetos e relacionamento.

Quando questionado se o jogo ABstracdo Game,
proporciona um ambiente de cooperagdo mitua entre os
participantes dos grupos de trabalho, 91% responderam que
sim, e 9% responderam que 0 jogo ndo apresentou um
ambiente de cooperagdo entre os participantes. Veja o gréafico
da “Fig. 8”.
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Fig. 8. Histograma com a porcentagem dos alunos que responderam que o
jogo Gaia ABstracdo Game proporcionou um ambiente de cooperagdo mdtua
entre os participantes.

No questionario de opinido dos especialistas, no que diz
respeito a efetividade do jogo Gaia ABstracdo Game, foram
elaboradas trés questdes que tinham respostas que variavam na
escala de 1 a 5, sendo que as expressGes foram representadas
da seguinte maneira: 1 “insuficiente”; 2 “fraco”; 3 “médio”; 4
“ relevante” e 5 “muito relevante”. Assim com a aplicacdo
destes questionarios, obteve-se os seguintes dados: Veja a
Tabela I.

TABELAL RESULTADO QUESTIONARIO ESPECIALISTAS.

Questfio versus Especiall El1|E2|E3|F4 | E5 | E6 | E7 | E8 | E9 | E10 | Media
Em sua opinido o jogo Gaia ABstragdo Game | 5 | 4 | 4 | 5 | 4 |5 |5 |43 | 5 44
contribuiu com o processo de ensino-aprendizagem
da Orientagdo a Objetos?
Em sua opinido o jogo facilitou o seu processode | 5 | 5 | 4 | 5 | 5|5 | 4|54 4 46
ensino deste paradigma?
Em sua opinio o jogo Gaia ABstragdo Game propicia | 5 | 5 | 4 | 5 | 5|5 |4 |5 4 5 a7
um ambiente e cooperago entre os participantes?

a. Produzida pelos proprios autores
De acordo com a avaliacdo das opinides dos especialistas
sobre a efetividade do jogo Gaia ABstracdo Game, percebe-se

a concordancia positiva, sendo que 95% das notas ficaram
entre os indices 4 e 5, evidenciando assim, a relevancia do
jogo Gaia ABstracdo Game no processo de ensino-
aprendizagem da Orientacdo a Objetos.

VII. CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Uma das principais dificuldades enfrentadas nos cursos de
informatica — principalmente nas disciplinas conceituais, tais
como: modelagem de software, teoria de analise e projeto de
banco de dados — é assegurar o fator motivacional dos alunos.
Os alunos, ao ingressarem nestes cursos, trazem consigo uma
mentalidade de trabalho e estudo baseada na repeticdo e na
memorizagdo de conceitos e contelidos, sem a preocupacao de
abstrair os conhecimentos adquiridos na resolugdo dos
problemas.

Com a tentativa de despertar o fator motivador e salientar a
importancia do estudo dessas disciplinas, por parte dos alunos,
propde-se a utilizacdo do jogo como metodologia mediadora da
aprendizagem dessas disciplinas.

Desse modo, o0 presente artigo contextualizou, ao longo do
seu desenvolvimento, os jogos que ja foram aplicados em
outras areas da educacdo; destacou a importancia dos jogos
cooperativos e da aprendizagem significativa; e, finalmente,
para facilitar essa estratégia, foi implementada a construgdo de
um jogo com cendrios praticos que se utilizam em grande parte
do conceito da Orientacdo a Objetos. Esses aspectos puderam
ser exercitados na construcdo de cada modelo de neg6cio por
parte dos alunos. Dentro deste contexto, a utilizacdo do jogo
proporcionou demostrar, passo a passo, a maneira de elaborar o
diagrama de classe, bem como relacionar os conceitos de
Orientagdo a Objetos na construcdo de um sistema. Os
resultados deste artigo, também, mostraram que o emprego dos
jogos permite um maior entendimento e maior convicgdo no
aprendizado por parte dos alunos, possibilitando, muitas vezes,
que demonstrages formais figuem num segundo plano do
processo de ensino.

Com os resultados obtidos por meio dos questionarios dos
alunos e dos especialistas, percebeu-se que houve um ganho
significativo na aprendizagem da Orientagdo a Objetos, o que
nos leva acreditar que o jogo Gaia ABstracdo Game pode ser
uma ferramenta poderosa na construgdo do processo de ensino-
aprendizagem da Orientago a Objetos. E inquestionavel que,
ainda, exista a necessidade de aplicar o jogo para mais alunos,
e para alunos de nivel de graduagdo, objetivando um resultado
mais consistente e abrangente. Todavia, ja foi possivel avaliar
de forma inicial a produtividade no aprendizado do aluno com
a utilizagdo do instrumento em questdo.

Como préximas etapas, espera-se desenvolver um
mecanismo que facilite a implementacéo das classes de objetos
modeladas, durante o jogo, em coOdigo executavel nas
disciplinas de programacgdo, ou mesmo que esses objetos
modelados possam contribuir de uma forma a integrar varias
disciplinas.
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