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Abstract — With the arrival of new technologies and
the changes generated by them, it was seen the need to
understand and use them as allies in the search for
mechanisms that can assist in the teaching-learning
process. This paper presents the creation and
application of a game, as supporting the teaching and
learning of some concepts of computation. The main
objective of this article is to highlight that the game is
fundamental to stimulate the students' interest, while
the teacher conveys his knowledge in an interactive,
dynamic and attractive manner; meanwhile, providing
the student the ability to assimilate and build
knowledge through exercises proposed in the game,
serving as a stimulus for the integral development of
the student.

Keywords: Games, Cooperative Games e Object
Orientation.

I. INTRODUCAO

O surgimento das redes sociais e de seus
aplicativos vem tornando um pouco dificil a vida
dos professores, visto que ndo ¢ facil competir
com esses dispositivos; ter a atengdo dos alunos
nos momentos de aulas em laboratério vem se
tornando cada vez mais complicado. As redes
sociais e seus aplicativos oferecem aos alunos
uma gama muito grande de entretenimento e
diversdo entre eles estdo os jogos.

Sendo assim, percebeu-se que os jogos poderiam
ser utilizados como aliados e ndo como inimigos
no processo de ensino. Alguns estudos apontam
que os jogos estimulam o desenvolvimento da
capacidade de abstragdo das pessoas envolvidas.
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. Para Barbosa

(2013), os jogos computacionais sdo instrumentos
estratégicos para as aulas, podendo ser
trabalhados de forma interdisciplinar, além de
estimular o processo de ensino-aprendizagem, de
maneira ludica e prazerosa.

Diante do exposto, criou-se um jogo para ensinar
um dos paradigmas mais complexo ¢ de dificil
compreensdo da computagdo atual, o paradigma
da Orientacao a Objetos. Por ser um contetdo que
trabalho muito com abstracdo, e ser muito
conceitual nem sempre fica claro por parte dos
alunos esse conceito, embora seja fundamental
para a aprendizagem das disciplinas de
modelagem de software, projeto de banco de
dados e das disciplinas de programacao, em cuja
ementa, o paradigma de Orientagdo a Objetos ¢
parte constitutiva e essencial.

O objetivo deste trabalho ¢ enfatizar que jogo
computacional pode auxiliar e ajudar tanto o
professor quanto o aluno no processo de ensino-
aprendizagem, transformando o ensino atual em
um ensino inovador, criando em sala de aula um
ambiente de interesse e motivacao, e propiciando
ao aluno a construgdo do conhecimento de
maneira autdbnoma e divertida.

II. TRABALHOS RELACIONADOS

Na Literatura foram encontrados varios trabalhos
que utilizam as técnicas dos jogos como
ferramenta facilitadora do ensino-aprendizagem,
dentro os quais, destacam-se aqueles que se
utilizaram dos jogos no ensino da Matematica,
Lingua Portuguesa e da Programacdo. Quadros
(2012) utilizou o jogo como forma de apoio a
aprendizagem da programagdo. Segundo o autor,
os alunos consideraram que 0s jogos os
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auxiliaram a aprender programacgdo, pois
permitiram a mescla do trabalho criativo com a
logica, tornando mais facil a transformagdo de
ideias para um codigo, e melhorando a
aceitabilidade do desafio de programar.

Em Netto (2012), foi utilizado o jogo AlfaGame
com ferramenta de auxilio no processo de
alfabetizacdo. Segundo o autor, o jogo
proporcionou que os alunos apreendessem os
conteudos relacionados — Lingua Portuguesa e
Matematica — de maneira divertida e atrativa,
através dos desafios do jogo.

Ja Santos (2012), utilizou o jogo Torre de Hanoi
como ferramenta facilitadora no ensino de
funcdes exponenciais. Silva (2013) propds um
estudo de um método de trabalho que permita
estimular a aprendizagem dos niimeros inteiros
por meio de jogos, e por sua vez, Kimura (2005)
propds a utilizagdo do jogo como ferramenta no
trabalho de nimeros negativos.

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
Orientagdo a Objetos.

. FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo apresenta os principais conceitos
utilizados neste artigo, tais como: Jogos e Jogos
Cooperativos.

A. Jogos

Os jogos a cada ano que passa vem ganhando cada
vez mais espago nas salas de aula. A grande
maioria dos professores utiliza o artificio do jogo
para fazer com que suas aulas se tornem mais
agradaveis e fascinante. Além disso, estes tipos de
mecanismos s3o estratégicos para estimular o
raciocinio, guiando o aluno ao enfrentamento de
situagdes conflitantes do seu dia a dia Barbosa
(2013).

O jogo € 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 interagdo do jogo acumulem
conhecimento diferenciado e tenham um
enriquecimento intelectual e cultural. O jogo
proporciona estimulos a aprendizagem ao mesmo
tempo em que articula saberes e competéncias,
também traz consigo a capacidade de fazer os
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individuos buscarem a satisfagdo de seus anseios
e de suas necessidades. Desta maneira, o jogo
pode contribuir como meio de facilitar o processo
de ensino-aprendizagem de alunos com
dificuldades. Segundo Netto (2012), os jogos
educacionais sdo ferramentas disponiveis para o
professor utilizar em suas aulas, tornando-as mais
atraente, dindmicas e atrativas.

A insercdo dos jogos na sala de aula tem como
objetivo enriquecer as praticas educacionais com
criatividade e com recursos que facilitem a
aquisi¢do do conhecimento por parte dos alunos,
Andrade (2012). Para Souza (2012), os jogos tém
a vantagem de passar informacdes de maneira
mais divertida e interativa e sdo disputados em um
ambiente ludico atrelado ao entretenimento.

Segundo Freire (2006), num contexto de educacdo
escolar, o jogo; proposto como forma de ensinar
contetidos aos alunos, aproxima-se muito do
trabalho pedagodgico. Nao se trata de um jogo
qualquer, mas sim, de um jogo transformado em
instrumento de aprendizagem. Para Alves (2001),
a educacgdo através das atividades ludicas dos
jogos estimula significativamente as relagdes
cognitivas e afetivas, além de proporcionar
atitudes de critica e criacdo nos alunos que se
envolvem nesse processo.

Ja, Soler (2006) defende que, no jogo, ha sempre
um carater de novidade, o que ¢ fundamental para
despertar o interesse do aluno, tornando-se um dos
meios mais propicios para a construcdo do
conhecimento. O jogo cria ambientes gratificantes
e atraentes servindo de estimulo para o
desenvolvimento integral do aluno.

B. Jogos Cooperativos

Os jogos cooperativos tém por sua esséncia
estimular a competi¢ao, mas nunca deixar de lado
a cooperacdo mutua entre os participantes. Os
jogos cooperativos sao contextos
extraordinariamente ricos para o desenvolvimento
pessoal e a convivéncia social.

Quando se joga cooperativamente, 0s
participantes podem se expressar de maneira
auténtica e espontaneamente, como alguém que ¢
importante e tem seu valor, essencialmente, por
ser quem ¢, e nao pelos pontos que marca ou
resultados que alcanca. Os jogos cooperativos
possibilitam a criacao de ambiente educativo para
ensinar jovem que ganhar ou perder ndo importa,
o importante ¢ fazer com que todos trabalhem em
prol de um objetivo comum.
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Segundo Orlick (1989, p.123) o principal objetivo
dos jogos cooperativos € “criar oportunidades
para o aprendizado cooperativo e a interagdo
cooperativa prazerosa”. Nos jogos cooperativos
pressupde-se que todos os participantes sejam
considerados, visto que os individuos dependem
uns dos outros para que os objetivos possam ser
atingidos.

A pratica dos jogos cooperativos em sala de aula
possibilita que os alunos se tornem agentes na
construcdo do conhecimento, sendo capazes de
trabalhar juntos para alcancar objetivos que
beneficiem o coletivo, nesse sentido fazendo com
que os alunos se ajudem na resolugdo dos
problemas.

Brotto (2001) e Soler (2006) definem os jogos
cooperativos como jogos Nos quais oS
participantes jogam uns com 0s outros € nao uns
contra 0s outros, buscando superar desafios,
compartilhar conhecimento, despertar a coragem
para assumir riscos gerando pouca preocupagao
com o fracasso ou com o sucesso, reforcando a
confianca mutua e a autenticidade entre os
participantes.

Segundo Correia (2006), jogo ¢ uma atividade que
oferece situagdes constantes e dindmicas que
estimula a criatividade e a expressividade dos
jovens; ja cooperagao se refere ao envolvimento e
a participagdo dos jovens nos jogos, mostrando
aumento da colaboragdo, da solidariedade, da
amizade e do respeito entre os participantes.

Para Amaral (2004), jogos cooperativos sao
atividades que requerem um trabalho em equipe
com o objetivo de alcangar metas mutuamente
aceitaveis. O jogo cooperativo busca aproveitar as
condi¢des, as capacidades, as qualidades ou as
habilidades de cada individuo e aplica-las em um
grupo, tentando atingir um objetivo comum. O
mais importante ¢ a colaboragcdo de cada um; € 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 esfor¢os para conseguir atingir um
determinado objetivo.
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IV. CRIACAO E APLICACAO DO JOGO
GAIA ABSTRACAO GAME NO ENSINO-
APRENDIZAGEM DA ORIENTACAO A
OBJETOS.

Diante das dificuldades apresentadas pelos alunos
em assimilar e compreender o paradigma da
Orientagao a Objetos, bem como do professor em
transmitir esse contetido de maneira dindmica e
interativa, prop0s a criagdo do jogo Guaia
ABstragdao Game com o intuito de facilitar esse
processo  de  ensino-aprendizagem.  Por
caracteristicas proprias, o jogo, em sua esséncia,
traz mecanismos capazes de promover um
ambiente planejado e motivador que possibilita a
aprendizagem de varias 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, o jogo Guaia
ABstracdo Game torna-se uma Otima ferramenta
no desenvolvimento dos saberes da Orientacdo a
Objetos.

Cada etapa do jogo contempla um saber deste
paradigma, o jogo e composto por cartas e
tabuleiro, nesta se¢do serdo contextualizada cada
uma delas.

A. Cartas

E Através deste componente que acontece a
maioria dos saberes do paradigma da Orientagdo
a Objetos tais como: abstragao, objetos, classe de
objetos e relacionamentos. Segundo a literatura:
abstragdo ¢ o ato de separar mentalmente um ou
mais elementos de uma totalidade complexa, que
seja sua representagdo, que s6 mentalmente pode
subsistir fora dessa totalidade; objetos ¢ tudo o
que ¢ apreendido pelo conhecimento, e que ndo ¢
o sujeito do conhecimento, ou seja, tudo o que €
manipulado ou manufaturavel, tudo que ¢
perceptivel por qualquer dos sentidos, coisas,
pecas ¢ artigo de vendas; a classe de objetos
descreve uma estrutura modular que contém
propriedades estaticas e dindmicas, essa estrutura
s30 os 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 ¢ um vinculo que permite que os
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.
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Fig. 1. Carta do Jogo.

Cada carta representa uma classe de objetos
(molde), esta carta pode ser visualizada na (Fig.
1), o jogo ¢ composto por (57) cartas. A
ferramenta libera uma carta por vez para os
alunos, ao receber a carta o aluno escolher uma
sala (o negocio ao qual sera desenvolvido) e entra
dentro dela.

Os negocios do jogo (salas) sdo representados
pelas Cartas-Negocio, que por sua vez estdo
divididas em sete negdcios (requisitos de software
que serdo desenvolvidos). Para cada negdcio, ha
uma descrigdo sucinta dos requisitos que
compdem o negocio em questdo. Esta cartas sdo
importantes para que o tenha uma nog¢do do que
ele ira desenvolver saber que o molde (carta) que
ele recebeu ird fazer parte de qual negocio. Na
(Fig. 2), pode-se visualizar o ambiente de escolha
da sala e no centro da imagem a Carta-Negocio.

Ao entrar no ambiente da sala o aluno ja tera
passado e visualizado alguns aspectos importe
referente ao paradigma da Orientagdo a Objetos
tais como: classe de objetos e negdcio ao qual sera
modelado, visto que entendendo o negdcio a ser
modelado o aluno j& conseguira visualizar qual
classe ira se relacionar com a outra.

Escolha a sala referente a sua carta

ﬁﬂ

WROG ARG ASROG 5O

Negdcio Sistema Bancério

0s bancos séo instituigdes financeira, composta por agéncias espalhadas pelo pais inteiro
inclusive no ederior. As agéncias representa o bance perante os seus clientes, esses clientes
podem ser pessoas fisicas ou juridicas. Os clientes possuem contas correntes nestas agéncias. As
contas podem ter caracteristicas particulares como sendo conta especial ou poupanca, toda
movimentagio que acontece na conta tais como saque, deposito ou transferéncia precisam ser
registradas.

SEGOG AR08 O ST OB ASTTD G RETO0 ARAJO0 METAO0 MSEO0 M

Fig. 2. Ambiente de Escolha da Sala.
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A aprendizagem so6 estd comecando, visto que ¢
dentro sala que acontece outros aprendizados
importantes que sdo os dos conceitos de atributos
e métodos. Na (Fig. 3), pode-se visualizar o
ambiente de definicdo dos atributos e dos
métodos, juntamente com a defini¢do do atributo
identificador da classe em questao.

o PO

Fig. 3. Ambiente de definicdo dos Atributos e dos
Meétodos.

Neste ambiente o aluno ira definir cada atributo e
método que ira compor sua classe de objetos, ao
fazer essa ac¢do o aluno estara praticando o
conceito de abstracdo, pois o0 mesmo esta
abstraindo as caracteristicas ¢ as agdes que sua
classe podera ter ou realizar. Também neste
ambiente o aluno ira localizar o atributo
identificar da sua classe que ¢ outra caracteristica
importante da Orientag@o a Objetos.

B. Tabuleiro

Para facilitar a organizacao das classes de objetos
(cartas), foram desenvolvidos os cenarios dos
tabuleiros. A parte final do jogo acontece dentro
destes tabuleiros. Apos a abstracdo das cartas
(atributos e métodos), os alunos acessardo o
ambiente do tabuleiro. Cada sala tem um tabuleiro
especifico para o seu negocio. E por meio destes
tabuleiros que os alunos iniciarao a aprendizagem
de mais alguns conceitos importantes da
Orientagdo a Objetos, os conceitos de
relacionamento (heranga, composi¢ao, agregacao
e associagdo bidirecional) e cardinalidade.

Apods o posicionamento de todas as cartas no
tabuleiro, os alunos comecardo a visualizar quais
classes de objetos (cartas) se relacionam entre si,
e quantas vezes esses objetos vao se relacionar
entre eles. Esse é um momento crucial do jogo,
visto que esses conceitos sao dificeis e complexos,
¢ de suma importdncia que os alunos se
comuniquem para trocarem ideias e chegarem a
um consenso sobre tal relacionamento e
cardinalidade que acontecerdo entre essas classes
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de objetos. Na (Fig 4), pode-se visualizar como ¢
composto esse tabuleiro e seu ambiente.

A

Fig 4. Ambiente do Tabuleiro.

As cardinalidades, conforme a maioria das
ferramentas de modelagem UML e DER, ja estdo
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
associacgoes (relacionamento), além de permitir a
identificacdo dessas associagdes. Os stereotype,
no jogo Gaia ABstragdio 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 versdo inicial do
jogo, os stereotype tem por fungdo facilitar o
entendimento do aluno no que diz respeito ao
relacionamento entre as classes de objetos (cartas)
como, por exemplo, na (Fig. 4), onde o Banco
(classe de objetos) <<Possui>> (relacionamento)
Agéncia (classe de objetos).

C. Chat

Como se trata de um jogo cooperativo criou-se o
mecanismo do chat, uma ferramenta s6 pode ser
considerada cooperativa se proporcionar aos seus
usuarios um ambiente em que seus participantes
possam trabalhar de forma interdependente, que
possibilite a organizagdo em grupos. Além do que
a mesma deve suportar varios jogadores e
possibilitar a comunicagdo entre eles. Segundo
Arriada (2000), a comunicagdo ¢ essencial para
que haja a cooperagdo entre os participantes.

O chat do jogo Gaia ABstracdo Game esté divido
em duas modalidades, o chat geral, em que todos
os jogadores se comunicam entre si, cuja
modalidade, s6 ¢ utilizada no inicio do jogo para
que os jogadores conversem, até que todos
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encontrem suas respectivas salas. Apds a entrada
nas salas, os 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 ¢ ganhar o jogo.

V. ESTUDO DE CASO E RESULTADOS
ALCANCADOS.

Antes de aplicar o jogo em sala de aula, foram
feitos alguns questionamentos como  0s
professores e alunos, para poder ter uma ideia do
nivel de conhecimento dos alunos no paradigma
de Orientacdao a Objetos, esses questionamentos
serviram também para comprovar a dificuldade
que os alunos tém em compreender esse conceito.
Uma das maiores dificuldade relatadas pelos
alunos ¢ o fato transformar algo do mundo real em
objetos, e também que o conteido e muito
conceitual, ¢ isso torna a aula um pouco cansativa.
Ja as maiores dificuldades relatadas pelos
professores ¢ o fator motivacional, em
transformar as aulas deste paradigma em aulas
mais interativas e atraentes para o aluno; fazer
com que as aulas deste paradigma ndo sejam
consideradas pelos alunos como uma das mais
complexas e de dificil compreensao dos cursos de
informatica.

Apdés os questionamentos, feito com os
professores e alunos partir-se para o processo de
verificacdo e validagdo da efetividade do jogo no
processo de ensino-aprendizagem do paradigma
da Orientagdo a Objetos, onde se aplicou o jogo
com dois grupos diferentes de jogadores, sendo
eles os grupos de alunos e de professores.

A. Grupo de Alunos

O jogo foi aplicado nas aulas de modelagem de
software em duas etapas: na primeira etapa, foram
explicados os conceitos da Orientagao a Objetos,
dando-se énfase na construcdo das classes de
objetos (abstragdo, objetos, classe, atributos,
relacionamento e etc.); na segunda etapa, foi
explicado, de maneira geral, o funcionamento do
jogo e seus objetivos.

No grupo de alunos aplicou-se o jogo em quatro
turmas do curso técnico em informatica para
internet, tendo, a principio a participagdo de cerca
de 70 (setenta) alunos, de idade entre 15 a 19 anos.
Essa aplicagdo ocorreu em duas etapas sendo que,
na primeira etapa o jogo foi aplicado dentro das
turmas, de forma que os grupos s6 foram
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compostos por alunos das respectivas turmas; na
segunda etapa, aplicou-se o jogo com a
participagdo de alunos das quatro turmas
totalizando a participag¢ao de 35 (Trinta e Cinco)
alunos, sendo este o limite de jogadores suportado
pelo jogo, esta aplicagdo visou testar o nivel de
cooperacao e integracdo que o jogo proporcionou
aos alunos, visto que houve a participagdo de
alunos das quatro turmas e uma destas turmas o
professor que lecionava a disciplina era diferente
das demais e a metodologia usada para o ensino
deste contetudo poderia ter sido diferente, podendo
acarretar em alunos com mais ou menos
conhecimento no paradigma.

Como instrumento de comprovagao da melhora
do ensino-aprendizagem do paradigma da
Orientagdo a Objetos, foi aplicado um
questionario quantitativos aos alunos. Ao término
do jogo, foi solicitado aos alunos que
preenchessem o questionario, no qual foram
composta por (15) quinze perguntas, que visam,
demostrar o grau de contribui¢do que o jogo Gaia
ABstra¢do Game trouxe aos jogadores, nos
saberes do paradigma da Orientacdo a Objetos.

B.  Grupo de Professores

O jogo foi aplicado a 10 (dez) professores da area
da informatica, professores estes que lecionam ou
ja lecionaram disciplinas com foco neste
paradigma. Como no processo de aplicacdo do
jogo para os alunos, o jogo para os professores
também ocorreu se em duas etapas; na primeira
etapa, foram explicados os conceitos da
Orientacdo a Objetos de maneira bem superficial,
dando-se énfase nos conteudos que o jogo propoe
a ensinar, para que os professores possam avaliar
e validar sua efetividade; na segunda etapa, foi
explicado, de maneira geral, o funcionamento do
jogo e seus objetivos.

Para comprovar a efetividade do jogo no processo
de ensino do paradigma da Orientacdo a Objetos,
foi aplicado aos professores um questionario
contendo 5 (cinco) perguntas, que visam,
demonstrar o grau de contribuicdo que o jogo
Gaia ABstragdo Game trouxe ao jogadores, no
ensino da Orientagdo a Objetos. Essas perguntas
tinham respostas que variavam na escalade 1 a 5,
sendo que as expressoes foram representadas da
seguinte maneira: 1 “insuficiente”; 2 “fraco”; 3
“médio”; 4 “relevante” e 5 “muito relevante”.

De acordo com a analise de resultado de opinido
dos alunos e dos professores submetidos aos
questionarios, ¢ possivel concluir que o uso do
jogo Gaia ABstragdo Game, em uma analise
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preliminar, contribui de forma significativa e
positiva no entendimento dos conceitos de
Orientagdo a Objetos. E importante ressaltar que a
maioria, dos que participaram do estudo,
considerou a contribui¢do do jogo positiva.

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

Ao questionar os alunos, que tiveram contato com
jogo Gaia ABstracdo Game, sobre qual foi a
contribuicao no processo de ensino-aprendizagem
da Orientagdo a Objetos. Dos 70 alunos
pesquisados: 47% responderam que o0 jogo
contribuiu totalmente, 51% responderam que o
jogo contribuiu parcialmente, sendo que 2% nao
quiseram opinar. Veja o grafico na Fig. 9.

60 1

50 +7
P m Ndo
a0
M Sem Opinido

30 17 Parcialmente

B Totalmente

0 T

Fig. 9. Histograma com a contribui¢do que o jogo

Gaia ABstragdo Game proporcionou aos alunos no

processo de ensino-aprendizagem da Orientagao 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 o jogo contribuiu entre 40 a
60%. Ja para 44% dos alunos, o jogo contribuiu
entre 70 a 90%, de acordo com o grafico da Fig.
10.

E10a30%
20 40260 %
20 H70 a%0 %

10 7

Fig. 10. Histograma com a porcentagem, de quando o
jogo Gaia ABstragdo Game contribuiu parcialmente
com o processo de ensino-aprendizagem.
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No presente estudo, quando se perguntou qual foi
a contribuicdo que o jogo Gaia ABstragdo Game
proporcionou na aprendizagem dos conceitos
basicos de abstragdo, objetos, classe de objetos e
relacionamento, mostram que a grande maioria
dos alunos responderam que o jogo contribuiu
totalmente ou parcialmente com a aprendizagem.
Veja o grafico da Fig. 11.
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Fig. 11. Histograma com a porcentagem da
contribui¢do que o jogo Gaia ABstra¢do Game
proporcionou na aprendizagem de conceitos basicos
de abstracdo, objetos, classe de objetos e
relacionamento.

Quando questionado se o jogo Gaia ABstracdo
Game, proporciona um ambiente de cooperagao
mutua entre os participantes dos grupos de
trabalho, 91% responderam que sim, e 9%
responderam que o jogo ndo apresentou um
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ambiente de cooperagdo entre os participantes.
Veja o grafico da Fig. 12.
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Fig. 12. Histograma com a porcentagem dos alunos
que responderam que o jogo Gaia ABstracao Game
proporcionou um ambiente de cooperagdo mutua entre
0s participantes.

Como instrumento de comprovacdo da
efetividade do jogo no processo de ensino do
paradigma da Orienta¢dao a Objetos, foi aplicado
um questiondrio aos professores contendo 5
(cinco) perguntas, que visam, demonstrar o grau
de contribui¢do que o jogo Gaia ABstra¢do Game
trouxe aos jogadores, no ensino da Orientagdo a
Objetos. Essas perguntas tinham respostas que
variavam na escala de 1 a 5, sendo que as
expressoes foram representadas da seguinte
maneira: 1 “insuficiente”; 2 “fraco’; 3 “médio”; 4
“relevante” e 5 “muito relevante”. Assim com a
aplicagdo destes questiondrios, obtiveram-se os
seguintes dados: Veja a (Tabela 1).

TABELA 1. RESULTADO DAS PERGUNTAS FEITAS AOS PROFESSORES

Em sua opinido o Jogo Gaio ABstragio Game
contempla durante o seu desenvolvimento vérios
saberes do paradigma da Orientacdo a Objetos?

3

3

2222|242 3 | 48

Em sua opinido o Jogo Gaia ABstragiio Game
facilitou o seu processo de ensino deste
paradigma?

45

Em sua opinido o Jogo Gaia ABstragio Game pode
iderada uma fer ta facilitadora do
processo de ensino-aprendizagem?

SEr

Em sua opinido o Jogo Gaio ABstraciio Game

i biente de

aos s um
cooperagdo entre eles?

prop

4,5

Em sua opinido com o Jogo o processo de ensino-
aprendizagem do paradigma da Orientagdo a
Objetos tornou-se mais interessante, atraente,
dindmico e divertido?

49

a. Produzida pelos proprios autores

De acordo com a avaliagdo das opinides dos
professores sobre a efetividade do jogo Gaia
ABstracdo Game, percebe-se a concordancia
positiva, sendo que 90% das notas ficaram entre
os indices 4 € 5, evidenciando assim, a relevancia
do jogo Gaia ABstracdo Game no processo de
ensino-aprendizagem da Orientagdo a Objetos.

VI. CONCLUSAO

Uma das principais dificuldades enfrentadas pelos
professores nos cursos de informatica —
principalmente nas disciplinas conceituais, tais
como: modelagem de software, teoria de analise e
projeto de banco de dados — ¢ assegurar o fator
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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
conteudos, sem a preocupacdo de abstrair os
conhecimentos adquiridos na resolucdo 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
utilizagdo do jogo como metodologia mediadora
da aprendizagem dessas disciplinas.

Desse modo, o presente artigo contextualizou, ao
longo do seu desenvolvimento, os jogos que ja
foram aplicados em outras areas da educagao;
destacou a importancia dos jogos e dos jogos
cooperativos; e, finalmente, para facilitar essa
estratégia, foi implementada a construcdo de um
jogo com cenarios praticos que se utilizam em
grande parte do conceito da Orientagdo a Objetos.
Esses aspectos puderam ser exercitados na
construcdo de cada modelo de negodcio por parte
dos alunos. Dentro deste contexto, a utilizagdao 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 constru¢do de um sistema. Os
resultados deste artigo, também, mostraram que o
emprego dos jogos permite um  maior
entendimento e maior convic¢ao no aprendizado
por parte dos alunos, possibilitando, muitas vezes,
que demonstracdes formais fiquem num segundo
plano do processo de ensino.

Com os resultados obtidos por meio dos
questiondrios dos professores ¢ possivel se
perceber a importancia desta ferramenta no
cotidiano das aulas que sdo compostas pelo
paradigma da Orientagdo a Objetos, o que nos
leva acreditar que o jogo Gaia ABstrag¢do Game
pode ser uma ferramenta poderosa na constru¢ao
do processo de ensino-aprendizagem da
Orientagio a Objetos. E inquestionavel que,
ainda, exista a necessidade de aplicar o jogo para
mais alunos, e para alunos de nivel de graduagao,
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
questao.

Como proximas etapas, espera-se desenvolver um
mecanismo que facilite a implementacdo das
classes de objetos modeladas, durante o jogo, em
codigo  executavel nas  disciplinas  de
programacdo, ou mesmo que esses objetos

GAMES AND SIMULATIONS IN EDUCATION

modelados possam contribuir de uma forma a
integrar varias disciplinas.
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