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Abstract. This article presents an experience report based on the development
and application of the card game “Cartas de Classe”, with the proposal of eva-
luating students’ learning in object-oriented concepts. Using cards that repre-
sent classes, objects, attributes, and methods, where participants interact with
elements that represent entities of everyday university life, identifying actions
that they perform. The experience seeks to stimulate logical thinking, decompo-
sition, pattern recognition, and abstraction, promoting student engagement and
practical understanding of concepts. The results indicate that the methodology
used facilitates student engagement and collaborative learning.

Resumo. Este artigo apresenta um relato de experiéncia baseado no desen-
volvimento e aplicacdo do cardgame “Cartas de Classe”, com a proposta de
avaliar a aprendizagem dos estudantes nos conceitos de orientagdo a objetos.
Utilizando cartas que representam classes, objetos, atributos e métodos, onde
os participantes interagem com elementos que representam entidades do cotidi-
ano universitdrio identificando agoes que estes executam. A experiéncia busca
estimular o pensamento légico, decomposicdo, reconhecimento de padroes e
abstracdo, promovendo o engajamento dos estudantes e a compreensdo prdtica
dos conceitos. Os resultados indicam que a metodologia utilizada facilita o
engajamento dos estudantes e a aprendizagem de forma colaborativa.

1. Introducao

A relevancia deste estudo reside em desenvolver um instrumento de aprendizagem ba-
seado em aulas, préticas pedagdgicas e avaliacdes em conformidade com o que esta-
belece a BNCC [Brasil 2024]. A habilidade a ser desenvolvida pelos estudantes esta
relacionada aos diferentes objetos de conhecimento, ou seja, conteidos, conceitos e pro-
cessos, de cada componente curricular. Estudos apontam que as disciplinas da area de
computacdo apresentam conteudos de dificil compreensdo, devido a grande parte dos
conceitos abordados serem apresentados de forma abstrata, sem conexdo com 0O coti-
diano dos estudantes, ocasionando certas barreiras entre os estudantes e disciplinas da
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area [Santos et al. 2020]. Os estudantes da drea da computacdo apresentam dificulda-
des em disciplinas de programacdo por alguns fatores, podendo ser desde a dificuldade
para compreender os conceitos de programacao, até a falta de motivagao para absorver os
conteudos [Oliveira and Boff 2023].

Pesquisas sobre jogos educacionais apontam o potencial que esta estratégia edu-
cacional apresenta em relacdo a motivacao, interesse e colaboracdo que os estudantes
desenvolvem, assim como, um engajamento positivo, que promove uma aprendizagem
mais significativa em sala de aula [Ziviani et al. 2022]. Dentre as diversas categorias
de jogos, algumas ndo necessitam de ferramentas tecnoldgicas para seu uso, conhecidas
como boardgames e cardgames [Thiago R. da Silva and Garcia 2020]. Assim, 0s jogos
educacionais podem ser planejados e desenvolvidos num formato digital e nao digital.
Neste sentido, a Computacdo Desplugada (CD) é uma opg¢ao que traz resultados efeti-
vos no processo de ensino e aprendizagem, por ser uma técnica que consiste em ensi-
nar os fundamentos da Computagdo, através de atividades, sem o uso do computador
[Bell et al. 2009].

Em consonancia com a Computaciao Desplugada e buscando criar estratégias para
melhor estruturar instrumentos de aprendizagem, o uso do Pensamento Computacional
(PC), popularizado por [Wing 2006], auxilia na criacdo das etapas de forma sequencial,
trazendo resultados parciais significativos no processo de ensino [Guarda et al. 2022],
[Nunes et al. 2024]. Ambos os termos enfatizam o emprego de conceitos da Ciéncia da
Computagdo, como uma ferramenta para resolver problemas do mundo real, utilizando a
abstracdo, decomposi¢do, reconhecimento de padrdes e algoritmo, com aplicacdo pratica
no cotidiano.

O objetivo deste estudo € apresentar um relato de experiéncia, sobre o desenvolvi-
mento e avaliacdo de um instrumento de aprendizagem denominado “Cartas de Classe”,
que avalia os conceitos de Introducdo Orientada a Objetos e utiliza os pilares do PC,
realizando a intervengao pedagogica quando necessdria.

Este artigo estd organizado por secdes: a Se¢do 2, apresenta a fundamentacao
tedrica e pedagdgica; a se¢do 3, apresenta a metodologia cientifica; a se¢do 4, apresenta a
experiéncia: planejamento e execucao; a se¢do 5, apresenta os resultados e discussoes; e
por fim a se¢do 6, descreve as consideracoes finais.

2. Fundamentacao Teorica e Pedagégica

Esta sec@o apresenta os principais fundamentos tedricos e pedagdgicos que sustentam
essa pesquisa, assim como, o desenvolvimento do instrumento de aprendizagem. Além
disso, sdo abordadas algumas temadticas necessdrias para a compreensao do trabalho.

2.1. Jogos Educacionais

Os jogos educacionais sdo desenvolvidos com o propdsito especifico de atender aos ob-
jetivos de ensino. Neste sentido, os jogos educacionais engajam os estudantes ao integrar
ensino e jogabilidade, proporcionando uma experiéncia agraddavel que auxilia na aprendi-
zagem [Zeng et al. 2020]. De acordo com [Sun et al. 2023], os jogos educacionais ndo se
limitam ao entretenimento, podendo ter o proposito de instruir os estudantes, ensinando
técnicas e tornando o aprendizado mais colaborativo. Para [Lopes et al. 2022], o jogo



V Simpésio Brasileiro de Educagdo em Computagdo (EduComp 2025)

atua como um meio de comunica¢do com o mundo, sejam digitais ou ndo, demonstram
ser ferramentas valiosas no processo de ensino, promovendo resultados efetivos.

2.2. Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional vem sendo explorado em diversas areas do conhecimento e
em diferentes niveis educacionais [Junior and de Faria Sforni 2021], [Souza et al. 2023],
[Mourao et al. 2024]. Complementando, o PC favorece o desenvolvimento dos saberes
necessarios para apoiar o ensino e aprendizado dos estudantes, possibilitando uma apren-
dizagem mais ampla [Oliveira et al. 2019]. Dessa forma, utilizar as estratégias do PC para
area da Computacao pode melhorar a capacidade de reconhecer, analisar, compreender e
solucionar problemas, desenvolvendo as habilidades dos estudantes [Farias et al. 2020].

2.3. Computaciao Desplugada

A Computacdo Desplugada constitui uma alternativa para a realizacao de atividades que
promovem o raciocinio légico-computacional sem a necessidade do uso de computadores
ou outros dispositivos eletronicos [dos Santos et al. 2023], que pode ser empregada em
sala de aula, desde o nivel basico ao nivel superior, sem exigir nivel técnico do educador
ou aplicador [Hyury et al. 2024].

3. Metodologia

Esta se¢do, apresenta o percurso metodolégico planejado para a concepg¢do do instrumento
de avaliacdo da aprendizagem. Trata-se de um estudo de natureza aplicada, com aborda-
gem qualitativa, quantitativa, descritiva e experimental centrado no desenvolvimento e na
valida¢do de um instrumento de avaliacdo da aprendizagem. O estudo foi dividido em
trés etapas: exploratéria; desenvolvimento; validacdo e intervencdo. Na etapa explo-
ratoria foi realizada a revisdo da literatura por meio de estudos fundamentados em jogos
educacionais, pensamento computacional e computagcdo desplugada. Esses referenciais
tedricos serviram de base para a constru¢ao de um instrumento avaliativo, onde na etapa
de desenvolvimento foi planejado e elaborado um instrumento de aprendizagem avalia-
tivo, considerando a abordagem construtivista piagetiana [Castafion 2015]. O instrumento
nao se configura como um recurso de ensino, mas sim como uma ferramenta para medir
e analisar a aprendizagem dos estudantes dos cursos de Computacdo, garantindo uma
avaliacdo dindmica e interativa. Finalizando, a etapa de validacao e intervencao se
caracteriza pela andlise dos dados, onde utilizou-se a escala Likert como ferramenta de
mensuragdo. Nesta etapa, foi desenvolvido um formulério para analisar parametros es-
pecificos, tais como utilidade, compreensao dos conceitos, flexibilidade e relacdo com o
contetido trabalhado.

4. Experiéncia: Planejamento e Execuc¢ao

Esta secdo apresenta o relato de experiéncia sobre o instrumento, avaliacdes planejadas e
executadas, assim como, detalha a intervencdo pedagdgica realizada.

4.1. Cenario da Experiéncia

A experiéncia de desenvolvimento do instrumento de aprendizagem, teve origem na disci-
plina Aprendizagem em Informatica: Abordagem Pedagdgica, do Curso de Licenciatura
em Computacao da Universidade do Estado do Amazonas. Foi proposto pela professora
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da disciplina o desenvolvimento de um instrumento de aprendizagem, a realizacdo da
avaliacdo e intervencao pedagogica do objeto de aprendizagem, pautado no desenvolvi-
mento de um processo de avaliagdo pedagdgica para medir e diagnosticar efetivamente o
desempenho dos estudantes em disciplinas da drea da computagao.

Dentre as disciplinas identificadas, optou-se por abordar a disciplina de Projeto
de Programas, que inclui, entre seus conteudos, a introdu¢do a Programacao Orientada a
Objetos (POO). Apds esse levantamento, foi realizada uma sessao de brainstorming para
reunir ideias voltadas a criacdo de um instrumento apropriado para avaliar a aprendiza-
gem dos estudantes e definir uma abordagem pedagdgica adequada para sua aplicacao.
Posteriormente, elaborou-se o instrumento, considerando uma dinamica fundamentada
em metodologias ativas, com o proposito de avaliar o conhecimento sobre POO, adqui-
rido ao longo da disciplina. A avaliacdo da aprendizagem dos estudantes foi realizada
durante a aplicacdo do instrumento, a seguir, foi aplicado um formuldrio para coleta de
dados sobre sua eficicia. A intervencdo pedagdgica realizou-se em paralelo a aplicagdo
do instrumento, utilizando a técnica de etnografia.

4.2. Instrumento de Aprendizagem

O instrumento de aprendizagem foi desenvolvido com base nos flashcards intitulados The
Coding Cards, cartas elaboradas para reforcar conceitos de linguagem de programacao de
forma acessivel e agil. O Design criado utilizou a ferramenta Canva (versdo gratuita), com
diversos protétipos avaliados pela professora responsdvel pela disciplina. Apds sucessivas
revisdes, chegou-se a versao final, cujo design deveria considerar padrdes de acessibili-
dade [Mourao and Netto 2020], com especial atenc¢do a escolha da paleta de cores e das
fontes utilizadas em cada carta. Os prot6tipos iniciais (Niveis 1 e 2) foram confecciona-
dos em papel sulfite A4, contendo 4 cartas em cada folha, conforme mostra as Figuras 1
e 2.

( X J <> [ X J <> [ X J <>
METODO

ATRIBUTOS ALUNA_LUIZA

- nome_aluno: string
- matricula_aluno:
string + matricular_aluno():
- curso_aluno: string void

- idade_aluno: integer + atualizardados

- media_notas: double _aluno(): void

+ calcularmedia
_aluno(): double

+ exibir
informacoes(): string

Figura 1. Cartas de Nivel 1

[ X J <> [ X ] <>

o0 </>

ATRIBUTOS

public class aluno {

private string nome_aluno;
private int idade_aluno;

private string
matricula_aluno;

METODO

public void
exibirInformacoes_aluno()

{

system.out.printin("nome:
"+ nome);
system.out.printin("idade:
"+ idade);
system.out.printin("matric
ula: " + matricula);

¥

Figura 2. Cartas de Nivel 2

OBJETO

aluno alunol = new
aluno ("alyson”, 20,
"2023001");
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O protétipo da carta do Nivel 1 (Figura 1) foi elaborado com base na estrutura
UML, para avaliar estudantes que possuam conhecimentos basicos em Classes, Atribu-
tos, Métodos e Objetos, sendo idealizado considerando padrdes intuitivos (baseado na
Orientacdo a objetos) e com imagens representando os objetos.

O protétipo da carta do Nivel 2 (Figura 2) foi elaborado com elementos baseados
na linguagem Java e que representem um ambiente de programacdo (IDE), para avaliar
estudantes que possuam conhecimentos avancados em POO.

4.3. Aplicacao do Instrumento de Aprendizagem

O ptblico alvo considerado para aplicacdo deste instrumento sio estudantes do ensino su-
perior em computagdo, que ja cursaram disciplinas de Orientacdo a Objetos. A aplicacao
do instrumento educacional foi realizada com um grupo de 16 (dezesseis) estudantes dos
cursos de Computacdo da EST/UEA.

Os grupos foram divididos em duas partes (Figuras 3 e 4) e ocorreram em dois
momentos: 1 - formato em grupo, posteriormente, 2 - formato individual. O processo
seguiu o seguinte fluxo, 1 - foram explicadas as mecanicas e regras para utilizacdo do
instrumento; 2 - foi realizada uma rodada teste para garantir a compreensado e a familia-
ridade do instrumento pelos estudantes, participantes da atividade; 3 - foi iniciado o jogo
por meio do instrumento de aprendizagem, com dura¢do média das aplicacoes de 15 a 20
minutos.

Figura 4. Aplicagao individual com estudantes.

No formato em grupo (Figura 3), a aplicagdo baseou-se na mecanica do jogo Pif
paf, que consiste na formacao trés conjuntos de cartas em sequéncia correta. Adaptando
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esta mecanica e utilizando o instrumento, os jogadores (estudantes) formaram dois pares,
cada um com quatro cartas, fazendo uso das estratégias de PC para identificar padrdes nas
cartas, estabelecendo uma sequéncia légica para atingir o objetivo de formar duas classes
completas e corretas.

No formato individual (Figura 4), a aplicacdo utilizou a mecanica baseada no jogo
Paciéncia Spider. Nesse formato, o jogador (estudante) tem como objetivo organizar as
cartas em ordem, formando dois pares de classes completas. Em seguida, os jogado-
res organizam adequadamente as cartas conforme distribuidas pelo baralho, pensando na
melhor estratégia, na sequéncia com que recebiam e considerando as estratégias do PC.

4.4. Avaliacao e Intervencao Pedagégica

A avaliacdo da aprendizagem foi conduzida utilizando a técnica de etnografia da engenha-
ria de requisitos, demonstradas no artigo de [Mourao and Netto 2020]. A técnica consiste
em observar se o jogador (estudante), realiza as jogadas considerando as estratégias do
Pensamento Computacional. Na pratica, isso ocorre quando o estudante divide suas cartas
de acordo a Classe, Atributo, Método e Objetos (Decomposicao); em seguida, identifica
as cartas relevantes e descarta as que ndo encaixam no seu jogo (Abstracdo); depois,
identifica as semelhancas entre as cartas de cada Classe (Reconhecimento de Padrdes); e
finaliza, ao utilizar estratégias para formar os pares completos, organizando as cartas de
forma l6gica (Algoritmo).

A intervencdo pedagégica (Figura 5), foi realizada mediante as dificuldades que
surgiram por parte dos estudantes, durante a aplicacdo do instrumento, a cada nova ro-
dada. As duvidas estavam relacionadas as regras de associagdo, referente aos conceitos
de Introdug@o Orientada a Objetos (I0O) e Programacao Orientada a Objetos (POO).
Ocasionando dificuldade na associagc@o dos objetos e métodos as suas respectivas classes.
Deste modo, observou-se uma dificuldade dos participantes em estabelecer corretamente
essas associagdes, o que evidenciou a necessidade da intervengao para reforcar esses con-
ceitos.

Figura 5. Intervencao Pedagdgica

A efetividade da interven¢do pedagogica, apds a orientacao por parte dos aplica-
dores, foi perceptivel, visto que os estudantes apresentaram rapida adaptabilidade ao ins-
trumento, suas regras e ao processo de formacao considerando as estratégias do PC. E, ao
iniciar novamente o jogo, os participantes fizeram o reconhecimento de padrdes presentes
entre as cartas, o que facilitou o processo de associagdo correto das classes completas
(com atributos, métodos e objetos correspondentes), € uma melhora significativa no en-
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tendimento do contetido relacionado, principalmente no contetido de IOO (cartas de nivel
1), repercutindo imediatamente na facilidade com as cartas de POO (nivel 2).

Em relacdo as limitagdes da intervencdo pedagdgica, evidenciamos duas
situacdes. A primeira refere-se a explicagdo do conteddo por parte dos aplicadores do
jogo, que ndo pode ser realizada. Considerando a abordagem da aprendizagem signi-
ficativa, logo, faz parte do processo evidenciar se o estudante apresenta conexao com
conhecimentos prévios, realiza a construgao ativa do entendimento, desenvolve de forma
pratica o conhecimento e realiza a reflexdo e o pensamento critico. A segunda, foi consta-
tada por meio da observagdo ao iniciar o jogo, onde os estudantes precisavam se adaptar
as regras do instrumento e relembrar os conceitos vistos, associando o conhecimento.

5. Resultados e Discussoes

Posterior a etapa de aplicacao do instrumento de aprendizagem, os estudantes foram con-
vidados a responder um questiondrio elaborado com base na escala Likert, que auxiliou na
andlise dos dados. O objetivo foi avaliar os requisitos pedagdgicos de ensino e aprendiza-
gem, especificados no trabalho de [Mourao and Netto 2019] e utilizados como referéncia
para aplicacdo neste estudo. A Tabela 1, mostra os resultados da anélise do questionario
de Ensino e Aprendizagem. Identificados com # (referente ao nimero da questdo), a
descricao das questdes (perguntas) e a numeragdo de 1 a 5 (sendo 1: Concordo Plena-
mente, 2: Concordo, 3: Nao concordo nem discordo, 4: Discordo, 5: Discordo Total-
mente), definidas a seguir:

Tabela 1. Questionario de Ensino e Aprendizagem
# Perguntas 1 2 3 4 5
O jogo Cartas de Classe favorece a

1 . 57,14% | 42,86%
aprendizagem?

2 0 copte;ido € apresentado de forma clara e 28,57% | 64,29% | 7,14%
concisa?
O conteldo apresentado esta relacionado com os

3 contetdos da disciplina de Programagéo 71,43% | 28,57%
Orientada a Objetos?

4 O conteudo apresentado exemplifica os 57,14% | 42,86%

conceitos?

5 O jogo apresenta qualidade (redagdo e edigdo)? |35,71%|57,14% | 7,14%

0 jogo ajudou vocé a compreender os conceitos
6 apresentados (ex.: objeto, classes, atributos e 42,86% | 50% 7,14%
métodos)?

O jogo apresenta os conceitos de forma

7 ) 42,86% | 35,71% | 21,43%
contextualizada?
Voge conseguiu entender as regras do jogo 57,14% | 21,43% | 14,29% | 7,14%
rapidamente?
Vocé considera o jogo flexivel e reusavel ? 35,71% | 35,71% | 21,43% | 7,14%
10 Vocé se sente mais conflqnte em :apllcgr 0s 57,14% | 35,71% | 7,14%
conceitos de classes e objetos apds o jogo?
11 O tempo disponivel para a dindmica foi 50% | 35,71%14,29%

suficiente?

As andlises dos dados foram divididas em duas etapas: na primeira etapa a analise
das respostas de todos os participantes foram consideradas. Expressando os seguintes
percentuais referentes ao ensino e aprendizagem do instrumento: 100% dos estudantes
concordam que o jogo favorece a aprendizagem, e que o conteido estd relacionado com
os conteudos de Orientacdo a Objetos, que exemplificam os conceitos; outros 92,86% con-
cordam que o conteudo € apresentado de forma clara e concisa, que apresenta qualidade
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(redagdo e edig@o), que o jogo os ajudou a compreender os conceitos de Orienta¢do a Ob-
jetos apresentados, € que se sentem mais confiantes em aplicar os conceitos de Orientacao
a Objetos apds o jogo, sendo que 7,14% nao concordam e nem discordam; por sua vez,
85,71% afirmaram que o tempo disponivel para a dinamica foi suficiente, exceto 14,29%
que ndo concordaram e nem discordaram; para 78,57% o jogo apresenta os conceitos de
forma contextualizada e 21,43% s@o neutros; 78,57% conseguiram entender as regras do
jogo rapidamente, 14,29% foram neutros e 7,14% nao; e por fim, 71,42% consideram o
jogo flexivel e reusédvel, 21,43% nao concordam nem discordam e 7,14% nao concordam.

Em relacdo a andlise dos avaliadores, considerando a observacio da prética, em
ambos os niveis do formato individual, observou-se que os estudantes apresentaram certas
dificuldades durante o comeco do jogo para organizagdo inicial das cartas, necessitando
da intervencdo pedagdgica para orientacio; o tempo de jogo estabelecido e quantidade de
cartas foram suficientes. Entretanto, ao final do jogo, os estudantes levaram um tempo
maior para finalizar os pares, aguardando as cartas necessarias vindas do baralho. No
formato de jogo em grupo, em ambos o0s niveis, os estudantes necessitaram de tempo
para organizacgdo inicial das cartas e estratégia; no decorrer do jogo alguns estudantes
necessitaram de intervengao pedagodgica para formar suas classes corretamente, e apos a
orientacdo, o jogo seguiu de maneira linear até a vitdria de algum dos participantes.

6. Consideracoes Finais

Este relato de experiéncia teve como objetivo apresentar a criacdo de um instrumento
para avaliar a aprendizagem de estudantes dos cursos de Computacdo da EST/UEA,
onde foram realizadas intervencdes pedagdgicas durante a aplicacdo do artefato. A
experimentacdo promoveu um reforco e engajamento dos estudantes no ensino do
contetido de IOO (nivel basico) e POO (nivel avancado), de forma ludica, por meio
do jogo “Cartas de Classe”. A experimentacdo contribui com a area de educagcdao em
computacdo, evidenciando uma experiéncia significativa, identificando e minimizando a
dificuldade na assimilacao de conteidos de computagdo ensinado em Instituicdoes de En-
sino Superior.

A abordagem proposta permitiu que os estudantes aplicassem os pilares do Pensa-
mento Computacional de maneira pratica e colaborativa, promovendo maior engajamento
e compreensao dos conceitos trabalhados, numa abordagem de computacdo desplugada.

Os resultados obtidos indicaram que a aplicac@o da estratégia educacional ”Car-
tas de Classe”(instrumentos de aprendizagem), pode ser ampliada para diferentes niveis
e contextos de ensino, desde que adaptadas as caracteristicas e conhecimentos prévios
dos estudantes. Sugere-se que estudos futuros explorem varia¢des do instrumento desen-
volvido, resultando em um objeto de aprendizagem digital e investigue seu impacto na
aprendizagem de outras disciplinas da computagao e dreas correlatas.
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