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Os Jogos Educacionais Digitais (JEDs) tém sido cada vez mais adotados
no contexto educacional, demonstrando potencial para apoiar o processo de ensino-
aprendizagem dos estudantes [Gundersen and Lampropoulos 2025]. No ensino de
Computagdo, JEDs vém se consolidando como uma estratégia eficaz, pois viabilizam
a abordagem de contetidos da Ciéncia da Computacao de forma mais atrativa e interativa
[Azli et al. 2019]. Nesse sentido, observa-se que os JEDs tém ganhado destaque, especi-
almente no ensino de programacao e de conteudos correlatos, contribuindo para o desen-
volvimento de habilidades como raciocinio 16gico, abstracdo e resolu¢dao de problemas
[Genesio et al. 2024, Yamashita et al. 2024, Vilarinho et al. 2026].

Nesse contexto, o ensino de Programagao Orientada a Objetos (POO) apresenta
desafios significativos. Essa complexidade decorre, principalmente, da natureza abs-
trata dos conceitos envolvidos, como heranca e polimorfismo, além da necessidade de
uma mudanga de paradigma na programacao, exigindo do aluno a capacidade de mo-
delar problemas do mundo real por meio de interacOes entre objetos. Com o intuito
de reduzir as dificuldades do aprendizado, abordagens alternativas tém sido propostas
na literatura. Dentre elas, destacam-se os JEDs, que buscam reduzir a abstragdo por
meio da concretizagcdo visual de conceitos abstratos e do engajamento continuo, potenci-
alizando o processo de aprendizagem [Mosquera et al. 2020, Singh and Nagowah 2021,
Bundhoo and Nagowah 2022]. Embora diversos estudos explorem JEDs para o ensino
de POO, ainda ha uma lacuna para investigar abordagens que integrem a programagao
auténtica ao fluxo narrativo do jogo, como proposto neste trabalho.

Diante desse contexto, este trabalho apresenta o POOcketMonsters, um JED
em desenvolvimento, voltado principalmente a estudantes de graduacdo em Ciéncia da
Computagao e areas afins. Foi desenvolvido para a plataforma web e fundamentado em
uma proposta de aprendizagem ativa. Tem como finalidade apoiar o ensino e o refor¢co de
conceitos de POO, uma vez que seu principal objetivo € tornar conceitos abstratos da POO
mais acessiveis, praticos e motivadores, favorecendo a compreensao e a consolidacio de
fundamentos essenciais, como classes, objetos, métodos, heran¢a e polimorfismo, por
meio de uma abordagem prética e interativa.

Do ponto de vista de sua implementacao e dinamica de uso, POOcketMonsters se
utiliza da programacdo web com HTML!, CSS? e JavaScript®, para tentar se aproximar
esteticamente de RPG* antigos, em 2D, colocando o estudante na posi¢do de um treinador

'ttps://html.spec.whatwg.org/
https://www.w3.org/Style/CSS/Overview.en.html
3https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript
‘https://www.igdb.com/genres/role-playing-rpg



de monstrinhos, criados e manipulados por meio de cédigo, exigindo que o estudante
crie e modifique cddigos Javascript para se adequar ao conceito de OO de cada fase.
Cada nivel do jogo representa um conceito especifico de POO. Para progredir, o estudante
deve analisar um cddigo base e completid-lo ou modificid-lo corretamente, definindo o
comportamento de seu monstro em batalhas contra adversarios impostos pelo jogo.

Os niveis contemplam os conceitos de classe, objeto, métodos, heranga e poli-
morfismo. Inicialmente, o estudante recebe um editor de c6digo com comentarios que o
orientam a criar uma classe Monstro com atributos de vida, uma lista de ataques e um
nome. O conceito de métodos € tratado no nivel 2, em que o usudrio deve adicionar o
método de ataque ao seu monstrinho. No nivel 3, deve criar um monstro evoluido que
herda da classe criada no nivel 1. Essa nova classe deve possuir um método para adi-
cionar um ataque a lista de ataques do monstro. Por dltimo, o jogador € introduzido ao
conceito de polimorfismo, devendo alterar a implementacdo do método de ataque, que
agora, além de tirar vida do inimigo, deve também curar o monstrinho. Entre os niveis,
o usudrio se desloca pelo mapa, interagindo com NPCs que oferecem dicas tedricas e
de implementacdo. Além disso, entre as fases, o jogador enfrenta um inimigo em uma
batalha com seu monstrinho.

As batalhas no jogo (Figura 1) funcionam como metéfora concreta dos conceitos
de POO, em que atributos como vida e ataque sdo definidos pelas classes implementadas
pelo jogador, e o resultado do combate reflete a 16gica criada pelo aluno. O POOcket-
Monsters fornece feedback imediato e continuo por meio de animacdes, logs € mensagens
de erro, contribuindo para a identificacdo e correcdo de falhas de sintaxe ou de légica.

Log de Feedback:

> A batalha contra Britix comeca!
> Sua vez de atacar.

> Aquaz Folha

> Vez do inimigo...

Aquaz Britix
Britix usou Pancada causando 12 de dano! T

> Sua vez de atacar.

Escolha seu Ataque:

Folha Navalha (28)

Figura 1. Exemplo de batalha no POOcketMonsters

Como proximos passos, pretende-se avaliar o POOcketMonsters por meio da
aplicagdo do MEEGA+ [Petri et al. 2019], a fim de verificar sua qualidade sob a pers-
pectiva dos estudantes, considerando aspectos como usabilidade, engajamento e poten-
cial educacional. A avaliacdo também visa coletar sugestdes e identificar oportunidades
de melhoria que subsidiem a evolu¢do continua do jogo. Esse estudo serd conduzido no
proximo semestre letivo, na disciplina de Programacdo Orientada a Objetos da Univer-
sidade Federal de Juiz de Fora, envolvendo estudantes do Departamento de Ciéncia da
Computacao.

Link do video: https://youtu.be/XasJjL_kfabQ
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