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Abstract. The difficulty of students in learning programming content worries
several IT teachers. In this perspective a study was carried out with students of
the Technical Course in Informatics to ascertain the effectiveness of Greenfoot
as a tool to aid learning. This study aims to verify the efficiency of Greenfoot as
a teaching tool of Object Oriented Programming. The methodology was based
on bibliographical research and the case study carried out with a second-year
class. The results were positive regarding learning with Greenfoot software. The
work revealed the importance of the use of softwares as a mechanism to support
the teaching-learning of programming contents.

Resumo. A dificuldade dos alunos em aprender conteiidos de programagdo pre-
ocupa diversos docentes da Informdtica. Nessa perspectiva realizou-se um es-
tudo com alunos do Curso Técnico em Informdtica para averiguar a eficdcia
do Greenfoot como ferramenta de auxilio a aprendizagem. Este estudo objetiva
verificar a eficiéncia do Greenfoot como ferramenta de ensino da Programagdo
Orientada a Objetos. A metodologia baseou-se em pesquisas bibliogrdficas e
no estudo de caso realizado com uma turma de segundo ano. Os resultados
mostraram-se positivos com relacdo a aprendizagem com o software Greenfoot.
O trabalho revelou a importancia da utilizacdo de softwares como mecanismo
de apoio ao ensino-aprendizagem de conteiidos de programagdao.

1. Introducao

As dificuldades enfrentadas pelos alunos no aprendizado de algoritmos nas primeiras au-
las sdo bem conhecidas, porém[Bergin et al. 2004] enfatiza que habitos de estudo focados
em memorizag¢do e dificuldade no entendimento do enunciado dos problemas também sao
apontados como responsaveis pelo alto indice de reprovacao nas disciplinas de algoritmos.



Para minimizar essas dificuldades, torna-se importante o uso de ferramentas como
o Greenfoot. Através da interagdo com componentes, facilitando a aprendizagem de algo-
ritmos e da programacao orientada a objeto. Nesse contexto [Begosso 2013] salienta que
para despertar o interesse do aluno € preciso propor situagdes comuns ao seu cotidiano e
faca-o sentir-se desafiado a resolver problemas.

A fim de conhecer a eficicia do Greenfoot ao ensinar conceitos bdsicos de
Orientacao a Objetos, realizou-se um estudo de caso com 30 alunos do segundo ano do
curso de Informatica da EEEP Juca Fontenele — Vigosa do Ceara.

Este trabalho estd organizado da seguinte forma: Secdo 2 apresenta alguns traba-
lhos relacionados, Secdo 3 apresenta a metodologia, a Sec@o 4 apresenta os resultados
obtidos e a Secdo 5 as consideragdes finais.

2. Trabalhos Relacionados

Esta se¢do apresenta uma revisao bibliogrifica sobre a utilizacdo de diferentes softwares
para o ensino-aprendizagem da programacao de forma ladica.

Para [Rodrigues et al. 2017] os conceitos de l6gica de programacao sdo essenciais
para aprendizagem da construcao de softwares nos cursos da drea de Informatica. Nessa
perspectiva [Rodrigues et al. 2017] propoem a aplicacdo de alternativas lddicas para fa-
cilitar o aprendizado do aluno, reduzir a reprovacdo, evasdo e aumentar a integracao e
colaboracao entre os alunos.

[Nogueira et al. 2013], realizaram um estudo utilizando os softwares Scratch,
Alice, Kodu, Greenfoot e App Inventor para Android, em seguida fez um levantamento
e caracterizacdo das ferramentas existentes para o ensino de programacao para criancas
e adolescentes, salientando a importancia do ensino e aprendizagem da programacio em
diferentes areas.

Ja [Bittencourt et al. 2013], propuseram uma solu¢do das dificuldades de aprendi-
zagem de programacio com a utilizacdo de ambientes lidicos, através de duas oficinas
de aprendizagem ativa baseadas nas ferramentas Scratch, Greenfoot e BlueJ realizadas
durante uma semana. Os resultados sugeriram um aumento na motivacao dos estudantes
e na facilidade em aprender conceitos centrais de programacao.

3. Metodologia

Esta secdo descreve as ferramentas utilizadas, participantes envolvidos, o planejamento
das oficinas e os procedimentos para coleta e analise dos dados.

Segundo [Bergin et al. 2004], o aprendizado é mais eficiente quando o aluno é
motivado, essa motivacdo depende de um conteddo interessante, de um ambiente empol-
gante e da didatica dos professores.

3.1. Planejamento da Oficina

A oficina foi realizada com carga horaria de 10 h/a, com o intuito dos participantes com-
preenderem os conceitos da orientac@o a objetos e desenvolverem programas aplicando o
paradigma da orientagdo a objetos.

A Tabela 1 mostra a visdo geral da oficina, com seus objetivos, metodologia,
conteudos, participantes, local e periodo.



Tabela 1. Visao geral da Oficina de P.0.0O com Greenfoot

Plano de Acio

Objetivos Compreender o5 conceitos da orientagdo a objetos, ser capaz de desenvolver
pequenos programas aplicando o paradigma da orientagdo a objetos, com a ajuda do
ambiente Greenfoot.
Metodologia | Aulas expositivas com a utilizagdo do Greenfoot em ambiente laboratorial.

Conteido | Introdugio aos conceitos iniciais da Orientagdo a Objetos: Classes, atributos.
construtores, métodos, mensagens e heranga.
Participantes | 30 alunos do 2° Ano do curso Técnico em Informitica

Local Sala de Aula’ Laboraténo de Informatica da EEEP Juca Fontenele, na cidade de

Vigosa do Ceara.
Periodo De 01/11/2017 a 14/11/2017

A Tabela 2 mostra o planejamento elaborado para a execucdo da oficina, com
local, tempo estimado de cada encontro, contetido e agao.

Tabela 2. Planejamento das Atividades

Local Tempos Conteido Aciio
Sala de Aula 3 encontros de | Conceitos basicos | Apresentar os  conceitos
50 min. de  Programacio | iniciais da Orientagic a
Orientada a Objetos | Objetos  como:  Classes,
afributos, construtores,
métodos,  mensagens e
heranga.
Laboratério/Greenfoot 2 encontros de | Apresentagio do | Mosar os Objetivos do
50 min. ambiente Greenfoot e seu ambiente de
Greenfoot. trabalho.
Laboratorio/Greenfoot/ombat | 5 encontros de | Manipulagio  do | Explorar os objetos através dos
50 min. Greenfoot através | menus;
do cenario Wombar. | Demonswar as classes “World™
e Ator”;
Abrir um cenario;
Inserir objetos no mundo;
Tormar os objetos ativos;
Executar um cenario.

Durante a oficina os alunos exploraram os objetos através dos menus de contexto
do Greenfoot, de maneira a fundamentar os conceitos de classes, objetos e atributos, em
seguida foram apresentados exemplos do dia a dia, seguidos de demonstracao.

O acesso a documentacdo da ferramenta foi explorada pelos participantes através
das classes Ator, Mundo e de seus métodos. Isto os levou a tentar resolver sozinhos
problemas relacionados a imlementacao, reduzindo a necessidade de intervencdo. Um
desafio foi lancado para modificar o Wombat, permitindo movimentar os objetos através
das setas do teclado.

3.2. Participantes Envolvidos

A oficina teve a participacdo de 30 alunos do curso Técnico em Informética da EEEP
(Escola Estadual de Educacao Profissional) Juca Fontenele na cidade de Vigosa do Ceara,
todos leigos em Programacdo Orientada a Objetos.

3.3. Ferramenta Utilizada

A ferramenta utilizada foi o Greenfoot que de acordo com [Kolling 2010] € um ambi-
ente de desenvolvimento educacional integrado que visa aprender e ensinar programagao.
Destina-se a um publico-alvo de estudantes a partir dos 14 anos. Combina graficos inte-
rativos com programac¢do em Java, uma linguagem de programacao orientada a objetos
padrdo baseada em texto.

O Greenfoot diferentemente de outros softwares utilizados para o ensino e apren-
dizagem da programagdo como o Alice ou Scratch, é mais indicado para estudantes a
partir dos 14 anos por conta da abstragdo sintdtica ser necessaria [Utting et al. 2010].



J& [Vahldick 2007] enfatiza que o Greenfoot oferece um mundo para representar
visualmente os objetos, onde o aluno podera implementar uma classe, precisando definir
uma figura que sera utilizada quando for instanciar um objeto nesse mundo.

Em outros termos [Brito et al. 2014], salientam que o Greenfoot é uma ferra-
menta computacional que permite que iniciantes tenham experi€éncia com programacao
orientada a objeto, através de aplicacOes grificas na linguagem de programacio Java,
com jogos 2D. Dessa forma contribuindo para o aperfeicoamento educacional e profis-
sional garantindo uma aprendizagem concisa e eficiente podendo ser utilizada tanto no
ensino técnico, tecnoldgico ou em cursos de nivel superior, de forma lidica e divertida
[Kolling 2009].

No Greenfoot, o projeto € considerado um cendrio com atores, onde h4 um mundo
para a atuacdo dos objetos (instancia dos atores). Ao iniciar o cendrio wombats pode-se
observar a disposi¢cdo dos componentes do ambiente na interface principal, ver Figura 1.
O Class Browser com as classes abstratas World e Actor sao previamente definido e serdo
ampliandos de acordo com as novas classes criadas no cendrio [Kolling 2009].
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Figura 1. Cenario do Projeto Wombat

Com relag@o a heranca [Paula Junior 2011] explica que no Greenfoot, as classes
mais recentes sdo definidas a partir das iniciais, como no exemplo: WombatWorld herda da
classe World, enquanto que Wombat e Leaf herdam de Actor. Ja os atributos dos objetos
podem ser definidos pelo Object Inspector e os métodos invocados através de cliques do
mouse, inclusive a instancia de novos objetos com o construtor da classe selecionada.

3.4. Coleta e Analise dos dados

A Coleta dos dados da pesquisa deu-se através de questiondrios aplicados no final da
oficina com os 30 alunos envolvidos no estudo. Os resultados foram analisados de forma
estatistica.



4. Resultados Obtidos

Os resultados alcangcados contemplam trés aspectos com base em andlises estatisticas. Ao
final todos os alunos responderam um questiondrio registrando suas impressoes.

O primeiro aspecto analisado conforme a Figura 2 avaliou o software com relagao
a teoria e pratica, no que se refere a assimilagdo dos conteudos da orientacdo a objeto.
Nele 20 alunos consideraram que foi excelente, 3 muito bom, 5 bom e 2 regular.

20

=
=

5
3
[] :
Excelente Muito Bom Bom Regular

Figura 2. Assimilacao teoria/pratica com Greenfoot

O segundo aspecto analisado conforme a Figura 3, avaliou o desenvolvimento das
capacidades de aprendizagem da orientacdo a objeto com o uso do Greenfoot. 23 respon-
deram que o software auxiliou bastante na aprendizagem, 4 responderam que axiliou um
pouco, 1 que as vezes ajudou e 2 que ajudou moderadamente.
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Figura 3. Auxilio na aprendizagem da P.0.0 com Greenfoot

O terceiro aspecto analisado conforme a Figura 4, avaliou a eficicia no que se
refere a realizag@o de atividades com as quais foi desenvolvido. 23 consideraram que foi
bastante eficaz na realizacao das atividades, 2 afirmaram que foi pouco eficaz, 1 respondeu
que nao foi eficaz e 4 que foi moderadamente eficaz.

5. Consideracoes Finais

Este artigo relatou a experiéncia com o Greenfoot aplicado a disciplina de Programacgao
Orientada a Objetos, como ferramenta de ensino-aprendizagem. Nela pode ser com-
provado que a utilizacdo de ferramentas lddicas para o ensino da programacdo, en-
volve os educandos facilitando o aprendizado de conteidos que exijam maior grau de
abstracao, minimizando problemas de reprovacao e evasdo em cursos relacionados a drea
de Computacgao.
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Figura 4. Eficacia do software Greenfoot para aprender P.0.O
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