ABstracdo Game Um Jogo Para Facilitar o Processo de Ensino
e Aprendizagem da Orientacao a Objetos

Eder Diego de Oliveira*?, Rodolfo Miranda de Barros*

! Universidade Estadual de Londrina (UEL) Caixa Postal 6001, 86.051-990, Londrina,
PR, Brasil.

2 |nstituto Federal do Parana (IFPR) Rua Jodo XXIII, 600, 86060-370, Londrina, PR,
Brasil.

eder.diego20@gmail.com, rodolfo@uel .br

Abstract. This article presents the application of a game as a facilitating tool
to teach and learn the Object Orientation. It is based on research by authors
who discuss the importance of a games as a learning mechanism. The main
objective of this article is to highlight the game as a key element to raise
student interest; attend interactive, dynamic and attractive classes; creating a
gratifying and attractive environment, serving as a stimulus for the
development of the student. The main contribution of this paper was a creation
of the ABstrag@o Game as a learning and teaching facilitator of the discipline
Object Orientation
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Resumo. Este artigo apresenta a aplicagdo de um jogo como ferramenta
facilitadora do ensino e aprendizagem da Orientacdo a Objetos. Esta
fundamentado nas pesquisas de autores que abordam a importancia dos jogos
como mecanismo facilitador da aprendizagem. O objetivo principal deste
artigo é destacar que o jogo e fundamental para despertar o interesse do aluno;
tornar as aulas interativas, dindmicas e atrativas; criar um ambiente
gratificante e atraente, servindo de estimulo para o desenvolvimento integral
do aluno. A principal contribuicdo deste artigo foi a criacdo do jogo ABstracédo
Game como facilitador do ensino e aprendizagem da Orientagéo a Objetos

Palavra Chave: Jogo, Jogos Cooperativos e Orientagéo a Objetos.

396



1. Introducéo

Para compreender o conceito de Orientagdo a Objetos alguns saberes s&o fundamentais,
tais como o que é objeto e abstracdo. Segundo [Lima 2011], objeto é tudo o que é
apreendido pelo conhecimento, e que ndo é o sujeito do conhecimento, ou seja, tudo o
que € manipulado ou manufaturavel; abstracdo é o ato de separar mentalmente um ou
mais elementos de uma totalidade complexa (representacdo), os quais s6 mentalmente
podem subsistir fora dessa totalidade. Mas nem sempre é facil compreender esse
conceito. Segundo [Guedes 2009], o paradigma de orientagdo a objetos é considerado
por muitos profissionais um tanto complexo e de dificil compreensdo. Por ser um
paradigma que trabalha muito com a abstracdo e a classificacdo dos objetos, nem
sempre fica claro por parte dos alunos esse conceito, embora seja fundamental para a
aprendizagem da disciplina de modelagem de software, em cuja ementa, o paradigma de
orientacdo a objetos é parte constitutiva e essencial. Dessa forma, criar mecanismos para
facilitar essa aprendizagem é necessario, a fim de que ajudem tanto o professor quanto o
aluno, de modo que as aulas sejam mais interativas e dindmicas, quebrando o paradigma
atual das aulas expositivas, que sdo executadas partindo de um modelo pronto,
tornando-se mecanizada.

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 disciplina motivaram a
busca de uma maneira que facilitasse o processo de ensino e aprendizagem.

Este artigo, portanto, estd focado na teoria de aprendizagem significativa de
[Ausubel 1980]. Para facilitar o processo de ensino e aprendizagem da Orientagéo a
Objetos, foi proposta a utilizagdo de jogos como ferramenta que auxiliasse o
entendimento e a compreensdo dos conceitos dessa orienta¢do, transformando as aulas
em aulas dindmicas e interativas, bem como fortalecendo a cooperacdo mutua entre 0s
alunos. Como estudo de caso, foi aplicado o jogo em sala de aula e analisado o
aproveitamento através do feedback dos alunos.

2. Fundamentagéo Tedrica

2.1 Aprendizagem Significativa

Com a chegada das novas tecnologias e com o ascendente crescimento das redes sociais,
0 modelo atual de aprendizagem ndo € mais suficiente para motivar os alunos a
compreenderem os conceitos de algumas disciplinas. Nunca se esteve tdo carente de
criagdo, de construcdo e de mudanga sobre a forma de aprendizagem.

Segundo [Santos 2012] O modelo de aprendizagem que embasa as necessidades
de nosso tempo ndo é mais 0 modelo tradicional que acredita que o aluno deve receber
informagBes prontas e ter, como Unica tarefa, repeti-las na integra. A promog¢do da
aprendizagem significativa se fundamenta num modelo dindmico, no qual o aluno é
levado em conta, com todos 0s seus saberes e interconexdes mentais.

Para [Ausubel 1980], a aprendizagem pode se processar entre 0s extremos da
aprendizagem mecanica e da aprendizagem significativa. A aprendizagem mecénica
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estd relacionada com a aprendizagem de novas informac6es, 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 permanega
disponivel por certo intervalo de tempo. Na auséncia de outras informagdes que lhe
sirvam de combinacdo, aquela permanece na estrutura cognitiva de forma estatica; este
tipo de aprendizado ocorre quando as novas informagfes sdo apreendidas sem
interagirem com conceitos relevantes existentes na estrutura cognitiva.

Segundo [Ausubel 1980], a aprendizagem mecanica € necessaria e inevitavel no
caso de conceitos inteiramente novos para o aprendiz, mas, posteriormente, ela passara
a se transformar em significativa. Para acelerar esse processo, Ausubel propde 0s
organizadores prévios, ancoras criadas a fim de manipular a estrutura cognitiva,
interligando conceitos aparentemente ndo relaciondveis através da abstracao.

A aprendizagem significativa, que tem como base as informacgdes ja existentes
na estrutura cognitiva, € considerada por Ausubel como idéia-ancora ou subsungor. O
subsuncor € uma estrutura especifica cuja informagéo pode se integrar & mente humana,
que é altamente organizada e detentora de uma hierarquia conceitual que armazena
experiéncias prévias do aluno. Sendo assim, as novas informagBes podem interagir,
contribuindo para a transformacéo do conhecimento em novos conhecimentos, de forma
dindmica, mas relacionada entre a nova informacéo e os aspectos relevantes da estrutura
cognitiva do individuo. Em outras palavras, pode-se dizer que a aprendizagem
significativa ocorre quando a nova informagdo ancora-se em conceitos relevantes pré-
existentes na estrutura cognitiva do aluno [Barros 2008].

2.2 Jogos

A palavra jogo vem do latim “incus” que significa diverséo, brincadeiras e que é tido
como recurso capaz de promover um ambiente planejado e motivador, possibilitando a
aprendizagem de varias habilidades. Desta maneira, alunos com dificuldade de
aprendizagem podem aproveitar-se do jogo como meio de facilitador.

Segundo [Freire 1989], num contexto de educagdo escolar, 0 jogo proposto
como forma de ensinar conteudos aos alunos aproxima-se muito do trabalho
pedagdgico. N&o se trata de um jogo qualquer, mais sim de um jogo transformador em
instrumento pedagdgico, em meio de ensino.

J& [Soler 2006] defende que, no jogo, hd sempre um caréater de novidade, o que é
fundamental para despertar o interesse do aluno, tornando-se um dos meios mais
propicios para a constru¢cdo do conhecimento. O jogo cria ambientes gratificantes e
atraentes servindo de estimulo para o desenvolvimento integral do aluno.

Segundo [Jesus 2010], para que o jogo possa ser Util no processo educacional, é
necessario levar em conta determinados aspectos tais como: “permitir que o aluno
também possa avaliar seu desempenho, promover a participacdo ativa de todos o0s
jogadores e ser interessante e conter desafios”.
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2.3 Jogos Cooperativos

Os jogos cooperativos tém por sua esséncia estimular a competigdo, mais nunca deixar
de lado a cooperagdo mutua entre os participantes. Os jogos cooperativos criam uma
face educativa, para ensinar jovem que ganhar ou perder ndo importa, o importante é
fazer com que todos trabalhem em prol de um objeto.

Segundo [Correia 2006], jogo € uma atividade que oferece situacfes constantes e
dindmicas que estimula a criatividade e a expressividade dos jovens; ja cooperagdo se
refere ao envolvimento e a participagdo dos jovens nos jogos, mostrando aumento da
colaboragéo, da solidariedade, da amizade e do respeito entre 0s participantes.

[Amaral 2004] considera que 0s jogos cooperativos sdo atividades que requerem
um trabalho em equipe com o objetivo de alcancar metas mutualmente aceitaveis. O
jogo cooperativo busca aproveitar as condi¢Oes, 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; € o que cada um tem para
oferecer naguele momento, para que o grupo possa agir com mais eficiéncia nas tarefas
estabelecidas.

3. Implementacéo do Jogo na aprendizagem da Orientacédo a Objetos

Partindo do pressuposto da anélise da dificuldade dos alunos em assimilar e entender
Orientacdo a Objetos, bem como o professor em transmitir esse conteudo de maneira
dindmica e interativa, foi criado o jogo ABstragcdo Game com o intuito de facilitar esse
processo de aprendizagem. Visa, pois, auxiliar na maneira de ensinar e aprender 0s
conceitos da Orientacdo a Objetos. O jogo tem o foco principal nos conteldos da
disciplina de modelagem de software, mas também pode ser utilizado na disciplina de
projeto de banco de dados em que os projetos sdo descritos em sua totalidade, utilizando
o0 conceito de Orientagdo a Objetos (atributos, atributos identificadores, relacionamentos
e cardinalidades).

O jogo também possui uma particularidade muito interessante. Como é um jogo
para ser jogado em grupo, ha um forte relacionamento com os chamados jogos
cooperativos, que pregam a cooperagdo entre os participantes, proporcionando assim
uma interacdo e uma ajuda mutua entre os integrantes do grupo.

O jogo ABstracdo Game é composto por cartas divididas em sete (negdcios)
assuntos relacionados ao cotidiano do desenvolvimento de software. No meio destas
cartas aparecem algumas cartas coringas, que podem se adaptar a varios negécios.

As cartas do jogo foram criadas de uma forma simples e sem muitas cores, na
forma de desenho ilustrativo, para que os alunos voltem a pensar como criangas.
Segundo [Guedes 2009], o ser humano, no inicio da sua infancia, aprende a pensa de
uma maneira orientada a objetos, representando todo o seu conhecimento por meio de
abstracdes e classificacOes. As criangas 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 € um exemplo de um determinado grupo, tendo as mesmas
caracteristicas e comportamentos de qualquer objeto do grupo em questao.
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Ao comecar 0 jogo o professor deve ler as sete cartas com informagdes
referentes a cada negdcio do jogo para que os alunos tenha uma breve introdugéo do que
representa cada negécio. Cada aluno recebe no minimo uma carta; a divisdo das cartas
deve acontecer levando em conta o numero de alunos, podendo cada qual receber mais
de uma carta. Se o namero de alunos for baixo, o professor poderd diminuir o nimero
de negécios do jogo e assim diminuir as cartas conforme os negdcios que foram
retirados.

Para facilitar a abstracdo das classes foram desenvolvidos tabuleiro, com os
desenhos na forma de classes; para cada negdcio hd um tabuleiro. Os tabuleiros foram
desenvolvidos pensando na organizagdo das classes, para que assim facilitassem a
visualizagéo dos relacionamentos entre as classes por parte dos alunos.

As cartas devem ser embaralhadas. Cada aluno devera inicialmente receber uma
carta e, se sobrarem cartas, o professor deve redistribui-las para os grupos conforme o
negdcio de cada um, logo, a redistribuicdo por parte do aplicador s6 deverd acontecer
apds a formagdo dos grupos de trabalho. Como € um jogo de cooperacdo e interacao
entre os alunos, ndo é permitida a escolha das cartas. O ideal é que o jogo aconteca em
sala de aula e ndo no laboratorio, a fim de que toda atencdo por parte dos alunos seja
voltada para jogo.

Apos a formacdo dos grupos o professor deve distribuir os tabuleiros conforme
os negdcios de cada qual. E interessante, por parte do professor, entregar para os alunos
papel rascunho para que possam descrever as caracteristicas e métodos das classes e
simular os seus relacionamentos e cardinalidade antes de colocar essas informagdes no
tabuleiro.

O jogo esta divido em fases; cada fase do jogo tem uma pontuagdo por metas
cumpridas, que serd anotada pelo professor na ficha de placar. O professor tem
autonomia para definir o tempo de cada fase do jogo ou até mesmo se 0 jogo vai ser
continuado em outro dia. O professor devera recolher o tabuleiro de cada grupo e
validar as fases até o recolhimento do mesmo. Se na aula posterior ao recolhimento do
tabuleiro o professor der continuidade ao jogo, devem-se formar os grupos igualmente
ao grupo inicial e, se algum integrante do grupo faltar, o grupo ficara desfalcado,
devendo suprir a falta do integrante dentro do grupo.

4. Estudo de Caso

Como forma de verificar e validar a aplicacdo do jogo no processo de ensino e
aprendizagem da Orientacdo a Objetos foi realizado a aplicagdo do jogo nas aulas de
modelagem de software em dois momentos: no primeiro momento os alunos
entenderam o que significava cada negdcio que seria modelado, formaram os grupos de
trabalho e abstrairam cada classe de objetos, “cartas” em uma folha de papel rascunho;
no segundo momento, os alunos montaram as classes de objetos nos tabuleiros e
realizaram os seus devidos relacionamento juntamente com as suas cardinalidade e
stereotype.

As aulas foram ministradas em cinco turmas do curso técnico em informatica
para internet, tendo a principio a participacéo de cerca de 150 alunos, de idade entre 15
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a 19 anos. A metodologia utilizada para ministrar as aulas foi a de aula expositiva onde
foram abordados os conceitos de Orientagdo a Objetos.

Iniciou-se a aula explicando os conceitos da Orientagdo a Objetos, dando-se
énfase na construcdo das classes dos objetos (abstracdo, objeto, classe, atributos,
relacionamento e etc.). Apos a explicacdo do conceito, de modo geral, partiu-se para a
explicagéo do jogo: regras, forma de jogar e objetivo do jogo; a partir deste momento se
aplicou o0 jogo aos alunos com objetivo de fixar os conceitos de uma maneira préatica e
objetiva. Cada momento do jogo levou aproximadamente 1 hora e 30 minutos, e, no
decorrer do jogo, algumas davidas foram surgindo por parte dos grupos de trabalho e
sanadas pelo professor.

Como instrumento de comprovacdo da melhoria do ensino e aprendizagem do
paradigma da Orientagdo a Objeto, foram utilizados os dados coletados por meio dos
feedbacks dos alunos. Ao térmico de cada momento do jogo foi solicitado aos grupos
informagdes referentes ao entendimento e a aprendizagem deste paradigma, visando
demonstrar o grau de contribuicdo que o jogo trouxera aos alunos, tais como: o que é
abstracdo, qual o significado das cardinalidades para as classes de objetos, o que é um
atributo e um método, o que representa os relacionamentos para as classes de objetos e
qual é objetivo de um atributo identificador.

Com os resultados obtidos por meio do feedback dos alunos, percebeu-se que
houve um ganho na aprendizagem, o que nos leva a acreditar que o jogo ABstragéo
Game pode ser Util no processo de ensino e aprendizagem da Orientacéo a Objetos.
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