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RESUMO

Cada vez mais, os professores encaram a necessidade de
encontrar novas formas de auxiliar e motivar os alunos na
compreensao de algumas disciplinas. A tecnologia e 0s jogos séo
mecanismos poderosos no processo da construcdo do saber. Este
artigo tem, como principal finalidade, demostrar a importancia
do jogo Gaia ABstracdo Game no processo de ensino-
aprendizagem do paradigma de Orientacdo a Objetos.
Fundamenta-se, portanto, nas pesquisas de autores que abordam
a importancia dos jogos, como ferramenta facilitadora da
aprendizagem. As principais contribuicfes deste artigo sao:
destacar que 0 jogo pode ser importante no despertar do interesse
do aluno; proporcionar que as aulas sejam dinamicas e atraentes
servindo de estimulo para os alunos.
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1 INTRODUCAO

O conceito de Orientagdo a Objetos figura entre as disciplinas
basicas dos cursos de informética. Este conceito estd ligado
diretamente a disciplina de modelagem de software, de projeto
de banco de dados, e a varias linguagens de programacdo. Na
literatura podem-se visualizar varias defini¢des para Orientagao
a Objetos. Em termos gerais, Orientacdo a Objetos significa
organizar 0 mundo real como uma colecdo de objetos que
incorporam estruturas de dados, e um conjunto de operacGes que
manipulam estes dados. Esse paradigma foca em alguns
conceitos basicos, tais como: objetos, abstracdo, classes de
objetos e associagdo entre as classes de objetos, mas nem sempre
é facil compreender esses conceitos. Segundo Guedes [1], o
paradigma de orientacdo a objetos é considerado por muitos
profissionais um tanto complexo e de dificil compreensao. Por
ser um paradigma que trabalha muito com a abstragdo e a
classificacdo dos objetos, nem sempre fica claro por parte dos
alunos esse conceito. 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 dinamicas, quebrando o paradigma atual das
aulas expositivas, que sdo executadas partindo de um modelo
pronto, tornando-se mecanizada.

As dificuldades apresentadas pelos alunos nas disciplinas que
utilizam o paradigma da Orientacdo a Objetos é motivo de
preocupacdo, dai a necessidade de se buscar alternativas para o
processo de ensino-aprendizagem. Inserida neste contexto, e
utilizando a teoria da aprendizagem significativa de Ausubel [2],
este artigo tem como objetivo propor a utilizagdo do jogo Gaia
ABstracdo Game como recurso mediador do processo de ensino-
aprendizagem da Orientacdo a Objetos, proporcionando aulas
mais interativas e dindmicas, bem como fortalecendo a
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cooperagdo entre os alunos. Para validacgao da efetividade do jogo
Gaia ABstracdo Game, foi realizado um estudo de caso, em que
foi aplicado o jogo em sala de aula e analisado o aproveitamento
por meio de questionario a que os alunos responderam.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

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

O jogo é conceituado por muitos autores como uma forma rica e
diferenciada, que possibilita ao individuo a capacidade de
produzir ou transmitir conhecimento, fazendo com que o0s
envolvidos no processo de interagdo do jogo acumulem
conhecimento diferenciado e tenham um enriquecimento
intelectual e cultural. Segundo Netto [3], os jogos educacionais
sdo ferramentas disponiveis para o professor utilizar em suas
aulas, tornando-as mais atraente, dindmicas e atrativas.

Os jogos cooperativos, por sua vez, tém por sua esséncia
estimular a competi¢do, mas nunca deixar de lado a cooperagédo
matua entre os participantes. Os jogos cooperativos sdo contextos
extraordinariamente ricos para o desenvolvimento pessoal e a
convivéncia social. Segundo Correia [4], jogo é uma atividade
que oferece situagdes constantes e dinamicas que estimula a
criatividade e a expressividade dos jovens; ja cooperacao refere-
se ao envolvimento e a participagdo dos jovens nos jogos,
mostrando aumento da colaboragdo, da solidariedade, da amizade
e do respeito entre os participantes.

3 APLICACAO DO JOGO

Por caracteristicas proprias, 0 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 principio a coopera¢do mutua entre
seus participantes. Inserido no contexto da aprendizagem
significativa, 0 jogo se torna uma ferramenta importantissima no
desenvolvimento do saber. Esse contexto possibilitou a criagdo
do jogo Gaia ABstragdo Game que contempla toda essa



caracteristica e podera ser utilizada como ferramenta facilitadora
do processo de ensino-aprendizagem da Orientacdo a Objetos.

O jogo Gaia ABstracdo Game tenta de uma forma interativa e
objetiva transformar as aulas, em aula mais dinamica e atrativa.
Proporcionando ao professor transmitir o conteido da Orientacao
a Objetos de forma préatica, ndo ha como ficar s6 em teoria; o
aluno passa a visualizar tais contetildos de uma maneira préatica e
objetiva com exemplos que serdo utilizados no seu dia-a-dia
como desenvolvedor de software.

O jogo esta dividido em oito fases, sendo que cada qual tem uma
pontuacdo por metas cumpridas. As fases do jogo podem ser
visualizadas na “Tabela 1”. Cada fase do jogo tem um objetivo
especifico no saber da Orientagdo a Objetos, que contempla
desde: abstracdo dos objetos; criacdo das classes de objetos;
definicdo do que é um objeto; definicdo dos relacionamentos
(heranca, composicdo e agregagdo) das classes; e as
cardinalidades e stereotype dos relacionamentos. Para que o jogo
contemplasse todas essas caracteristicas, criou-se um mecanismo
composto por cartas e tabuleiro.

Tabela 1. Fases do jogo Gaia ABstracdo Game.

Valor de Cada Tarefa
Definir os atributos das Classes do Grupo (os_ atributos
mais relevantes).
Definir os metodos das Classes do Grupo (os métodos mais
relevantes).
Definir o atributo Identificador de cada Classe do Grupo.

& Pontos Incompletos;
10 Pontos Completos.
5 Pomtos Incompletos;
10 Pontos Completos.
10 Pontos.

Definir os Relacionamentos (Heranca, composicio ¢ 10 Pontos Incompletos;
aprepacin) « 10 Pontos Completos.
Encontrar Classes (por grupo) * 50 Pontos.

Cardinalidade Minima e Maxima Completa (grupo) 25 Pontos Incompletos;
50 Pontos Completos.
215 Pontos Incompletos;
50 Pontos Completos.
10 Pontos Incompletos;
20 Pontos Completos.

Organizacdo das classes (entidades)

Ttlizacdo de stereofype para identificar os
relacionamentos

As Cartas-Negdcio estdo divididas em sete negécios (requisito do
software que sera desenvolvido). Para cada negocio, hd uma
descricdo sucinta dos requisitos que compdem aquele negécio em
questdo e que sdo necessdrios para o desenvolvimento do
negdcio. Estas Cartas-Negdcio tém por objetivo mostrar para 0s
alunos que ndo é possivel desenvolver um software sem saber as
regras do negdcio; ndo ha possibilidade de se criar as classes e
relaciona-las sem saber a onde ela sera aplicada.

Para que cada negécio possa ser desenvolvido, foram criadas
cartas que representam cada classe de objetos (molde) do jogo, as
quais sdo consideradas objeto inicial de trabalho do jogo Gaia
ABstracdo Game, pois é através delas que o aluno consegue
identificar varios fatores relacionados a Orientagdo a Objetos. O
professor as embaralha e, em seguida, distribui para os alunos. A
principio, o professor deve entregar s6 uma carta por aluno e de
forma que o aluno ndo tenha oportunidade de escolhé-la, visto
que uma das principais caracteristicas do jogo é a integragdo dos
alunos nas aulas, e que essa escolha tiraria essa caracteristica.
Estas cartas podem ser visualizadas na “Figura 1”.
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Figura 1. Cartas do Jogo.

Apbs a distribuicdo dessas cartas, e de o professor ler cada Carta-
Negdcio do jogo, os alunos deverdo localizar seu grupo de

trabalho que é outra caracteristica importante do jogo Gaia
ABstracdo Game. Como é um jogo em grupo, toda a pontuacao
do jogo se refere ao trabalho dentro dos grupos, proporcionando
assim uma cooperagdo mutua entre os participantes, e também
ajudando muito no processo de ensino-aprendizagem, visto que
os alunos que tenham mais facilidade com o paradigma da
Orientagdo a Objetos podem auxiliar seus colegas neste processo
de aprendizagem.

Ao encontrarem 0s seus grupos de trabalho, os alunos devem
abstrair (descrever) de sua carta, as caracteristicas (atributos) e
as agdes (métodos) que cada classe de objeto possua. Desta
forma, o aluno ja consegue visualizar e diferenciar o que é uma
classe de objeto (molde) de um objeto (algo que foi instanciado a
partir desta classe de objeto), o que ja é um grande avanco no
processo de se entender o conceito da Orientagdo a Objetos. Nas
aulas tedricas nem sempre fica claro esse conceito para o aluno.
Com o jogo Gaia ABstracdo Game, o aluno também consegue
visualizar e entender o0s conceitos de associagao
(relacionamentos) e de cardinalidade (quantas vezes uma classe
se relaciona com a outra), conseguindo implementar e entender a
importancia desses conceitos na pratica durante as fases do jogo.

4 ESTUDO DE CASO

Como forma de verificar e validar a aplicacdo do jogo no
processo de ensino-aprendizagem da Orientacdo a Objetos foi
realizado a aplicacdo do jogo nas aulas de modelagem de
software. As aulas foram ministradas em trés turmas do curso
técnico em informatica para internet, tendo a participagdo de 50
(Cinquenta) alunos, de idade entre 15 a 19 anos. Ao término do
jogo foi solicitado aos alunos que preenchessem o questionario,
composto por 15 perguntas, visando demonstrar o grau de
contribuicdo que o jogo trouxe aos alunos nos saberes da
Orientagdo a Objetos, sendo que aproximadamente 85% dos
alunos responderam que o jogo contribuiu totalmente com a
aprendizagem deste paradigma.

5 RESULTADOS E CONCLUSOES

De acordo com a andlise do resultado de opinido dos alunos
submetidos aos questionarios, é possivel concluir que o uso do
jogo, em uma analise preliminar, contribui de forma significa e
positiva no entendimento dos conceitos da Orientacéo a Objetos,
0 que nos leva acreditar que o jogo Gaia ABstracdo Game pode
ser uma ferramenta excepcional na construcdo do processo de
ensino-aprendizagem da Orientacdo a Objetos. E inquestionavel
que ainda exista a necessidade de aplicar 0 jogo para mais
alunos, e para alunos de nivel de graduagdo. Todavia, ja foi
possivel avaliar de forma inicial a produtividade no aprendizado
do aluno com a utilizagdo do instrumento em questéo.
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