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Resumo. Este trabalho apresenta os resultados parciais de uma pesquisa em
andamento sobre o ensino de programagdo orientada a objetos (POO) por
meio desenvolvimento de games. Tal proposta esta sendo desenvolvida com o
apoio do ambiente de programagdo de jogos Greenfoot. Os objetivos da
pesquisa consistem em compreender como a utiliza¢do do desenvolvimento de
jogos pode contribuir na apropriagdo dos conceitos de POO, visto que a
programagdo de computadores — em especial POO - é reconhecida por
estudantes da area com umas das mais dificeis de cursos dessa natureza. A
intervengdo pratica consiste de uma pesquisa-a¢do em duas turmas de um
Curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio. Os primeiros
resultados, embora ainda superficiais, indicam boas possibilidades em se
incorporar a dinamica de desenvolvimento de jogos no ensino de
programag¢do de computadores.

1. Introducéo

A existéncia humana passou por varias mudangas ao longo de sua historia e, nos dias
atuais, o que podemos perceber ¢ que a transformacao tecnoldgica tornou-se algo muito
presente em nossas vidas. Nesse sentido, o interesse pelas tecnologias digitais ¢ uma
caracteristica verificada praticamente na totalidade dos jovens em idade escolar, pois, ao
mesmo tempo em que ela ¢ 1til para o desenvolvimento das tarefas do dia a dia, tem a
capacidade de entreter. O entretenimento oferecido pelas tecnologias digitais, em geral,
pode ser alcancado por meio do consumo de informagdes online, pela sociabilizacao
oportunizada pelas redes sociais ou pelo uso de jogos (COLL e MONEREO, 2010).

Veen e Vrakking (2009), muito bem descrevem a caracteristica dos jovens da
atualidade, imersos nas tecnologias digitais, lidando diariamente — e com extrema
naturalidade - com um complexo rizoma de informacg0es e redes de contato, tratando
com rapidez o que lhes é importante e desprezando fortuitamente o que ndo lhes
interessa. Segundo os autores, o uso das tecnologias, sobretudo as digitais, é
caracteristico da gera¢do da qual batizaram de “Homo Zappiens” pelo comportamento
pautado na realizacdo concorrente de diferentes tarefas diarias, alternando
constantemente (“zapeando”) entre elas.

Por outro lado, diferente do que se possa imaginar, 0 uso das tecnologias néo
fazem dos jovens da atualidade “experts” em computagdo, pois, conforme estudo
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realizado por Souza, Batista e Barbosa (2016), o ensino e a aprendizagem de
programacdo tém sido considerado por muitos professores e alunos como uma tarefa
complexa e, por esse motivo, ocasiona consequéncias desagradaveis. Em reflexo a essa
problematica, segundo os autores, muitos cursos de programacao frequentemente
apresentam altas taxas de reprovacdo e desisténcia. As dificuldades apresentadas pelos
estudantes estdo relacionadas em abstrair conceitos fundamentais da programacao, tais
como ponteiros, recursao e declaragdo de variaveis.

Ainda, alguns autores ressaltam que o0s estudantes conseguem entender 0s
conceitos da programacdo, mas encontram dificuldades em realizar a transposicdo de
problemas reais em programas capazes de soluciona-los. A motivacdo para estudar
programacdo também é um fator a ser considerado, pois varios estudos apontam esse
quesito como ponto limitador da aprendizagem, uma vez que muitos alunos consideram
a programacdo como uma atividade ‘“cansativa e tediosa” (SOUZA, BATISTA e
BARBOSA, 2016). Tal situacdo é agravada pela caracteristica peculiar dos cursos de
computacdo, pois possuem grande quantidade de disciplinas técnicas, as quais abordam
complexos conceitos da area (WANGENHEIM e WANGENHEIM, 2012).

Nesse sentido, o presente trabalho, a atencao especial é designada para o uso de
games como metodologia para o processo educativo, pois sdo apontados como
ferramentas vantajosas para o ensino, sobretudo de conceitos da computacdo. A
proposta para esse projeto ndo se limita somente a utilizacdo de jogos para facilitar a
aprendizagem, pois, pretende-se estimular que os estudantes passem da posicdo de
consumidores de games para a condicdo de desenvolvedores de jogos, e que esse
processo possibilite instiga-los ao exercicio da pesquisa e, motiva-los para o
aprofundamento nos estudos relacionados a computacdo. Nesse caso, espera-se que a
utilizacdo adequada e criativa de tal metodologia possibilite também, a construcédo
coletiva dos saberes e a estimulacao das potencialidades dos discentes.

2. Metodologia

Este trabalho consiste em uma pesquisa-agdo (THIOLLENT, 2011), organizada
conforme segue: primeiramente ¢ realizada uma Revisdo Sistematica da Literatura
(RSL), baseada na proposta de Kitchenham (2007), com o objetivo de investigar e
identificar quais sdo as principais metodologias utilizadas no ensino da programacao de
computadores, com énfase em POO. A partir das informagdes coletadas na RSL, sao
selecionados materiais € métodos para planejamento da intervencgdo pratica abordando o
desenvolvimento de games para o ensino de POO.

Na sequéncia, considerando o método de investigacdo a ser utilizado, a pesquisa
tera trés etapas. Iniciar-se-& com uma intervencao piloto com alunos concluintes do
Curso Tecnico em Informatica de 2017. A segunda intervengédo acontecera tambem com
alunos concluintes do mesmo curso no primeiro semestre de 2018. Cada intervencéo
consiste no desenvolvimento de Unidades de Estudo (FILATRO e CAIRO, 2015), que
tem como objetivo ensinar, com o uso da ferramenta Greenfoot!, os conceitos de

! Greenfoot é um software que foi desenvolvido a partir de uma parceria entre pesquisadores
das universidades de Kent, na Inglaterra, e a Universidade de Deakin, na Austrdlia. A
ferramenta foi desenvolvida em 2006 e seus idealizadores sdo Michael Kdlling e Poul
Henriksen. Greenfoot utiliza como linguagem de programacdo o JAVA, possibilitando que
estudantes de computagcdo uma perspectiva mais ludica acerca da utilizacdo do paradigma de
POO por meio do desenvolvimento de games (KOLLING, 2010) .
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orientacdo a objetos. O embasamento pedagogico de toda a proposta sera norteado pelo
Ciclo de Aprendizagem de Kolb (KOLB, 1984), pois contempla em sua base tedrica
dindmica semelhante proposta verificada no uso de jogos como ferramenta de ensino,
expondo aprendizes a sensacdes e reflexdes fundamentais para a constituicdo da
aprendizagem.

Por fim, a terceira etapa consiste na tabulacdo e analise dos dados coletados
antes e depois de cada intervencdo por meio de Mapas Conceituais produzidos pelos
estudantes participantes da pesquisa. Tais mapas produzirdo dados a partir da
quantificacdo baseada no modelo proposto por Martins et al (2009). A andlise das
pontuacfes dos mapas conceituais tem como proposito realizar um comparativo entre a
primeira e a segunda coleta e, dessa maneira verificar eventuais avangos.
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Figura 1. Sintese da metodologia utilizada

3. Resultados parciais

Os resultados parciais até a presente data estdo restritos ao levantamento bibliografico
realizado por meio da RSL. A referida revisdo visou responder as seguintes questdes de
pesquisa: a) Quais sdo os principais softwares utilizados para mediar este processo?; b)
Que estratégias ou métodos tém sido utilizados para o ensino da programagao?; c) Quais
beneficios e limitagdes estdo sendo relatados pelo uso das abordagens propostas para o
ensino de POO?. Desse modo, foram selecionados e analisados 66 (sessenta e seis)
trabalhos dos principais eventos e periddicos da area, no ambito nacional, entre os anos
de 2010 a 2016.

Os resultados da RSL apontam que ha um movimento crescente em relagdo a
pesquisa de préticas de ensino de programacao, pois 60% dos estudos analisados sdo dos
ultimos dois anos do periodo selecionado. Nos estudos analisados, foram utilizadas 21
ferramentas de apoio ao ensino de programacdo, com destaque para ALICE e
SCRATCH, os quais juntos estiveram presentes em 50% destes trabalhos, apresentando
boas possibilidades de utilizacdo. J& em relagdo ao nivel de programagdo, constatou-se
que 85% dos estudos fazem referéncia a “Algoritmos ou Logica de programacao™; 32%
a “Programacdo estruturada” e; 12% “Programacgdo Orientada a Objetos”, sendo que
varios trabalhos utilizaram abordagens em mais de um nivel. No que tange a
metodologias utilizadas, verificou-se que “Aprendizagem por projetos” e
“Aprendizagem baseada em problemas”, bem como a utilizagdo de games e robotica
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receberam destaque nos trabalhos pesquisados, pois juntas, estiveram presentes em 45%
dos estudos incluidos.

Embora seja verificada grande quantidade de estudos relacionados a préaticas de
ensino de programacdo, fica evidente a escassez de trabalhos que abordem
especificamente o ensino de POO em relacdo aos demais, pois estiveram presentes em
apenas 12% dos estudos analisados. Nesse caso, percebe-se a existéncia de uma linha de
pesquisa a ser melhor explorada.

As constatacdes resultantes da RSL deram suporte para o levantamento e escolha
da ferramenta mais apropriada para a proposta, bem como para a definicdo e uso da
metodologia do desenvolvimento de jogos para o ensino de programacdo — em
consonancia com o ciclo de aprendizagem de Kolb - estruturada na forma de unidades
de estudos. Trabalhos futuros consistem no andamento das demais fases da pesquisa, as
quais consistem na tabulacdo dos dados obtidos na intervencdo piloto realizada no final
do segundo semestre de 2017, adequacdo das unidades de estudos utilizadas, realizacéo
da segunda intervencdo no primeiro semestre de 2018 e respectiva tabulacdo e analise
dos dados obtidos.
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