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RESUMO

Diante das dificuldades encontradas por professerestudantes em ensinar e aprender
conceitos de Programacé&o Orientada a Objetos (H#2@)como da necessidade de constante
aperfeicoamento das estratégias pedagodgicas, régie@ ®m o0 objetivo de apresentar uma
proposta de abordagem, que envolve estudantes senwdvimento de jogos, como
possibilidade de auxiliar neste processo. Paraestseo foram selecionadas duas turmas de
um curso Técnico em Informatica Integrado ao EndMeédio, de um Instituto Federal do sul
do Brasil, sendo que cada uma das turmas realiradaales planejadas e organizadas em
Unidades de Estudo que descreveram atividades slenddvimentos de jogos com a
intencionalidade intrinseca de ensinar os conceieo®00. Para mediar esta proposta, foi
utilizado o ambiente de desenvolvimento Greenféot.final das atividades, os estudantes
foram convidados a responder um questionario deidpiacerca da pratica realizada. Os
resultados indicam que as atividades desenvoltidasam boa aceitacdo dos estudantes e
que o ambiente Greenfoot se mostrou eficiente eraraitomo ferramenta facilitadora do
aprendizado dos conceitos de POO.

Palavras-chave: Ensino de Programacdo. ProgramacddOrientada a Objetos.
Desenvolvimento de jogos. Greenfoot.

1. Introducéo

O ensino e a aprendizagem de programacao de caopesanunca foram tarefas
triviais nos cursos de computacdo. Tal dificuldadeleve ao fato de que a aprendizagem de
programacao requer do aprendente a capacidadesttac@io de problemas, organizacao de
passos para a solucéo, raciocinio l6gico mateméticonhecimento em uma linguagem de

programacao que permita desenvolver um algoritrpazde implementar tal solugéo.

! Mestre em Tecnologias Educacionais em Rede (UF8idiituto Federal de Educacgao, Ciéncia e Tecnalogi
Farroupila — Campus Santo Augusto.

2 Doutora em Informatica na Educacdo (UFRGS). Usidade Federal de Santa Maria.
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Frente a isso, muitos professores tém dificuld@te®ncontrar estratégias capazes de
facilitar a compreensao dos conceitos relacionad@sogramacdo de computadores, visto
que, além dos elementos citados anteriormenteggsofes e estudantes de programacao
precisam transitar entre diferentes linguagensmdas de desenvolvimento. Desse modo, as
dificuldades de aprendizagem dos estudantes cuimera reprovacdo ou desisténcias que,
por fim, provocam esvaziamentos dos cursos de c@op@o (SCAICO et al, 2013; SOUZA
et al, 2016).

No que se refere as técnicas de desenvolvimeritmdamental ressaltar a existéncia
de diferentes paradigmas de programacao (imperdtincional, l0gico, orientado a objetos,
entre outros), sendo que a maioria dos estudaetggafjramacédo iniciam seus estudos na
area pela programacao estruturada, que é um aprmeoto do paradigma imperativo,
executando passos sequenciais para solucionareprabl(TUCKER e NOONAN, 2010) —
eficiente em situacdes menos complexas. Porém,peafuadar seus estudos em outras
técnicas de programacado, como por exemplo a pre@ga@morientada a objetos (POO), os
estudantes encontram muitas dificuldades em comg@éela, visto que consiste em uma
abordagem fundamentalmente diferente de pensae pobgramas (TUCKER e NOONAN,
2010), pois é baseada na definicdo de classes iputag@o de objetos capazes de encapsular

um estado e realizar acoes.

Assim, se de um lado temos as dificuldades de ansiraprender, de outro temos a
incessante busca por aprimoradas estratégias deoem® intuito de proporcionar aos
discentes melhores possibilidades de compreensioatzeitos trabalhados nas aulas. Cabe
ressaltar que na atualidade os docentes dispdémdiheros recursos para a ampliacao do rol
de estratégias de ensino. Isso se deve a consmigagpgressiva do acesso a Internet e a
existéncia de ferramentas digitais com potencidditito-pedagdgico disponivel no ambiente

escolar.

Nesse caso, a pesquisa apresentada neste artagu lmosnpreender como a utilizacao
de uma abordagem centrada no desenvolvimento des jpgpde apoiar e motivar a
aprendizagem de POO, visto que jogos tem se ddstagatre 0s principais objetos de
diversdo da maioria dos estudantes em idade es@dae salientar que a pesquisa nao se
limita a utilizacao de jogos para facilitar a amleagem, o que se propde com esse trabalho é

estimular que os estudantes passem da posicédo rdinsimores para a condicdo de
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desenvolvedores de jogos, e que esse movimentabiitess de maneira intrinseca, a

aprendizagem de POO.

2. Jogos no Ensino e Aprendizagem de Programacé&o i@ntada a Objetos

Ao pesquisar sobre o ensino de programacao emasvenperidodicos especializados
em Educacdo e Informatica, muitas experiénciasesoi@todos e dinamicas sao relatadas,
porém, o que se verifica nas abordagens utilizagias,sua grande maioria, € que estao
voltadas ao ensino e aprendizagem de conceitosduttirios de programacdo ou do
paradigma de programacao estruturada, pouco serardb o paradigma de Orientacdo a
Objetos (O0O), que é alvo deste trabalho (RICHTHERS2.

A programacdo estruturada é baseada no desenvabande programas utilizando
apenas estruturas sequenciais, condicionais epaéig&o. Ja a POO além das estruturas do
primeiro, agregam em sua sintaxe conceitos de e;laggetos, heranca, encapsulamento,
polimorfismo, etc (TUCKER e NOONAN, 2010). Nesses@ao ensino de programacao
orientada a objetos (POO) apresenta dificuldadedaamaiores, pois estudantes necessitam
abstrair problemas computacionais a partir da ngalase paradigma que envolve os
conceitos de OO, considerando que, usualmenteanmisua exploracdo em algoritmos e

programacao pelo paradigma estruturado.

Considerando mudancas de paradigma, € consensoiainaneecessidade de se
desenvolver estratégias pedagdgicas que abordesm deutecnologias. Segundo Shimohara e
Sobreira (2015), a producdo de uma aprendizagemudkdade que va ao encontro dos
desafios e necessidades da sociedade do séculoretXiler a integracdo de recursos
tecnologicos aos processos educacionais. Tal &muacproporcionada pela expansdo das
tecnologias digitais no cotidiano das pessoas, &eito direto no ambito educacional. Outros
autores, como Veen e Wrakking (2009), Mattar (20@)Il e Monereo (2010), Prensky
(2001, 2012) e Santos e Strohschoen (2018), tamde&sicam especial atencdo para a
mudanca de paradigmas na educacdo, ocasionadatustahrpela influéncia e uso das
tecnologias digitais.

Assim, se de um lado temos a complexidade dos @wtoseestudados na area da
computacdo, de outro temos as rapidas transforrmagddicadas nos perfis dos estudantes
da contemporaneidade (COLL e MONEREO, 2010; CASTELRO016). Considerando

estudantes da area da Computacao, estes ja s@rant@nersos no uso ou desenvolvimento
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de tecnologias, no entanto, o que se observa, eiosTtasos, SA0 estratégias de ensino e
aprendizagem “tradicionais”, no que se refere méméao académica destes. Desse modo, 0
empenho pelo desenvolvimento e utilizagdo de formais eficientes para ensinar e aprender
computacédo precisa entrar em pauta de discuss@peafessores da area. Entre estas formas
podem ser destacados 0s jogos que, ao serem os@adambito educacional, fazem com
que a aprendizagem ganhe um viés de ludicidadgoprionando prazer em realizar a
atividade. Esse movimento pode ser ilustrado pe®Ryensky (2012) destaca, ao citar Doug
CrockFord, como “aprendizagem disfarcada”, pois o estudaypeende enquanto esta

envolvido na realizacao da tarefa.

A escolha da dinamica de jogos para esse trabalidorelacionada aos beneficios e
possibilidades elencados acima, porém, aprimora-g#eia de aprendizagem baseada em
jogos para aprendizagem baseadalesenvolvimento de joggmssibilitando também que o
estudante possa aprender fazendo, reduzindo aslsiourza existente entre teoria e pratica,
além de proporcionar maior envolvimento do apremdin o contetdo (WANGENHEIM e
WANGENHEIM, 2012).

A préxima secdo apresenta o ambiente de desenwitinGreenfoot, escolhido para

o desenvolvimento da pesquisa.
2.1. Greenfoot

O Greenfoot é uma IDE (Integrated Development Emvirent) para criagdo de jogos
em 2D que utiliza como linguagem de programac¢a\A] possibilitando aos estudantes de
computacdo uma perspectiva mais ladica acercaildagdio do paradigma de POO por meio
do desenvolvimento de jogos. Em esséncia, Greenffmt desenvolvido para fins
educacionais, sendo que o seu objetivo princigabporcionar um ambiente visual capaz de
facilitar o aprendizado de programacéo orientadhjetos a partir da construcdo de cenarios

de jogos.

Segundo Kolling (2010) a utilizacdo da ferramergt dbaseada na possibilidade de
criacdo e utilizagdo de varios objetos da mesnsselam um mesmo mundo, sendo que 0s
meétodos podem ser executados em cada um deledimlimente. Ainda, o estado de cada

ator (objeto) é individual, ilustrando a independarentre eles, pois cada objeto tem valores

3 Douglas trabalhou como programador no Atari, Lficase Paramount. Tornou-se referéncia na tematea
videogames nos anos 1990 depois de ter colocado meaérias no jogo "The Expurgation of Maniac
Mansion".
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diferentes dos demais. Da mesma forma, € posséreklper que objetos de uma mesma

classe possuem 0s mesmos campos (atributos) e pedbrar as mesmas acdes (métodos).

Essa forma de abordagem e de interac6es é, pedagmgite valiosa, pois, permite
aos professores apresentarem alguns dos concaissmportantes e fundamentais da POO
de uma maneira facilmente compreensivel (KOLLING@®O Os itens elencados pelo autor
fazem referéncia a conceitos fundamentais da PGf) tgadicionalmente, sdo dificeis de
ensinar e aprender, pois, sdo muito abstratos.eNssgido, o objetivo do Greenfoot esta em
tornar concretas essas abstracdes, de forma arp@pr que o estudante visualize

explicitamente as interacdes realizadas no codigte f

3. Aspectos Metodologicos

A implementacgao desta proposta iniciou com o p&nejto das intervencdes a serem
realizadas com os estudantes utilizando o ambi@&réenfoot. O planejamento educacional
representa um importante fundamento da praticagdgiiza, pois dinamicas de aulas sdo
intervencdes na realidade das pessoas e, porfaptdsam ser categoricamente planejadas a
fim de que tenham os objetivos alcangados, comgiscbeneficios calculados (FILATRO e
CAIRO, 2015).

Para o desenvolvimento de materiais com qualidadética adequada, faz-se
necessdaria a observancia de fundamentos tedricgedkgogia durante a sua elaboragéo.
Assim, para a construcdo de um planejamento adeqeiaiciente, Filatro e Cairo (2015)
sugerem a utilizacéo de urivietamodelo Educaciorfdlque seja capaz de agregar principios
e teorias da pedagogia a fim de se obter melhesedtados na realizacdo de atividades de
ensino e aprendizagem. A matriz capaz de agregaresitrutura que contemple a proposta do

metamodelo educacional € ilustrada pela FiguErdl Fonte de referéncia néo

encontrada.

4 A busca por um consenso internacional, motivaddém pela necessidade de representar as praticas
educacionais em uma linguagem compreensivel tamtsgres humanos quanto por sistemas computagionais
estimulou a criacdo de umetamodelo educacionalEsse metamodelo visa representar a variedadsodad e
aplicacBes na area educacional, extraindo de éadagdo especifica os elementos comuns de todalqumgu
acdo de ensino-aprendizagem (FILATRO & CAIRO, 2qi.230, grifo no original).
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Figura 1 - Matriz de planejamento baseada em metalm@ducacional
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Fonte: Filatro e Cairo (2015, p. 232, com aday#ayd

A Figura 1 representa um arcaboucgo de aprendizagemno semelhante ao plano de
aula tradicional, porém, ao analisar atentament&fiozese a existéncia de elementos
especiais que proporcionam contextualizacdo apadsoem relacdo a estrutura do plano de
aula convencional. E o caso das “Unidades de €stgde tém o papel de articular todos os

elementos do metamodelo.

Neste trabalho foram criadas e utilizadas de curgédades de estudo com objetivo de
ensinar conceitos de PPO a partir do desenvolviméatjogos apoiado pelo ambiente de
desenvolvimento Greenfoot. Para isso, foram seledas duas turmas de concluintes do
Curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensinaibléde um Instituto Federal do sul do
Brasil, pois a programacao de computadores, engittbtambém a POO, é parte integrante

do rol de disciplinas técnicas que sao requisiésécos aos profissionais formados pelo curso.

A primeira intervencdo - Turma Piloto, composta2ée (vinte e seis) estudantes -
aconteceu no segundo semestre do ano letivo 20f&¥ padesenvolvimento de trés unidades
de estudos perfazendo um total de 13(treze) hatas/A segunda intervencéo - Turma 2018,
formada por 20 (vinte) estudantes - realizou-semeses de marco a junho de 2018, com o
desenvolvimento das atividades descritas em dudades de estudo, cuja carga horaria total
foi de 15 (quinze) horas aula. Para preservar miaraio dos estudantes participantes da
pesquisa, seus nomes foram ocultados e substitpélassequéncia, no caso da intervencao
piloto, de Al a A26 e, no caso da Turma 2018 osasoimram substituidos pela sequéncia E1

a E20. Ao final das atividades os estudantes deaands turmas responderam a um
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qguestionario de opinido sobre o uso do Greenfoat aaprendizagem de POO, cujos dados

estdo tabulados na secéo 4.

4. Analise e Discussado dos Dados

A primeira questéo é relacionada as sensacfesrda gjuanto ao ambiente Greenfoot
para aprendizagem de POO. Dessa maneira, forantianse®s: Sobre a ferramenta
Greenfoot, vocé conseguiu perceber a utilizacdo mhoscipais conceitos de orientacdo a
objetos (classe, objeto, instanciacdo, construemcapsulamento, heranca, mensagem e
polimorfismo)?A partir das opinides dos estudantes, pode-seatangjue a grande maioria

deles considerou a ferramenta positiva para a dagem de POO.

Figura 2 - Percepcdo dos estudantes da utilizag&ocdnceitos de POO ao utilizar Greenfoot no
desenvolvimento das atividades

@ 3)Sim, todos os conceiles

. o) Muitos desse s conceilos
P c)Poucos desses conceitos

@ d)MNenhum desses conceilos

Fonte:Autores

Na Figura 2, pode-se observar que no caso da TRilot, 87,5% dos estudantes
consideram que ‘muitos’ ou ‘todos’ os conceitosPd2O podem ser visualizados a partir da
utilizacdo da ferramenta e trés estudantes (12,88fseguiram visualizar ‘poucos dos
conceitos’ de POO. Ja na Turma 2018, 60% dos esesl@onseguiu perceber “todos o0s

conceitos” de POO enquanto que 40% assinalaraabservado “muitos desses conceitos”.

A segunda pergunta teve como objetivo verificardseponto de vista dos estudantes,
a aprendizagem dos conceitos de POO foi facilipeda uso do Greenfoot. Nesse caso, foram
guestionadosNa sua opinido, a utilizacdo da ferramenta Greehfagilitou o entendimento

dos conceitos de POO?
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A Figura 3 demonstra que a grande maioria dos astes da Turma Piloto (87,5%)
considerou que a partir da utilizacdo da referigl@amenta, a aprendizagem de POO foi
“razoavelmente” ou “plenamente” facilitada e apeb2$% dos estudantes consideram que o
seu uso é “indiferente” para facilitar a aprenderagle POO. Por outro lado, na Turma 2018
55% dos estudantes consideram que o Greenfooitdacitazoavelmente” o entendimento
dos conceitos de POO, enquanto que outros 45% aafirm que a ferramenta facilitou

“plenamente” a compreenséo dos conceitos de POO.
Figura 3 - Opinido dos estudantes sobre utilizareenfoot para facilitar a aprendizagem de POO

@ 3)Sim, plenamente

@ b) Sim, razoavelmente

# c)indiferents

@ d)N3o, senti muitas dificuldades

Fonte:Autores

A terceira questdo mede, em uma escala de 1(r¢galdiexcelente), uma nota
referenciada por cada estudante sobre as dinan@aksadas com o apoio das Unidades de
estudo e Greenfoot. Nesse sentido os estudanta® fguestionadosSe vocé fosse atribuir
uma nota para as atividades que envolveram o erd#nBOO com o uso do Greenfoot, que

nota daria?0Os resultados podem ser observados na Figura 4.

Figura 4 - Notas atribuidas pelos estudantes [sativadades realizadas

Turma Piloto Turma 2018

4 11(45,8%) 4 12 (60,0%)

3 13(54,2%) 3 8(40,0%)

6 8 10 12 14 0 2 4 6 8 10 12 14

©
=
~

Ocorréncias Ocorréncias

Fonte:Autores
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Pode-se perceber que as atividades foram posipeas650% dos estudantes da turma
2018 e 45,8% da Turma piloto atribuiram a nota méaxi4). Ja a nota 3 foi indicada por 40%
dos estudantes da Turma 2018 e por 54,2% da Tutata.Ninguém atribuiu notas 1 ou 2.

A Ultima questdo respondida pelos estudantes apdésal&zacdo das atividades
envolvendo Unidades de Estudo e Greenfoot foi We Imanifestacdo, para que pudessem
opinar de maneira aberta sobre as suas sensa¢@®® @s atividades desenvolvidas. Nesse
caso, as respostas foram categorizadas de acomosea conteddo, classificado em
“Comentarios positivos”, “Comentarios negativos3ugestdes”, “Comentarios neutros” ou
“Criticas a ferramenta”. A Figura 5 ilustra a distiicdo das respostas por categorias - sendo

gue em uma resposta pode haver mais de uma categori

Figura 5 - Comentarios dos Estudantes

Turma 2017 (Pilota) - Comentirios dos estudantes Turma 2018 - Comentédrios dos: estudantes
comentarosneutros [ 11 Sugestdes isﬂ'c
2

g sugecttes [N 2% gcru(aerr relago & feramenta _ | 18%
= | 3

Comentarios negativos  [NSSSSSNNNNNNN 22%
3 Comentérias negativos Comentdrios posivos ﬁﬂ%

Comentériospesives | il i | s6% i : ? '

o 2 4 & 8 10

a 2 4 6 4 10 12 Nimero de ocorréndas nas respostas

Nismerade crorrénclas nas respostas

Fonte:Autores

Ao analisar os comentéarios dos estudantes, no guefare as “Sugestdes”, pode-se
levantar os mais relevantes. Nesse sentido, asilmagbes dos estudantes A7, A23 e E17

sugerem que se atribua maior carga horaria paeasengolvimento das atividades.

[...] talvez pudesse ser comegado um pouco antesgue muitas vezes ndo dava
tempo pra fazer todas as atividades, por motivas ajnda é final do ano e tem
muita prova, trabalhos e exames (A7).

[...] achei um pouco cansativo o nimero de exasjenas deu para aprender muita
coisa ao longo do ano (A23).

N&o tornar o tempo de aprendizagem e de desenvatwindas atividades muito
acelerada, pois programacdo € dificil e as vezes fempo para compreender
totalmente (E17).
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Tais sugestbes sao pertinentes pois, sabidamentsooda aprendizagem € diferente
de um aluno para outro, nesse caso, pode-se caarsigiecessaria a ampliacdo da carga

horaria dispensada para cada uma das atividadpsstas.

De outro lado, o estudante A18 sugere “desafiaragdn de jogos sozinho com o0 uso
do Greenfoot”. Assim, a proposta de criacdo dosgatgveria ser, segundo o estudante A18,
de iniciativa de cada aluno. Nesse caso, € impertessaltar que, dessa forma, ndo ha
garantia de que 0s objetivos pedagdgicos sejandidtEnnas propostas dos estudantes, visto
gue ndo lhes compete tal responsabilidade e hatididDe todo modo, a cada uma das
Unidades de Estudo desenvolvidas nas aulas prop@endesafio em que os estudantes

podem programar livremente funcionalidades extesia p jogo.

No que se refere a criticas a ferramenta, houveaoamentarios, indicando pouco
material relacionado encontrado na web e dificiddath utilizagdo da ferramenta
O Greenfoot ndo dispde grande quantidade de materiseb (E10).

O Greenfoot ndo apresenta muitos contetdos onpewiveis (E19).

O Greenfoot é bem complicado de entender. Porémsegom aprender um pouco,
mas no Netbeans aprendi melhor (A12).

Aprendi mais com o Netbeans e com o software dagesttive certas dificuldades
na plataforma (A22).

Sobre a auséncia de materi@mine para consulta, vale ressaltar que no site ofttaal
ferramentdindicado nas explicagdes iniciais das atividadeslizada com os estudantes,
dispde de boa quantidade de videos explicativtsiais e exemplos pagownload Ainda,
atualmente esta disponivel na web, o canal do YbeTDFJUG que conta com varias
playlists de videos envolvendo o uso do Greenfoot, em espgmide-se destacar a série
Greenfoot Five Minutes - Mastering the AR GreenlLabs — Laboratério de Jogos do
DFJUG:.

Em relacdo as dificuldades encontradas para azaeab das atividades, € possivel
considerar o Greenfoot, da mesma forma que qualoutieo ambiente de desenvolvimento,
oferece também alguma dificuldade, pois é precesgpisar sobre o funcionamento dos
recursos e se desafiar na criatividade em utibzab contexto do desenvolvimento de jogos.
Esse movimento carece de curiosidade, empenhosetgearcia, caracteristicas que podem

nao ser verificadas em alguns perfis de estudaetesna turma.

5 (https://www.greenfoot.org/hore
6 https://www.youtube.com/channel/lUCOAM5eJFI9yT4 phliBw
7 https://www.youtube.com/watch?v=IDEIWhzh6S0&list=#biPpjQQ-dboV1xELqd0SeDI8ofTthU
8 https://www.youtube.com/watch?v=Ellq_H3MOMA&IlistERObiPpjQQ-fcKFelZvZjV2xMwgkRZvuL
Revista Tecnologias na Educagcdo - Ano 10 - Numer@M28 —tecnologiasnaeducacao.pro.br
https://tecedu.pro.br/




11

Ja os comentarios negativos seguiram trés linh&eredies. Um deles esteve
relacionado a dinamica do docente na distribuigdaukilios aos estudantes. Outros dois
comentarios foram relacionados as dificuldades radas na resolucdo das atividades e, por
fim, o comentério do estudante A25 faz uma critmastrutiva alertando a inexisténcia de um
objetivo no jogo criado no desenvolvimento das tmglades de estudos da Turma Piloto.
Nesse caso, é pertinente considerar a constatagéestddante, tendo em vista que na
proposta original ndo existe uma “pontuacao” queotiealgum objetivo a ser alcangcado ou

um desafio a ser vencido. Tal situagcao foi contar@ara a segunda intervengao.

No que se refere a comentarios positivos, estivgrasentes em 56% das respostas

da Turma Piloto e na Turma 2018 em 73%, com destpgra:

Foram interessantes, pois foi possivel ver nagard@iguns conceitos de POO (A6).

Foram boas, pois usaram uma metodologia diferesmtgué estava sendo utilizada
(A13).

Foi interessante pois com o auxilio do Greenfootpfussivel ver na préatica os
conceitos aprendidos, tornando assim o entendinmeat® facilitado (A15).

O Greenfoot nos faz ver na pratica os conceitd3@@ (A24).
Achei interessante, uma forma de desenvolver comieeto através da pratica (E6).

As atividades foram bem legais, conseguimos fazedesafios propostos, com
muito trabalho, [...], fazendo com que fossemossra#ids e tivemos que pesquisar
mais (E8).

As atividades ajudaram muito a compreender os o8dégconceitos, ainda possuo
umas duavidas sobre o funcionamento de alguns cgdigas no demais, facil
compreenséo (E2).

Acredito que tanto a teoria e a pratica das atilédaforam muito proveitosas.
Conseguimos, com este trabalho e a metodologisausgutender muito sobre os
conceitos e como usa-los na programacéao (E4).

A partir dos comentarios positivos, pode se percebe boa parte dos estudantes
conseguiu compreender a importancia da ferrameul@a dinamica utilizada para ensinar e
aprender os conceitos de POO. Pois nessa amosttangentarios, fica evidente que os
estudantes foram estimulados a pesquisar para widbgen as atividades, exercitando a
autonomia discente na aprendizagem. De outro tedda e pratica estiveram em evidéncia

na proposta apresentada.

5. Consideracgdes finais

Frente a necessidade de aprimorar os métodos ppdagditilizados em sala de aula,

0s professores necessitam estar sempre a procureids para atender as peculiaridades
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existentes entre os alunos de uma classe. Desta, ftaiz-se necessaria a constante busca por
meios capazes de oferecer uma aula atraente eoqe®a& alcancar 0s objetivos propostos,

motivando os estudantes para a aprendizagem.

Assim, de acordo com os elementos descritos noergfial teérico, metodologia e
analise dos dados, € possivel considerar viavelizagdo do desenvolvimento de jogos para
0 ensino e aprendizagem de POO, sobretudo, pelalad®n realizada por meio de um
planejamento didatico-pedagoégico consistente e peldizacdo de ferramentas
computacionais adequadas a proposta. Nesse casonjonto, Unidades de Estudo e
Greenfoot, mostrou-se eficiente proporcionando dasgimesultados ao final da pesquisa. Tal
afirmacédo é baseada na boa aceitacdo dos estudapteposta e das avaliacbes positivas

expressadas no questionario de opiniao.
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