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RESUMO: As oficinas de Greenfoot ofertadas aos alunos do curso Técnico em Informatica
visam introduzir os conceitos de programacao orientada a objetos por meio de um ambiente
ludico. A interacdo com os cenarios permite aos aprendizes experimentar os conceitos. Este
trabalho descreve as atividades realizadas em 2018 para os alunos do Colégio Estadual Ana
Vanda Bassara. Mesmo tendo sido uma atividade mais longa, a avaliacdo ndo demonstrou
ganhos significativos quanto aos conceitos iniciais de programagao revisados ao longo dos
encontros e pouco aproveitamento quanto aos novos conteudos trabalhados.

PALAVRAS-CHAVE: Programac¢ido de Computadores; Orientacdo a Objetos; Gamificagao.

1. INTRODUCAO/CONTEXTO DA ACAO

Dentre as agdes do projeto “Treinamento em Légica e Programagao de Computadores”
sao realizados treinamentos com os alunos do curso técnico destinados a preparagao para
Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI).Vinculado ao Departamento de Ciéncia da
Computacao da Unicentro, o projeto de extensdao “Treinamento em Logica e Programagao de
Computadores no Ensino Técnico” tem como objetivo introduzir conceitos e/ou melhorar
habilidades em ldgica, metodologias e linguagens de programacdo de computadores.
Destinado aos alunos de cursos técnicos na area de informatica, as atividades propostas visam
a resolucao de exercicios.

Desde 2016, sdo ofertadas oficinas de Greenfoot (KOLLING, 2009) em dois colégios
estaduais em Guarapuava-PR. As atividades descritas neste trabalho foram realizadas em
atendimento a demanda da coordenacdo do Curso Técnico em Informatica do Colégio
Estadual Ana Vanda Bassara em 2018. As oficinas foram ministradas pela coordenadora do
projeto de extensao e por bolsistas (discentes de Ciéncia da Computagao).

O Greenfoot foi desenvolvido para fins educacionais, de forma que sua metodologia
permite ao aprendiz interagir com os objetos de jogos simples e, aos poucos, ir tomando
conhecimento dos conceitos de programacdo orientada a objetos. A medida que evoluem, os
cenarios requerem a interagdo com o codigo dos objetos (em linguagem Java)
(GREENFOOT, 2019).

No decorrer dos encontros, foram trabalhados conceitos introdutérios da orientagao a
objetos, por meio de trés cendrios propostos em Kolling (2009) e propostos exercicios,
incluindo um pequeno projeto final. Mesmo utilizando um ambiente ludico e motivador,
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foram evidentes as dificuldades dos participantes. A experiéncia de um treinamento para
longo levantou vérias questdes a serem trabalhadas em acdes futuras do projeto.

2. DETALHAMENTO DAS ATIVIDADES E/OU DA METODOLOGIA

Programagdo de computadores ¢ um contetido complexo, sendo que ha varias formas (e
linguagens) para a construcdo de uma solucdo computacional. O paradigma procedural
consiste em uma série de instrugdes, que serdo executadas sequencialmente, a fim de resolver
o problema. O paradigma orientado a objetos se baseia na simulagdo de objetos e a interacao
entre eles, da mesma forma que os vemos e interagimos com os objetos do mundo real
(BARANAUSKAS, 1993).

Kolling (2010) propde que as aprendizagem do paradigma orientado a objetos seja
baseada em cenarios. Um cenario ¢ um conjunto de elementos com os quais o aprendiz pode
interagir. A medida que os elementos do cenario vao sendo aprimorados, novos conceitos sao
introduzidos, sendo necessdria a interacdo com o cddigo dos objetos (em linguagem Java)
(GREENFOOT, 2019). Cada cenario inclui atividades praticas, que sdo acompanhadas pelos
monitores até que todos os participantes concluam as tarefas propostas com sucesso.

Ao trabalhar conceitos da programacdo de computadores e programacdo orientada a
objetos, o Greenfoot ¢ apresentado como uma ferramenta que utiliza os conceitos da
gamificacdo para o ensino destes conceitos, usando cendrios graficos que tornam o
aprendizado pratico e engajador.

A gamificagcdo pode ser definida, de acordo com Alves, Minho e Diniz (2014, p. 76),
como “a utilizagdo da mecanica dos games em cenarios non-games, criando espagos de
aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e entretenimento. Compreendemos espagos
de aprendizagem como distintos cenarios escolares ¢ ndo escolares que potencializam o
desenvolvimento de habilidades cognitivas [...]".

Experimentos realizados na 4rea da educacdo em informatica demonstram que o uso de
jogos em disciplinas introdutdrias de cursos ligados a computacao ¢ benéfico para motivar os
alunos e aumentar o aprendizado dos mesmos (FORTE; GUZDIAL, 2005).

Nesse contexto, foram ofertadas oficinas de Greenfoot para os alunos do ensino técnico
em Informatica do Colégio Ana Vanda, tanto do curso Integrado (periodo matutino) quanto
do Subsequente' (periodo noturno), no primeiro semestre de 2018. Essas oficinas, realizadas
em um dos laboratdrios de informatica do colégio, tiveram quatro horas-aula de duracao,
abordando conteudos de ldgica de programagdo e os conceitos iniciais de programagao
orientada a objetos.

No segundo semestre, foi dado continuidade ao contetido da oficina para os alunos do
subsequente, sendo que foram realizados quatro encontros de duas horas-aula cada, com
frequéncia quinzenal. Todo o conteido da oficina foi baseado em Kolling (2009). Os cendrios
estdo disponiveis em (GREENFOOT, 2019).

'O curso técnico integrado consiste de toda a grade do ensino médio e mais a formagdo técnica, em um total de 4
anos de curso, nos periodos matutino ou vespertino. Ja o curso subsequente ¢ destinado aos alunos que ja
concluiram o ensino médio, constituido apenas por contetidos técnicos, com 3 semestres de duragdo, no periodo
noturno.
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3. APRESENTACAO DOS RESULTADOS, ANALISE E DISCUSSAO

No primeiro encontro, foi realizada uma revisdo dos conceitos ja vistos na oficina
realizada no primeiro semestre. O primeiro cenario (Wombats and Leaves) demonstra as
funcionalidades de um mundo. O mundo ¢ a area que cobre a tela inteira, ¢ o lugar onde o
programa ¢ executado, onde é possivel visualizar as a¢des dos objetos. E possivel incluir
objetos no mundo e interagir com eles, por meio de métodos (KOLLING, 2009)°.

O segundo cenario (Asterdides) ¢ destinado a pratica dos conceitos, alterando o
codigo-fonte de alguns objetos. Este cendrio ¢ composto por um foguete com munigdes e
asteroides que devem ser atingidos. Esses cendrios visam a assimilagdo dos conceitos de
classes, objetos e métodos. No primeiro encontro, os participantes se mostraram bastante
ativos e engajados na resolucdo das atividades propostas.

No segundo encontro, foi trabalhado o cenario Little Crab, onde os participantes
comecam a implementar eventos entre mais de um objeto no cenario e a criar controles de
movimento que permitem ao aluno explorar o cenario utilizando os objetos criados. Os
participantes tiveram maior dificuldade para realizar os exercicios propostos, pois haviam
muitas fungdes envolvidas na constru¢ao do cenario e seus objetos.

No terceiro encontro foram realizadas atividades complementares e proposto o
desenvolvimento de um pequeno projeto, a fim de reforcar os conceitos dos encontros
anteriores. Embora os participantes estivessem dispostos a realizar as atividades, tiveram
dificuldades, provavelmente por falta de pratica e assimilagdo dos contetidos, pois ndo haviam
realizado as atividades propostas no intervalo entre os encontros.

O quarto encontro foi reservado para a conclusdo do projeto proposto no encontro
anterior, incluindo esclarecimento de diividas e o encerramento da oficina.

Os participantes foram assiduos: 90%, 100%, 95% e 58% de frequéncia. A frequéncia
menor no ultimo encontro deve-se ao fato de outras atividades paralelas que estavam sendo
ofertadas no colégio.

Foram realizadas duas avalia¢des durante a atividade, uma no inicio e outra no ultimo
encontro. No primeiro encontro, foi aplicada uma sondagem, com um questionario contendo
quatro questdes, sobre conteudos bdsicos de programacdo de computadores. A primeira
avaliacao foi respondida por 17 alunos (90% dos participantes). Os resultados, que podem ser
vistos na Tabela 1, indicam fragilidades nos conceitos basicos, o que compromete o
desempenho dos alunos na atividade. Mesmo reforcando esses conceitos ao longo dos
encontros, a avaliacdo final ndo demonstrou ganhos significativos quanto aos conceitos
iniciais e pouco aproveitamento quanto aos assuntos trabalhados na oficina (ressalta-se que
apenas 58% dos participantes responderam o segundo questiondrio).

Dentre as razdes para o baixo aproveitamento das atividades, observadas durante os
encontros, estdo: 1) dificuldades com a infraestrutura, pois o servidor disponivel ndo suportava
o aplicativo, tornando as atividades lentas. Com frequéncia, os participantes perdiam o projeto
e sentiam-se desmotivados; ii) atividades extra-classe propostas ndo eram realizadas; iii) falta

2 A descrigdo detalhada de toda essa atividade pode ser consultada em Piekarski et al. (2018).
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de autonomia por parte dos participantes, que se restringiam a realizar as tarefas propostas
durante os encontros; iv) dificuldade dos participantes para expressar suas duvidas; v)
conteudo abordado ndo € o principal interesse dos participantes (a maioria trabalha durante o
dia, em atividades voltadas a montagem e manutencao de equipamentos de informatica); vi)
falta de acompanhamento ativo de professores do curso técnico.

Tabela 1: Resultados das avaliagdes aplicadas no inicio e no final da atividade.

Conteudos avaliados 1* avaliacdo | 2* avaliag¢do
Tipos de dados 35% 36%
Operadores logicos 41% 36%
Estrutura de selecao 65% 72%
Estrutura de repeticao 82% 64%
Conceito de orientacdo a objetos™ - 42%
Conceito de classe* - 30%
Conceitos de orientagdo a objetos associados ao cenario™ - 20%

* Questdes sobre o contetido da oficina, incluidas na segunda avaliagio.

Para os monitores, preparar e ministrar as oficinas permitiu melhorar as habilidades
didaticas e de comunicacao. Como ja haviam participado de outras atividades de treinamento,
eles puderam perceber o perfil do publico e delinear os resultados esperados.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Como os conteudos envolvidos na oficina sdo trabalhados nas duas séries iniciais do
Bacharelado em Ciéncia da Computagdo, sao selecionados monitores que ja cursaram essas
disciplinas, estando aptos para ministrar a atividade. Além disso, acompanharam a
coordenadora do projeto e outros bolsistas em oficinas semelhantes ofertadas anteriormente.

Os monitores apontaram a necessidade de controles e processos de avaliacao continuas
em treinamentos mais extensos, como foi essa oficina de Greenfoot. Atividades mais longas
permitem acompanhar o progresso dos participantes e exigem maior comprometimento por
parte dos ministrantes.

A fim de melhorar a comunicagdo com os participantes em atividades futuras, a
sugestdo ¢ iniciar com atividades mais dindmicas, de carater ludico, a exemplo de outras
atividades realizadas no ambito do projeto de extensdo que trabalharam conteudos da
metodologia “Computer Science Unplugged” (BELL et al., 2019).
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As oficinas visam melhorar a formagdo técnica dos participantes, suprindo ou
reforcando contetdos da grade curricular do curso técnico. Embora as avalia¢des realizadas
ndo demonstrem resultados expressivos quanto ao aprendizado, foi possivel perceber que
alguns participantes comecaram a ter interesse pelo tema. Além disso, como diretrizes futuras
para o projeto, esta a defini¢do de atividades iniciais que abordem os contetidos introdutorios.

As percepcoes e habilidades desenvolvidas pelos monitores em atividades de extensao,
tal como o treinamento aqui descrito, s3o muito positivas para os discentes que estdo sendo
formados, ainda mais em areas duras, como a computagao.
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