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AULA GAMIFICADA DE PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETOS

RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo desenvolver uma aula gamificada sobre
programacao orientada a objetos (POO), com base nos principios e nas boas
praticas identificadas na literatura e de profissionais da area, adaptando os
elementos e mecanicas de jogos as caracteristicas e necessidades dos
estudantes e aos objetivos pedagogicos e conteudos a serem ensinados. Toma
como questéo de pesquisa: como a gamificagdo pode ser aplicada no ensino da
programacao orientada a objetos e quais sao seus impactos na aprendizagem e
na motivacdo dos estudantes ao aprender POO? As consideracdes teoricas
incluem fundamentagdo sobre a linguagem de programagao Java, a
programacao orientada a objetos e a gamificagdo, com conceitos e aplicagdes
praticas, e a compreensao de aula no contexto da educagao. Para coletar dados
empiricos, foi realizada uma roda de conversa com base em Weller (2010) com
profissionais da area de engenharia de software em varios paises, a fim de
compreender a relevancia da linguagem Java no mercado de trabalho
internacional e sua importancia. A pesquisa tem como resultado uma aula que
utiliza elementos de gamificagdo, incluindo pontuacao, feedback instantéaneo,
desafios e recompensas, para ensinar programacgao orientada a objetos com a
linguagem Java. Conclui-se que a gamificacdo pode ser uma estratégia de
motivag&o para ensinar programacgao orientada a objetos, tornando o processo
de aprendizagem mais envolvente para o engajamento dos estudantes. O

envolvimento gera mais e melhor aprendizagem.

Palavras-chave: Gamificacdo, Aprendizagem, Programagao orientada a
objetos, Java.



GAMIFIED OBJECT-ORIENTED PROGRAMMING CLASS

ABSTRACT

This research aims to develop a gamified class on object-oriented programming
(OOP), based on the principles and best practices identified in the literature and
from professionals in the area, adapting the elements and mechanics of games
to the characteristics and needs of students and the pedagogical objectives and
content to be taught. The research question is: How can gamification be applied
to the teaching of object-oriented programming and what are its impacts on
students' learning and motivation when learning OOP? Theoretical
considerations include grounding on the Java programming language, object-
oriented programming, and gamification, with concepts and practical
applications, and understanding class in the context of education. To collect
empirical data, a conversation wheel was held based on Weller (2010) with
software engineering professionals in various countries in order to understand
the relevance of the Java language in the international job market and its
importance. The research results in a class that uses gamification elements,
including scoring, instant feedback, challenges, and rewards, to teach object-
oriented programming with the Java language. It is concluded that gamification
can be a motivational strategy to teach object-oriented programming, making the
learning process more engaging for student engagement. Involvement generates

more and better learning.

Keywords: Gamification, Learning, Object-oriented programming, Java.
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1 INTRODUGAO

Ao longo dos ultimos anos, a sociedade tem vivenciado uma crescente
“era da informacgé&o”, na qual o desenvolvimento tecnologico tem se tornado cada
vez mais sofisticado e onipresente no cotidiano da populagdo. Nesse contexto,
as Tecnologias da Informagdo e Comunicagao (TIC) desempenham um papel
crucial na promog¢ao do aprimoramento de habilidades essenciais aos individuos
gue buscam adaptar-se a essa nova realidade.

Uma habilidade particularmente relevante é a programagdo de
computadores, que envolve o uso de linguagens de programagao especificas
para transmitir instrugcbes as maquinas. As linguagens de programacéo
funcionam como uma interface entre os seres humanos e os computadores,
permitindo a criagdo de solugdes tecnologicas inovadoras e a resolugao de
problemas complexos em diversas areas do conhecimento.

Para se tornarem proficientes em programagao, os individuos precisam
adquirir dominio sobre as diversas dimensdes das linguagens de programacéo,
abarcando aspectos basicos, tedricos e praticos. Embora muitos busquem
cursos especializados para aprender tais linguagens, ha dificuldade para
assimilar as informacdes teoricas e aplica-las em contextos praticos. Esta lacuna
no aprendizado pode resultar em profissionais com conhecimentos
fragmentados e habilidades limitadas no campo da programagao.

Um dos principais desafios enfrentados pelos aprendizes de programacéo
no Brasil € a escassez de recursos e materiais didaticos em lingua portuguesa,
que sejam capazes de proporcionar um aprendizado eficiente e a aplicagéo
pratica dessas linguagens de programagao. A falta de materiais adequados em
portugués pode criar barreiras para o acesso a informagéo, dificultando a
aquisicao de competéncias e conhecimentos necessarios para o sucesso na
area. Além disso, Richter (2018, p.5) afirma que “o ensino e a aprendizagem de
programacao sao considerados por muitos professores e alunos um processo
dificil”.

Desse modo, é importante promover a adogdo de metodologias
pedagogicas inovadoras e centradas no aluno, que estimulem a aprendizagem
ativa, a criatividade e a resolucéo de problemas, e que possibilitem a aplicagao
dos conhecimentos teodricos em contextos praticos e reais. A integracdo de
tecnologias emergentes, como a inteligéncia artificial e a realidade virtual,
também pode contribuir para o enriquecimento do processo de ensino-
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aprendizagem e facilitar a aquisicdo de habilidades em programacgao. A
gamificagdo é uma das atividades ligadas a informatica dentre as metodologias
ativas, que podem ser “possibilidades dindmicas e criativas de construir
conhecimentos do aprendizado e pelas relagdes professor-alunos e alunos-
alunos que assumem papéis de protagonistas e transformadores dos processos
de aprendizagem” como argumentam Conceigédo et al. (2021, p. 568).

Ao abordar esses desafios e investir na formacdo de profissionais
qualificados em programacao, a sociedade brasileira estara mais bem preparada
para enfrentar os desafios da "era da informacgao" e contribuir para o avanco
tecnoldgico e o desenvolvimento sustentavel do pais.

De fato, nem todos os usuarios ou estudantes possuem tempo suficiente
ou recursos adequados para investigar e aprender de maneira abrangente, e
assim aprofundada os conhecimentos a cerca das linguagens de programacao.
Bereiter e Scardamalia (2014) defendem que a aprendizagem deve ser vista
como um processo continuo e dinamico, de construgdo do conhecimento,
englobando trés dimensdes principais: a aquisi¢do de informagdes e habilidades,
a elaboracao de conceitos e teorias, e a aplicagao pratica desses conhecimentos
em contextos reais e complexos.

Cobo e Moravec (2011) enfatizam que o conhecimento é um elemento-
chave para impulsionar a inovacgéo e a evolugéo da sociedade. Eles argumentam
que o conhecimento, incluindo novas teorias, ideias, técnicas e descobertas
cientificas, é fundamental para fomentar a mudanga e a transformacéo da
sociedade. Além disso, a capacidade inerente da mente humana de criar e
expandir constantemente o conhecimento é um fator determinante para a
adaptacgao e o progresso das sociedades.

Os beneficios de uma Ciéncia evoluida e construida se mostram nas
atitudes cotidianas das sociedades. A assimilacdo das descobertas cientificas,
transformadas pela tecnologia, tem impacto direto sobre o modo de vida do ser
humano (MEDEIROS, 2012).

Assim, a questao central desta pesquisa é: como a gamificagdo pode ser
aplicada no ensino da programacéo orientada a objetos e quais sdo seus
impactos na aprendizagem e na motivagao dos estudantes ao aprender POO?
Este estudo busca respostas as seguintes questdes de pesquisa: (1) Como a
gamificagdo pode ser aplicada no ensino da programacéo orientada a objetos?

(2) Qual é o impacto da gamificacdo na aprendizagem e na motivagdo dos
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estudantes ao aprender programacéo orientada a objetos? (3) Quais sao os
fatores que influenciam o sucesso da gamificagdo no ensino da programacgao
orientada a objetos?

Ressalta-se que na atualidade a educacéo digital tem sido indicada como
necessaria para a formacgéo dos sujeitos. Nesta perspectiva foi aprovado em 04
de agosto de 2022 a Politica Nacional de Educagao Digital. O texto aprovado é
o substitutivo do deputado Professor Israel Batista (PSB-DF) ao Projeto de Lei
4513/20, transformado na Lei Ordinaria 14533/2023, conforme a Agéncia
Camara de Noticias. No teor da lei, que altera a Lei 9394/96 estdo destacados
os eixos estruturais da Politica Nacional de Educacgéo Digital. O quadro a seguir,

transcrito da Agéncia Camara, apresenta esses eixos.

Quadro 1 - Eixos estruturais da Politica Nacional de Educacéo Digital

Inclusao Digital

da populagao

Educacao Digital

para alunos e

Capacitacao e

Especializagao

Pesquisa Digital

para inovagao e

ferramentas online

educacdo em
ambientes digitais

qualificagao em
tecnologias

brasileira professores Digital dos novos
trabalhadores conhecimentos
Ampliacdo e Formacéo de Identificagéo das Programa Nacional
facilidade de professores necessidades de de Incentivo a
acesso da mercado Pesquisa e
populacio Desenvolvimento
Promocéao de Praticas de Promocéao de Parcerias entre o

Brasil e centros
internacionais

Treinamento de
competéncias

Promocéao de
tecnologias digitais

Rede nacional de
Curso profissionais
e superior

Qualificagao
avancada de
pesquisadores

Universalizagao da
conectividade das
escolas

Incentivo a
inovagao
pedagogica do
ensino

Requalificagéo
profissional de
trabalhadores

Incentivo a ciéncia
aberta

Fonte: Agéncia Camara de Noticias

Desse modo, esta pesquisa se articula com essa recém aprovada lei na
Camara dos Deputados’ que reconhece a necessidade da formacao digital da
populagdo tanto quanto ao acesso, educacdo escolar, capacitagdo dos
trabalhadores como para a promogao da pesquisa e inovagao.

Do ponto de vista do pesquisador, e nesse breve paragrafo explico-me na
primeira pessoa do singular, a justificativa se expressa que ao longo da minha
carreira no campo da programagao, deparei-me repetidamente com a dificuldade

! Ap6s a aprovagio na Camara dos Deputados foi remetida para aprovagdo no Senado.
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de encontrar materiais de estudo em lingua portuguesa, assim como observei
colegas de trabalho enfrentando desafios semelhantes. Esta situacdo € comum
nao apenas entre os profissionais, mas também nos cursos de formacdo em
tecnologia da informag&o. Frequentemente, para expandir e aprimorar meus
conhecimentos em programacao, foi necessario recorrer a materiais em lingua
inglesa, como livros e artigos de revistas, devido a maior disponibilidade e
qualidade dessas publicagdes no idioma. A escassez de recursos em portugués
constitui um obstaculo significativo no processo de aprendizagem e
desenvolvimento de habilidades em programacgéo para falantes dessa lingua,
evidenciando a necessidade de investir em materiais e metodologias
educacionais mais acessiveis e eficazes.

Assim, essa € uma das dificuldades para a populagéo brasileira, em geral,
pois segundo a pesquisa do British Council (2014, p. 6) apenas 5,1% da
populagao brasileira de 16 anos ou mais afirma possuir algum conhecimento do
idioma inglés, ainda que entre os mais jovens de 18 a 24 anos, o percentual dos
que afirmam falar inglés dobra, chegando a 10,3% das pessoas nessa faixa
etaria, o que € ainda muito pouco. Essa questao é reafirmada como uma das
dificuldades enfrentadas pela populagéo brasileira, em geral, pois de acordo com
o relatorio EF English Proficiency Index (EF EPI) de 2021, o Brasil ocupa a 582
posicdo entre 111 paises no ranking de proficiéncia em inglés. Ainda que o
conhecimento do idioma seja mais comum entre os jovens de 18 a 24 anos, a
proficiéncia geral no pais ainda é considerada insuficiente, o que representa um
desafio significativo para a populagao.

Atualmente, existe uma vasta gama de linguagens de programagé&o no
mercado, cada uma com suas especificidades e aplicagcdes, variando desde as
mais recentes até aquelas com varias décadas de historia. Entre as linguagens
de programacgéo mais conhecidas e utilizadas, podemos citar: C, C++, C#, PHP,
Java, Go, Kotlin, Ruby, R, Scala, TypeScript, Swift, Python, Rust, Lua, Groovy,
F# e Haskell. Essa diversidade de linguagens de programacdo atende a
diferentes necessidades e contextos, desde aplicagdes web, sistemas
embarcados e desenvolvimento de aplicativos moveis, até analise de dados e
inteligéncia artificial. Ao escolher uma linguagem de programacgao para estudo
ou aplicagdo em um projeto especifico, & importante considerar fatores como
facilidade de aprendizado, portabilidade, desempenho e integragdo com outras

tecnologias.
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Para Horstmann (2016) Java € uma das linguagens de programagao mais
populares e esta presente em dispositivos como smartphones e microchips de
cartdes de crédito. Bosch (2019) também destaca que Java é uma das
linguagens de programacé&o mais relevantes no mundo atual. Um dos fatores que
contribuem para sua importancia é sua praticidade, versatilidade e poder em
comparagao com outras linguagens e alternativas disponiveis. Deitel e Deitel
(2016) e Bloch e Gafter (2018) comentam que Java € particularmente atraente
como primeira linguagem de programagao e ressalta a importancia que a
linguagem pode ter na experiéncia do individuo.

Entretanto Hadjerrouit (2008) aponta que alguns estudantes sentiram que
programar em Java era uma tarefa desafiadora. Luxton-Reilly et al. (2018)
também observam que alguns estudantes consideram a programagao em Java
um desafio, o que justifica proporcionar maior oferta de atividades de
aprendizagem.

A Programacdo Orientada a Objetos (POO) é um paradigma de
programacao que utiliza objetos e suas interagées para modelar e solucionar
problemas. Essa abordagem permite uma melhor compreensao e organizagéo
do codigo, proporcionando maior reutilizagdo e manutenibilidade do software.
Entretanto, muitos estudantes enfrentam dificuldades em aprender os conceitos
e aplica-los na pratica, devido a sua complexidade e abstragao.

Nesse contexto, a gamificagdo surge como uma estratégia promissora
para melhorar o ensino e a aprendizagem da POO. Ela é uma técnica que utiliza
elementos e mecanicas de jogos em contextos nao ludicos, com o objetivo de
aumentar a motivagdo, o engajamento, a mudangca de comportamento e
produtividade conforme Marczweski (2013). A aplicagc&o da logica e da mecanica
dos games em diferentes aspectos do cotidiano, caracterizando, portanto,
ambientes que contenham elementos de jogos como gamificados.

Essa abordagem tem sido amplamente adotada em diversas areas do
conhecimento, incluindo a educacao, com resultados positivos em termos de
desempenho e satisfagcdo dos estudantes conforme reforcam Deterding et. al
(2011). Para Marczweski (2013) a gamificagcdo tem sido aplicada em contextos
como educacgao, em que estudantes recebem recompensas, como estrelas ou
distintivos, por completar atividades propostas, ou em competicdes com

pontuacgdes entre diferentes grupos.
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A gamificacdo do ensino da POO envolve a criagdo de um ambiente de
aprendizagem interativo e ludico, no qual os estudantes s&o desafiados a
resolver problemas e aplicar os conceitos de orientacdo a objetos de maneira
pratica e significativa. Nesse ambiente, os estudantes s&o incentivados a
assumir o papel de jogadores, enfrentando desafios, superando obstaculos e
progredindo através de niveis de dificuldade crescente, a medida que
desenvolvem habilidades e compreenséo dos conceitos de POO.

Kapp (2012, p. 33) também oferece uma definicdo complementar,
caracterizando gamificagdo como “o uso de mecanicas baseadas em jogos,
estética e pensamento de jogos para encorajar pessoas, motivar agoes,
promover o aprendizado e resolver problemas”. Ele ressalta a importancia do
‘pensamento de jogos” ao transformar atividades cotidianas em processos
sociais, competitivos e cooperativos.

Diversos estudos como os de Bayliss (2013), Ibanez et al. (2014),
Leutenegger e Edgington (2007) e Papastergiou (2009) tém demonstrado que a
gamificagdo pode melhorar o ensino e a aprendizagem de programacgao e seus
derivados como programagao orientada a objetos, proporcionando uma
experiéncia mais rica e envolvente para os estudantes. No entanto, ainda ha
lacunas na literatura sobre a efetividade dessa abordagem em diferentes
contextos educacionais, bem como sobre os fatores que influenciam a sua
implementagédo e sucesso conforme apontam os autores acima. Além disso, a
criacdo de aulas gamificadas requer um planejamento cuidadoso e um
entendimento profundo dos objetivos pedagogicos, dos conteudos a serem
ensinados e das dinamicas de jogo que melhor se adaptam as caracteristicas e
necessidades dos estudantes.

Espera-se que esta pesquisa contribua para o avanco do conhecimento
sobre a aplicagado da gamificagdo no ensino da programacao orientada a objetos,
fornecendo ideias valiosas sobre a eficacia dessa abordagem, as boas praticas
pedagogicas, os fatores que influenciam a implementagao e o sucesso de aulas
gamificadas. Além disso, espera-se que 0s resultados desta pesquisa possam
ser utilizados por educadores e pesquisadores interessados em desenvolver e
implementar estratégias de ensino inovadoras e eficazes para a aprendizagem
de POO, promovendo uma maior compreensdo e engajamento dos estudantes
e, consequentemente, melhorando a qualidade da formagao em programacéo e

ciéncia da computagéo.
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Adicionalmente, este estudo busca fomentar o debate e a reflexdo sobre
a importancia da inovagéo e da adogao de novas abordagens pedagogicas na
educacado em programacéao e ciéncia da computagdo, bem como sobre o papel
da gamificagdo como uma ferramenta poderosa para aumentar a motivagao e a
aprendizagem dos estudantes. Com a crescente demanda por profissionais
qualificados na area de tecnologia da informagédo, é fundamental que os
educadores estejam preparados para enfrentar os desafios e as oportunidades
que surgem no processo de ensino-aprendizagem, utilizando estratégias e
recursos didaticos que possam facilitar a aquisicdo de habilidades e
competéncias necessarias para o sucesso no mercado de trabalho.

O Objetivo Geral é:

Desenvolver uma aula gamificada sobre programacgéao orientada a objetos
(POO), com base nos principios e nas boas praticas identificadas na literatura e
com os profissionais da area, adaptando os elementos e mecanicas de jogos as
caracteristicas e necessidades dos estudantes e aos objetivos pedagogicos e
conteudos a serem ensinados.

Os Objetivos Especificos séo:

e Abordar as referéncias de boas praticas do ensino e aprendizagem
de acordo com a literatura da area.

e Fundamentar as linguagens de programacgao, a linguagem Java e
orientacao a objetos.

e Fundamentar a gamificagdo aplicada ao ensino.

e Situar a composi¢ao da aula gamificada com as praticas realizadas
por profissionais da area de engenharia de software via roda de
conversa e com os elementos da programacéo orientada a objetos
(POO).

A metodologia de investigacdo adota a abordagem qualitativa, tendo
como procedimento revisdo bibliografica da literatura atual pertinente ao tema.
Nessa revisdo, foram consultados autores de referéncia, considerando a
literatura composta por obras relevantes e, preferencialmente, atualizadas.

Quanto ao tipo de pesquisa, € exploratoria quanto aos objetivos de
investigacédo, considerando as proposigdes de Severino (2016, p. 129): “A
pesquisa exploratéria busca apenas levantar informagdes sobre um determinado

objeto, delimitando assim um campo de trabalho.”
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Incluiu um levantamento de dados por meio de uma roda de conversa
envolvendo profissionais que atuam na area de programagdo com mais
detalhamentos adiante.

A dissertacao esta organizada da seguinte maneira: o capitulo 2 aborda
as referéncias de boas praticas do ensino e aprendizagem na educagao formal
e nao-formal para sustentar o estudo do produto na area da educacdo. Em
seguida contextualiza as atuais metodologias inovadoras de ensino. Depois, 0
capitulo aborda uma discuss&o fundamentada sobre aprendizagem.

Em seguida, o capitulo 3 trata de circunstanciar as linguagens de
programacao, contexto historico e diferengas entre diferentes linguagens
disponiveis no mercado. Trata da linguagem Java, tomando como ponto de
partida o historico de sua criagao, passando por elucidacdo da sua maturidade,
e como detalhes de como tem sido utilizada na atualidade em diferentes frentes
ao redor do globo. Na sequéncia aborda a orientagdo a objetos, tema principal
da aula.

Ja o capitulo 4 aborda a metodologia do estudo desenvolvida que € a
gamificagdo. A gamificagdo do ensino de programacédo orientada a objetos é
apenas um exemplo de como a educagdo pode se beneficiar da
interdisciplinaridade e da aplicacdo de conhecimentos de areas como a
psicologia, a pedagogia e o design de jogos para criar experiéncias de
aprendizagem significativas e motivadoras. Neste sentido, este estudo também
procura inspirar outros pesquisadores e educadores a explorar as possibilidades
e potencialidades da gamificacdo e de outras abordagens inovadoras no ensino
de diferentes areas do conhecimento, contribuindo para a construgdo de uma
educagao mais dinamica, flexivel, adaptada as necessidades e caracteristicas
dos estudantes do século XXI.

Na continuidade, o capitulo 5 descreve e analisa os dados coletados que
adveém das falas dos participantes da pesquisa em uma roda de conversa com
profissionais da area que ja passaram (ou estdo passando) por esta fase de
aprendizado em uma linguagem de programacéo, reforcando a escolha da
linguagem Java para este estudo e também é dedicado a expor a aula
gamificada de programacao orientada a objetos, produto desse estudo e sendo
uma contribuigdo do estudo realizado ao ensino deste conteudo

No capitulo 6, apresentaremos as conclusbes desta dissertacdo,

destacando as principais contribuicbes e avangos no campo do ensino de
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programacao orientada a objetos com a aplicagao da gamificagao. Além disso, a
presente pesquisa pretende chamar a atenc¢ao para a importancia da avaliacao
e da investigagcado empirica das praticas pedagdgicas baseadas na gamificagéo,
a fim de proporcionar uma base solida para a tomada de decisbes e
implementagdo de melhorias no processo educacional. Com a aula gamificada
sobre POO, espera-se fornecer evidéncias concretas dos beneficios e desafios
dessa abordagem, bem como identificar os elementos e fatores que podem

potencializar o ensino nessa abordagem.
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2 ESTRATEGIAS DE ENSINO SUSTENTADAS EM CONCEPGOES DE
APRENDIZAGEM
Este capitulo tem por finalidade proporcionar uma discusséo sobre boas
praticas de ensino identificadas na literatura, considerando um dos objetivos
desse estudo: desenvolver uma aula gamificada sobre POO, com base nos
principios e nas boas praticas identificadas na literatura, adaptando os elementos
e mecanicas de jogos as caracteristicas e necessidades dos estudantes, e aos
objetivos pedagdgicos e conteudos a serem ensinados.
Diferentes modalidades de educacgao possibilitam o desenvolvimento de
boas praticas de ensino, contribuindo na formacéao profissional dos estudantes e
da populacdo em geral. Este capitulo toma, como ponto de partida, o
entendimento do que é educagao, contextualizando a educagao formal e ndo-
formal, modalidades nas quais efetiva-se o ensino, incluindo as teorias de
aprendizagem. A compreensao desses componentes se apresenta como
suporte ao desenvolvimento de boas praticas de ensino nas quais se insere a

aula gamificada, objeto de investigagao desse estudo.

2.1 RELAGCAO DA EDUCAGAO FORMAL E NAO-FORMAL COM O
ENSINO

O ensino compreendido na atualidade se confunde com a origem da
escola publica, universal, laica, integrado a educagdo e socialmente
referendado. Assim, ao iniciar a argumentacéao, retoma-se Brand&o (2003, p. 7)
que é enfatico ao afirmar “Ninguém escapa da educagao”, pois esta inserida no
processo de humanizacido e socializacdo da vida humana. Ela se insere no
cotidiano das relagdes sociais entre as pessoas, desde o ambiente familiar, o
ambiente do trabalho e das organizagbes sociais, ou seja, ela “existe misturada
com a vida em momentos de trabalho, de lazer, de camaradagem ou de amor”
(Brandao, 2003, p. 19). Assim, esse autor entende a educagdo como uma pratica
social presente na vida dos grupos sociais que a criam e recriam, fomentando as
formas de ser e de produzir a cultura e os meios de subsisténcia da vida. Sao
modos de criagdo e preservagao de saberes presentes nos diversos grupos
sociais, desde as tribos, os cédigos sociais de conduta, as regras do trabalho, as
formas de inventar, as artes, as religides, as tecnologias que os grupos humanos

obtém para se reinventarem, todos os dias, salienta Brand&o (2003).
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Desse modo, a educacéo se insere na historia, como ressalta Severino
(2001). Destaca o autor que a educagao se torna um “processo pedagogico
sistematizado de intervencao na dindmica da vida social” podendo ser analisada
como objeto “de estudos cientificos com vistas a definicdo de politicas
estratégicas para o desenvolvimento integral das sociedades”. (SEVERINO,
2001, p. 65). A educagao proposta por Freire (1996) é o processo constante de
criacdo do conhecimento e de busca da transformacgao-reinvengao da realidade,
envolvendo a acgao-reflexdo humana de um processo intencional.

A espécie e a extensao da educacgao distribuidas por uma sociedade a
seus membros sdo reflexos de seu estado de desenvolvimento material e
cultural. Estes sdo as que determinam as possibilidades da educacao tanto em
qualidade (conteudo e métodos) como em quantidade (a quem e quantos sera
distribuida) (VIEIRA PINTO, 1993).

O ensino, como processo intencional institucionalizado e desenvolvido,
integrado a educagéo como politica de estado para possibilitar a todos a insergéo
na vida social, € um processo formal e reconhecido socialmente. Nesse aspecto,
na Constituicdo de 1988, a educacao € definida no Art. 205: “A educacgao, direito
de todos e dever do Estado e da familia, sera promovida e incentivada com a
colaboracédo da sociedade, visando ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu
preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificagao para o trabalho”.

Esse modo de entendimento da educacdo se manifesta de modo
expressivo na Lei de Diretrizes e Bases da Educagédo Nacional — LDBEN, Lei
9394/96, que em seu Artigo 1° define “A educagdo abrange o0s processos
formativos que se desenvolvem na vida familiar, na convivéncia humana, no
trabalho, nas instituicbes de ensino e pesquisa, nos movimentos sociais e
organizagcbes da sociedade civil e nas manifestagdes culturais” reafirmando o
principio constitucional. Entende a Lei 9394/96 que a composi¢ao da educacao
nacional compreende: | - educacdo basica, formada pela educacao infantil,
ensino fundamental e ensino médio; Il - educacao superior. Com efeito, a
educacgao formal pode ser compreendida como escolarizada e institucionalizada.

Retomando Brand&o (1981, p. 26):

O ensino formal € o momento em que a educagédo se sujeita a
Pedagogia (a teoria da educagao), cria situagdes préprias para o seu
exercicio, produz os seus métodos, estabelece suas regras e tempos
e constitui executores especializados. E quando aparecem a escola, o
aluno e o professor.
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A seguir s&do apresentadas as definicbes da UNESCO (2012)

condensadas por Bendrath (2014, p. 57 e 58) sobre educagéao formal, ndo-formal

e informal:

Educacdo formal: ocorre em estabelecimentos de ensino e
formacao, é reconhecida pelas autoridades nacionais competentes
e confere diplomas e qualificagbes. A aprendizagem formal é
estruturada de acordo com dispositivos como curriculos,
qualificagdes e requisitos de ensino-aprendizagem.

Educacdo ndo-formal: se refere a atividade educativa
complementar que ndo corresponda exatamente a definicdo de
educacgédo formal. Geralmente, ocorre em contextos comunitarios
locais, no local de trabalho e por meio de atividades de
organizagbes da sociedade civil e pode atender pessoas de
qualquer idade. Em alguns casos, também é estruturada de acordo
com dispositivos de educacéo e treinamento, mas de modo flexivel.
De acordo com o contexto de cada pais, podera abarcar programas
educacionais para alfabetizacdo de adultos, educagéo basica de
criangas para escolas e habilidades para a vida ativa, para o
trabalho e cultura geral. Os programas de educagdo nao-formal
nao sdo necessariamente regidos por um sistema de classificagéo
e podem ter duragdes diferentes e ndo conferem certificagcdes de
aprendizagem.

Educagéo informal: é a aprendizagem que ocorre na vida cotidiana,
na familia, no local de trabalho, nas comunidades e é mediada
pelos interesses ou atividades das pessoas. Pode ser reconhecida,
validada sofrer acreditagdo por meio de exames, provas em que se
expressam as competéncias obtidas semelhantes as adquiridas na
educacéo formal.

A educacdo formal, institucionalizada, de carater publico e alvo das

politicas educacionais, no caso especifico da formagao na area de ciéncias da

computacéo, define o seu ensino na Base Comum Nacional Curricular — BNCC,

como competéncias desde a educacao infantil ao final do ensino médio, na

educacgao basica. Na educacao superior se constituem cursos de bacharelado,

licenciaturas e tecndlogos.

De acordo com os dados do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas

Pedagogicas Anisio Teixeira — INEP, divulgados em novembro de 2022,

apontam para oferta de muitos cursos de graduacgdo no nivel superior. No que

tange a grande area da tecnologia da informacao, temos um panorama na tabela

abaixo:

Cursos de graduacio Numero
Computagéo e Tecnologias da Informagédo e Comunicagao (TIC) em

biociéncias e saude 7
Computacgéo formacgao de professor 90
Engenharia de informagéao 1
Inteligéncia artificial 8
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Internet das coisas 18
Programas interdisciplinares abrangendo computagéo e Tecnologias da

Informagao e Comunicagéo (TIC) 25
Redes de computadores 240
Seguranga da informacgao 49
Sistemas de informacéo 1.316
Sistemas para internet 138

Fonte: INEP, Sinopse Estatistica, 2022.

Os dados apontam que a maior oferta de curso é de Sistemas de
Informagéo, correspondendo ao numero de 1.316, em seu total. Os demais
cursos sdao em menor numero, com Rede de Computadores com 240 cursos,
Sistemas para internet com 138. Em seguido o numero de cursos ofertados é
reduzido para menos de uma centena com 90 cursos de Computagéao e formacao
de professor (foco na licenciatura), 49 em Seguranga da informag&o. Para Cunha
et al. (2013) a formacéo realizada na educac&o superior envolve examinar as
estruturas, os processos e os resultados, em que os conhecimentos das diversas
disciplinas, objeto do ensino, ao serem dinamizados, possibilitem a formagéo
técnica e profissional, formacéao cultural e critica para fortalecer o compromisso
de transformacao da realidade social.

Ao considerar a tabela do Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnologico verifica-se que a Ciéncia da Computagdo é composta
por conjunto de disciplinas que envolvem Teoria da Computagéao,
Computabilidade e Modelos de Computagéo, Linguagem Formais e Automatos
e de Programacédo, Analise de Algoritmos e Complexidade de Computacgéo,
Logicas e Semantica de Programas, Matematica da Computagédo, Matematica
Simbdlica, Modelos Analiticos e de Simulagdo, Metodologia e Técnicas da
Computagdo, Engenharia de Software, Banco de Dados, Sistemas de
Informacgédo, Processamento Grafico, Hardware, Arquitetura de Sistemas de
Computagado, Software Basico Teleinformatica que compde, na maioria as
disciplinas dos cursos dessa area. Assim, o objeto dessa dissertagao se situa
nesse campo, e a aula de gamificagdo se insere como ensino em uma
abordagem metodoldgica inovadora, também nominada como metodologia ativa.

Durante o desenvolvimento desses cursos, torna-se evidente que a
aprendizagem da programagao envolve inumeras situagdes que requerem um
ensino engajador, como enfatizado por Souza, Batista e Barbosa (2016). Entre
as situacbes desafiadoras constam: a) a compreensdo dos conceitos de
programacao; b) a transferéncia desses conceitos para a aplicagao elaboragéo
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de programas; c) o pouco envolvimento dos estudantes na realizagcdo de
atividades de programacgéo.

Para melhorar o ensino, no enfretamento dessas questdes, a literatura da
area da educagao tem indicado, de modo geral, como alternativas: a) a
existéncia de bons laboratorios de informatica nas instituigbes de ensino; b)
utilizacdo de visualizacdo de programas e algoritmos; b) utilizagdo da
gamificagdo; c) desenvolvimento de ambientes pedagdgicos para o ensino e
aprendizagem de programagao, entre elas praticas que envolvem metodologias
inovadoras de ensino.

Em relacdo as metodologias inovadoras a insergdo de tecnologias
digitais se expressa com intensidade. Richter (2018) ao desenvolver estudos
sobre ensino de programagao orientada a objetos realizou um levantamento em
pesquisas sobre a insercio de ferramentas de software efetivamente exploradas
entre elas: Scratch (25,8%); Alice (24,2%); LEGO® Mindstorms ( 9,1%); MIT
Applnventor (3,0%); Arduino IDE (3,0%); Blockly (3,0%); Scratch for Arduino
(3,0%); CFacil (3,0%); Moodle (3,0%); Pygame (1,5%) GameMaker Studio
(1,5%) Vprog (1,5% ) FARMA-ALG (1,5%); E62 RoboEduc (1,5%) RaspiBlocos
(1,5% ); Lord of Cod (1,5%); CodeBench (Juiz online) (1,5%); RHODES 2.0(
1,5%) Robocode (1,5%) Mblock (1,5%) e Hour of Code (1,5%). Esses dados
expressam uma diversidade de possibilidades de desenvolvimento do ensino
direcionado a objetos.

Os mais utilizados no ensino sdo apresentados a seguir:

e O Scratch apresenta uma interface grafica visual e de midias
destinadas a programacao, permitindo a construgdo das sintaxes
algoritmicas no conceito de orientagdo a objeto. A versdo 3.0,
encontra-se disponivel para smartphones, tablets e computadores
e usa a base da tecnologia voltada para web com o HTMLS5 (sigla
de Hypertext Markup Language, expressao inglesa que significa
“Linguagem de Marcagao de Hipertexto”).

e Alice € uma plataforma para a iniciagdo dos estudantes com o
conceito da logica de programacéo: utiliza linguagem e recursos
simples que ajudam os estudantes na aprendizagem; € empregada
na criacdo de desenhos graficos e em jogos que utilizam de
recursos de 2D e 3D (CATUNDA e LOPES, 2020).



31

O LEGO Mindstorms é utilizado pelos estudantes para realizar
projetos de robdtica.

e OApp Inventoré um software web criado pela universidade
americana Massachusetts Institute of Technology (MIT) que
permite desenvolver aplicativos Android usando um navegador da
Web e um telefone ou emulador conectados.

e Arduino € uma plataforma de prototipagem eletrénica open-source
que se baseia em hardware e software flexiveis e faceis de usar. E
destinado a criar objetos ou ambientes interativos.

e Blockly € uma biblioteca que adiciona um editor visual para a
criacdo de aplicagdes para a web e para o Android.

e MOODLE é o acrénimo de “Modular Object-Oriented Dynamic
Learning  Environment”,  um software livre, de apoio
a aprendizagem, executado num ambiente virtual.

Em relagdo as metodologias inovadoras Richter (2018) identificou, nos
estudos examinados, uma forte tendéncia de introdugdo dessas metodologias
no ensino direcionado a objetos, tais como: Aprendizagem baseada em
problemas (PBL ou Problem-Based Learning em inglés); Aprendizagem por
projetos; Competigado/Olimpiada; Ensino Hibrido; Mapas conceituais; Método de
composic¢ao de resultado; Metodologia baseada em semiotica para concepgéo,
elaboragdo e analise de praticas. Seguidas de emprego de Objetos de
aprendizagem,; Oficinas; Praticas colaborativas; Sala de aula invertida e Sistema
Personalizado de Ensino. Nessa perspectiva Veiga e Fernandes (2020) e seu
grupo de pesquisa em didatica tém realizado estudos intensos na ultima década?
desde aprendizagem baseada em problemas, mapas conceituais, sala de aula
invertida, realidade aumentada entre outros.

Com efeito, a aprendizagem por problemas (PBL) segundo Leitinho e
Carneiro (2013) é forma de organizagdo do ensino implementada inicialmente
nos cursos de Medicina, nas Universidades de MacMaster (Canada) e Maastricht
(Holanda). Disseminou-se pelo mundo ampliando seu campo de atuagao na area
da saude, mas que vem sendo direcionada também a outras areas. Essa
metodologia toma como ponto de partida problemas e ideias geradoras, sobre
as quais sao processadas as investigagdes seguidas de reflexdo, critica e

2 Consultar D’Avila e Veiga (2012); Veiga (2013); Veiga (2017); Veiga (2020).



32
transformacgao. O curriculo sistematizado no projeto pedagdgico de um curso
PBL torna-se um elemento estruturante a partir de tematicas centrais abordadas
de modo interdisciplinar e transdisciplinar. O propdsito, tanto na organizagéo do
curriculo como nas aulas, visa promover aprendizagens significativas,
organizadas a partir de situagbes-problema. Para o ensino de programacgéao
varios cursos tém optado por utilizar a metodologia de PBL associada a
ferramentas visuais: Alice/NetBeans (Java) e Scratch/DevC++(C) (AMBROSIO
e COSTA, 2010).

Os mapas conceituais, também conhecidos como mapas de conceitos,
sdo uma forma organizada de facilitar a aprendizagem por meio de diagramas
que indicam as relagdes entre conceitos ou palavras usadas para representa-
los. Segundo Moreira (2012), esses diagramas estabelecem relagdes
significativas e estabelecem hierarquias conceituais. Diferentemente dos mapas
mentais, que sao livres e associativos, os mapas conceituais ndo se ocupam
apenas de relacionar conceitos, mas também de hierarquiza-los. Essa
abordagem se integra ao processo de aprendizagem baseado na teoria proposta
por Ausubel, em que o0s novos conceitos e ideias ndo sido aprendidos
superficialmente, mas sim integrados e relacionados com as ideias prévias dos
estudantes. Essas associagbes entre conceitos favorecem a aprendizagem, o
que é especialmente util no contexto da programagao, conforme ressaltado por
Richter (2018).

A Composicéo de Resultado foi concebida a partir de ideias como o Test
Driven Development (TDD ou Ambiente Orientado a Testes em inglés), e seu
objetivo é oferecer um método de resolugcédo de problemas de programacgao. O
TDD é uma técnica de desenvolvimento de software baseada em um ciclo curto
de repeticdes, em que séo estabelecidas teses permitindo que funcionalidades
possam ser criadas, assim como a realizacdo de mudancgas para aperfeigoar o
codigo, ambas avaliadas pelos testes, conforme argumentam Beck et al. (2015).

Ja o ensino hibrido provém do termo blended learning, ou seja,
“aprendizagem misturada® que segundo Moran (2015, p. 27) “significa
misturado, mesclado”. [...] “é a articulacdo de processos de ensino e
aprendizagem mais formais com aqueles informais, de educagao aberta e em

rede”. Nascimento et al. (2020, p. 953)3 ao revisarem o conceito destacam que

3 No artigo Engajamento de docentes na educagio superior: implementando ensino hibrido, Nascimento et
al. (2020) relacionam varios estudos sobre o ensino hibrido.
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em 2013 Christensen, Horn e Staker, associam essa metodologia a uma
perspectiva de “inovacéo sustentada e disruptiva, tendo como base o uso das
tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo para integrar momentos
presenciais e virtuais em prol da aprendizagem do sujeito”. Com efeito, a
proposi¢cao de um ensino disruptivo implica em romper, interromper, desfazer,
rescindir, ou seja, buscar novas dire¢des, novos modos de realizar o ensino. A
origem desse ensino é marcada pela insercdo das TICS como possiveis
geradores de aprendizagem por disponibilizar, no ciberespago, o acesso ao
conhecimento. Para Horn e Staker (2015) o ensino online foi empregado para
os estudantes que buscavam recuperar suas notas, seu desempenho nas
avaliagdes. Em varias escolas a aprendizagem de linguas passou a empregar
cursos online.

Hodges et al. (2020) desenvolveram uma classificagdo para os métodos
de organizagdo do ensino, dividindo-os em: totalmente online; hibrido (com
aproximadamente 50% ou entre 25% e 50% das atividades online); e presencial
com suporte online. Essas categorias consideram diferentes aspectos, como o
ritmo de aprendizagem, que podem ser individualizados ou sincronizados com a
participagdo do grupo. Além disso, a classificagdo leva em conta o numero
proporcional de estudantes em cada grupo, o processo de avaliagdo, os meios
de comunicagdo entre professores e alunos, o papel dos estudantes na
experiéncia educacional e as oportunidades para receber feedback.

N&o basta incluir um laboratério de informatica para sustentar o ensino
hibrido, as atividades espontaneas de busca de informacéo n&o constituem um
ensino hibrido, pois pressupde uma programagdo com acompanhamento dos
estudantes, ou seja, integra a educagao formal segundo Horn e Staker (2015).
Esse ensino envolve parte online e parte presencial realizado em uma instituicdo
de ensino.

Essas contribuicbes das metodologias inovadoras valorizam a
participagédo ativa, colaborativa, coletiva na busca da melhoria do ensino que
resulte em aprendizagens para edificar uma formagéo cientifica, académica e
profissional da educagéo formal. Como enfatiza Araujo (2017) as metodologias
ativas envolvem a participagdo, a colaboragdo, a cooperagcdo, o
compartilhamento. O propdsito dessas abordagens vai além da aprendizagem,
pois pressupdem a compreensdo do contexto em que realiza o ensino e a

problematizacdo do conhecimento e ndo apenas sua reprodugao. Destarte, nos
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cursos da area de ciéncias da computagdo, devido a complexidade dos
conhecimentos abordados que exigem a compreensdo, aplicagdo de
conhecimentos interdisciplinares, ha um desafio permanente para a realizagao
de um ensino que desenvolva aprendizagens significativas. Além disso, a
educacao formal pode ser complementada pela educagao ndo-formal.

Assim, na focalizacdo desse estudo que trata de desenvolver uma aula
gamificada para o aprendizado de programagao na linguagem Java, essa aula
estard disponivel também como ferramenta na educagdo nado-formal. E
importante destacar que Bendrath (2014) salienta o aprendizado na educagéo
nao-formal para qualificar a mao de obra para determinadas fungdes
sistematicas (destreza, conhecimento, habilidades) associada ao mundo do
trabalho, mas ao mesmo tempo organizada e proposta por valores definidos pelo
Estado. O autor destaca que na formagao dos trabalhadores a escola pode se
constituir como um processo de desajustes com o setor produtivo se a estrutura
do curriculo mantém e persiste em realizar a educacido por um curriculo
homogéneo, que ndo considera as demandas do sistema produtivo. O sistema
produtivo se apresenta cada vez mais heterogéneo o que exige da escola e dos
curriculos uma atualizagdo constante. O desajuste pode ocorrer quanto ndo ha
sincronia entre o numero de graduados e a demanda de cargos de trabalho, ou
seja, os sistemas de ensino precisam observar o numero de profissionais
necessarios em cada area quando estabelecem novos cursos. Ainda, o
desajuste pode ser percebido no problema de superqualificagdo da méo-de-obra
empregada em algumas areas da industria e setor de servigos, que nem sempre
trazem satisfacdo do trabalho realizado devido a produgdo inadequada de
conhecimentos cientificos e técnicos. (BENDRATH, 2014, p. 52).

Desde os anos de 1960, a educagdo formal desenvolvida pelas
instituicbes escolares, tem sido alvo de criticas, entre as mais relevantes a
realizada por Coombs (1968) como ressaltam Guimardes e Faria-Fortecoéf
(2021). Coombs ao diagnosticar o sistema educacional, observa que ele abrange
os elementos formais (cursos oficiais), ndo-formais e informais (atualizagédo
profissional, técnica e rural, alfabetizagc&do de adultos etc.) e diante dos resultados
insuficientes da educacgao formal propdes a sua complementariedade pelas
diferentes modalidades de educacéo.

A UNESCO (1977) incorpora a importancia atribuida as modalidades

educativas que se prolongam pela vida e ocorrem em contextos e momentos
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muito diversos, para além da escola. (GUIMARAES E FARIA-FORTECOEF,
2021). Palhares (2009) reforca que, nas sociedades ocidentais, as
aprendizagens nao-escolares sdo consideradas complementares e
suplementares a educacio escolar, mesmo quando a escola enfrenta crises.
Isso significa que a educagdo nao-formal é insuficiente para a formagao dos
individuos, mesmo que a escola esteja passando por dificuldades. Para o autor,
essa perspectiva decorre devido a escola estar na pauta no processo de
formagao para a cidadania democratica. Com efeito, a origem da escola moderna
€ marcada com essa possibilidade de educacao e assim a busca da exceléncia

escolar é examinada com interesse social.

Alias, como seguidamente veremos, o nao-formal se por um lado
emerge associado a incapacidade da escola em cumprir as promessas
da modernidade, tendo sido ensaiado como alternativa preferencial em
paises e contextos desfavorecidos, por outro lado, hoje ressurge com
uma aura renovada capaz de ajudar a resolver os problemas de
educacao e formacao nos paises ocidentais. (PALHARES, 2009, p. 55)

Nessa diregéo, os diversos modos da educagao permanente e global se
efetivam na educagéao formal, ndo-formal e informal. Os documentos publicados
pela UNESCO assumem a perspectiva da educacido permanente, nominada
como educagao ao longo da vida, por Delors como expde Bendrath (2014).

Quanto aos programas de ag¢des na educagao nao-formal Bendrath
(2014) registra que no Brasil, a alfabetizacdo de adultos se constitui na
centralidade dessas agdes, reconhecendo a necessidade de tornar a populagao
linguistica e matematicamente apta, com possibilidades de se contribuir na
promocdo do desenvolvimento humano. Segue agbes para a “vida em
comunidade” e “desenvolvimento comunitario” para a melhoria das condi¢des de
vida. Essas acgdes estdo articuladas as iniciativas de associagdes civis e
organizagbes ndo governamentais, configurando a opgéo pela terceira via na
perspectiva macroeconémica, e ndo como agdes direcionadas pelos governos.

A educagao nao-formal se direciona para programas de complementagao
da educacdo formal na educagcdo de trabalhadores em programas de
treinamento com aprimoramento para o mercado de trabalho; programas para
desenvolvimento de habilidades pessoais que ndo necessitam de diplomas e
certificados. Esses programas contribuem em formacgao direcionadas para a
flexibilizagdo da forca de trabalho e recolocagéo profissional. Ainda ha
programas dirigidos para a formagao em cultura e lazer dos trabalhadores, mais
presentes no hemisfério norte. (BENDRATH, 2014, p. 62).
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Ressalta Bendrath (2014, p. 63) a educacdo nao-formal, muitas vezes
contribui no atendimento de “necessidades emergentes de reestruturagao social
em paises afetados por crises naturais, armadas ou econdmicas”. A educacgao
nao-formal se insere nessas ac¢des devido a sua ndo estruturagdo rigida, que
possibilita de modo efetivo e pratico, em curto espaco de tempo, organizar
programas emergentes que atendem problemas urgentes como desemprego e
falta de qualificacdo para postos de trabalho. A educacdo nao-formal ao ser
desenvolvida por organizagcbes n&o governamentais favorece atuar em
ambientes hostis e promogdo de uma cultura de paz, ajudando no
desenvolvimento humano.

As categorias de agdes envolvem, portanto, “Aprendizagem Habilidades
para a vida”; “Vida em Comunidade”; “Desenvolvimento Comunitario” e
“Treinamento Vocacional”’, que contribuem para o desenvolvimento do capital
humano e capital social em agdes realizadas pela terceira via*. (BENDRATH,
2014, p. 148). Esse direcionamento de agdes se relaciona com as indicagdes de
Gohn (2006) quando aponta a educacdo nao-formal para a educagdo para
cidadania, justica social, para direitos humanos, sociais, politicos, culturais etc.
Os programas podem abranger a formagdo em Educagao para a liberdade e
democracia, assim como proporcionar oportunidades para a promocido da
diversidade, como a Educacgado contra a discriminagao e a Educagao para a
valorizag&o das diferengas culturais.

Na area da computacgao € usual a realizacao de atividades de ensino para
a compreensdo do raciocinio légico e, conhecimentos computacionais na
educagao nao-formal em ambientes corporativos e para habilitar o uso de
computadores as pessoas comuns, em diferentes ambientes como plataformas,
Cursos Online Abertos e Massivos (MOOC), museus, espagos de educagéo nao-
formal, como destacam os artigos publicados em Anais do Simpdsio Brasileiro
de Informatica na Educacgdo®, em periddicos da area e conforme destaca Mattar
(2013).

Os estudos de Gohn (2006) levantam uma série de pontos que a

educacdo nao-formal pode ajudar a desenvolver, dentre elas cita-se: quando

4 “a tese do Estado minimo estd estreitamente ligada a uma visdo peculiar da sociedade civil como um

mecanismo autogerador de solidariedade social. Nesse sentido, estimula-se a criagdo de associagdes civis
sem a interven¢do do Estado, como mecanismo de autorregulagdo e promogdo do bem-estar social.”
BENDRATH, 2014, p. 100.

5 https://sol.sbc.org.br/index.php/sbie/index
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presente em programas com criangas ou jovens adolescentes, a educagéao nao-
formal resgata o sentimento de valorizagdo de si préprio (0 que a midia e os
manuais de autoajuda denominam, simplificadamente como a autoestima), ou
seja, da condi¢cdes aos individuos para desenvolverem sentimentos de
autovalorizacdo, de rejeigcdao dos preconceitos que lhes sao dirigidos, o desejo
de lutarem para ser reconhecidos como iguais — enquanto seres humanos,
dentro de suas diferengas raciais, étnicas, religiosas, culturais, etc. De tal forma
que os individuos adquirem conhecimento de sua prépria pratica, aprender a ler
e interpretar a mundo que os cerca.

Ja a educacao informal se direciona para a socializagcdo dos individuos:
“[...] desenvolve habitos, atitudes, comportamentos, modos de pensar e de se
expressar no uso da linguagem, segundo valores e crengas de grupos que se
frequenta ou que pertence por heranga, desde o nascimento” reforca Gohn
(2006, p. 29). A educacédo informal ndo é programada, ela é circunstancial,
espontanea.

A educacao nao-formal, ao ser sistematizada, amplia essa inser¢cédo no
mundo, pois capacita os individuos para a cidadania por meio de ag¢des
direcionadas ao acesso ao conhecimento, mas suas ag¢des nao sao
programaticas e decorrem do processo de desenvolvimento, participagdo e
interagcéo dos sujeitos, portanto complementa a educagao formal. (GOHN, 2006,
p. 29). Com efeito, a educagdo n&do-formal tem como resultados, segundo Gohn
(2006, p. 30) a possibilidade de ampliar: a consciéncia e organizagdo de como
agir em grupos coletivos e a construgéo e reconstrugédo de concepg¢ao de mundo,
sobre o mundo formando o sujeito para a vida. Além disso, os sujeitos adquirem
conhecimento de sua prépria pratica, o que contribui para a formagdo da
identidade dos individuos, bem como a sua prépria valorizagao.

Assim, verifica-se que o carater de complementariedade da educacgao
nao-formal em suas agdes esta agregado a situagbes em que a escolarizagéo
nao foi efetivada, como no caso da alfabetizagdo de adultos. Enquanto
metodologia, os indicativos se direcionam mais para uma perspectiva dialégica
com incorporacao dos saberes, da experiéncia e da cultural. Contudo, ndo se
trata da permanéncia nesses saberes, e sim na sua ampliacao e articulagédo com
saberes técnicos e cientificos, mas mantendo sua interagdo com a pratica, ainda

gue se constituam muito préximos de saberes da escolarizagao formal.
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Essas indicacdes, sobre o carater de complementariedade da educacéao
nao-formal, parecem estar alinhadas com o direcionamento desta pesquisa, que
busca desenvolver uma aula sobre a orientag&o a objetos. A proposta se assenta
em conhecimentos da area de tecnologia da informag¢ao, mas nao se guia como
conhecimentos disciplinares, ndo se pretende desenvolver uma disciplina
académica. Assim, € fundamental que a proposta tome como direcionamento
uma perspectiva assentada na experiéncia de profissionais da area de
engenharia desoftware. Esses saberes advindos da pratica sdo o centro da
proposta, o que a impulsiona para essa modalidade de educag¢ao nao-formal.
Na compreensao das dimensdes da aula como afirma Araujo (2011) s&o
presentes os sujeitos que mantém uma interagdo intencional, organizada e
sistematica, a técnica que abrange os objetivos, os conhecimentos, métodos e
técnicas, tecnologias, dispositivos e avaliagdo, o ensinar e o aprender para
responder a finalidade da sua institucionalizagdo na sociedade, desse modo a

seguir se aborda a aprendizagem completando a abordagem desse capitulo.

2.2 AS RELAGOES DA APRENDIZAGEM NO ENSINO

A aprendizagem é uma questdo muito complexa; n&o existe uma definicao
unica geralmente aceita para o conceito. Pelo contrario, observa-se o
desenvolvimento constante de muitas explicagdes por meio de teorias mais ou
menos singulares ou sobrepostas, algumas delas referindo-se a visdes mais
tradicionais, outras tentando explorar novas possibilidades e modos de pensar
(ILLERIS, 2013).

Santos et al. (2019) comenta que a aprendizagem € uma atividade que se
processa em primeira pessoa, pois exige a apropriagdo consciente das
informagdes. Salienta também que a ela ndo é uma atividade totalmente
imanente, isto é, fruto apenas das atividades do sujeito aprendiz. Completando
a possibilidade de aprendizado por reflexdo, de maneira subjetiva e imanente,
pelas informagdes advindas dos sentidos (sense data), pela conversagao e
dialogo e, até mesmo, pela leitura.

Conforme Marcial (2015), as transformagdées desse século como a
globalizagdo da economia, a intensificagdo da internet que mudaram as relagdes
de tempo e espago, as comunicacbes em tempo real, a interciéncia em
diversidade de saberes, a geopolitica com suas diferentes demarcagdes

culturais e a transformacao do trabalho tem produzido modificagdes intensas nas
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exigéncias de aprendizagens, como também mudam as formas e modos de
aprender. A autora aponta no texto que o crescimento da populagdo ocorre em
taxas marginais decrescentes, com envelhecimento populacional; a
intensificagdo de movimentos migratérios; adaptagcédo do papel do Estado frente
aos novos desafios sociais e populacionais; a intensificacdo da urbanizagao; o
empoderamento dos individuos e da sociedade civil organizada, com aumento
da classe média em escala global, tudo isso tém provocado alteragdes
significativas nos modos de entendimento da aprendizagem. Além disso, Marcial
(2015) destaca os impactos das novas tecnologias quanto a aceleragdo do
desenvolvimento tecnoldgico, multidisciplinar, com aplicagdes tecnoldgicas cada
vez mais integradas. E mais, as convergéncias tecnoldgicas associadas a
conectividade e a interatividade s&o potenciais que geram impactos nos
ambientes possibilitando o acesso a informagédo interagindo no modo de
aprender.

Para llleris (2013) na composi¢ao da aprendizagem ocorre a interagao e
integracao de dois processos divergentes: um processo externo e um processo
interno. No processo externo se integram o ambiente social, cultural e de
condicbes materiais € no processo interno a elaboragdo e aquisicdo de
aprendizagem pelo individuo. Embora esses processos sejam distintos entre si,
estdo permanentemente conectados, e ndo podem ser examinados dissociados.
Portanto, para aprender, o sujeito necessita de uma condigdo bioldgica, das
condi¢des internas e externas, e de que o conhecimento aprendido possa ser
aplicado. Na aprendizagem estao envolvidos um conteudo a ser aprendido tais
como conhecimentos, habilidades, atitudes; a sensibilidade que envolve
emogdes, motivagdes e vontade e interagdo abrangendo agao, comunicagao e
cooperacgao (ILLERIS, 2013, p. 19).

Sobre os tipos de aprendizagem llleris (2013) destaca a aprendizagem
cumulativa ou mecénica. Essa aprendizagem é mais recorrente nos primeiros
anos de vida, quando a crianga € condicionada a aprender com situacdes de
repeticdo que sdo memorizadas, mas nao explicadas. A crianga faz, mas nao se

explica a ela como e porque faz.
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Sobre as abordagens das teorias da aprendizagem Giusta (2013)8,
considera como primeira corrente a denominada de ambientalismo ou

empirismo:

O conceito de aprendizagem emergiu das investigagdes empiristas em
Psicologia, ou seja, de investigagdes levadas a termo com base no
pressuposto de que todo conhecimento provém da experiéncia. Isso
significa afirmar o primado absoluto do objeto e considerar o sujeito
como uma tdbula rasa, uma cera mole, cujas impressdes do mundo,
formadas pelos 6rgéos dos sentidos, sdo associadas umas as outras,
dando lugar ao conhecimento. (GIUSTA, 2013)

Nessa aprendizagem, o conhecimento é constituido como uma cadeia de
ideias adquiridas a partir do registro dos fatos e reduzida a uma simples
reproducdo. Trata-se de uma aprendizagem sem elaboragdo pelo sujeito,
portanto determinada por fatores externos ao individuo. Essa aprendizagem
também ¢é identificada como associacionismo, tendo como expressao mais
importante o behaviorismo, que aborda a teoria psicolégica como derivada da
concepgao empirista. A definicdo de aprendizagem, associada a esse modelo, é
a mudanca de comportamento resultante do treino ou da experiéncia. O sujeito
€ visto como tabula rasa e, por isso, a aprendizagem € identificada com
condicionamento (GIUSTA, 2013). Na corrente empirista, o processo ensino-
aprendizagem é centrado no professor, que planeja e organiza os conteudos
para serem internalizados pelos alunos receptores de informacdes que seréo
armazenadas em suas memoérias. O modelo de ensino é fechado, acabado,
formalizado e ndo admite a aprendizagem relacionada ao ambiente, e menos
ainda uma aprendizagem nao-formal ou informal. Ha uma preocupagéao centrada
no planejamento do ensino baseando-se em que conteudos bem transmitidos
produzem aprendizagem. O conhecimento ndo esta em interagdo com o sujeito,
pois provém de livros e do professor e ndo da elaboragao e da reflexdo, pois a
autoaprendizagem nao é reconhecida.

O impacto da abordagem empirista pode ser constatado nos programas
educacionais, elaborados com o objetivo de estimular e intervir no
desenvolvimento das aprendizagens em que a educacéao formal é suficiente para
transformar o individuo e mudar a sociedade, pois a funcido da escola é
supervalorizada, e o aluno permanece no papel de reprodutor do conhecimento.

Para Giusta (2013), o behaviorismo ignora as condigdes histéricas dos sujeitos

6 O texto foi originalmente em 1987 e republicado em 2013 em homenagem a autora.
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e rejeita a consciéncia, a subjetividade. Assim, na concepgdo de ensino
racionalista e tecnicista, o professor € um treinador auxiliar do aluno, que
centraliza a aprendizagem no fazer, na repeticéo.

Outro parédmetro de aprendizagem é o referente a assimilagdo, na qual
ocorre a adicdo de nova aprendizagem a um esquema ja existente. E uma
aprendizagem tipica de disciplinas em que novos conteudos sao adicionados
aos anteriores, ja compreendidos. Nessa aprendizagem ha memorizagdo, mas
nao se reduz a reproducao, decorrem explicacdes e aplicacdes do aprendido e
ela é internalizada. (ILLERIS, 2013).

Para Giusta (2013) a segunda corrente de aprendizagem que toma por
base a teoria de Piaget, ainda que ele afirme tratar-se de uma teoria do
desenvolvimento do pensamento, é a de que o conhecimento ndo procede, nem
da experiéncia unica dos objetos, nem de uma ampla programagao inata, preé-
formada no sujeito, mas de construgdes sucessivas com elaboragdes constantes
de estruturas novas. Na teoria piagetiana as relagdes entre sujeito e objeto sédo
fundamentais para provocar a desestruturagao das estruturas existentes, o que
gera uma nova acomodacao, isto € a modificagao das estruturas do pensamento.
Assim, o modelo de ensino originario desta teoria € da provocagdo da
aprendizagem por meio da problematizagao, em que o processo de reflexdo em
torno do objeto produz uma interagéo.

Uma terceira corrente de aprendizagem examinada por Giusta (2013)
relativa as praticas pedagogicas fundamentadas na concepgéo interacionista de
aprendizagem assentada em Vygotsky, que reconhece que todo conhecimento
provém da pratica social e de que o conhecimento € uma construgao coletiva,
em que o sujeito é participante e ndo gera a aprendizagem em soliddo. Ainda
que Vygotsky possa ser compreendido com uma concepgéo epistemoldgica
interacionista/construtivista, suas proposi¢coes sao diferenciadas das de Piaget,
pois Vygotsky afirma que o ambiente social e cultural € determinante do
desenvolvimento humano e que isso acontece, fundamentalmente, pela relagao
entre aprendizagem e linguagem. Para Vygotsky o sujeito € um ser historico,
resultante de um conjunto de relagdes sociais, na qual a consciéncia é
engendrada no social, a partir das relagdes que os sujeitos estabelecem entre
si, por meio da mediagcdo da linguagem. Os signos sdo os instrumentos que,
agindo internamente no sujeito, promovem transformacodes internas fazendo-o

deixar de ser apenas um ser bioldgico para se tornar um ser socio-histérico. Para
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Giusta (2013) a aprendizagem no interacionismo esta associada ao
desenvolvimento, quanto mais aprendizagem mais desenvolvimento, quanto
mais desenvolvimento mais aprendizagem. Com efeito, o desenvolvimento
humano é entendido n&do decorrente de elementos isolados que amadurecem,
tampouco de fatores ambientais que atuam sobre o sujeito controlando seu
comportamento, mas sim resultante de trocas reciprocas estabelecidas durante
toda a vida, entre individuo e meio, cada fator influindo sobre o outro. Desse
modo, essa corrente parece mais apropriada no entendimento da aprendizagem
da educagao nao-formal e informal, mesmo que seja reconhecida na educagéao
formal.

Nesta concepcao se admite a existéncia de Zonas de Desenvolvimento
Proximal (ZDP), isto é, a aprendizagem em elaboragao pelo sujeito em que a
ajuda do outro pode se constituir num apoio para provocar a aprendizagem.
Assim, entendendo que o aprendizado de orientagao a objetos com a linguagem
de programagdo Java e com a gamificagdo como metodologia, pode ser um
elemento de interagcdo para ajudar o desenvolvimento de aprendizagem.
Considerando a ZDP, a aula pode interagir com o sujeito e o sujeito interagir com
aula gerando aprendizagem da programacgao orientada a objetos, pela criagédo
de condicdes acessiveis a linguagem, em portugués, favorecendo a
compreensao desse tema. A aula, quando bem elaborada, pode constituir como
uma ferramenta de interagdo de aprendizagem.

Em relagdo a zona de desenvolvimento proximal, Prestes (2010) tem
chamado atencdo de que as obras de Vygotsky, traduzidas do inglés para o
portugués. O autor esclarece que Vygotsky se referia ndo sé ao que uma crianga
sabe, mas ao que ela pode vir a aprender. O estudo do desenvolvimento “n&o s6
determina o nivel de desenvolvimento atual [...], mas sonda as fun¢des que ainda
nao concluiram seu desenvolvimento e se encontra na zona de desenvolvimento
imediato (Vygotsky 2004, p. 536-537 in Prestes 2010, p.171). Com efeito, para
Prestes a “zona de desenvolvimento imediato define as fungbes ainda nao
amadurecidas, mas que se encontram em amadurecimento, as fungbdes que
estardo amadurecidas amanha, e eu hoje estdo em estado embrionario”
(Vygotsky, 2004, p. 379 in Prestes 2010, p.173), ou seja, zonas de
amadurecimento iminente.

Com o advento da informatica e da educacgao a distancia, os canadenses

George Siemens e Stephen Downes, desenvolverem as proposigdes sobre a
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aprendizagem no conectivismo, considerando que a aprendizagem € o processo
facilitador da construgao de redes de informagao. A aprendizagem conectivista
centra-se na constru¢édo e manutencao de conexdes em rede, o que a torna
flexivel, possibilitando sua aplicagéo e situagdes problema emergentes. Coelho
(2019), ao discorrer sobre o conectivismo, sinaliza que esta teoria foi
desenvolvida considerando o ambiente propiciado pelas nova tecnologias que
favorecem a conexado entre as pessoas e com o conhecimento. A tecnologia
modificou 0 modo como as pessoas vivem, como sSe comunicam e como
aprendem. Siemens (2004, p. 8) destaca que o conhecimento esta disponivel
nas redes de informagdo: “Aprendizagem e conhecimento repousam na
diversidade de opinides.”

O acesso a informacdo foi ampliado e € abundante, assim na
aprendizagem nao ha necessidade de memorizagéo, portanto a capacidade de
encontrar o conhecimento € fundamental. Assim, os principais pontos em que

apoia essa teoria consistem em:

A aprendizagem e conhecimento apoiam-se na diversidade de
opinides.

A aprendizagem é um processo de conectar nés especializados ou
fontes de informacao.

A aprendizagem pode residir em dispositivos ndo humanos.

A capacidade de saber mais € mais critica do que aquilo que é
conhecido atualmente.

E necessario cultivar e manter conexdes para facilitar a aprendizagem
continua.

A habilidade de enxergar conexdes entre areas, ideias e conceitos é
uma habilidade fundamental.

Atualizagéo (conhecimento acurado e em dia) é a intengao de todas as
atividades de aprendizagem conectivistas. (Siemens 2004, in Coelho,
2019, p. 15).

Além disso, o conectivismo argumenta que o processamento mental e da
resolucdo de problemas pode ser descarregado em maquinas, em Siemens
(2004) levanta a possibilidade de que “a aprendizagem pode residir em um
utensilio ndo humano”. No dizer de Siemens (2004, p. 5):

A aprendizagem €& um processo que ocorre dentro de ambientes
nebulosos onde os elementos centrais estdo em mudanga —n&o
inteiramente sob o controle das pessoas. A aprendizagem (definida
como conhecimento acionavel) pode residir fora de nés mesmos
(dentro de uma organizagéo ou base de dados), é focada em conectar
conjuntos de informagdes especializados, e as conexdes que nos
capacitam a aprender mais sdo mais importantes que nosso estado
atual de conhecimento.

Siemens (2004) alega que o sujeito nas relagdes sociais internaliza o
conhecimento, assim € suficiente que seja ativado para que se converta em

aprendizagem, o que ele chama de “conhecimento acionavel”’, como destaca
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Coelho (2019). Assim, em dispositivos ndo humanos que armazenam
conhecimento, podem aprender.

O conectivismo tém sido alvo de muitas criticas, que nao serao exploradas
neste texto, uma vez que a dissertacdo focaliza a criacdo de aula gamificada
para o aprendizado de orientagao a objetos com a linguagem Java. Assim, esses
pressupostos podem ajudar na argumentac¢ao da contribuigdo desta aula como
um espago de conexao, em que 0s sujeitos podem aprender a orientagdo a
objetos e a linguagem Java.

Uma quarta forma de aprendizagem apresentado por llleris (2013) € a
referente a aprendizagem significativa, expansiva, transicional e transformadora.
Essa aprendizagem modifica o préprio sujeito de modo profundo, trata-se de uma
reestruturacdo dos padrdes existentes. Esse tipo de aprendizagem é também
assentado na teoria de Vygotsky, em que o objeto e o sujeito interagem por meio
da mediagcdo. A mediagdo pode ter a contribuicdo de um outro sujeito e de
materiais e condi¢des de promogéo de aprendizagem. O modelo se complexifica
ao entender que esse sujeito e o objeto se situam em um contexto que também
se envolve na aprendizagem, tanto como comunidade e como artefatos, além
das regras estabelecidas e usuais nesses envolvimentos. Os elementos da
aprendizagem se ampliam ao envolver sujeito, artefatos, comunidade, regras,
acdes, em colaboragdo. Uma aprendizagem interdependente.

Especificamente, na aprendizagem da educagcdo n&o-formal para
Guimaraes e Faria-Fortecoéf (2021) e, ao analisarem historias de vida em
biografias de imigrantes, identificaram como saberes constituidos nas
aprendizagens: saber aprender; saber compreender; saber projetar-se. Assim, o
saber aprender se expressa nas relagdes com os pares na educacgao formal, mas
também n&o-formal e informal, pois aprende sem ser ensinada. E ha
aprendizagem em espacgos diferentes da escola, como em reunides sociais,
leitura de jornais, entre outros artefatos. As inqueridas na pesquisa de
Guimaraes e Faria-Fortecoéf (2021) tiveram possibilidades de obterem apoios
para o desenvolvimento de seu saber aprender.

Em relagcdo ao saber compreender, a educacgédo (formal, ndo-formal e
informal) foram identificadas como op¢des das familias ainda na infancia, pois a
familia valorizava a escola e as aprendizagens que ela proporcionava. Por essa
razao Guimardes e Faria-Fortecoéf (2021) dizem que a educagdo formal se

apresenta como possibilidade de aprendizagem compreensiva, em que a
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autoaprendizagem desempenha papel importante. Nas dificuldades escolares, o
fato de buscar melhorar por si mesma é fator preponderante de promocéo da
aprendizagem. E o saber projetar-se trata de uma aprendizagem marcada pela
autoformacéo, ressaltam Guimaraes e Faria-Fortecoéf (2021, p. 6) “Nao estando
em oposigcao relativamente as aprendizagens anteriores, mas antes em
complementaridade, saber projetar-se consiste em identificar e respeitar as
regras estabelecidas por outros”. Uma vez entendidas as regras, os sujeitos s&o
capazes de criar as proprias regras. Dessa forma, saber projetar-se implica
“‘inscrever as agdes dos sujeitos ou os seus atos no mundo em mudanga”. Essa
aprendizagem permite ao sujeito compreender quando precisa de mais
formagao, ou seja, uma autocompreenséo de si, fundamentais para compor uma
educacgao nao-formal e informal, como afirmam os autores “elas ndo deixam de
perspectivar os obstaculos como oportunidades de desenvolvimento de novas
aprendizagens profissionais e pessoais, através de modalidades educativas
formais, ndo formais e informais” (GUIMARAES e FARIA-FORTECOEF, 2021,
p. 7). Ha uma complementariedade entre educagdo (formal, ndo-formal e
informal) e a (auto, hetero e eco) formagdo que passam a compor as
aprendizagens, ao longo da vida.

Como esse estudo trata da aprendizagem de adultos €& importante
considerar as proposigdes de Freire (1996) sobre aprendizagem. Uma das
principais indicagdes de Freire (1996) é de que uma aprendizagem auténtica é
aquela que transforma o sujeito, ou seja, o ensino considera como ponto de
partida os saberes e experiéncias do aprendiz, mas nao persiste, pois eles séo
reconstruidos e ampliados. “Nas condicbes de verdadeira aprendizagem, os
educandos v&o se transformando em reais sujeitos da construgdo e da
reconstrugdo do saber ensinado, ao lado do educador igualmente sujeito do
processo” (FREIRE, 1996, p. 26). Ao realizar a reflexdo sobre seus saberes os
aprendizes tornam-se autbnomos, questionadores construindo sua
emancipagao. Em Freire (1996) a educagédo é libertadora, uma vez que a
sociedade é compreendida como uma grande comunidade educativa, portanto a
aprendizagem é resultado da troca, da cooperagao e da colaboragéo entre as
pessoas. Peroza (2014) salienta que para Freire “A “ndo percepgao” de algo
“novo” pode ser consequéncia de inumeros fatores, como: passividade, falta de
criatividade ou o cansago e a resignagdo diante da pressdo das forgas

condicionantes da realidade”. Portanto para provocar a aprendizagem € “que se
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buscam - com insisténcia - a¢des seguidas de reflexdes para problematizar as
situagdes-limite e provocar sua transformagdo, a consciéncia alarga os
horizontes da criatividade ou inventividade e supera a condicdo de inércia”
(PEROZA, 2014, p. 145).

O essencial em Freire na compreensdo da aprendizagem, para esta
investigacéo, sdo as marcas das aprendizagens como arte de socializagao e de
interacdo, quer dizer, ao referir-se as proposicdes freirianas, busca de
transformacgao dos sujeitos em sujeitos que n&o sabem ou sabem pouco, em

sujeitos capazes de inserir o que sabem para melhorar suas vidas.

O novo homem e a nova mulher jamais serao o resultado de uma agao
mecanica, mas de um processo histdrico e social profundo e complexo.
O novo homem nasce aos poucos, vem tornando-se, ndo nasce feito,
mas se faz no cotejamento das reflexdes que desenvolve no processo
de socializagdo. (PEROZA, 2014, p. 148).

Assim, entre as proposi¢des de Paulo Freire (1987), conforme Reis (2021)
esta a superagdo da educagdo bancaria, a superagdo de uma aprendizagem
centrada na memorizagéo, produzida por um ensino que focaliza a transmisséo
de conteudos. Essa aprendizagem mantém as pessoas alienadas, dominadas e
oprimidas, em que os sujeitos se tornam objetos e ndo pessoas. Lembra a autora
que Freire (1987) entende conteudos como “retalhos da realidade
desconectados da totalidade em que se engendram e em cuja visdo ganhariam
significagcao”. Essa aprendizagem nao ajuda os alunos a serem “protagonistas
da producao do conhecimento; pelo contrario, atua na castragado da curiosidade
dos educandos, além de torna-los passivos e acriticos” (REIS, 2021).

Uma segunda proposicdo de Paulo Freire, € uma aprendizagem
libertadora e problematizadora, base do processo de humanizacdo de
professores e alunos, uma aprendizagem que focaliza uma educagdo como
“pratica social humanizadora” (FREIRE, 2019, p. 13, in REIS, 2021). Os sujeitos
e seus educadores sao envolvidos, provocados, ndo se trata de uma
aprendizagem que elimina a busca, ou seja, € uma aprendizagem que nao
apresenta o conhecimento acabado.

A educacéo libertadora, proposta e defendida por Freire em dialogo com
Freire e Shor (2011), é, “fundamentalmente, uma situagdo na qual tanto os
professores como os alunos devem ser 0s que aprendem; devem ser 0s sujeitos
cognitivos, apesar de serem diferentes. [...]", como indica Reis (2021), pois os
professores e os alunos s&o parceiros criticos para juntos conhecerem. Nessa

perspectiva a educagdo ndo é uma agao ingénua, mas busca o pensamento
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critico. Como destaca Reis (2021) que “O processo libertador ndo é sé um
crescimento profissional. E uma transformagéo ao mesmo tempo social e de si
mesmo, um momento no qual aprender e mudar a sociedade caminham juntos”.
Ao citar Freire e Shor (2011, p. 90), o educador e educando se educam
constantemente, considerando o inacabamento do ser humano (FREIRE, 1987).

Reis ainda destaca que Paulo Freire (2019) valoriza a educagao
transformadora, ou seja, uma aprendizagem nascida nas relagdes entre alunos,
professores, escola e sociedade, para contribuir com transformacao social. Essa
aprendizagem é gerada no dialogo e escuta, uma metodologia que acolhe o
compromisso de uma educacgao libertadora e humanizadora, portanto a nao
neutralidade da aprendizagem, mas o reconhecimento da educagdo como um
ato politico, um conhecimento colocado em pratica (FREIRE e SHOR, 2011, in
REIS, 2021).

E finalmente, ainda que ndo de modo exaustivo, sdo feitas algumas
consideragdes sobre a aprendizagem no trabalho e para o trabalho. Em consulta
aos periddicos da base de dados Educa da Fundagdo Carlos chagas esta
situacado é abordada na perspectiva do ensino profissionalizante, na formagao
profissional e ndo constam artigos na vertente da aprendizagem para e no
trabalho. Essa consulta foi realizada em agosto de 2022. Assim, sao
consideradas as proposi¢cdes de Wildemeersch e Stroobants (2013) sobre a
perspectiva da aprendizagem transacional que focalizada uma teoria de
aprendizagem gerada no trabalho.

Wildemeersch e Stroobants (2013) em sua teoria de aprendizagem
transacional examinam as experiéncias advindas pelo exercicio do trabalho
considerando narrativas de histéria de vida de trabalhadoras. Entendem como
aprendizagem no trabalho uma possibilidade de emancipagao do sujeito, ainda
que o trabalho remunerado nao se destine a essa finalidade, entretanto, afirmam
que o exercicio do trabalho pode ajudar a pessoa descobrir e transformar um
processo de aprendizagem.

Segundo os autores, essa possibilidade ocorre quando o sujeito enfrenta
as mudangas ocorridas no trabalho como desafios. Nesse processo, quatro
etapas sdo presentes: adaptagcédo, desenvolvimento (crescimento), distingdo e
resisténcia. Essas etapas sdo perpassadas por tensdes que podem superar o
desanimo e estimular a busca de atividades para a reconstrugdo de si. As

estratégias presentes nesse processo envolvem a estimulagdo das demandas
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pessoais e sociais em que o sujeito se reconstrdi ao perceber oportunidades para
si diante das mudancgas. Ao redesenhar essas situagdes € possivel apresentar
dois polos que dialogam com as praticas baseadas em uma percepg¢ao critica de
resisténcia, de modo pragmatico e na possiblidade de adaptacédo as mudancgas,
e consequentemente gerar aprendizagens.

Para Wildemeersch e Stroobants (2013) a aprendizagem transacional ndo
decorre de um processo linear intencional, mas pode se constituir uma
possibilidade de conexao entre os conflitos pessoais e as possiveis interagdes
realizadas no ambiente de trabalho.

Assim, pode-se sumarizar esse item que abordou as diferentes
concepgdes da aprendizagem, desde o associacionismo, e tem como expressao
mais importante o behaviorismo, as proposi¢cdes da teoria do desenvolvimento
do pensamento desenvolvidas por Piaget, que originaram o construtivismo, a
concepgao interacionista de aprendizagem assentada em Vygotsky, que
reconhece que todo conhecimento provém da pratica social e a ela retorna e a
de que o conhecimento € uma construgdo coletiva. A essas proposicoes se
somam os postulados de uma aprendizagem libertadora e transformadora em
Paulo Freire e por fim as contribuigdes Wildemeersch e Stroobants (2013) para
a aprendizagem transacional realizadas no trabalho e para o trabalho. Ainda,
foram consideradas as proposi¢cées do conectivismo devido a proposta de uma
plataforma para possiveis aprendizagens da linguagem Java, portanto um
espaco de conhecimento em rede.

Diante desse conjunto de concepgdes, essa investigagdo na formulagao
do produto busca considerar as proposicdes assentadas em pressupostos de
uma aprendizagem coletiva, colaborativa, tal como afirmado nas abordagens de
ensino que contribuam para a formagéo de programadores em Java. Considera
importante, nesta proposigao de plataforma os indicativos que advém de autores
que pesquisam o assunto, mas valoriza os conhecimentos de uma aprendizagem
transacional de profissionais da area de engenharia de software. Entende que
os saberes produzidos na experiéncia sao importantes para o entendimento de
como realizar uma programagao em Java, principalmente para iniciantes em

programagao.
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3 FUNDAMENTOS DE LINGUAGENS DE PROGRAMAGAO, JAVA E
ORIENTACAO A OBJETOS

As linguagens de programag¢ao desempenham um papel fundamental no
desenvolvimento de sistemas de computador, permitindo que os
desenvolvedores criem aplicagbes e solu¢gdes para uma ampla gama de
problemas. Entre essas linguagens, a linguagem Java se destaca como uma das
mais populares e versateis, utilizada em diversos contextos, desde o
desenvolvimento de aplicagdes e sites, que sdo acessiveis e funcionais em
navegadores de internet (web), e dispositivos moveis, como smartphones e
tablets (mobile) até sistemas corporativos e aplicagdes cientificas. Além disso,
Java foi projetado com um forte foco na programacéo orientada a objetos (POO),
um paradigma que oferece uma abordagem eficiente e reutilizavel para organizar
e estruturar o codigo.

Neste capitulo, exploraremos as linguagens de programacao em geral,
examinando seu propdsito, evolugédo e principais caracteristicas. Em seguida,
focaremos na linguagem Java, discutindo sua historia, principais recursos e
razdes para sua popularidade duradoura. Por fim, abordaremos a programagéo
orientada a objetos, apresentando seus conceitos fundamentais e como eles sdo

aplicados na pratica.

3.1 LINGUAGENS DE PROGRAMACAO

Os microcomputadores sdo capazes de processar grandes quantidades
de dados e oferecem inumeras possibilidades em todas as areas da vida
humana. Hoje, os computadores fazem parte do nosso dia a dia, desde
smartphones e tablets até computadores pessoais, laptops e smart TVs. Os
carros elétricos também contam com sistemas integrados, como GPS (Global
Positioning System ou Sistema de Posicionamento Global em inglés) com
atualizagdo pela internet e telas com mapas mundiais atualizados, capazes de
calcular em tempo real a autonomia e distancia entre o ponto de partida e
chegada.

Essas possibilidades sao possiveis gragas ao desenvolvimento de
metodologias que permitem a traducdo de ideias e necessidades em instrugdes
para a maquina. Existem diversas aplicacbes dessas instrugdes, como
destacado por Sebesta (2018), incluindo aplicagbes cientificas, empresariais,

inteligéncia artificial e software para a Web. Cada uma dessas aplicagdes
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desempenha um papel importante em nossas vidas, permitindo avancos em
areas como ciéncia, negocios e tecnologia, ajudando a impulsionar a inovagao
em todas as areas da sociedade.

A comunicagdo com computadores é possivel gragas as linguagens de
programacao, que sao linguagens escritas e formais, que especificam um
conjunto de instrugdes e regras utilizadas para gerar programas.

A historia das linguagens de programagao remonta ao século XIX, quando
foram desenvolvidos os primeiros dispositivos de programag&o como o tear
Jacquard e o Motor Analitico de Charles Babbage. Sebesta (2018) afirma que a
primeira linguagem de programacao, entretanto, foi desenvolvida em meados do
século XX, com a criagdo do FORTRAN (Formula Translation) em 1954 pela
IBM’. Nos anos seguintes, varias outras linguagens de programacgdo foram
desenvolvidas, incluindo COBOL (Common Business Oriented Language),
BASIC (Beginners All-purpose Symbolic Instruction Code), e ALGOL (Algorithmic
Language).

Com as linguagens de programacao, € possivel escrever codigos que
realizam diversas tarefas, desde simples operagcbes matematicas até o
desenvolvimento de aplicagbes complexas de software. As linguagens de
programacao também permitem que os programadores criem programas para
diferentes plataformas e sistemas operacionais, incluindo desktops, dispositivos
moveis e servidores.

As linguagens de programac&o foram desenvolvidas para facilitar o
processo de escrita de instrucdes e comandos sequenciais, que serao
interpretados e processados pelos computadores a fim de alcancgar os resultados
desejados. Entretanto, conforme apontam Louden e Lambert (2011), antes de
meados da década de 1940, os operadores de computador "conectavam" seus
programas, ajustando switches e fiagdo interna dos computadores para executar
tarefas especificas.

A nocao de fornecer comandos aos computadores para processarem e
produzirem resultados esperados pode parecer inicialmente simples segundo
Skiena (2020); entretanto, essa pratica pode evoluir rapidamente para um
cenario extremamente complexo e intricado. Para Goodrich et al. (2021) ao

buscar a proficiéncia em uma linguagem de programacao especifica, ndo é

7 A International Business Machines Corporation (IBM), apelidada de Big Blue, ¢ uma multinacional
americana de tecnologia sediada nos EUA e presente em mais de 175 paises.
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suficiente apenas aprender a linguagem propriamente dita; é imprescindivel
também dominar os fundamentos de diversas linguagens de programacéo. Tais
fundamentos incluem, entre outros, algoritmos e estruturas de dados.

A palavra algoritmo vem do nome do matematico persa Abu Abdullah
Mohammad Ibn Musa al-Khawarizmi, nascido em Khawarizm (Kheva), ao sul do
mar Aral, que viveu no século XVII. A influéncia de Khawarizmi no crescimento
da ciéncia em geral, particularmente na matematica, astronomia e geografia, é
bastante reconhecida. Também é considerado o fundador da algebra (MEDINA
e FERTIG, 2018). Pode-se também definir como: Esta associada a um conjunto
de regras e operagdes bem definidas e ordenadas, destinadas a solugéo de um
problema ou de uma classe de problemas, em um numero finito de passos
(MANZANO e OLIVEIRA, 2016).

Uma das principais funcionalidades de um computador € a manipulagao
de informagdes, por isso € necessario que haja formas de trabalhar com
diferentes dados em um programa. Apesar de internamente o computador
manipular unicamente numeros, as linguagens de programagéo permitem que
utilizemos outros tipos de informagdes nos programas de forma transparente
(MEDINA e FERTIG, 2018).

Estruturas de dados sdao maneiras de armazenar informagdes para que
possam ser posteriormente manipuladas de forma eficiente e adequada. Elas
podem incluir tipos primitivos, como numeros inteiros, ou estruturas mais
complexas e sofisticadas, como listas, arrays, arvores binarias e grafo®. Essas
estruturas sdo amplamente utilizadas visando a praticidade, reusabilidade do
codigo e troca de informagdes entre diferentes camadas ou componentes de
aplicativos, seja internamente ou externamente, como na utilizacdo de
Application Programming Interfaces (APIs).

Conforme Louden e Lambert (2011), o dominio desses conceitos &
essencial para obter a perspectiva necessaria e compreender o impacto que as
linguagens de programacéo e suas estruturas tém na forma como solucionamos
problemas com computadores e no modo como pensamos sobre computacao.

Além de algoritmos e estruturas de dados, existem outras abordagens
elegantes e de alto nivel que também sao valiosas para aprender e podem ser
aplicadas em diferentes linguagens de programacéao. Entre elas, destacam-se os

8 Grafo se tornou notoriamente famosa como principal forma de visualizagdo de estrutura de redes sociais.
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padrdes de projeto e conceitos relacionados a interface e experiéncia do usuario,
como Ul (User Interface) e GUI (Graphical User Interface), bem como UX (User
Experience), que € uma tendéncia atual no campo de desenvolvimento de
software. Essas abordagens complementam o aprendizado de linguagens de
programacgao e enriquecem o conhecimento do desenvolvedor.

As linguagens de programagdo sao importantes porque permitem a
automacao de tarefas repetitivas e rotineiras, como o processamento de dados
e a execugdo de algoritmos complexos. Com o uso das linguagens de
programacao, é possivel acelerar o desenvolvimento de solugdes tecnologicas e
melhorar a eficiéncia em diversas areas da sociedade.

A maneira que nos comunicamos tem influéncia em como pensamos, e
vice-versa. Similarmente, como nds programamos os computadores influencia
como nos pensamos sobre computacao e vice-versa (LOUDEN e LAMBERT,
2011). Como a leitura de mundo de cada sujeito é diversa cada programador
opta e prefere uma determinada linguagem. Segundo Travassos Sarinho (2003),
a diversidade existente de linguagens provoca entre os programadores intensos
e interminaveis debates sobre os méritos de cada uma delas, tornando-se muitas
vezes quase um ato de fé. O debate no meio académico, entre cientistas da
computacéo, se direciona mais para a busca de desenvolvimento de “linguagens
que combinem poder de expressdo com simplicidade e eficiéncia” (TRAVASSOS
SARINHO, 2003, p.16).

As linguagens de programagéo podem ser classificadas com base em
varios critérios, incluindo sua sintaxe, nivel de abstragcdo e paradigmas.
Elas podem ser classificadas com base em sua sintaxe, que se refere as regras
e a estrutura da linguagem. elas podem ser divididas em dois tipos principais:
linguagens de procedimento e linguagens declarativas, conforme mencionado
por Sebesta (2018).

Linguagens de procedimento, como C e Pascal, sdo baseadas em
sequéncias de instrugdes que o programa executa em uma ordem especifica.
Nessas linguagens, o programador deve especificar explicitamente o processo
passo a passo que o programa deve seguir para alcangar um resultado desejado.
Por outro lado, linguagens declarativas, como SQL (Structured Query Language)
e Prolog, funcionam de maneira diferente. Em vez de especificar uma sequéncia
de instrugdes, o programador define um conjunto de regras ou condi¢gdes que

descrevem o comportamento esperado do programa. A computagao ocorre de
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forma mais abstrata, deixando para o sistema a responsabilidade de determinar
a melhor maneira de resolver o problema, com base nas regras fornecidas. A
classificagao das linguagens de programacgéo também pode ser feita com base
no seu nivel de abstragéo. Isso se refere ao quanto de detalhe o programador
precisa considerar ao escrever o codigo. Linguagens de alto nivel de abstragéo
exigem menos detalhes e estdo mais proximas da linguagem humana, enquanto
linguagens de baixo nivel de abstragdo envolvem mais detalhes técnicos e estdo
mais préximas da linguagem de maquina.

Existem trés niveis principais de abstragdo em linguagens de
programacao: baixo nivel, alto nivel e muito alto nivel. Cada nivel de abstracéo
reflete 0 quéo préximo ou distante a linguagem de programagao esta da
linguagem da maquina do computador e o grau de simplicidade ou complexidade
envolvido na escrita do codigo.

Linguagens de baixo nivel, como Assembly, C, FORTRAN e COBOL,
sdo mais proximas da linguagem da maquina e geralmente exigem que os
programadores gerenciem detalhes técnicos especificos do hardware do
computador. Isso pode tornar essas linguagens mais dificeis de aprender e usar,
mas também permite maior controle e otimizagdo do desempenho do programa.

As linguagens de alto nivel, mencionadas por Van Roy e Haridi (2004),
como C++ e Java, oferecem um nivel de abstragdo maior, facilitando o
aprendizado e a portabilidade do codigo entre diferentes sistemas e plataformas.
Essas linguagens abstraem muitos detalhes do hardware, permitindo aos
programadores se concentrarem na logica do programa, enquanto o compilador
cuida da conversdo do codigo para a linguagem de maquina.

Por fim, as linguagens de muito alto nivel, conforme Louden e Lambert
(2011), como Python e Ruby, fornecem ainda mais abstragcdo, permitindo
expressividade e facilidade de uso na escrita de codigo. Essas linguagens séo
projetadas para simplificar o desenvolvimento de software, ocultando detalhes
técnicos e permitindo que os programadores se concentrem na solugcdo de
problemas e na criagao de algoritmos de alto nivel.

Dessa forma, a escolha da linguagem de programacgdo adequada
depende das necessidades do projeto e das habilidades do programador,
levando em consideragdo o nivel de abstracdo desejado e o equilibrio entre
controle do hardware, portabilidade e facilidade de uso.
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As linguagens de programacdo também podem ser classificadas com
base em seus paradigmas de programacgao, o que se refere a abordagem ou
metodologia utilizada pela linguagem para resolver problemas. Existem varios
paradigmas de programacéo, incluindo procedimental, orientada a objetos,
funcional e de script. Alguns autores se referem as linguagens de scripting como
uma categoria a parte (SEBESTA, 2018).

Linguagens de programacao orientadas a objetos, como Java e C++,
baseiam-se no conceito de objetos ou instancias de classes, que por sua vez
contém dados e métodos. Linguagens de programacéo funcional, conforme Van
Roy e Haridi (2004) como Haskell e Lisp, sdo baseadas no conceito de fungdes.
Ja as linguagens de scripting, como Python e Ruby, sdo projetadas para tarefas
de prototipagem rapida e automagao.

As linguagens de programagao possuem uma série de caracteristicas que
as tornam apropriadas para diversas aplicagdes e cenarios de uso. De acordo
com Sebesta (2018) e Van Roy e Haridi (2004), as principais caracteristicas das
linguagens de programagao incluem:

Os tipos de dados suportam diferentes tipos de dados, como inteiros
(usados para representar numeros inteiros), numeros de ponto flutuante (para
representar numeros reais com precisdo simples ou dupla), strings (sequéncias
de caracteres), listas (sequéncias ordenadas de valores) e dicionarios (pares de
chave-valor).

As estruturas de controle ajudam os programadores a gerenciar o fluxo de
um programa. Essas estruturas incluem loops (for e while) para repetir blocos de
codigo varias vezes, instrugdes condicionais (if, else e elif) para executar blocos
de codigo apenas quando uma condigao especifica for verdadeira e fungdes que
permitem a reutilizagdo de cddigo e a criagado de blocos de codigo que realizam
uma tarefa especifica, facilitando a manutencéo e o entendimento do programa.

O gerenciamento de memoria pode ser alcangado por mecanismos
variados, alguns exemplos incluem coleta automatica de lixo em linguagens
como Java e Python, que é responsavel por liberar automaticamente a memoria
nao mais utilizada. Em linguagens como C, a alocagdo e desalocacdo de
memodria sao feitas manualmente usando fungdes especificas, como malloc e
free. J& em C++, os ponteiros inteligentes gerenciam automaticamente a

liberacdo de recursos quando ndo s&0 mais necessarios.
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A entrada e saida possibilita diversas maneiras para a manipulacdo de
dados, que envolve a leitura e escrita em arquivos; a programacao de redes, que
abrange a comunicacgéo entre sistemas e dispositivos através de protocolos de
rede; e a entrada/saida de consoles, que envolve a interagdo do usuario com o
programa por meio de interfaces de texto ou graficas.

As bibliotecas s&o conjuntos modulares de codigo pré-escritos,
desenvolvidos para auxiliar na realizagdo de tarefas comuns. Elas podem
otimizar tempo e esforgo, além de aprimorar a qualidade e confiabilidade do
coédigo desenvolvido. Algumas fungbes comuns fornecidas pelas bibliotecas
incluem processamento de strings (busca, substituicdo, formatacdo e
manipulagéo de textos), manipulagdo de datas (calculo de intervalos de tempo,
conversbes entre formatos de data e manipulacdo de fusos horarios),
matematica avangada (trigonometria, algebra linear e estatistica), comunicagéo
e protocolos de rede (facilitando a implementagao de aplicagbes de rede, como
servidores web, clientes e protocolos especificos) e acesso a banco de dados
(provendo mecanismos para interagir com sistemas de gerenciamento de
bancos de dados).

Com base nessas caracteristicas, os programadores podem selecionar a
linguagem de programagcdo mais adequada as necessidades de suas
aplicagdes, garantindo maior eficiéncia e eficacia na resolugdo dos problemas
propostos. Cada linguagem de programagao possui seus proprios pontos fortes
e fracos, de tal maneira que é importante avaliar criteriosamente a aplicagdo em
questao e as habilidades da equipe de desenvolvimento.

Vale salientar também que as linguagens de programacao sao utilizadas
em uma ampla gama de aplicagdes, incluindo desenvolvimento de software,
desenvolvimento web, ciéncia de dados, inteligéncia artificial e desenvolvimento
de jogos.

No desenvolvimento de software, as linguagens de programacéo
desempenham um papel crucial na criacdo de aplicagcdes de software para
desktops, dispositivos moveis e ambientes web. Algumas das linguagens de
programacao mais populares e amplamente utilizadas no desenvolvimento de
software incluem Java, C++ e Python (SEBESTA, 2018).

Ja no desenvolvimento Web, as linguagens de programagéo sao usadas
para criar websites e aplicagdes web. Linguagens de programacgao populares

para desenvolvimento web incluem JavaScript, PHP e Ruby
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Por sua vez, na ciéncia de dados, segundo Louden e Lambert (2011), as
linguagens de programagéo s&o usadas para realizar analise e visualizagéo de
dados. Linguagens de programacgéo populares para ciéncia de dados incluem
Python, R e SQL.

Na inteligéncia artificial, conforme Van Roy e Haridi (2004), as linguagens
de programacéao sdo usadas para criar sistemas inteligentes que podem realizar
tarefas complexas, tais como processamento de linguagem natural, visdo
computacional e aprendizagem de maquina. Linguagens de programagao
populares para IA incluem Python, Java e MATLAB.

No desenvolvimento de jogos, as linguagens de programagao s&o usadas
para criar jogos de video e seus motores. O motor de um jogo de videogame,
também conhecido como game engine, é o software responsavel por fornecer as
funcionalidades e recursos necessarios para criar e executar um jogo. Ele é o
coragao do jogo, cuidando de aspectos como a renderizagdo grafica, fisica,
audio, animagdes, inteligéncia artificial, gerenciamento de recursos e interagéao
do jogador. Linguagens populares para esta finalidade incluem C++, Java e
Python.

Para Costa (2018) entre as caracteristicas das linguagens de
programacao estdo a legibilidade, a confiabilidade, a eficiéncia, a
modificabilidade, a portabilidade, a reusabilidade e facilidade de aprendizado.

A legibilidade se refere aos requisitos de facilidade com que o
programador enxerga seu codigo-fonte. Essa facilidade para o entendimento do
cbdigo, € uma das possibilidades de sua aprendizagem como destaca Costa
(2018). A segunda caracteristica € a confiabilidade — que reporta ao quanto
pode-se confiar em um codigo, em outras palavras, uma linguagem expressa
maior confiabilidade quando tende a ser menos sujeita a erros de programacgao.
Quando uma linguagem possui recursos como o de tratamento de excegdes, sua
confiabilidade é aumentada, pois a possibilidade de cometer erro € menor devido
o programador observar com atengdo as excegdes. Ressalta Costa (2018) que
a aplicagao de boas praticas no tratamento de exceg¢des no cédigo, traz, entre
outras vantagens, a confianga no cddigo, o que amplia suas caracteristicas de
desenvolvimento de qualidade.

A eficiéncia: se caracteriza por atingir seus objetivos de maneira rapida e
segura. Diz Costa (2018, p. 31) “Fazer o cadigo correto, livre de erros, ndo é um

objetivo facil de se cumprir, principalmente para alguns tipos de aplicagdes, como
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as bancarias, que exigem um nivel alto de seguranga e rapidez de acesso a
movimentagdo”. Ao se observar a eficiéncia os varios tipos de riscos s&o
reduzidos, aumentando a viabilidade da realizagdo de um projeto.

A modificabilidade: se reporta as facilidades oferecidas pela linguagem
para realizar mudangas de uma parte do codigo, sem a necessidade de mudar
as outras partes. Essa possibilidade de realizar mudangas parciais nos cédigos
sem alteragbes do todo € considerada como vantagem principalmente o
aprendizado em cursos de computagdo, pois se durante o estudo de
programacao, possiveis erros ocorrerem, sera possivel realizar os ajustes das
partes sem mudangas em totalidade.

A portabilidade: se refere a capacidade do cédigo poder ser utilizado em
diferentes plataformas ou sistemas operacionais, independentemente da
ferramenta empregada na sua tradug¢do. Assim, um mesmo programa pode ser
utilizado em diversos ambientes e situagdes sem que seja necessario fazer uma
reescrita de cddigo para adapta-lo em um novo ambiente ou situagdo, como
indica Costa (2018). Essa é uma vantagem para as empresas de
desenvolvimento, pois um software que pode ser aplicado em varias plataformas
favorece o0 aumento das demandas para sua utilizacdo. Ainda, para o
desenvolvedor essa caracteristica ajuda pois ndo sera necessario a reescrita do
cbdigo, exigindo apenas realizar adaptagoes.

A reusabilidade: “E a capacidade de se utilizar o mesmo cédigo, ou trecho
do codigo em outra situagao” (COSTA, 2018, p. 31). Essa caracteristica favorece
o desenvolvimento de um projeto de software com rapidez e agilidade, pois o
reaproveitamento de cddigo, reduz o tempo de desenvolvimento.

Por fim, a facilidade de aprendizado é uma caracteristica que esta
diretamente relacionado a legibilidade, pois quando um codigo ndo tem boa
legibilidade, ndo tem uma facil compreenséo, o que tornara o aprendizado mais
dificil. Facilidade de aprendizado traz beneficios ao programador no dominio da
linguagem e pode ocorrer de diversos modos, tanto por meio de uma sintaxe
mais simples, que simplifique o entendimento, ou mesmo pela legibilidade de
verificagdo dos cédigos.

Em conclusao, as linguagens de programacédo desempenham um papel
fundamental na era da computagdo moderna, permitindo que o0s
desenvolvedores se comuniquem com os computadores e criem uma ampla

gama de solugdes, como aplicativos de software, websites e outros programas.
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Essas linguagens podem ser classificadas de acordo com a sintaxe, o grau de
abstragdo e os paradigmas de programacgdo, cada uma com caracteristicas
especificas que a tornam mais apropriada para determinadas aplicacdes.

Além disso, as linguagens de programagdao oferecem recursos
importantes, como tipos de dados, estruturas de controle, gerenciamento de
memodria, operagdes de entrada/saida e bibliotecas, que sdo essenciais para
abordar diferentes problemas e necessidades do mundo real. Elas sao
empregadas em diversos campos, como desenvolvimento de software, web,
ciéncia de dados, inteligéncia artificial e criagado de jogos.

A medida que a tecnologia avanga e as demandas do setor evoluem, as
linguagens de programacgéo continuardo a se adaptar, aprimorar e diversificar-
se, dando origem a novos paradigmas de programacgao e técnicas inovadoras.
Portanto, a compreensédo e a adogdo dessas linguagens por profissionais e
entusiastas da area continuardo sendo cruciais para impulsionar o progresso

tecnoldgico e enfrentar os desafios emergentes no mundo da computagéo.

3.2 LINGUAGEM JAVA

A linguagem Java foi criada, inicialmente concebida como parte de um
projeto chamado Oak®, em 1991 na Sun Microsystems por James Gosling, Mike
Sheridan e Patrick Naughton no Projeto Verde com intuito de escrever uma
linguagem para aplicagdo em pequenos dispositivos eletrénicos. Conforme
Gosling et al. (2021) a equipe logo percebeu que sua criagéo tinha aplicagdes
muito mais amplas. Em 1995, a linguagem foi oficialmente renomeada Java e
liberada para o publico. Em 2009 a Oracle adquiriu a Sun Microsystems.

O principal objetivo deste projeto era desenvolver uma linguagem de
programacao para sistemas embarcados, tais como dispositivos de
telecomunicagdes, aparelhos e outros eletrénicos de consumo. Seu nome se
deve a um tipo de gréo de café, inspirada pela popularidade da bebida entre
desenvolvedores de software. Sua énfase inicial era a portabilidade e uma
pequena superficie para o cédigo, como capturado no slogan “Write once, run
anywhere” (WORA)'C. Para atingir este objetivo, os programas Java compilariam

para cédigo de byte independente da maquina, e cada plataforma alvo forneceria

9 Carvalho em inglés

10'Nota do autor: “Escreva uma vez, rode em qualquer lugar” em inglés. No jargdo da programagio, rodar
ou executar um programa ou aplicativo significa processa-lo. E o que acontece quando se clica uma (no
celular) ou duas vezes (no computador) sobre o icone de um determinado aplicativo ou programa.
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sua propria maquina virtual Java ou intérprete para este cdédigo de byte
(SEBESTA, 2018).

Ao longo de sua histéria, o Java tem evoluido continuamente,
incorporando  funcionalidades que impactam  significativamente o
desenvolvimento de software. A introdu¢do do conceito de WORA e a JVM
(Maquina Virtual Java) em 1996 possibilitou a criacdo de aplicativos que podem
ser executados em diversas plataformas sem recompilacdo, simplificando a
distribuicao de software.

Em 1998, o Java 1.2 trouxe o Quadro de Colegdes, melhorando a
manipulagédo de conjuntos de dados, e a API grafica Swing, facilitando a criagéo
de interfaces de usuario mais sofisticadas e personalizaveis. Essas inovagoes
permitiram o desenvolvimento de aplicagbes empresariais mais complexas e
com interfaces graficas aprimoradas.

Em 2004, o Java 5 introduziu recursos como genéricos, anotagdes,
autoboxing e melhorias no suporte a concorréncia, beneficiando os
desenvolvedores com um cédigo mais seguro, legivel e facil de manter. Essa
versao permitiu a construcdo de aplicativos mais robustos e eficientes, como
servidores de aplicagéo e sistemas de gerenciamento de conteudo.

Com o langamento do Java 7 em 2011, a linguagem simplificou o
gerenciamento de recursos como arquivos e conexdes de rede através da
declaragao de recursos experimentais, enquanto a nova API de arquivos 1/O
(N10.2) proporcionou maior controle e flexibilidade no acesso e manipulagdo de
arquivos. Essas melhorias permitiram a criagcdo de aplicativos com maior
desempenho e escalabilidade, especialmente em ambientes de nuvem e big
data.

O Java 8, lancado em 2014, introduziu expressdes lambda e fluxos,
proporcionando uma abordagem mais funcional a programagao e permitindo o
desenvolvimento de cddigo mais conciso e expressivo. A nova API de Data e
Hora facilitou o trabalho com datas e fusos horarios. Com essa verséo, foram
desenvolvidas aplicagcbes que lidam com grandes volumes de dados e
processamento paralelo, como sistemas de analise de dados e machine learning.

Em 2017, o Java 9 trouxe o Java Platform Module System (JPMS), que
possibilitou a criagdo de aplicagcdes Java mais modularizadas, favorecendo a
organizagcdo e a manutengado do cédigo. A modularizagdo contribuiu para a

reducdo do tamanho das aplicagdes e melhor desempenho em ambientes de
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micro servigcos. Desde 2017, a comunidade Java se comprometeu a langar novas
versdes a cada seis meses, permitindo a linguagem acompanhar o ritmo do
desenvolvimento de software moderno e responder rapidamente as
necessidades dos desenvolvedores e do mercado.

Essa cadéncia de langcamento também facilitou a adog¢ao de inovagodes e
aprimoramentos na linguagem, beneficiando os desenvolvedores de diversas
maneiras. Algumas dessas melhorias incluem a inferéncia de tipos locais no Java
10, o suporte ao protocolo HTTP/2 e a API de cliente HTTP no Java 11,
aprimoramentos no desempenho da JVM no Java 12 e 13, a introdu¢ado dos
registros (Records) e Pattern Matching para instanceof no Java 14, e o sealed
classes e interfaces no Java 15.

A evolugao constante e as melhorias incorporadas em cada langamento
fazem do Java uma linguagem de programacao relevante e versatil. A cadéncia
de langamento semestral permite a linguagem acompanhar as demandas do
desenvolvimento de software moderno, proporcionando aos desenvolvedores
uma ampla variedade de recursos para criar solugcdes eficientes e eficazes em
diversas industrias e cenarios de aplicacio.

O compromisso da comunidade Java em manter a relevancia da
linguagem é evidente nas numerosas Propostas de Melhorias Java (JEPs) que
abordam varios aspectos, como desempenho, seguranga e usabilidade. A
medida que o Java continua evoluindo, novos recursos e aprimoramentos s&o
adicionados, proporcionando ainda mais beneficios para os desenvolvedores.

Por exemplo, o Java 17 trouxe o Pattern Matching para switch statements,
aumentando a expressividade e a legibilidade do codigo, e uma API mais flexivel
e segura para geragao de numeros pseudoaleatorios. O Java 18 introduziu o
Project Loom, um projeto experimental destinado a simplificar a programacéo
concorrente e melhorar o desempenho de aplicagdes com muitos threads. O
Java 19 adicionou o Project Valhalla, que visa melhorar o desempenho e a
eficiéncia da memoédria ao lidar com tipos de valor, oferecendo aos
desenvolvedores a capacidade de criar aplicagdes com menor consumo de
memoaria e melhor desempenho em cenarios especificos.

O Java 20, langado em 2023, representa o 11° langamento de recursos
entregue dentro do prazo através da cadéncia de langamento de seis meses. A
previsibilidade dos langamentos possibilita que os desenvolvedores gerenciem
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facilmente a adogédo de inovagdes, gracas a um fluxo constante de melhorias
esperadas.

Para Sharan (2021) a abrangéncia e adaptabilidade do Java levaram a
uma ampla adogcdo em diferentes setores, como finangas, saude,
telecomunicacbes e comércio eletrbnico, sendo que Eckel menciona que
grandes empresas de tecnologia, como Google, Amazon e Netflix, também
dependem do Java para seus sistemas de backend e infraestrutura.

A medida que o Java continua a evoluir, os desenvolvedores se
beneficiam dos recursos adicionados e das melhorias constantes na linguagem.
Essa evolugdo permite que os desenvolvedores enfrentem novos desafios e
criem solugdes cada vez mais inovadoras e eficientes. A comunidade Java, por
sua vez, mantém-se comprometida em continuar a desenvolver e aprimorar a
linguagem, garantindo sua relevancia e competitividade no cenario do
desenvolvimento de software moderno.

Segundo Ivanovic et al. (2013) Java pode ser aplicado em varios lugares,
utilizando sequencias de cursos introdutoérios de ciéncias da computacao, para
curso em programagao orientada a objeto em diversos niveis. As tecnologias
Java Servlet e JavaServer Pages (JSP), assim como os populares frameworks
para internet como Spring e JavaServer Faces (JSF), contribuiram para sua
adogao generalizada no desenvolvimento web.

Um framework é uma estrutura pré-concebida de classes, interfaces e
componentes de software que serve como base para o desenvolvimento de
aplicagbes em uma linguagem de programacéo especifica. Ele fornece uma
arquitetura genérica e reutilizavel para simplificar e agilizar o processo de
desenvolvimento, fornecendo solugdes para problemas comuns e permitindo
que os desenvolvedores se concentrem na logica especifica da aplicagéo.
Frameworks geralmente seguem padrdes de projeto e arquiteturais que
promovem a manutenibilidade, a escalabilidade e a modularidade do codigo.

A legibilidade de Java, os principios orientados a objetos e a extensa
documentacao fizeram dela uma escolha popular para ensinar fundamentos de
programacao a iniciantes. Guzdial e Ericson (2021) assertam que muitas
universidades e escolas adotaram o Java como a linguagem primaria para
cursos de programacao introdutoria.

Algumas das universidades que adotaram o Java como sua linguagem

principal para cursos introdutérios de programagdo incluem: Universidade de
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S&o Paulo (USP), Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP) e Instituto
Tecnologico de Aeronautica (ITA) no Brasil; Universidade de Oxford no Reino
Unido; Universidade de Stanford, Universidade de Harvard, Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT) e Universidade da Califérnia em Berkeley,
além do College Board, que € uma organizagao sem fins lucrativos dos Estados
Unidos responsavel pela elaboracdo e aplicacdo do exame de Colocagao
Avancada em Ciéncia da Computagcdo, bem como de outros exames
importantes, como o SAT (Scholastic Assessment Test) e o AP (Advanced
Placement) nos Estados Unidos.

Ha muitas outras escolas e universidades que também adotaram o Java
como sua linguagem principal para cursos introdutérios de programacdo. E
importante destacar que essa escolha pode variar de acordo com os objetivos e
recursos de cada instituigao.

O aprendizado de Java, para Eckel (2021), fornece uma base sélida para
a transigéo para outras linguagens de programacéo. Seus principios orientados
a objetos, sintaxe e constru¢des de programacéo séo similares aos de C++, C#
e outras linguagens populares. Além disso, a JVM do Java permite o uso de
linguagens alternativas, como Kotlin e Scala, que podem rodar na mesma
plataforma, facilitando ainda mais a transigao para novas linguagens.

Sendo assim qualquer plataforma de hardware ou equipamento eletrénico
que possa executar uma maquina virtual conseguira executar Java, além disso,
de acordo com Furgeri (2018) a linguagem pode oferecer um amplo conjunto de
operadores destinados a realizagdo de operagbes aritméticas, logicas e
relacionais, com a possibilidade de formar expressdes de qualquer tipo. Além
dos operadores matematicos, existem também operadores légicos e relacionais.

El-Sheikh et al. (2008) relatam que cursos introdutorios de programacéo
de computador, geralmente, representam um desafio devido a variagdo na
formacgao e experiéncia dos alunos, além do extenso tempo necessario para
concluir os projetos de programagao. Sao cursos importantes para alunos com
especializagdo em computagado, tecnologia da informag&o ou disciplinas de
engenharia de software, por servirem como a base do curriculo nessa area.

E notério que a questdo da selegéo de uma linguagem adequada para um
curso de programacgao introdutério tem sido objeto de consideravel reflexao.
Embora possa haver divergéncia de opinides, o consenso predominante na

atualidade e tendéncia no ensino de programacdo € o favorecimento de
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linguagens orientadas a objetos. Java gradativamente se tornou a linguagem de
escolha para se ensinar iniciantes (IVANOVIC et al., 2013).

Java tem sido uma forga motriz no cenario do desenvolvimento de
software por quase trés décadas. Sua historia, sua ampla utilizagdo em varias
industrias e sua importancia no campo do aprendizado solidificaram seu lugar
como uma linguagem de programacao fundacional e influente.

Como uma linguagem versatil e independente de plataforma, Java tem
sido amplamente adotada em diversos setores, incluindo finangas, saude,
telecomunicacdes e comeércio eletrdnico. Sua robustez e escalabilidade também
o tornaram uma escolha popular para o desenvolvimento web, com tecnologias
como servlets, JavaServer Pages e frameworks como Spring e JavaServer
Faces impulsionando seu uso.

O banco de dados distribuido Apache Cassandra'' é um exemplo notavel
de um projeto escrito em Java que tem sido amplamente utilizado em grandes
empresas multinacionais, como Apple e Netflix, que lidam com um grande
volume de dados e requisicdes diariamente. Criado em 2008 para atender as
necessidades do Facebook em seu sistema de busca de mensagens, o
Cassandra foi doado como software livre e continua sendo uma escolha popular
para sistemas distribuidos. Além disso, o sistema operacional Android, criado
pelo Google e amplamente utilizado em celulares em todo o mundo, foi
originalmente escrito em Java, o que resultou em uma longa batalha legal entre
Google e Oracle. Embora o Kotlin tenha se tornado a linguagem preferencial para
o desenvolvimento de aplicativos Android, o Java ainda € uma alternativa viavel
e popular para muitos desenvolvedores.

No campo da aprendizagem, a legibilidade do Java, os principios
orientados a objetos e a extensa documentagdo, fizeram dele uma escolha
atraente para o ensino de fundamentos de programagdo. Seu destaque nos
curriculos universitarios e nos exames padronizados, ressalta ainda mais sua
importancia na educagao em programagao.

Além disso, o aprendizado de Java fornece uma base sélida para a
transicdo para outras linguagens de programagao, pois seus principios, sintaxe
e construgdes compartilham semelhangas com linguagens como C++, C# e

' O Apache Cassandra ¢ um banco de dados distribuido de codigo aberto NoSQL em que milhares de
empresas confiam para escalabilidade e alta disponibilidade sem comprometer o desempenho. A
escalabilidade linear e a comprovada tolerancia a falhas em hardware de commodity ou infraestrutura de
nuvem fazem dele a plataforma perfeita para dados de misséo critica - https://cassandra.apache.org.
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outras. A JVM do Java também suporta linguagens alternativas como Kotlin e
Scala, facilitando aos desenvolvedores a exploragéo de novas linguagens dentro
da mesma plataforma.

A medida que tecnologias emergentes como a Inteligéncia Artificial (Al), a
Aprendizagem de Maquinas (ML) e a Internet das coisas (IoT) ganham impulso,
Java parece estar bem posicionada para desempenhar um papel vital em seu
desenvolvimento. Para Sharan (2021), a independéncia da plataforma Java, sua
escalabilidade e robustez fazem dela uma escolha atraente para estas
aplicacdes de ponta. Além disso, Guzdial e Ericson (2021) comentam o préspero
ecossistema de bibliotecas e estruturas Java, como TensorFlow Java API para
aprendizagem de maquinas e Eclipse Kura para loT, apoia sua adogao nestes
dominios.

TensorFlow é uma biblioteca de cédigo aberto desenvolvida pelo Google
Brain Team, lancada em 2015, para computagdo numeérica e construgcdo de
modelos de aprendizado de maquina. E uma plataforma flexivel e eficiente que
oferece suporte a uma ampla variedade de algoritmos de aprendizado de
maquina, incluindo redes neurais profundas e outras técnicas de inteligéncia
artificial. Ja Kura € um projeto de codigo aberto sob o guarda-chuva da Eclipse
Foundation, que fornece uma plataforma de integracéo de loT baseada em Java
e OSGi (Open Services Gateway initiative). Kura visa simplificar o processo de
desenvolvimento, implantagdo e gerenciamento de aplicativos loT, fornecendo
um ambiente consistente e modular para implementacdo em gateways de
campo, dispositivos de borda (edge devices) e sistemas embarcados.

Espera-se que o papel de Java na educagédo em programacéo evolua a
medida que novas metodologias e ferramentas de ensino forem sendo
introduzidas. Ambientes de programacéo interativa como os Jupyter Notebooks
foram adaptados para uso com Java, proporcionando aos alunos uma
experiéncia mais envolvente e interativa. Jupyter Notebook é uma aplicagao web
de codigo aberto que permite criar e compartilhar documentos que contém
codigo-fonte, equacdes, visualizagdes e texto explicativo. E um ambiente
interativo de programacdo que oferece suporte a varias linguagens de
programacao, como Python, R, Julia, Scala e muitas outras, embora Python seja
a linguagem mais comum usada na plataforma.

Além disso, a integragdo do Java em plataformas de aprendizagem on-

line, como Coursera e edX, expande o acesso a educag¢ao Java de qualidade
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para alunos do mundo inteiro. Como as instituicbes educacionais continuam a se
adaptar e inovar, o papel de Java na programacao de ensino provavelmente
evoluira, assegurando sua continua relevancia no campo da aprendizagem.

A comunidade Java desempenha um papel crucial para o sucesso
continuo da linguagem. O ecossistema vibrante de desenvolvedores,
educadores e colaboradores garante que Java continue sendo uma linguagem
ativa e prospera. Para Eckel (2021) projetos de cédigo aberto, como OpendDK
(Open Java Development Kit) e AdoptOpendDK, demonstram o espirito
colaborativo que impulsiona a inovagao dentro da comunidade. O crescimento
continuo e o engajamento da comunidade Java serdo essenciais para moldar a
direcéo e o impacto futuros da linguagem.

OpendDK €& um projeto de cddigo aberto que visa desenvolver uma
implementagao de codigo aberto do Java SE (Java Platform, Standard Edition).
O OpendDK foi iniciado pela Sun Microsystems, que foi posteriormente adquirida
pela Oracle. Ele fornece o conjunto de bibliotecas e ferramentas basicas para
executar e compilar aplicacbes Java e € a base para muitas outras
implementagdes da plataforma Java. AdoptOpendDK, por outro lado, € uma
comunidade e projeto apoiados por varias organizagbes e membros da
comunidade Java, como IBM, Red Hat e Microsoft, entre outros. Seu principal
objetivo é fornecer compilagdes (builds) binarias pré-compiladas e bem testadas
do OpenJDK para uma variedade de plataformas e sistemas operacionais. O
AdoptOpendDK também oferece suporte a longo prazo (LTS) para algumas
versdes do OpenJDK, o que é benéfico para organizagdes e desenvolvedores
que precisam de estabilidade e suporte continuo.

Concluindo, durante as ultimas décadas, Java teve um impacto duradouro
no cenario de desenvolvimento de software e na educagdo em programacao.
Sua historia, amplo uso e significado no campo da aprendizagem consolidaram
sua posigdo como uma linguagem de programacgédo fundacional e influente.
Como a linguagem continua a evoluir, espera-se que Java mantenha sua posigéao
de influéncia no cenario de desenvolvimento de software.

A adaptabilidade de Java, a inovacdo continua e o envolvimento com
tecnologias emergentes, tais como inteligéncia artificial, aprendizagem de
maquinas e a Internet das Coisas, tentam garantir que a linguagem permaneca

relevante e competitiva. Além disso, o papel de Java na educagido em
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programacao podera evoluir a medida que novas metodologias e ferramentas de
ensino forem introduzidas.

O continuo crescimento e engajamento da comunidade aparentemente

desempenhara um papel crucial no futuro da linguagem Java.

3.3 PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETOS

A programagao orientada a objetos (OOP) é um paradigma de
programacao amplamente adotado que gira em torno do conceito de objetos e
suas interacdes para projetar e implementar programas de software. E uma
forma de organizar o cédigo em objetos que possuem propriedades e métodos,
permitindo aos desenvolvedores criar aplicagdes complexas e modulares que
podem ser facilmente estendidas e modificadas.

As raizes da programagao orientada a objetos podem ser tragadas desde
os anos 60 e 70, quando cientistas da computacdo comegaram a explorar novas
formas de organizar o codigo. Simula, uma linguagem de programacao
desenvolvida na Noruega nos anos 60, é frequentemente creditada por ser a
primeira linguagem orientada a objetos. Ela introduziu o conceito de objetos e
classes, o que permitiu aos desenvolvedores criar estruturas de dados
complexas e hierarquicas, sendo uma pedra angular do desenvolvimento de
software moderno devido a sua modularidade, capacidade de manutencio e
reutilizagcao.

Entretanto, foi o desenvolvimento do Smalltalk, uma linguagem de
programacao desenvolvida nos anos 70 no PARC (Centro de Pesquisa Palo Alto)
da Xerox, que segundo Goldberg e Robson (1983) realmente popularizou a
programacao orientada a objetos. Smalltalk introduziu muitos dos conceitos que
agora estdo associados ao OOP, incluindo encapsulamento, heranca e
polimorfismo. Smalltalk foi amplamente utilizado na academia e pesquisa, e
influenciou o desenvolvimento de muitas outras linguagens de programacéo
orientadas a objetos, incluindo Java e C++.

A programagao orientada a objetos é uma abordagem popular para o
desenvolvimento de software que se baseia nos conceitos de classes e objetos.
Segundo Budd (2019), os quatro principios-chave da OOP sao encapsulamento,
heranga, polimorfismo e abstragao.

Em termos simples, uma classe define um modelo ou blueprint para criar

objetos, que encapsulam dados e comportamento. Ela descreve as
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propriedades, também chamadas de atributos, e os métodos, ou a¢des, que os
objetos dessa classe possuirdo. Um objeto, por sua vez, € uma instancia
especifica de uma classe e representa uma entidade concreta com seus
atributos e métodos.

O encapsulamento, refere-se a pratica de agrupar dados e métodos que
operam sobre os dados dentro de uma unica unidade, ou objeto. Isso permite
gue os desenvolvedores ocultem detalhes de implementagdo do mundo externo,
tornando mais facil mudar o funcionamento interno de um objeto sem impactar
sua interface externa, como afirmado por Saini e Kaur (2021).

Isso é importante porque ajuda a proteger os dados e métodos de uma
classe contra alteragdes indesejadas ou acesso ndo autorizado. Por exemplo,
um desenvolvedor pode usar o encapsulamento para impedir que um usuario
altere diretamente o valor de um atributo privado de uma classe, garantindo
assim a integridade dos dados. O encapsulamento também pode tornar o codigo
mais modular e mais facil de entender, uma vez que cada objeto pode ser
considerado como uma unidade autdbnoma e independente. Ele permite que os
desenvolvedores protejam os dados e métodos de uma classe contra alteragdes
indesejadas ou acesso ndo autorizado e tornem o codigo mais modular e facil de
entender.

Isto permite que, segundo Shelly et al. (2013), os dados sejam acessados
somente através dos métodos fornecidos pelo objeto, o que proporciona uma
camada de abstragao e ajuda a evitar modificagdes nao intencionais nos dados.
Para Horstmann (2013) a heranga € o mecanismo que permite que uma classe
(um plano para um objeto) herde as propriedades e métodos de outra classe).
Esta pratica permite criar novas classes baseadas em classes existentes. As
novas classes, chamadas de subclasses ou classes derivadas, herdam
propriedades e métodos da classe original, chamada de superclasse ou classe
base. Isto permite aos desenvolvedores reutilizar cédigo e evitar duplicagdo de
esforgos.

Budd (2019) afirma que o polimorfismo permite que objetos, de diferentes
classes, sejam tratados como objetos de uma superclasse comum e possibiliza
utilizar unica interface para representar multiplos tipos de objetos. Isto permite,
segundo Horstmann (2013) aos desenvolvedores escreverem cédigos que
podem trabalhar com multiplos tipos de objetos sem precisar conhecer os
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detalhes de cada tipo, simplificando assim, a base de cddigo e reduzindo a
necessidade de multiplas implementagdes.

Abstracéo € o processo de simplificagdo de sistemas complexos segundo
Saini e Kaur (2021), dividindo-os em componentes menores e mais gerenciaveis.
Este principio permite que os desenvolvedores foquem nas caracteristicas
essenciais de um objeto, ocultando detalhes desnecessarios e promovendo a
modularidade.

Para Shelly et al. (2013) ha varias vantagens no uso de programacéo
orientada a objetos. Uma das maiores vantagens € que ela permite aos
desenvolvedores criar codigo modular e reutilizavel. Os objetos podem ser
criados uma vez e depois reutilizados em varias partes de uma aplicagao, o que
pode economizar tempo e reduzir a probabilidade de erros.

A programagao orientada a objetos também permite uma manutengao
mais eficiente do cdédigo como salienta Horstmann (2013). Como o codigo esta
organizado em objetos, € mais facil modificar e atualizar objetos individuais sem
afetar o resto da base de cddigo. Além disso, conforme Budd (2019), o OOP
facilita o desenvolvimento de sistemas de software complexos e de grande
escala, fornecendo uma estrutura organizacional clara.

Isto pode ajudar a reduzir o risco de introduzir bugs ou erros ao fazer
alteragdes no codigo. Outra vantagem da programacéo orientada a objetos € que
ela pode ajudar a melhorar a qualidade do cédigo. Shelly et al. (2013) afirma que
0s objetos encapsulam dados e métodos, o que facilita a escrita de codigos mais
seguros e menos propensos a erros. Além disso, como o OOP enfatiza o uso de
heranga e polimorfismo, ele pode ajudar a reduzir a duplicagdo de codigo e
melhorar a legibilidade do cédigo.

O OOP segundo Beck (2021) também influenciou a evolu¢do das praticas
e metodologias de desenvolvimento de software. O desenvolvimento agil, por
exemplo, enfatiza a importancia da modularidade, adaptabilidade e refinamento
iterativo, que se alinham com os principios do OOP. Além disso, o
desenvolvimento orientado a testes (TDD), uma pratica amplamente adotada, é
bem adequado ao OOP devido a seu foco em codigo modular e testavel.

Apesar de suas muitas vantagens, a programacao orientada a objetos
(OOP) néo esta isenta de criticas. Uma critica comum a OOP é que ela pode ser

dificil de aprender e dominar, principalmente para desenvolvedores que estdo



69
acostumados a paradigmas procedimentais ou funcionais de programacgao
segundo Armstrong (2006) e Bibeau (2015).

Para Felleisen et al. (2008) a programacgéao orientada a objetos exige que
os desenvolvedores pensem em termos de objetos e classes, o que pode ser
uma mudang¢a mental desafiadora para aqueles que nao tém experiéncia prévia
com este paradigma. Martin (2018) ressalta que a abordagem baseada em
objetos pode parecer mais abstrata e menos intuitiva do que abordagens
procedimentais, onde a légica do programa é mais linear e facil de seguir.

Além disso, a programacéo orientada a objetos pode levar a uma maior
complexidade no design e na estrutura do cddigo segundo Bibeau (2015). O uso
extensivo de herancga, polimorfismo e encapsulamento pode tornar o cédigo-
fonte mais dificil de entender e manter. Além disso, a sobrecarga de fungdes e o
uso de padrdes de projeto podem aumentar a complexidade do codigo e a curva
de aprendizado para novos desenvolvedores.

Apesar dessas criticas, a programacao orientada a objetos continua
sendo uma abordagem popular e eficaz para a construgdo de sistemas de
software. Wasserman (2013) aponta que os desenvolvedores que dominam os
conceitos fundamentais da OOP podem criar solu¢gbes mais modularizadas,
reutilizaveis e extensiveis, o que pode levar a uma manutencdo mais facil e a
uma maior flexibilidade na evolugao do sistema ao longo do tempo.

A programacgdo orientada a objetos ndo é o unico paradigma de
programacao disponivel para os desenvolvedores, mesmo tendo em conta sua
popularidade, existem varios paradigmas alternativos que oferecem diferentes
abordagens para organizar o cédigo e resolver problemas de programacgéo.

A programagado funcional € uma alternativa ao OOP que ganhou
popularidade nos ultimos anos. A programacao funcional enfatiza o uso de
fun¢des como os principais blocos de construgédo do codigo, ao invés de objetos
ou classes. Desenvolvimentos recentes na engenharia de software tém visto
uma mudanga em diregdo a novos paradigmas, como programagcao funcional e
design orientado por dominio. Entretanto, o OOP continua sendo uma
abordagem predominante e essencial, muitas vezes complementando estas
técnicas emergentes. Por exemplo, o OOP €& usado em conjunto com
programacao funcional em linguagens como Scala e Kotlin, combinando os

pontos fortes de ambos os paradigmas conforme Odersky et al. (2020).
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Além disso, o desenvolvimento orientado a dominio (DDD), uma
metodologia para projetar sistemas de software complexos, depende muito dos
principios do OOP, como encapsulamento e abstragédo, para criar cédigo bem
estruturado e de facil manutengao.

Varias linguagens modernas de programacdo, segundo Saini e Kaur,
(2021), tais como Python, Java e C#, utilizam principios OOP para facilitar a
criacao de software robusto e de facil manutengao.

OOP pode desempenhar um papel crucial no projeto e implementacéo de
sistemas de inteligéncia artificial (IA). Para Fowler (2022), ao aproveitar os
principios de abstracdo, modularidade e encapsulamento, os desenvolvedores
podem criar modelos e algoritmos complexos de IA que s&o mantidos, escalaveis
e reutilizaveis. Além disso, o OOP pode facilitar o desenvolvimento de bibliotecas
e estruturas de aprendizagem de maquinas, tais como TensorFlow e PyTorch,
que servem como ferramentas essenciais para pesquisadores e praticantes de
IA

A programacao orientada a objetos € um paradigma de programacgao
amplamente utilizado que tem sido popularizado por linguagens como Java e
C++. O OOP enfatiza o uso de objetos e classes como os principais blocos de
construcéo de cddigo, oferecendo diversas vantagens sobre outros paradigmas
de programacgéo, incluindo a modularidade do cédigo, manutencgéo eficiente e
melhor qualidade do coédigo. OOP tem sido um pilar fundamental do
desenvolvimento de software por décadas, oferecendo inumeros beneficios, tais
como modularidade, capacidade de reutilizacdo e manutengdo. Apesar do
surgimento de novos paradigmas, o OOP continua sendo uma abordagem
essencial na moderna engenharia de software, muitas vezes complementando e
aprimorando estas novas técnicas. Como o desenvolvimento de software
continua a evoluir, o OOP provavelmente continuara a ser um paradigma
predominante e indispensavel, fornecendo uma base sélida para a construcao

de sistemas de software complexos e adaptaveis.
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4 GAMIFICAGAO

Um dos primeiros trabalhos realizados na adaptagao das praticas de jogo
dentro do local de trabalho pode ser datado em 1984, quando Charles Coonradt
explorou o valor de adicionar elementos de jogo no trabalho através de seu livro
O Jogo do Trabalho (CHOU, 2015).

O termo “gamificagcdo” do inglés gamification foi cunhado pela primeira
vez, segundo Deterding et al., (2011) por Nick Pelling, um programador de
computador britdnico, em 2003. Nick descreveu a gamificagdo como um
processo de mudancga de interface para tornar as transacdes eletronicas mais
divertidas e parecidas com o jogo, mas mais tarde foi ampliada com a énfase no
uso de elementos de jogo.

Deterding et al., (2011) afirmam que, em linhas gerais, “gamificacdo é o
uso do design de jogos em contextos de ndo-jogo”. O conceito tem raizes em
pesquisas e praticas anteriores que visavam alavancar as qualidades
motivacionais e envolventes dos jogos para fins ndo ligados ao jogo. O
surgimento da gamificagdo conforme Hamari et al., (2014) pode ser atribuido a
varios fatores, tais como os avangos na tecnologia, a ubiquidade dos dispositivos
digitais e a crescente popularidade dos videogames.

Alves e Teixeira (2014, p. 131) apresentam outra perspectiva ao definir
gamificagcdo como “a aplicagdo da légica e da mecanica dos games em
diferentes aspectos do cotidiano, caracterizando ambientes que contenham
elementos de jogos como gamificados”. Eles argumentam que uma sala de aula
pode se tornar gamificada através da ludicidade e dinamicidade possibilitadas
pelos jogos, promovendo o aprendizado autdbnomo e divertido. Contudo, os
autores ressaltam que a percepcédo de diversdo € subjetiva e depende da
contribuicdo dos participantes nas atividades propostas.

A gamificacdo é uma abordagem que incorpora elementos de jogo em
contextos nao relacionados a jogos, com o objetivo de aumentar a motivagéo, o
engajamento e a retengdo dos usuarios. Para entender melhor como a
gamificagdo funciona e por que é eficaz, € importante analisar algumas das
teorias e estruturas tedricas que a fundamentam, conforme proposto por
Seaborn e Fels (2015), Sailer et al. (2017) e outros estudiosos.

Comportamentalismo: Essa teoria, fundamentada nos estudos de Skinner
e atualizada por Lopes e Bittencourt (2019), baseia-se na ideia de que o
comportamento humano € moldado por reforcos e punicdes externos. Na
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gamificagao, os reforgos podem incluir recompensas, como pontos, medalhas ou
conquistas, que incentivam os usuarios a completar tarefas ou alcangar objetivos
(ROBSON et al., 2015).

Psicologia cognitiva: Essa abordagem, enraizada nos trabalhos de Piaget
e Vygotsky e expandida por Kiili et al. (2018), enfoca a importancia dos
processos mentais, como a atencdo, a memoéria e a tomada de decisao, na
compreensao do comportamento humano. A gamificagdo pode ajudar a melhorar
esses processos ao proporcionar feedback e desafios adequados, promovendo
a aprendizagem e o desenvolvimento de habilidades (LANDERS et al., 2018).

Teoria da autodeterminagado: Essa teoria, de Ryan e Deci (2017), sugere
que a motivagao intrinseca - o desejo de realizar uma atividade pelo prazer e
satisfacao que ela proporciona - € essencial para o engajamento e a persisténcia
dos individuos. A gamificagcdo pode aumentar a motivagdo intrinseca ao
proporcionar aos usuarios um senso de autonomia, competéncia e conexao
social.

Para compreender melhor como os diferentes elementos de jogo se
combinam para criar experiéncias envolventes, Hunicke et al. (2021) propuseram
a estrutura Mecanica, Dinamica, Estética (MDA). A Mecanica refere-se as regras
e sistemas do jogo, a Dindmica descreve o comportamento emergente dos
jogadores a medida que interagem com a mecanica, e a Estética diz respeito a
experiéncia emocional e intelectual dos jogadores. Essa estrutura ajuda a
identificar os componentes-chave da gamificacdo e como eles se relacionam
entre si para criar uma experiéncia eficaz e atraente.

A mecanica € o conjunto de regras e principios fundamentais que
governam o funcionamento de um jogo. Isso inclui as regras, objetivos,
interagbes entre os elementos do jogo e os sistemas que os sustentam. A
mecanica € responsavel por criar a estrutura do jogo e estabelecer as condigdes
para o engajamento do jogador. Aqui estao alguns exemplos:

e Pontuacéo: A atribuigado de pontos aos jogadores com base em seu
desempenho ou realiza¢des no jogo.

e Niveis: Divisdo do jogo em diferentes estagios, cada um com
desafios e objetivos distintos.

e Conquistas: Recompensas simbolicas concedidas aos jogadores
por atingir certos marcos ou completar tarefas especificas.
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e Cooperagdo e competicdo: Oportunidades para os jogadores
trabalharem juntos ou competirem uns contra os outros no jogo.

A dinamica refere-se a forma como os jogadores interagem com a
mecéanica do jogo e como essa interagdo se traduz em experiéncias e
comportamentos especificos. Isso pode incluir a forma como os jogadores
recebem feedback (positivo ou negativo), os desafios que enfrentam e as
mudangas e adaptagbes que ocorrem ao longo do tempo. A dindmica é
responsavel por criar uma experiéncia de jogo envolvente e variada, que mantém
os jogadores interessados e motivados. Exemplos:

e Progressao: Como os jogadores avangam no jogo, enfrentando
desafios crescentes e desbloqueando novas habilidades ou
conteudo.

e Estratégia: A tomada de decisdo do jogador e a escolha de
abordagens especificas para resolver problemas ou superar
obstaculos.

e Adaptacédo: A capacidade dos jogadores de aprender e se adaptar
as mudangas no ambiente do jogo ou as acgdes de outros
jogadores.

e Engajamento social: Interacbes entre jogadores, como
comunicacao, colaboragcdo ou rivalidade, que enriquecem a
experiéncia de jogo.

A estética € a experiéncia emocional e sensorial que os jogadores tém ao
interagir com o jogo. Isso pode incluir as sensacdes, sentimentos e significados
que o jogo evoca, bem como a forma como o jogo se comunica visual, auditiva
e tatiimente com os jogadores. A estética é responsavel por criar uma atmosfera
e um ambiente de jogo que atraem e envolvem os jogadores em um nivel mais
profundo e emocional. Alguns dos exemplos sao:

e Narrativa: A historia ou enredo subjacente que da contexto e
significado a experiéncia de jogo.

e Arte e design: Os elementos visuais e graficos do jogo, como
personagens, cenarios e animagdes, que criam uma atmosfera e
estilo especificos.

e Mdusica e som: A trilha sonora e os efeitos sonoros que
acompanham a acdo do jogo e ajudam a criar uma experiéncia

imersiva.
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o Atmosfera e imersio: A sensacio de estar totalmente envolvido e
“‘presente” no mundo do jogo, proporcionando uma experiéncia
emocionalmente envolvente e cativante.

Ja Chou (2015) desenvolveu outra estrutura para explicar a eficacia da
gamificagdo, chamada Octalysis. Esta estrutura destaca oito elementos centrais
da gamificagdo, incluindo significado, realizagdo, empoderamento, posse,
influéncia social, escassez, imprevisibilidade e evitagdo. O Octalysis ajuda a
entender como cada um desses elementos pode ser usado para motivar e
engajar os usuarios em diferentes contextos e situagdes.

Chou (2015) explora o conceito de gamificacdo e como ele pode ser usado
para motivar pessoas em varios contextos. Ele identifica oito motivadores
principais que impulsionam o comportamento humano, incluindo autonomia,
maestria, proposito, influéncia social, escassez, imprevisibilidade, evitagdo e
propriedade. E sugere que, ao aproveitar esses motivadores, as organizagdes
podem projetar experiéncias envolventes e motivadoras para seus usuarios,
maximizando o envolvimento e a retengcdo. Cada um destes conceitos,
conhecido como Octalysis Framework, foca em um motivador diferente para
impulsionar o comportamento humano em experiéncias gamificadas:

A autonomia refere-se a sensag¢ao de liberdade e controle que um
individuo possui ao tomar suas proprias decisdes e escolhas. Na gamificagéo,
isso pode ser representado por oferecer varias opgdes e permitir que os usuarios
escolham seus proprios caminhos, desafios e recompensas.

Ja a maestria envolve o desejo de se aprimorar e dominar habilidades
especificas. Na gamificagdo, isso pode ser traduzido em niveis de dificuldade
progressivos, feedback constante e a oportunidade de aprender e crescer ao
longo do tempo.

Por sua vez, o proposito trata da motivagéo intrinseca de realizar algo
maior que si mesmo, contribuindo para um objetivo comum ou causa. Em
experiéncias gamificadas, isso pode ser incorporado ao fornecer um enredo
envolvente, missdes significativas ou recompensas que beneficiam a
comunidade.

A Influéncia Social, por sua vez, relaciona-se a interacdo e cooperagao
com outros individuos. A gamificagdo pode incluir elementos como competicéo,
colaboracdo, compartilhamento de conquistas e a criagdo de um ambiente

socialmente gratificante.
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A escassez é a percepcao de valor baseada na raridade de um item ou
experiéncia. Na gamificagao, isso pode ser alcangado através da implementagéo
de recompensas exclusivas, acesso a areas restritas ou oportunidades de tempo
limitado.

A imprevisibilidade pode ser resumida como o interesse humano em
situagdes incertas ou mistérios. Na gamificagcdo, isso pode ser incorporado por
meio de eventos aleatorios, recompensas surpresa e enigmas que desafiam o
jogador a descobrir o desconhecido.

A evitagdo, em seu turno, é o impulso para evitar consequéncias
negativas, como perda de status ou puni¢cdes. Na gamificagédo, isso pode ser
aplicado através de sistemas de penalidades, prazos ou a possibilidade de
perder conquistas.

A propriedade, como o nome indica, é o desejo de possuir, personalizar e
controlar recursos. Na gamificagdo, isso pode ser representado por meio de
colecionaveis, personagens personalizaveis ou a oportunidade de construir e
desenvolver espacgos virtuais.

Conforme Ryan e Deci (2000) ao incorporar elementos de jogo como
competigao, colaboracéo e feedback, a gamificacdo pode fomentar a motivagéo
intrinseca, que é crucial para o engajamento e a mudanga de comportamento a
longo prazo.

A competicdo introduz a rivalidade entre os jogadores ou equipes,
incentivando-os a se esforgarem para superar os outros e atingir um determinado
objetivo. A competicdo pode aumentar a motivagdo intrinseca ao fornecer um
senso de desafio e progresso, incentivando os usuarios a se esforgarem para
melhorar suas habilidades e conhecimentos. Na gamificagao, a competigdo pode
ser incorporada por meio de sistemas de ranking, tabelas de classificagdo e
desafios temporizados, onde os participantes sdo recompensados com pontos,
insignias ou outras conquistas.

Ja a colaboracao refere-se ao trabalho em equipe e cooperacio entre os
participantes para atingir um objetivo comum. Através da colaboragdo, os
usuarios podem desenvolver habilidades interpessoais, compartilhar
conhecimentos e recursos e sentir-se parte de uma comunidade. A gamificagédo
pode incentivar a colaboragcdo por meio de missdes ou atividades em grupo,

onde 0s usuarios precisam cooperar e comunicar-se efetivamente para ter
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sucesso. Isso pode incluir jogos cooperativos, resolugao de problemas em grupo
e outras atividades que exigem a contribuicdo de todos os membros da equipe.

A retroalimentacdo € uma parte fundamental do processo de
aprendizagem, pois fornece aos usuarios informagdes sobre seu desempenho e
progresso. Na gamificagdo, o feedback pode ser oferecido de varias formas,
como pontuagdo, conquistas, insignias, comentarios ou visualizagdes de
progresso. Um bom sistema de feedback deve ser oportuno, especifico e claro,
para que os usuarios compreendam o que estdo fazendo corretamente e onde
podem melhorar. O feedback ajuda a aumentar a motivagao intrinseca, pois
permite que os usuarios vejam seu progresso e melhoria ao longo do tempo,
incentivando-os a continuar aprendendo e se esforgando.

A gamificagdo para Mora et al. (2019) tem o potencial de promover a
autodeterminacao e a motivacao intrinseca ao criar um ambiente que estimula o
senso de autonomia, competéncia e relacionamento:

A autonomia € a capacidade de um individuo de ter controle sobre suas
proprias acdes e decisbes. Na gamificagdo, conforme Zichermann e
Cunningham (2011) isso pode ser alcangado oferecendo aos usuarios varias
opgdes e caminhos a seguir, permitindo que eles determinem suas estratégias,
escolhas e metas.

A competéncia, por sua vez, refere-se a habilidade de um individuo para
executar tarefas com sucesso e atingir metas. A gamificagdo pode ajudar a
promover um senso de competéncia ao proporcionar desafios progressivos e a
oportunidade de dominar habilidades especificas. Feedbacks constantes para
Hamari et al. (2014), metas claras e sistemas de recompensa que reconhecem
o progresso do usuario sdo formas de aumentar a percepgao de competéncia.

O relacionamento envolve a conexao social e interacdo entre os
individuos, criando um senso de pertencimento e apoio. A gamificagdo pode
promover o relacionamento ao incluir elementos de interagdo social, como
colaboracao, competicdo e compartilhamento de conquistas.

Ao combinar esses trés elementos - autonomia, competéncia e
relacionamento - a gamificagdo tem o poder de criar experiéncias mais
envolventes e significativas. Para Mora et al. (2019) essas experiéncias, por sua
vez, aumentam a motivagédo intrinseca e a autodeterminagdo dos usuarios,
levando a resultados mais efetivos no aprendizado, engajamento e mudancga de

comportamento a longo prazo.
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Sailer et al. (2023) destacam a eficacia da gamificagdo em promover
resultados positivos no contexto educacional, como maior motivacéao,
engajamento e aprendizagem. Alguns exemplos de intervengdes educativas
gamificadas s&o:

Distintivos digitais sdo recompensas virtuais concedidas aos estudantes
por completarem tarefas, alcangarem objetivos especificos ou demonstrarem
habilidades e conhecimentos especificos. Esses distintivos funcionam como
incentivos para que os alunos se empenhem nas atividades, aumentando a
motivagao e o engajamento. Além disso, os distintivos podem ser compartilhados
nas redes sociais, proporcionando reconhecimento publico das conquistas e
estimulando o sentimento de competéncia.

Quadros de lideranga ou tabelas de classificagdo, sdo rankings que
mostram o desempenho dos estudantes em relag&o aos outros, geralmente com
base em pontos ou outros indicadores de progresso. Esses quadros promovem
uma competicdo saudavel entre os alunos, incentivando-os a se esforgcarem mais
para melhorar suas posi¢gdes no ranking. Quadros de lideranga também podem
ajudar a aumentar o senso de competéncia, a medida que os estudantes veem
suas posicdes melhorarem como resultado de seus esforgos.

Quests sdo missdes ou atividades projetadas para desafiar os alunos a
aplicarem e aprimorarem seus conhecimentos e habilidades de forma pratica. As
quests podem ser estruturadas em varios niveis de dificuldade, com objetivos
claros e feedbacks continuos, proporcionando uma experiéncia de
aprendizagem atraente e envolvente. Ao completar quests, os estudantes podem
ganhar recompensas, como pontos, insignias ou acesso a conteudo exclusivo, o
que aumenta a motivagéo e o engajamento.

Esses exemplos de intervengdes educativas gamificadas ilustram como a
gamificacdo pode ser aplicada na educagdo para aumentar a motivagao, o
engajamento e os resultados de aprendizado dos estudantes. Ao incorporar
esses elementos de jogo no processo de ensino, os educadores podem criar
experiéncias de aprendizagem mais envolventes e significativas para os alunos,
pode-se melhorar o desempenho académico dos estudantes, a capacidade de
resolucao de problemas e a retengao do conhecimento.

O campo da aprendizagem baseada em games (game-based learning),
que envolve o design, o desenvolvimento e o uso de jogos digitais (educacionais,
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mas também de entretenimento e comerciais) como apoio ao processo de ensino
e aprendizagem vem crescendo intensamente (MATTAR, 2020).

Foi demonstrado que a gamificagdo melhora os resultados de
aprendizagem e o desempenho em ambientes educacionais. Hamari et al. (2014)
dizem que a gamificacdo tem um efeito positivo no aprendizado, motivacéo e
resultados cognitivos em contextos educacionais.

Com a utilizagao de plataformas de aprendizado adaptativo, a gamificagéo
pode ser integrada a plataformas de aprendizado adaptativo que ajustam a
dificuldade e o ritmo das atividades com base no desempenho do aluno. Essas
plataformas podem incluir elementos de jogo como pontos, insignias e tabelas
de classificagdo para motivar os alunos a progredir e aprender de acordo com
suas habilidades individuais.

Simulagdes e jogos educacionais incorporam elementos de jogo podem
ser usados para ensinar habilidades especificas ou conceitos complexos de
forma envolvente. Por exemplo, um jogo de simulagao de negdcios pode ensinar
aos alunos sobre economia, gestao e estratégia de negécios em um ambiente
interativo e competitivo. Da mesma forma, para Sailer et al. (2017) nos ambientes
de trabalho, a gamificagdo foi encontrada para aumentar a produtividade,
desempenho e motivagao dos funcionarios.

Em programas de treinamento gamificados, a gamificagdo pode ser
aplicada a programas de treinamento para melhorar a retengédo de informacgdes
e 0 engajamento dos funcionarios. Por exemplo, uma empresa pode desenvolver
um jogo interativo de treinamento em vendas, em que os funcionarios ganham
pontos por concluir tarefas e responder a perguntas relacionadas a técnicas de
vendas e produtos.

Com desafios e competicoes no local de trabalho as empresas podem
criar desafios e competicbes gamificados que incentivem os funcionarios a
trabalhar em equipe e melhorar suas habilidades. Por exemplo, uma competicao
de inovagao em que os funcionarios séo incentivados a propor e desenvolver
ideias inovadoras, com recompensas e reconhecimento para as melhores
contribuigdes.

Burke (2015) enfatiza que a gamificagao cria modelos de engajamento,
visando a novas comunidades e motivando-as a atingir metas que podem ser
desconhecidas para elas. Exemplos de como a gamificagdo pode ser aplicada

para alcangar esses objetivos:
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Um aplicativo de condicionamento fisico gamificado pode envolver e
motivar os usuarios a adotarem habitos saudaveis, como fazer exercicios
regulares e ter uma alimentagao equilibrada. Por meio de recompensas, desafios
e interagdes sociais, 0s usuarios sdo incentivados a atingir metas de saude que
talvez ndo soubessem que eram capazes de alcancar.

A gamificacdo pode ser usada para promover praticas sustentaveis e
conscientizagdo ambiental em comunidades locais. Por exemplo, um aplicativo
gamificado que recompensa os usuarios por reciclar ou reduzir o consumo de
energia pode ajuda-los a atingir metas de sustentabilidade que talvez n&o
tenham considerado antes.

A gamificagdo pode ser aplicada para aumentar a participagao civica e a
colaboracédo entre os membros de uma comunidade. Um exemplo disso seria um
aplicativo ou plataforma que premia os cidadaos por envolverem-se em projetos
locais, como limpeza de parques ou planejamento de eventos comunitarios. Isso
motiva os individuos a contribuirem para o bem comum e a alcancarem metas
comunitarias.

Aplicativos de aprendizado de idiomas gamificados podem ajudar a
envolver e motivar os usuarios a aprenderem novos idiomas e se conectarem a
comunidades globais. Esses aplicativos podem apresentar desafios, niveis
progressivos e recompensas que incentivam o0s usuarios a expandir
continuamente suas habilidades linguisticas e alcangar metas que, de outra
forma, poderiam ser desconhecidas para eles. Conforme Hew et al. (2016)
indicam, a gamificagdo tem um impacto positivo no engajamento dos estudantes
em ambientes de aprendizagem online, melhorando tanto a participagdo quanto
a retengao.

Ela aumenta a participagdo dos estudantes ao tornar a aprendizagem
online mais atraente e interativa. Ao introduzir elementos de jogo, como desafios,
metas, recompensas e competi¢cdo, a gamificagdo proporciona uma experiéncia
de aprendizado ludica e cativante. Isso pode encorajar os estudantes a se
envolverem mais ativamente no processo de aprendizagem e a participarem de
atividades e discussdes online.

Além disso, a gamificacdo também pode melhorar a retencdo dos
estudantes em ambientes de aprendizagem online. A introdugdo de mecénicas
de jogo pode tornar a aprendizagem mais memoravel, ao criar experiéncias de

aprendizado emocionalmente envolventes. O feedback continuo e o
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reconhecimento do progresso dos estudantes também podem ajudar a reforgar
os conceitos aprendidos e melhorar a retengcéo de informagdes a longo prazo.

Outro aspecto importante € o senso de pertencimento e conexao social
que a gamificagdo pode promover em ambientes de aprendizagem online.
Através de elementos de jogo, como colaboragdo em equipe, competigdes e
compartilhamento de conquistas, os estudantes podem se conectar e interagir
uns com os outros, o que pode aumentar o engajamento e a retengao ao longo
do tempo.

Sailer et al. (2023) ressaltam a importédncia de integrar principios e
praticas de gamificagdo aos curriculos educacionais e ao desenvolvimento de
recursos e materiais de treinamento para melhorar a compreensdo e a
navegacao dos usuarios em ambientes gamificados. A implementacdo bem-
sucedida da gamificagdo na educagéao envolve varias etapas:

Planejamento e projeto: A integracdo da gamificagdo aos curriculos
educacionais requer planejamento cuidadoso e um projeto bem pensado. Os
educadores devem identificar os objetivos de aprendizado especificos, bem
como as areas em que a gamificagdo pode melhorar o envolvimento e a
motivagcao dos alunos. Isso pode incluir a criacdo de atividades e tarefas que
incentivem a competi¢ao, a colaboragao e a experimentacao.

Desenvolvimento de recursos e materiais: Para garantir que os
estudantes compreendam e aproveitem ao maximo os ambientes gamificados, é
essencial desenvolver recursos e materiais de treinamento adequados. Isso
pode incluir tutoriais, guias do usuario e atividades praticas que apresentem os
elementos de jogo e as mecanicas de gamificacdo de forma clara e acessivel.

Implementacao e avaliagao: Depois que a gamificagao for incorporada ao
curriculo e os recursos de treinamento forem desenvolvidos, os educadores
devem implementar e monitorar de perto a eficacia dessas abordagens. Isso
pode envolver o acompanhamento do engajamento e do desempenho dos
estudantes, bem como a realizacido de avaliacbes e pesquisas para coletar
feedback e identificar areas de melhoria.

Ajuste e melhoria continua: Com base no feedback e nas avalia¢cdes dos
alunos, os educadores devem estar dispostos a ajustar e aprimorar
continuamente os elementos gamificados e os recursos de treinamento para
garantir que eles continuem a promover o engajamento e a aprendizagem

efetiva. Isso pode incluir a adaptacao das atividades e tarefas gamificadas para
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melhor atender as necessidades dos alunos ou a incorporagao de novas
tecnologias e abordagens para melhorar a experiéncia gamificada.

Para Sobreiro (2017), atividades cotidianas podem ser consideradas
situagbes fora do contexto de jogo. Por exemplo, no ambiente de trabalho,
mesmo com a presencga de regras, interatividade e feedback entre colegas,
clientes, superiores, computadores e diversos sistemas, além de resultados
mensuraveis e respostas emocionais, ainda faltam dois elementos cruciais para
a definicdo de jogo: “jogadores” e “desafio abstrato”. Nesse contexto, o
funcionario ndo atua como jogador nem esta envolvido em um desafio abstrato.
Embora possam criar desafios pessoais em certas situacdes, como “completar
todo o relatério em 10 minutos”, por padréao, o funcionario ndo estd em uma
situagéo de jogo no ambiente de trabalho.

O Quadro 2 apresenta as palavras-chave da definicdo de gamificagéo,
esclarecendo os principais elementos envolvidos no processo. Os elementos de
jogos incluem aspectos como regras, estética, narrativa, pontuagéo,
recompensas e interatividade. Esses elementos sdo aplicados em contextos
ndo-jogo, como atividades escolares, laborais ou domésticas. Ao adicionar esses
elementos de jogos, a gamificac&o visa aumentar o engajamento e a motivagao
dos individuos nas atividades do cotidiano que, por padrao, ndo sio realizadas
em um contexto de jogo. Assim, ao tornar tarefas mais atraentes e interessantes,
a gamificagao contribui para a resolugao de problemas e a obtengao de melhores

resultados.

Quadro 2 - Palavras-chave da definicdo de gamificacao
ELEMENTO DESCRIGAO

Sao os elementos presentes em jogos,
digitais ou analdgicos, tais como regras, a

estética, narrativa, pontuagao, recompensas
ELEMENTOS DE JOGOS e interatividade, competicdo e cooperacéo,
desafios, objetivos e metas, ranking e
pontuacgdes, entre outros.

3 Situagdes do cotidiano, tais como ambiente
CONTEXTO DE NAO-JOGO escolar, atividades desempenhadas no
trabalho, atividades domésticas, entre outras.

Despertar, através da insergéo dos
AUMENTAR ENGAJAMENTO E falementos de jogos aci_ma, um maior_ )
MOTIVACAO interesse e comprometimento na realizagéo
destas tarefas do cotidiano, que, por padrao,
ndo sdo realizadas num contexto de jogo.
Através de maior motivagdo, ajudar na
RESOLUCAO DE PROBLEMAS resolugao de problemas e obtengao de
melhores resultados
Fonte: Sobreiro (2017).
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Podemos assumir que “gamificacdo consiste na utilizacdo de elementos
de jogos, digitais ou analdgicos, em aplicagdes fora do contexto de jogos, com o
propésito fundamental de aumentar o engajamento e motivagédo dos individuos
e ajudar na resolugao de problemas” (SOBREIRO, 2017, p. 55).

Ao aplicar a gamificagdo em contextos nao-jogo, é possivel observar
diversos exemplos no mercado que incorporam essa abordagem, como
programas de fidelidade que incluem elementos semelhantes a jogos, como
pontos, niveis e desafios. Essa estratégia tem sido amplamente utilizada como
uma ferramenta de marketing, onde o objetivo é aumentar o envolvimento do
cliente com a marca ou produto. Liang et al. (2022) comentam que essas
estratégias de marketing game-like tém demonstrado aumentar o envolvimento,
a satisfacao e as intengcdes de compra dos clientes.

Estratégias de marketing game-like s&do técnicas de marketing que
incorporam elementos de jogos e mecanicas de gamificagcdo para envolver e
motivar os consumidores. Essas estratégias visam melhorar a experiéncia do
cliente, aumentar a retengdo, fidelidade a marca e, em ultima instancia,
impulsionar vendas e conversdes. O uso de estratégias de marketing game-like
pode tornar o processo de marketing mais divertido, envolvente e interativo para
os clientes.

Algumas das estratégias de marketing game-like mais comuns incluem:

e Recompensas e incentivos: Oferecer pontos, prémios, descontos
ou outros incentivos aos clientes por realizar acdes especificas,
como fazer compras, compartilhar conteudo nas redes sociais,
escrever avaliagdes de produtos ou se inscrever em newsletters.

e Desafios e competicdes: Criar competicdes ou desafios que
incentivem os clientes a participar e competir com outros usuarios
para ganhar prémios ou reconhecimento. Isso pode incluir
concursos de fotografia, quizzes, ou jogos de trivia relacionados a
marca ou produto.

e Niveis e progressao: Estabelecer um sistema de niveis que permita
aos clientes progredir através de diferentes estagios a medida que
realizam agdes especificas ou acumulam pontos. Isso pode ajudar

a incentivar a retencéo e a lealdade do cliente, a medida que eles
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buscam alcancar niveis mais altos e desbloquear novos beneficios
Ou recompensas.

Personalizacéo e avatares: Permitir que os clientes criem avatares
ou perfis personalizados que representem sua identidade dentro da
plataforma de marketing. Isso pode ajudar a aumentar o
engajamento do cliente e a sensagcdo de pertencimento a
comunidade da marca.

Integracdo com redes sociais: Incentivar os clientes a compartilhar
suas experiéncias e conquistas com seus amigos e seguidores nas
redes sociais, aumentando a exposicao e o alcance da marca.
Narrativa e storytelling: Desenvolver uma narrativa envolvente ou
histéria que envolva os clientes e os conecte emocionalmente a
marca ou produto. Isso pode ser feito através de campanhas

publicitarias, experiéncias interativas ou conteudo de marca.

A gamificagdo, conforme Cugelman (2023), tem sido aplicada em

contextos de saude e bem-estar para promover comportamentos saudaveis, tais

como atividade fisica, adesdo a medicamentos e gerenciamento de estresse.

Exemplos de intervencdes de saude gamificada incluem aplicativos méveis que

recompensam 0s usuarios por completar desafios de exercicio ou alcangar

metas pessoais de saude:

Headspace: Um aplicativo de meditagao e atengao plena que utiliza
gamificacdo para incentivar a pratica regular de meditagao,
oferecendo aos usuarios metas, recompensas e lembretes
personalizados.

Fitbit: Um rastreador de atividades e aplicativo que permite aos
usuarios monitorar sua atividade fisica, sono e dieta, estabelecer
metas pessoais e competir com amigos em desafios semanais para
incentivar a pratica de exercicios.

MySugr: Um aplicativo de gerenciamento de diabetes que utiliza
gamificacdo para motivar os usuarios a monitorar seus niveis de
glicose no sangue e aderir ao tratamento prescrito, oferecendo
pontos, feedback e recompensas.

Nike+ Run Club € um aplicativo de corrida que utiliza a gamificagéo
para motivar os usuarios a se exercitarem e alcangarem seus

objetivos de condicionamento fisico. O aplicativo inclui desafios,
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conquistas, competicbes e programas de treinamento
personalizados para manter os usuarios engajados e focados em
suas metas de saude.

Zombies, Run!: Um aplicativo de corrida que transforma exercicios
em uma experiéncia de jogo de aventura, onde os usuarios devem
correr e completar missdes para escapar de zumbis e salvar a

humanidade.

O Apple Watch é outro exemplo de um dispositivo que utiliza elementos

de gamificagdo para promover comportamentos saudaveis e bem-estar. Com

seu aplicativo de saude e fitness integrado, o Apple Watch permite aos usuarios

monitorar sua atividade fisica, batimentos cardiacos e outros dados de saude.

Além disso, o Apple Watch oferece recursos gamificados, como:

Anéis de Atividade: Os usuarios séo incentivados a completar trés
anéis de atividade diariamente, representando metas de
movimento (calorias queimadas), exercicio (minutos de atividade
moderada) e ficar em pé (quantidade de horas em que o usuario se
levantou e se moveu por pelo menos um minuto). Ao completar
esses anéis, 0s usuarios recebem feedback positivo e conquistam
conquistas, o que os motiva a manter um estilo de vida ativo.
Competi¢des e desafios: O Apple Watch permite que os usuarios
desafiem amigos e familiares para competir em atividades fisicas
por um periodo de tempo determinado, com recompensas e
medalhas virtuais atribuidas com base no desempenho de cada
participante.

Conquistas e medalhas: Os usuarios podem ganhar conquistas e
medalhas virtuais por atingir metas pessoais de saude e
condicionamento fisico ou completar desafios especificos, como
correr uma determinada disténcia ou atingir uma sequéncia de dias

completando todos os anéis de atividade.

Conforme Sardi et al. (2021) pesquisas demonstraram que a gamificagéo

pode melhorar os resultados de saude e aumentar a aderéncia a intervengdes

relacionadas a saude.

Apesar de seus beneficios potenciais, segundo Niemiec e Ryan (2021), a

gamificagdo também apresenta varios desafios e limitagbes. Uma preocupagéao

€ a énfase excessiva em recompensas extrinsecas, tais como pontos e
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distintivos, que podem minar a motivagao intrinseca e levar a um envolvimento
superficial. Adicionalmente, Sailer et al. (2023) destacam que intervengdes
gamificadas mal planejadas podem levar a consequéncias indesejadas, como o
estimulo a competigdo excessiva, praticas de trapaga ou a exploragéo das regras
do sistema. Conforme Alomari et al. (2022) existe o potencial da gamificagédo
exacerbar as desigualdades existentes. Pesquisas demonstraram que o0s
sistemas gamificados podem favorecer certos usuarios demograficos, tais como
individuos com mais conhecimento tecnolégico ou com predisposi¢gao para o
jogo. Isto levanta preocupagdes sobre a justica, acessibilidade e inclusividade no
projeto e implementacdo de sistemas gamificados.

Ferri et al. (2020) salientam que a gamificacdo apresenta diversas
questdes éticas, especialmente no que diz respeito a privacidade dos dados,
autonomia do usuario e manipulagdo. Os sistemas gamificados segundo
Mittelstadt (2021) podem coletar grandes volumes de informagdes sobre os
usuarios, que podem ser utilizadas, por exemplo, para criar perfis detalhados e
direcionar os usuarios com conteudo personalizado.

No que diz respeito a privacidade dos dados, afirmam que a coleta e
armazenamento de informacgdes pessoais e de comportamento dos usuarios em
sistemas gamificados levantam preocupacdes sobre a protegédo da privacidade
e a possibilidade de uso indevido desses dados por terceiros. Além disso, de
acordo com Mittelstadt (2021) os usuarios podem ndo estar cientes da
quantidade de informacgdes coletadas ou como elas s&o usadas e compartilhadas

Em relagdo a autonomia do usuario, a gamificagdo pode segundo Ferri et
al. (2020) influenciar o comportamento dos usuarios, incentivando a realizagdo
de tarefas especificas e, por vezes, alterando as motivagdes intrinsecas dos
individuos. Isso se levanta, de acordo com Seaborn e Fels (2015), questdes
sobre a autonomia do usuario e até que ponto as pessoas tém controle sobre
suas proprias a¢oes e decisdes em sistemas gamificados.

Também ha a questdo da manipulagao: segundo Bogost (2015) e Ferri et
al. (2020)., os sistemas gamificados podem ser projetados para explorar
vulnerabilidades psicoldgicas dos usuarios e manté-los engajados por meio de
técnicas de persuasdo. Para Seaborn e Fels (2015), isso pode resultar em
comportamentos compulsivos ou viciantes e pode ser visto como uma forma de
manipulagéo, especialmente quando os objetivos do sistema gamificado est&o

alinhados com os interesses comerciais em vez do bem-estar do usuario.
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Os avangos na tecnologia, como a realidade virtual, a realidade
aumentada e a inteligéncia artificial, tém o potencial de expandir as
possibilidades de gamificagcdo. Estas tecnologias podem melhorar a natureza
imersiva e interativa das experiéncias gamificadas, tornando-as mais
envolventes e eficazes conforme Seaborn e Fels (2015). Os futuros sistemas de
gamificagdo podem incorporar abordagens personalizadas e adaptativas,
adaptando a experiéncia a usuarios individuais com base em suas preferéncias,
estilos de aprendizagem e desempenho.

Através da analise dos dados do usuario e do uso de algoritmos
inteligentes, os sistemas gamificados podem oferecer conteudo e desafios
personalizados, levando em consideragao as habilidades, interesses e metas do
usuario. Isso pode resultar em uma maior motivagado e engajamento, ja que os
usuarios se sentiriam mais envolvidos com o conteudo e as atividades que séo
relevantes para eles.

Além disso, os sistemas gamificados podem ser projetados para se
adaptarem continuamente ao desempenho e progresso do usuario, ajustando o
nivel de dificuldade e complexidade das atividades, proporcionando feedback
personalizado e oferecendo suporte e recursos apropriados conforme
necessario. Isso permite que a experiéncia de gamificacdo se ajuste
dinamicamente as necessidades do usuario, garantindo que ele seja
continuamente desafiado e engajado.

No que diz respeito a aprendizagem adaptativa, a gamificacdo pode ser
usada em contextos educacionais para criar ambientes de aprendizagem
adaptativos, onde o conteudo e as atividades de aprendizagem sédo ajustados as
habilidades e necessidades especificas dos alunos. Isso pode melhorar a
eficacia da aprendizagem, ja que os alunos receberiam instrugdes e desafios
personalizados que se alinham aos seus estilos de aprendizagem e niveis de
habilidade. Isto levaria a experiéncias mais efetivas e envolventes de
gamificagdo segundo Landers et al. (2018).

Os sistemas gamificados sdo ferramentas ou plataformas que aplicam
elementos de jogos a contextos ndo relacionados a jogos, como educagéo,
saude e negdcios, com o objetivo de aumentar o engajamento, a motivacao e a
aprendizagem dos usuarios. Chen et al. (2021) destacam que sistemas
gamificados avancados podem empregar dados do usuario, algoritmos de

aprendizagem de maquinas e inteligéncia artificial para adaptar as intervengdes
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de gamificagdo as necessidades individuais, preferéncias e estilos de
aprendizagem.

Para entender melhor essa abordagem, vamos dividir o processo em trés
partes principais:

Dados do usuario: Os sistemas gamificados coletam informagdes sobre
0s usuarios, como seu histérico de interacdo com a plataforma, desempenho,
preferéncias e comportamentos. Esses dados s&o essenciais para personalizar
a experiéncia de gamificagdo de acordo com as caracteristicas especificas de
cada usuario.

Algoritmos de aprendizagem de maquinas: A aprendizagem de maquinas
€ uma subarea da inteligéncia artificial que permite que os computadores
aprendam e melhorem a partir de dados e experiéncias sem serem
explicitamente programados. Os sistemas gamificados podem utilizar algoritmos
de aprendizagem de maquinas para analisar os dados dos usuarios e identificar
padrbées, tendéncias e insights que possam ser usados para personalizar a
experiéncia de gamificagao.

Inteligéncia artificial: A inteligéncia artificial (IA) € uma area da ciéncia da
computacédo que busca desenvolver sistemas capazes de realizar tarefas que
normalmente exigiriam inteligéncia humana, como aprendizado, raciocinio,
percepgao e compreensao da linguagem natural. No contexto da gamificagéo, a
IA pode ser usada para criar experiéncias mais adaptativas e personalizadas,
ajustando as intervengdes de gamificacdo em tempo real com base nas
necessidades e preferéncias dos usuarios.

A gamificagdo, quando combinada com tecnologias emergentes como
realidade virtual (VR), realidade aumentada (AR) e Internet das Coisas (loT), tem
o potencial de transformar a maneira como interagimos e aprendemos em
diferentes contextos. Conforme apontado por Morschheuser et al. (2022), essas
tecnologias inovadoras podem ser usadas para criar experiéncias gamificadas
imersivas, interativas e adaptaveis, oferecendo oportunidades promissoras para
melhorar o engajamento e a eficacia das intervengdes.

A Realidade Virtual (VR) permite a criacdo de ambientes simulados em
3D que imergem os usuarios em experiéncias realistas e envolventes. Na
educacao e treinamento, por exemplo, a VR pode ser usada para simular

situagbes complexas, como cirurgias médicas, reparos de equipamentos ou
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cenarios de emergéncia, proporcionando aos alunos uma oportunidade de
praticar habilidades e tomar decisbes em um ambiente seguro e controlado.

A Realidade Aumentada (AR) integra elementos digitais ao ambiente
fisico, enriquecendo a percepgao e interagdo dos usuarios com o mundo real.
Na educacgao, a AR pode ser usada para melhorar a compreensio de conceitos
complexos, como anatomia humana ou processos quimicos, permitindo que os
alunos visualizem e interajam com modelos 3D superpostos ao ambiente real.
Na saude, a AR pode ajudar os profissionais a monitorar e visualizar informagdes
em tempo real, como sinais vitais e orientacbes de tratamento, enquanto
realizam procedimentos medicos.

A Internet das Coisas (loT) refere-se a conex&o de dispositivos e sensores
a uma rede, permitindo a comunicacéo e troca de dados entre eles. Em contextos
gamificados, a loT pode ser usada para fornecer feedback e suporte em tempo
real para iniciativas de mudanca de comportamento, como monitoramento de
atividades fisicas, uso de energia ou gerenciamento de saude. Por exemplo,
dispositivos como smartwatches e rastreadores de atividades, podem coletar e
transmitir dados de desempenho e saude, ajudando os usuarios a monitorar seu
progresso e ajustar suas metas de acordo.

A gamificagdo tem sido cada vez mais aplicada em diversos contextos,
como educagado, saude, negécios e meio ambiente. No entanto, um desafio
critico enfrentado por esse campo, conforme apontado por Koivisto et al. (2021),
€ a necessidade de aproximar a pesquisa académica e a aplicacéo pratica das
técnicas de gamificacdo. Para superar esse desafio e garantir que as
intervencdes gamificadas sejam eficazes e bem-sucedidas, é fundamental que
pesquisadores e profissionais colaborem estreitamente.

Onde a gamificagao pode funcionar:

A gamificagéo tem sido eficaz na melhoria do engajamento e aprendizado
dos alunos, incentivando a participacao ativa, a colaboragao e a experimentacgao.
Exemplos de sucesso incluem sistemas de aprendizado adaptativo, jogos
educacionais e plataformas de aprendizado baseadas em projetos.

Intervengbes gamificadas tém demonstrado ser uteis no estimulo a
comportamentos saudaveis, como atividade fisica, adesdo a medicamentos e
gerenciamento do estresse. Aplicativos de saude que recompensam 0s usuarios
por alcangar metas pessoais sdo exemplos de iniciativas bem-sucedidas nesse

contexto.
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A gamificagao tem sido aplicada com sucesso em areas como treinamento
de funcionarios, desenvolvimento de habilidades e engajamento do cliente.
Programas de fidelidade gamificados e treinamentos baseados em jogos s&o
exemplos de abordagens que tém gerado resultados positivos.

Onde a gamificagao pode n&o funcionar:

Intervengcbes de gamificagdo mal planejadas, que ndo levam em
consideragao as teorias e 0s principios pedagogicos, podem nao ser efetivas ou
até prejudiciais. Para evitar isso, € crucial que os projetos de gamificagdo sejam
baseados em pesquisas e evidéncias solidas.

A gamificagédo pode nao funcionar se a implementacéo for inadequada ou
se os elementos do jogo ndo estiverem bem integrados ao contexto. E
fundamental que os profissionais sejam capacitados e sigam as melhores
praticas para garantir a eficacia das intervencgoes.

A gamificagcdo pode ter efeitos indesejados, como aumento da
competigao, trapaga ou manipulagao do sistema. Para minimizar esses riscos, é
necessario monitorar e avaliar continuamente o impacto das intervengdes e
ajusta-las conforme necessario.

A medida que a gamificacéo se torna mais difundida em varios dominios,
Fogg (2021) aponta que é essencial promover praticas de projeto éticas e
sustentaveis que priorizem o bem-estar, a autonomia e a privacidade do usuario.
Isto pode envolver o desenvolvimento de estruturas e diretrizes éticas para a
gamificagdo, bem como a adog&o de abordagens de design centradas no usuario
e participativas que envolvam os usuarios no processo de design.

Embora a gamificac&o ja tenha tido um impacto significativo em campos
como educacédo, marketing e saude, ha potencial para uma expansé&o adicional
em varios outros dominios. Por exemplo, a gamificacdo pode ser aplicada a
conservagao ambiental, ao envolvimento civico e a produtividade no local de
trabalho de acordo com Dichev e Dicheva (2017). Ao identificar e abordar os
desafios e oportunidades Unicos associados a estes dominios, os pesquisadores
e profissionais da gamificagdo podem desenvolver intervengdes sob medida que
promovam resultados positivos em diversos contextos.

O desenvolvimento futuro da gamificacdo depende fortemente da
colaboracéao e da construcdo de comunidades entre pesquisadores, profissionais
e usuarios. Estabelecer uma comunicagdo eficiente e compartilhar

conhecimentos, recursos e melhores praticas sao fundamentais para avangar no
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campo e garantir o sucesso continuo das interveng¢des gamificadas. De acordo
com Hamari et al. (2014) e Deterding et al. (2011), isso pode envolver varias
abordagens, como:

Plataformas online e féruns: A criacdo de plataformas online e foruns
dedicados a gamificagdo permite a troca de ideias, recursos e experiéncias entre
diferentes partes interessadas. Por exemplo, o Gamification Research Network
(GRN) é uma plataforma que reune académicos e profissionais interessados em
pesquisar a gamificagéo.

Grupos de midia social: Grupos e comunidades em plataformas de midia
social como Linkedln, Facebook e Reddit ajudam a conectar pessoas
interessadas em gamificagdo, promovendo discussdes e compartilhamento de
informacdes. A GamFed, uma federagao internacional de profissionais de
gamificagdo, mantém uma presencga ativa no Linkedln, compartilhando noticias
e eventos relacionados ao campo.

Encontros regulares e oficinas: A organizacdo de encontros locais,
oficinas e eventos de networking em diferentes regides pode ajudar a reunir
pesquisadores, profissionais e entusiastas da gamificacdo. A Gamification
Europe € um exemplo de conferéncia que promove workshops e apresentacoes
de projetos relacionados a gamificagao.

Conferéncias e congressos: A realizagdo de conferéncias e congressos
internacionais sobre gamificagdo possibilita a reunido de especialistas de
diferentes disciplinas e setores para compartilhar conhecimentos e experiéncias.
A CHI PLAY é uma conferéncia internacional sobre jogos e interagdo homem-
computador que apresenta pesquisas e aplicagdes de gamificagéo.

Como a gamificagdo continua a amadurecer como um campo, ha uma
necessidade crescente para o desenvolvimento de padrées e diretrizes que
informem o projeto, implementac&o e avaliagdo de sistemas gamificados. Essas
normas e diretrizes podem ajudar a garantir que as intervengdes de gamificagéo
sejam baseadas em principios sdlidos, praticas baseadas em evidéncias e
consideragdes éticas. Koivisto et al. (2021) cita que eles também podem
promover consisténcia e qualidade em diferentes aplicagdes de gamificagao,
facilitando a comparacéao e avaliacédo da eficacia de varias intervengdes por parte
de usuarios, profissionais e legisladores.

E fundamental promover praticas responsaveis de gamificacdo que

coloquem em primeiro plano o bem-estar, a seguranga e a privacidade do
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usuario. Segundo Fogg (2021), isso pode ser alcangado ao incluir
funcionalidades que incentivem padrdes de uso equilibrados e saudaveis. Por
exemplo, a implementagdo de limites de tempo pode ajudar os usuarios a
gerenciar o tempo que passam interagindo com aplicacbes gamificadas,
evitando o uso excessivo e a dependéncia.

Além disso, é importante fornecer lembretes regulares para que os
usuarios fagam pausas e se afastem das atividades gamificadas por um tempo.
Isso pode ajudar a evitar problemas de saude relacionados ao uso prolongado
de dispositivos eletrénicos, como a fadiga visual e as lesdes por esforgos
repetitivos.

As ferramentas de automonitoramento e autorregulagdo também podem
ser incorporadas aos sistemas gamificados para permitir que os usuarios
acompanhem seu proprio progresso e ajustem seu comportamento de acordo.
Essas ferramentas podem incluir graficos de desempenho, metas ajustaveis e
recursos de feedback personalizado.

A medida que a gamificac&o se torna mais difundida, é crucial garantir que
as intervengdes gamificadas sejam acessiveis e inclusivas para usuarios com
diversas habilidades, origens e necessidades. Para Connell et al. (2021) isto
pode envolver a adogao de principios de design universal, que enfatizam a
flexibilidade, simplicidade e adaptabilidade no design de produtos e ambientes.

Design universal € um conceito que visa criar produtos, ambientes e
sistemas que possam ser usados por todas as pessoas, independentemente de
suas habilidades fisicas, cognitivas ou sensoriais. Ele considera a diversidade
humana em todas as suas formas, desde diferencas de altura e peso até
habilidades motoras, visuais, auditivas e cognitivas. Busca atender as
necessidades de todos os usuarios, independentemente de suas habilidades,
idade ou cultura.

De acordo com Steinfeld e Maisel (2012) o conceito de design universal
surgiu por meio do movimento pelos direitos dos deficientes. O seu objetivo é
garantir que os produtos e ambientes possam ser utilizados por todas as pessoas
com 0 maximo de autonomia possivel, sem a necessidade de adaptacdes ou
modificagdes adicionais. Alguns exemplos de elementos do design universal
incluem: rampas de acesso para cadeirantes, fontes de texto grandes e em
negrito para pessoas com deficiéncia visual, botdées com alto contraste para

pessoas com deficiéncia cognitiva, entre outros.
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As primeiras experiéncias com o conceito levaram os lideres da area a ir
além dessas origens e a identificar conexdes com o design para o
envelhecimento, a sustentabilidade social e o design centrado no usuario. Ao
mesmo tempo, outros defensores do design para melhorar a vida das pessoas
estdo reconhecendo o valor do paradigma do design universal (STEINFELD e
MAISEL, 2012).

Ao incorporar caracteristicas tais como interfaces personalizaveis,
meétodos de entrada alternativos e niveis de dificuldade ajustaveis, os projetistas
de gamificagcdo podem criar experiéncias mais inclusivas e equitativas que
atendam a uma ampla gama de usuarios.

As interfaces personalizaveis permitem que os usuarios ajustem a
aparéncia, o layout e as funcionalidades das plataformas gamificadas de acordo
com suas preferéncias e necessidades. Isso inclui a capacidade de modificar
cores, fontes, tamanhos de texto e elementos visuais, bem como adicionar ou
remover funcionalidades especificas. Essa personalizagdo possibilita que os
usuarios criem experiéncias mais confortaveis e envolventes, tornando a
gamificagdo mais acessivel a pessoas com diferentes habilidades e preferéncias.

Os métodos de entrada alternativos, por sua vez, referem-se a diferentes
maneiras pelas quais os usuarios podem interagir com uma plataforma
gamificada, além dos métodos tradicionais, como teclado e mouse. Isso inclui
dispositivos de entrada adaptativos, como joysticks, touchscreens, controles por
voz e tecnologias de rastreamento ocular. Ao oferecer varias opgbes de
interagcdo, os projetistas de gamificagdo podem acomodar as necessidades de
usuarios com diferentes habilidades motoras e cognitivas, garantindo que as
experiéncias gamificadas sejam acessiveis a um publico mais amplo.

Ja os niveis de dificuldade ajustaveis permitem que os usuarios
modifiguem a complexidade e o desafio das tarefas ou atividades dentro de uma
plataforma gamificada. Isso pode incluir a alteragdo da velocidade do jogo, a
quantidade de informacgdes fornecidas ou a complexidade das metas e objetivos.
Ao oferecer niveis de dificuldade ajustaveis, os projetistas de gamificagcédo podem
garantir que as experiéncias sejam desafiadoras e envolventes para usuarios
com diferentes habilidades e conhecimentos prévios, promovendo uma
experiéncia mais inclusiva e equitativa para todos os participantes.

Dichev e Dicheva (2017), dizem que se pode envolver a realizagdo de

pesquisas que examinem as implicagbes da gamificagdo para os resultados
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sociais, econdbmicos e ambientais, bem como a exploragdo do potencial da
gamificagdo para contribuir para os desafios globais, tais como redugdo da
pobreza, mudanca climatica e desenvolvimento sustentavel.

A gamificagdo pode influenciar os resultados sociais ao incentivar a
colaboragcdo, a comunicacdo e a construcdo de relacionamentos entre os
usuarios. Por exemplo, aplicagbes gamificadas em educagdo podem promover
a aprendizagem cooperativa e a troca de conhecimento entre estudantes,
melhorando o engajamento e o desempenho académico. Além disso, a
gamificacdo em ambientes de trabalho pode facilitar o trabalho em equipe e a
coesdo, levando a uma maior satisfacdo e produtividade dos funcionarios.

No que diz respeito aos resultados econémicos, a gamificagdo pode gerar
valor e oportunidades de negdcios em varias industrias. Por exemplo, a
gamificacdo do marketing pode aumentar a fidelidade e a retencdo do cliente,
enquanto a gamificagdo em treinamento corporativo pode melhorar a eficiéncia
e a eficacia dos programas de desenvolvimento de funcionarios. Também
ressaltam o potencial da gamificagcdo para impulsionar a inovagédo e a
competitividade, incentivando a colaboracdo e a geragcdo de ideias entre os
participantes.

Ela pode ser usada para promover a conscientizagdo e a mudanca de
comportamento em relagcdo aos problemas ambientais. As intervengdes
gamificadas podem ser utilizadas para incentivar agbdes sustentaveis, como o
uso eficiente de recursos, a redu¢do do consumo de energia e a promogao de
praticas de reciclagem. Por exemplo, aplicativos gamificados que recompensam
0s usuarios por adotarem habitos ecologicamente corretos podem ajudar a criar
uma maior consciéncia ambiental e a impulsionar mudancgas positivas.

A gamificagdo também tem o potencial de abordar questdes globais, como
a reducio da pobreza, as mudancgas climaticas e o desenvolvimento sustentavel.
Os sistemas gamificados podem ser projetados para envolver e mobilizar os
cidadaos na solucédo de problemas complexos, facilitando a coleta de dados, a
tomada de decisbes e a implementacao de agdes efetivas. Exemplos incluem
projetos gamificados que incentivam a educagao financeira e a geragéo de renda
em comunidades carentes ou iniciativas que promovam acdes de conservagao
e adaptagao as mudancas climaticas.

Ao enfrentar os desafios e limitagbes relacionados a gamificagao,

aprimorando a acessibilidade e a inclusdo e incentivando a conscientizacao e a
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educacdo digital, o campo da gamificagcdo pode potencializar seus efeitos
positivos e minimizar riscos potenciais. Além disso, € fundamental avaliar o
impacto social da gamificagdo, promover a ciéncia aberta e a colaborag&o entre
diferentes areas e desenvolver padrdes e diretrizes para assegurar 0 sucesso
continuo e a sustentabilidade da gamificacdo na era digital.

Uma abordagem mais detalhada pode incluir:

e Trabalhar para criar experiéncias gamificadas que considerem as
necessidades de diversos grupos de usuarios, incluindo pessoas
com deficiéncias fisicas, cognitivas ou sensoriais, e adaptando o
design e a interagc&o para garantir a acessibilidade.

e Promover a conscientizacdo sobre o uso responsavel e ético da
gamificagcéo e desenvolver programas educacionais que capacitem
os individuos a interagir de forma eficiente e segura com sistemas
gamificados.

e Conduzir estudos e pesquisas que analisem o impacto da
gamificacdo em questdes sociais, econbmicas e ambientais e
investigar como a gamificagdo pode contribuir para a solugdo de
desafios globais, como redug&o da pobreza, mudancga climatica e
desenvolvimento sustentavel.

¢ Incentivar a troca de conhecimentos, recursos e melhores praticas
entre pesquisadores, profissionais e usuarios de gamificagédo, por
meio de plataformas online, foruns, grupos de midia social e
eventos presenciais.

o Estabelecer diretrizes e padrbes para o design e a implementacao
de interveng¢des gamificadas, que garantam a qualidade, a ética e
a eficacia das solugbes gamificadas, bem como a protegcéo da
privacidade e autonomia dos usuarios.

A medida que a gamificacdo segue transformando a maneira como
aprendemos, trabalhamos e nos conectamos com o mundo digital, é fundamental
manter-se atento e adaptar-se as necessidades e expectativas em constante
mudanc¢a dos usuarios e demais envolvidos conforme Deterding et al., (2011).
Para isso, € necessario cultivar uma cultura de inovacao, responsabilidade e
inclusdo, que traga beneficios para todos. Isso pode ser alcangado por meio de

varias estratégias, incluindo:
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Pesquisa e desenvolvimento continuos: Hamari et al. (2014) apontam que
investir em pesquisa e desenvolvimento para identificar as melhores praticas e
inovagbes emergentes em gamificagdo, garantindo que as solugbes sejam
baseadas em evidéncias e alinhadas com as necessidades dos usuarios.

Estabelecer canais de comunicacdo abertos e eficazes entre
desenvolvedores, usuarios e partes interessadas, permitindo o
compartilhamento de feedback e ideias para aprimorar continuamente as
experiéncias gamificadas.

Para Seaborn e Fels (2015) garantir que o design e a implementagao das
solugbes gamificadas estejam centrados no usuario, levando em consideragao
suas necessidades, preferéncias e objetivos individuais.

De acordo com Kapp (2012) oferecer oportunidades de capacitagcéo e
educacéao para desenvolvedores, profissionais e usuarios de gamificagcéo, a fim
de ampliar o conhecimento e a compreensao sobre os principios e praticas
responsaveis de gamificagéo.

Promover a diversidade e a representatividade em todos os aspectos da
gamificagcdo, desde a concepgédo e desenvolvimento até a implementagdo e
avaliacdo, para garantir que as experiéncias sejam inclusivas e reflitam as
diversas perspectivas dos usuarios segundo Steinfeld e Maisel (2012).

Para Sailer et al. (2023) implementar processos de monitoramento e
avaliagao para medir o impacto e a eficacia das solugdes gamificadas, identificar
areas de melhoria e garantir a responsabilidade das partes envolvidas segundo.

A gamificagdo na educacdo oferece uma série de oportunidades para
melhorar e enriquecer as experiéncias de aprendizagem tradicionais. Conforme
mencionado por Sailer et al. (2023), ao combinar a gamificagdo com abordagens
pedagogicas tradicionais, € possivel criar experiéncias de aprendizagem
combinadas que atendam a diversas preferéncias e necessidades de
aprendizagem dos alunos. Detalhes de como a gamificagdo pode ser aplicada
na educacao.

Segundo Hamari et al. (2014) a gamificagdo na educagéo pode aumentar
a motivagao e o engajamento dos alunos ao incorporar elementos de jogo, como
pontos, medalhas, placares e narrativas, em atividades e tarefas de
aprendizagem. Isso pode tornar o aprendizado mais divertido e envolvente,
incentivando os alunos a participar ativamente e a se comprometer com o

processo de aprendizagem.
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Ela também pode ser usada para criar experiéncias de aprendizagem
personalizadas e adaptativas, que levam em consideracdo as habilidades,
interesses e necessidades individuais dos alunos para Chen et al. (2021). Isso
pode ser alcangado através do uso de algoritmos e técnicas de inteligéncia
artificial, conforme Morschheuser et al. (2022), que permitem que os sistemas
gamificados ajustem a dificuldade das tarefas e fornecam feedback
personalizado com base no desempenho e progresso do aluno.

Para Dichev e Dicheva (2017) a gamificagdo pode apoiar o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como colaboracao,
comunicacao, empatia e resolugao de problemas. Ao incorporar atividades de
equipe e cenarios baseados em problemas nos sistemas gamificados, os alunos
podem aprender a trabalhar juntos, compartilhar ideias e resolver desafios de
forma eficaz.

A gamificacdo na educagao pode fornecer feedback imediato e continuo
aos alunos, permitindo que eles monitorem seu progresso e ajustem suas
estratégias de aprendizagem conforme necessario. Isso pode ajudar a criar uma
cultura de aprendizagem autbnoma, onde o0s alunos assumem a
responsabilidade pelo proprio desenvolvimento e sdo encorajados a buscar
melhorias continuas.

Ja Deterding et al. (2011) salientam que a gamificagdo pode ser integrada
a aprendizagem baseada em projetos e a resolugédo de problemas, incentivando
os alunos a aplicar seus conhecimentos e habilidades em contextos do mundo
real. Isso pode promover a criatividade, o0 pensamento critico e a capacidade dos
alunos de transferir o aprendizado para situacdes fora da sala de aula.

A gamificagdo na educagado pode ajudar a tornar o aprendizado mais
inclusivo e acessivel para uma ampla gama de alunos, incluindo aqueles com
necessidades especiais ou dificuldades de aprendizagem segundo Steinfeld &
Maisel (2012). Ao oferecer multiplas formas de representagdo, expressao e
engajamento, os sistemas gamificados podem ser projetados para acomodar as
necessidades e preferéncias individuais dos alunos. Por exemplo, através de
interfaces personalizaveis, métodos de entrada alternativos e ajustes nos niveis
de dificuldade, os projetistas de gamificagdo podem garantir que todos os alunos
possam participar e se beneficiar das experiéncias de aprendizagem
gamificadas.



97

Para Morschheuser et al. (2022) a gamificagdo na educac&o pode ser
combinada com tecnologias emergentes, como realidade virtual (VR), realidade
aumentada (AR) e Internet das Coisas (loT), para criar experiéncias de
aprendizagem imersivas e inovadoras. Por exemplo, a VR e a AR podem ser
usadas para criar simulacbes e ambientes de aprendizagem realistas e
envolventes, enquanto dispositivos loT podem fornecer feedback e suporte em
tempo real para atividades de aprendizagem baseadas em projetos.

A gamificagdo na educagédo também pode ser usada para promover o
desenvolvimento de competéncias digitais, como alfabetizagdo digital,
pensamento computacional e programagao conforme Caponetto et al. (2014). Ao
introduzir atividades e desafios relacionados a tecnologia nos sistemas
gamificados, os alunos podem adquirir habilidades valiosas que serdo cada vez
mais importantes na sociedade e no mercado de trabalho do século XXI.

Da mesma forma, para Cugelman (2023) na saude, a gamificagdo pode
complementar os métodos convencionais de tratamento, tais como medicagao e
terapia, para fornecer aos pacientes apoio adicional e motivagcdo para mudanca
de comportamento.

Hamari et al. (2014) destacam a importancia da integracao estratégica da
gamificagdo as praticas educacionais tradicionais, a fim de maximizar os
beneficios potenciais das intervengbes gamificadas, ao mesmo tempo em que
se preserva o valor e a integridade dos métodos estabelecidos. Para isso, é
crucial identificar areas prioritarias de pesquisa e aborda-las adequadamente.
Algumas dessas areas incluem:

E essencial investigar como a gamificacdo afeta o aprendizado e o
engajamento dos alunos a longo prazo. Isso ajudara os educadores e
pesquisadores a entender melhor os efeitos duradouros da gamificagdo na
motivagéo, retengdo de conhecimento e desenvolvimento de habilidades dos
alunos.

O papel das diferengas individuais nos resultados da gamificagdo: As
diferengas individuais, como personalidade, habilidades cognitivas e estilos de
aprendizagem, podem afetar a eficacia da gamificagdo na educagao. Pesquisar
o papel dessas diferengas pode ajudar a projetar sistemas gamificados mais
personalizados e adaptativos, que atendam as necessidades especificas de

cada aluno.
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Potencial da gamificagdo para enfrentar desafios globais: A gamificacdo
pode ser usada para abordar problemas e desafios globais, como reducéo da
pobreza, mudanca climatica e desenvolvimento sustentavel conforme Dichev &
Dicheva (2017). Estudar como a gamificagdo pode ser aplicada nesses contextos
pode ajudar a identificar oportunidades e estratégias para promover a
conscientizagéo, a acdo e a mudanga em escala global.

Ha uma necessidade de metodologias de pesquisa mais rigorosas e
robustas que possam efetivamente avaliar o impacto das intervengdes
gamificadas. Sailer et al. (2023) destacam a necessidade de desenvolver novas
ferramentas e métricas de avaliacdo para aprimorar a eficacia e o impacto da
gamificagdo na educagéao. Essas abordagens podem incluir:

O desenvolvimento de questionarios validados e confiaveis pode ajudar a
avaliar a percepcado dos alunos, o engajamento e a satisfagdo com as
experiéncias gamificadas. Essas avaliagcbes podem fornecer informagdes
valiosas sobre como os alunos estédo respondendo as intervengdes gamificadas
e podem ser usadas para adaptar e aprimorar o design dos sistemas
gamificados.

Os indicadores de desempenho, como taxas de conclusdo de tarefas,
pontuagbes e progresso, podem ser usados para medir o sucesso das
intervengdes gamificadas. Esses indicadores podem ajudar a identificar areas
que precisam ser aprimoradas e a informar ajustes no design e na
implementagao da gamificagao.

Para Sailer et al. (2017) Ensaios Controlados Aleatorios (ECAs) podem
ser usados para comparar a eficacia de intervengcbes gamificadas com outras
abordagens educacionais. Ao atribuir aleatoriamente os participantes a
diferentes condi¢des, os pesquisadores podem isolar os efeitos da gamificagédo
e determinar seu impacto especifico no aprendizado e no engajamento.

Estudos longitudinais, que acompanham os alunos ao longo do tempo,
podem ajudar a entender os efeitos a longo prazo da gamificagdo na
aprendizagem e no desenvolvimento de habilidades. Esses estudos podem
fornecer informagdes importantes sobre como a gamificagdo afeta a motivagao,
a retencdo de conhecimento e a transferéncia de habilidades para outros
contextos.

A combinacido de métodos quantitativos e qualitativos pode fornecer uma

visdo mais abrangente da eficacia da gamificacdo. Por exemplo, pesquisadores
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podem usar analise de dados quantitativos para medir o desempenho e o
engajamento dos alunos, enquanto realizam entrevistas ou grupos focais para
obter insights mais aprofundados sobre suas experiéncias e percepgoes.

Ao avangar as metodologias de gamificagdo, os pesquisadores podem
gerar evidéncias mais confiaveis e validas sobre a eficacia da gamificagéo,
contribuindo para o desenvolvimento de praticas e politicas baseadas em
evidéncias em varios dominios.

Para sustentar o crescimento e desenvolvimento da gamificagao, € crucial
capacitar a proxima geragcdo de profissionais da gamificagdo com o
conhecimento, habilidades e experiéncia necessarios para projetar, implementar
e avaliar intervengdes gamificadas efetivamente. De acordo com Koivisto et al.
(2021), isso pode ser alcangado através do desenvolvimento de cursos, oficinas
e programas de treinamento especializados em gamificagdo, bem como a
criacado de oportunidades de mentoria e caminhos de carreira para aspirantes a
profissionais da gamificagao.

Além disso, Sailer et al. (2023) enfatizam a importédncia de adotar
metodologias ageis de desenvolvimento, cultivar uma mentalidade de
crescimento e promover uma cultura de experimentagcdo e tomada de riscos
dentro da comunidade de gamificacdo. Essas abordagens permitem a rapida
adaptacdo e inovagcdo em resposta as mudangas nas necessidades e
expectativas dos usuarios e da sociedade.

Outro aspecto importante é a criacdo de redes de colaboragao entre
profissionais da gamificagdo, académicos, educadores e outros interessados.
Essa colaboracado pode impulsionar a inovagao, compartilhando conhecimentos,
recursos e melhores praticas entre os profissionais do campo.

Para alcangar sucesso a longo prazo no campo da gamificagdo, €
fundamental investir na educagao e no desenvolvimento profissional dos futuros
profissionais da area. Ao fazer isso, as partes interessadas podem garantir que
0 campo continue a prosperar e inovar em resposta a evolugdo das
necessidades e expectativas dos usuarios e da sociedade como um todo.

Além disso, € importante estabelecer parcerias entre instituicbes
académicas, industria e organizagdes governamentais para incentivar o
desenvolvimento e a aplicagdo da gamificacdo em diversos contextos. Ao
promover o dialogo e a cooperagdo entre esses diferentes setores, os
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profissionais de gamificacdo podem identificar oportunidades promissoras e
enfrentar os desafios emergentes no campo.

O estudo continuo das motivagdes, comportamentos e necessidades dos
usuarios é crucial para aprimorar a eficacia e relevancia da gamificagéo, assim
como a adogédo de abordagens éticas e responsaveis, garantindo privacidade,
seguranga, inclusao e acessibilidade. A gamificagdo prospera com investimento
em educacdo, desenvolvimento profissional, colaboracdo entre setores,
adaptagdo a tendéncias tecnolégicas emergentes e compreensdo das
motivagdes e necessidades dos usuarios.

A natureza interdisciplinar da gamificagao proporciona oportunidades de
colaboracéo e troca de conhecimento em varios campos. Ao se envolverem com
especialistas de disciplinas como psicologia, sociologia, ciéncia da computacgéo,
educacdo e design. Hamari et al. (2014) aponta que pesquisadores e
profissionais da gamificagdo podem desenvolver uma compreensdo mais
abrangente dos fatores que contribuem para o sucesso e eficacia das
intervengdes gamificadas.

Ela se baseia em teorias e principios psicolégicos para entender a
motivagdo humana e projetar experiéncias que sejam atraentes e gratificantes
para os usuarios segundo Ryan e Deci (2000). Conceitos como motivagéo
intrinseca e extrinseca, teorias de aprendizagem e mecanismos de recompensa
estdo no cerne do design de experiéncias gamificadas.

A gamificagdo também incorpora aspectos socioldgicos, como a interagao
social, a colaboragao e a competicdo entre os usuarios. Segundo Deterding et
al. (2011) a analise das dinamicas sociais e culturais pode ajudar a projetar
solugbes gamificadas que sejam mais relevantes e atraentes para os usuarios
em diferentes contextos.

A implementacao de solugdes gamificadas geralmente envolve o uso de
tecnologias digitais, como aplicativos moveis, plataformas online e sistemas de
realidade virtual e aumentada. Para Dichev e Dicheva (2017) a ciéncia da
computacédo fornece o conhecimento técnico necessario para desenvolver e
integrar essas tecnologias de forma eficiente e eficaz.

A gamificacdo € amplamente aplicada no campo da educagado para
melhorar o engajamento dos alunos e facilitar a aprendizagem. Kapp (2012)

aponta que a teoria educacional fornece informacdes valiosas sobre como
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projetar experiéncias gamificadas que sejam pedagogicamente solidas e
alinhadas com os objetivos de aprendizagem.

O design é um componente essencial da gamificagdo, pois envolve a
criacdo de experiéncias esteticamente agradaveis e funcionalmente eficientes.
Zichermann e Cunningham, 2011 dizem que principios de design de jogos,
design de interagao e design de interface do usuario sdo fundamentais para o
desenvolvimento de solugdes gamificadas que sejam envolventes e faceis de
usar.

De acordo com Kapp (2012), esta abordagem interdisciplinar pode
fomentar o desenvolvimento de solu¢des inovadoras de gamificagdo que se
baseiam em uma gama diversificada de perspectivas, teorias e metodologias,
permitindo que o campo enfrente problemas e desafios complexos, tais como

Compreender e integrar multiplas perspectivas: Para Zichermann e
Cunningham (2011), o envolvimento de especialistas de varias disciplinas traz
consigo uma diversidade de opinides e teorias que precisam ser consideradas e
integradas ao desenvolver solu¢cdes gamificadas. A sintese de diferentes
abordagens e a criagdo de um entendimento comum entre os participantes é
fundamental para o sucesso das intervengdes gamificadas.

Dichev e Dicheva (2017) salientam a rapida evolugdo das tecnologias
digitais impde um desafio constante a gamificagdo. Para Landers et al. (2018),
pesquisadores e profissionais devem se manter atualizados sobre as ultimas
tendéncias e desenvolvimentos tecnoldgicos para criar solugdes que aproveitem
ao maximo as possibilidades oferecidas pela tecnologia.

A avaliagdo do impacto e da eficacia das solugbes gamificadas é um
desafio significativo, uma vez que envolve a consideragdo de variaveis
multifacetadas e a analise de dados qualitativos e quantitativos segundo Hamari
et al. (2014). Ja para Sailer et al. (2017) identificar as métricas adequadas e
desenvolver métodos robustos de avaliagao € crucial para determinar o sucesso
das intervencgdes.

Um dos principais objetivos da gamificagcdo € aumentar a motivagédo dos
usuarios, seja através de recompensas extrinsecas, como pontos e insignias, ou
através do incentivo a motivagédo intrinseca, relacionada ao interesse e a
satisfacao. De acordo com Mekler et al. (2013) encontrar o equilibrio adequado
entre esses dois tipos de motivagao € um desafio que requer uma compreensao

profunda das necessidades e preferéncias dos usuarios.
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Para Dunn et al. (2016) A criagdo de solugbes gamificadas que sejam
acessiveis e inclusivas para uma ampla variedade de usuarios € um desafio
complexo que deve ser abordado. Isso envolve considerar fatores como
diversidade cultural, habilidades e limitagbes fisicas, e garantir que as
intervencdes gamificadas sejam projetadas para atender as necessidades de
todos os usuarios.

Embora os projetos de gamificagdo em larga escala recebam
frequentemente atencao e recursos significativos, € crucial reconhecer e apoiar
iniciativas de gamificagdo de pequena escala e de base que podem ter um
impacto mais localizado. A seguir, destacamos alguns exemplos:

e Duolingo € um aplicativo popular de aprendizado de idiomas que
utiliza gamificagdo para motivar os usuarios a aprenderem novas
linguas. Com um sistema de pontos, conquistas, niveis e
competi¢des, o Duolingo mantém os usuarios engajados e focados
em seus objetivos de aprendizado.

e ECO Coins é um projeto que visa criar uma moeda sustentavel para
recompensar agdes ecologicas positivas. Os participantes podem
ganhar ECO Coins por meio de atividades como reciclagem,
conservagao de energia e participagcdo em eventos ecoldgicos.
Eles podem trocar suas moedas por produtos e servigos
sustentaveis oferecidos por parceiros do projeto.

e Foldit € um projeto de ciéncia cidada que utiliza a gamificagdo para
envolver os jogadores na resolugdo de problemas complexos de
dobramento de proteinas. Ao transformar a pesquisa cientifica em
um jogo, o Foldit conseguiu atrair milhares de participantes e gerar
resultados cientificos significativos.

e Recyclebank € uma plataforma online que recompensa os usuarios
por aprender sobre sustentabilidade e realizar agdes ecoldgicas,
como reciclar e economizar energia. Os participantes ganham
pontos que podem ser trocados por descontos e ofertas especiais
em varias lojas e servigos.

e Salesforce, uma das maiores empresas de software de gestdo de
relacionamento com o cliente (CRM), integrou elementos de
gamificacdo em sua plataforma para melhorar o engajamento e a

produtividade de seus usuarios. Através de competicoes,
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recompensas e incentivos, a Salesforce incentiva os membros da
equipe de vendas a alcangar e superar seus objetivos de
desempenho.

e Waze (adquirida pelo Google em 2013) € um aplicativo de
navegacao e trafego em tempo real que utiliza elementos de
gamificagcdo para encorajar os usuarios a contribuirem com
informagdes de trafego e rotas. Os usuarios ganham pontos e
recompensas por relatar acidentes, engarrafamentos e outros
eventos de transito, ajudando a construir um mapa de trafego em
tempo real mais preciso e util.

Estas iniciativas podem fornecer valiosos insights sobre os desafios e
oportunidades unicas associadas a gamificagdo em contextos e comunidades
especificas, bem como servir como campo de teste para abordagens e
estratégias inovadoras de gamificagdo conforme apontado por Koivisto et al.
(2021).

Em suma, a gamificagdo surgiu como uma estratégia promissora para
aumentar o envolvimento dos usuarios, a motivagdo e a aprendizagem em
ambientes como educagao e trabalho, mas ndo somente limitado a eles. Ao
incorporar elementos de projeto de jogos, apelando para a motivagao do usuario
e equilibrando a motivagao intrinseca e extrinseca, ela tem o potencial de
transformar a aprendizagem tradicional e as experiéncias de trabalho.

Zichermann e Cunningham (2011) categorizam a motivagao individual em
dois tipos: intrinseca, originada internamente no sujeito, e extrinseca, externa e
baseada no ambiente circundante. A gamificacdo busca estimular a motivagéo
intrinseca dos alunos, despertando o interesse em realizar atividades por
vontade propria. Ao longo deste trabalho, detalharemos como a gamificagcao
pode potencializar a motivagao intrinseca dos estudantes.

A motivacgao intrinseca e extrinseca desempenha papéis importantes na
eficacia da gamificacdo. A motivagcédo intrinseca refere-se ao interesse e
entusiasmo natural do individuo por uma atividade, sendo um poderoso
impulsionador do engajamento e aprendizado. Ja a motivagdo extrinseca é
impulsionada por fatores externos, como recompensas, elogios ou a obtencéo
de um status especifico.

A gamificagcdo em um ambiente de aprendizagem deve, portanto, atuar

com o intuito de aumentar a motivacdo extrinseca e intrinseca dos alunos,
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procurando despertar diferentes tipos de emogdes e sentimentos que aumentem
seu interesse em realizar as atividades propostas e contribuir para a aquisicao
do conhecimento (SOBREIRO, 2017).

A gamificagdo busca harmonizar essas duas formas de motivagao,
oferecendo elementos ludicos e desafiadores que estimulam a curiosidade e o
interesse intrinseco, ao mesmo tempo que utiliza sistemas de recompensa, como
pontos, insignias e rankings, que atendem a motivacéo extrinseca. Para que a
gamificagdo seja bem-sucedida em ambientes como educagao e trabalho, é
fundamental equilibrar cuidadosamente essas duas formas de motivagao, ajusta-
las as necessidades e preferéncias individuais dos usuarios, a fim de promover
experiéncias de aprendizagem e trabalho mais envolventes e significativas.

Entretanto, é crucial abordar as limitacbes e implicacbes éticas
associadas & gamificagdo para garantir sua aplicacdo eficaz e responsavel. A
medida que a tecnologia avanga e a pesquisa continua, as perspectivas futuras
da gamificagdo s&o promissoras, com potencial para experiéncias mais

imersivas, personalizadas e adaptativas.
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5 DESENVOLVENDO O APRENDIZADO DE PROGRAMAGAO ORIENTADA
A OBJETOS COM GAMIFICACAO — PRODUTO DA DISSERTACAO
Programagao orientada a objetos é um paradigma de programacéo
amplamente utilizado em varias linguagens de programacgao. Ensinar esse
paradigma aos estudantes € crucial para prepara-los para carreiras de sucesso
na area de desenvolvimento de software. No entanto, muitos alunos enfrentam
desafios ao aprender esses conceitos, pois podem ser abstratos e dificeis de
entender, sem exemplos concretos e praticos. Neste capitulo, apresentaremos
uma roda de conversa realizada com profissionais da area para embasar o
porqué da utilizagdo da linguagem de programagdo Java no produto desta
dissertagdo, uma aula de programacgdo orientada a objetos gamificada. Em
seguida, a aula foi desenvolvida para abordar os conceitos fundamentais de
orientagdo a objetos, como objetos e classes, heranca e polimorfismo,
encapsulamento de forma mais envolvente, facilitando a compreensao dos
alunos e com demonstragdes praticas de como utilizamos e trabalhamos com a

linguagem Java.

5.1 RODA DE CONVERSA

Para situar a composicdo da aula com as praticas realizadas por
profissionais da area de engenharia de software foi realizada uma roda de
conversa. Na composigcdo do grupo foram considerados, para a participagao,
critérios que permitissem relatos de praticas de programadores iniciantes,
experientes e seniores, observando a inclusdao de diversidade de género
masculino e feminino. A roda de conversa se assemelha a um grupo de
discussao que aborda os pontos fundamentais das praticas de profissionais
coletivamente. Para Weller (2010, p.247), esses tipos de coleta de dados é “um
instrumento por meio do qual o pesquisador estabelece uma via de acesso que
permite a reconstrucdo dos diferentes meios sociais e do habitus coletivo do
grupo”. A autora ressalta que “seu objetivo principal € a analise dos
epifendmenos (subproduto ocasional de outro) relacionados ao meio social, ao
contexto geracional, as experiéncias de exclus&o social (WELLER, 2010, p.247).
Na obtencdo dos dados provenientes das experiéncias se evidéncia a
contextualizagdo da plataforma a ser produzida cotejadas com as praticas dos
profissionais programadores. Isso permite nas analises a identificagdo do que

importante no tratamento do tema.
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Além disso, a roda de conversa € “uma forma de coleta de dados em que
0 pesquisador se insere como sujeito da pesquisa pela participagdo na conversa”
(MOURA; LIMA, 2014, p. 25). Esses autores ressaltam que a roda de conversa
€ um processo de coleta de dados que permite compartilhar experiéncias e o
desenvolvimento de reflexdes sobre um assunto, que os participantes
expressam consideragdes sobre suas praticas. “Rodas de Conversa, quando
utilizada como instrumento de pesquisa, uma conversa em um ambiente propicio
para o dialogo”. (MOURA; LIMA, 2014, p. 25). Trata-se de uma roda de conversa
porque ndo segue todas as regras de um grupo focal. A base desse tipo de coleta
de dados toma como pressuposto as argumentagdes de Weller (2010).
Ressalta Weller (2010, p. 246) que “Os grupos de discussdo, como
método de pesquisa, passaram a ser utilizados a partir da década de 1980,
sobretudo nas pesquisas sobre juventude”. A autora destaca que nesta técnica,
a organizagédo da coleta de dados se da em fases, conforme Weller (2010,
p.251): “Selecdo das passagens relevantes para a pesquisa; transcricdo da
passagem inicial, das passagens de foco e daqueles relevantes para a pesquisa;
reconstrugdo da estrutura tematica da passagem a ser analisada, que também
podera ser dividida em temas e subtemas”. Esta técnica exige a transcricdo
completa das falas realizadas durante a roda de conversa, e recomenda uma

analise do tipo documentario de interpretacdo (WELLER, 2010, p. 251), no qual

Esse processo compreende dois momentos: interpretagdo formulada e
interpretagcao refletida. Durante a interpretagdo formulada, busca-se
compreender o sentido imanente das discussdes e decodificar o
vocabulario coloquial.

Com efeito, o pesquisador faz o registro escrito do que foi dito pelos
participantes evidenciando “o conteudo dessas falas para uma linguagem que
também podera ser compreendida por aqueles que nao pertencem ao meio
social pesquisado”. (WELLER, 2010, p. 251).

Na finalizacdo das analises Weller (2010, p. 252) afirma que “Toda
interpretacdo somente ganhara forma e conteudo quando realizada e
fundamentada na comparagdo com outros casos empiricos” e em seguida
colocada em discussdao com os autores que fundamentaram o estudo,
favorecendo elaborar apontamentos que se referem as situacdes tipicas de um
determinado grupo social e ndo restritas ao grupo participante.

Assim, para a roda de conversa foi feita a consulta da possibilidade de
participagdo, com agenda definida em dia e hora. A roda de conversa foi gravada
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e por isso foi escolhida o aplicativo Teams da Microsoft. Como os participantes
s&o diferentes paises foi necessario realizar com cuidado o agendamento pela
diversidade de fusos horarios.

Na organizacédo da coleta de dados um planejamento das questdes foi
feito. Na definicdo dos itens foi feito consulta a outras pesquisas que abordam
composi¢cado plataformas. Foram definidos como Toépicos orientadores da
conversa:

e Introdugao

e Pontos chave do aprendizado

e Dificuldades

¢ Qual a contribuicdo do Java na opinido de vocés?

e O que mais vocés (convidados) teriam para acrescentar?

Para a selecéo dos participantes foram observadas as recomendagdes de
Weller (2010) que recomenda incluir pessoas experientes com o assunto tratado,
e mesmo que o proprio pesquisador deve ter alguma informagao sobre a
pertinéncia dos incluidos em relagdo ao assunto abordado. No caso, os
integrantes pertencem aos mesmos grupos sociais de programadores. Essa
pertinéncia favorece o levantamento de pontos pertinente durante a conversa.
Moura e Lima (2014) indicam a importancia da realizagdo de convite para a
participagéo, e que o convite deve ser feito de modo a conciliar a disponibilidade
de todos em relagdo a agenda estabelecida. Os convites foram feitos para:

e José'? — Engenheiro de Software, reside no exterior.

e Paula — Engenheira Elétrica de formagao e estd mudando de area, mais
especificamente na area de Engenharia de Dados, morou no exterior.

e Rogério — Engenheiro de Software com bastante experiéncia, residiu no
exterior.

e Laerte — Engenheiro de Dados, residiu no exterior.

e Aldair — Gerente de Arquitetura de Software em uma multinacional.

ApoOs os convites realizados por meio de WhatsApp, os participantes

expressaram seu consentimento em participar da investigagdo. A roda de

12 Foram considerados nomes ficticios para preservar o anonimato respeitando as normas éticas
em pesquisa com seres humanos.
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conversa foi gravada e transcrita. Para a gravagdo os participantes foram
consultados quanto a autorizagao.

Em relacdo as questdes éticas em pesquisa com seres humanos estao
respeitadas as indicacbes de anonimato dos participantes, o respeito a
fidedignidade dos dados consultados. Também sao observados os preceitos de
confidencialidade dos dados e o consentimento expresso no Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido, conforme consta do Anexo I. Ainda, observa-
se a questdo de riscos na coleta de dados n&o incluindo questbes de ordem
pessoal para a realizagado da roda de conversas.

Para analise das falas realizadas durante a roda de conversa foi feito um
agrupamento que toma como possibilidade de compreens&o dos dados obtidos
a analise do conteudo foi fundamental. Conforme, Bardin (2011) examinar o
conteudo é uma técnica de pesquisa com elementos e caracteristicas
metodoldgicas que possibilitam analisar os dados com objetividade, a partir da
sistematizacdo das falas e contribuicbes dos participantes. Ressalta Bardin
(2011, p. 42), que as técnicas de analise de dizeres ao serem examinadas com
procedimentos sistematicos favorecem fazer submergir os conteudos presentes
nas mensagens contribuindo para apontar indicadores.

Do conjunto das leituras dessas falas, considerando os niveis da primeira
leitura, flutuante, até a ultima leitura interpretativa, realizadas em etapas
sucessivos, destacando os pontos fundamentais, se estabelece a releitura
compreensiva, a leitura de sistematizagao destacando os conteudos importantes
para a composi¢ao do produto de pesquisa. O processo dessa leitura também
toma por referéncia as etapas propostas por Bardin (2011), para o processo da
andlise de dados, quais se apresentam como: a descricdo analitica, a
interpretacéo referencial dos dados e a analise, realizada pela organizag&o dos
conteudos das falas e pela leitura flutuante, que faculta ao pesquisador elaborar
indicativos contribuem para a interpretacdo dos dados. Sao atributos de analise,
conforme Bardin (2011). Os objetos das falas dos participantes sdo originarios
de sua experiéncia profissional. Essas experiéncias contém aspectos
psicologicos e comportamentais, relacionados as emogdes, pensamentos e
acdes, como ressalta Bardin (2011). Enfim esses conteudos incluem
propriedades que expressam o0s espacgos e tempos de atuacéo profissional dos
participantes de modo quantitativo e qualitativo, ainda que nessa pesquisa se

valorize muito mais a qualidade das proposi¢cdes e ndo a sua quantidade.
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Com esse conjunto de indicagbes de procedimentos metodologicos

parece ser possivel levar a termo essa investigagao.

5.1.1 Dados da Roda de Conversa

A roda de conversa, com duragao de 1 hora, 55 minutos e 33 segundos,
proporcionou um ambiente propicio para a troca de ideias e a construcdo de
conhecimento entre os participantes. O grupo apresentou uma diversidade de
experiéncias com linguagens orientadas a objetos, como por exemplo Java, além
de outras linguagens de programacao, incluindo profissionais que trabalham com
Java desde o inicio dos anos 2000 e aqueles que ingressaram recentemente na
area. Em muitos casos, Java foi a primeira ou segunda linguagem aprendida
durante a carreira, embora tenha sido a primeira para a grande maioria. Python
e NodedJS também foram mencionadas como linguagens adquiridas
posteriormente pelos colegas, com alguns deles atuando principalmente com
essas linguagens ou, em alguns casos, trabalhando com multiplas linguagens,
dependendo da atividade a ser realizada.

Na formacgao académica, quase todos os participantes tiveram contato
com Java como a primeira linguagem de programacao aprendida em sala de
aula. A riqueza da documentacao, a quantidade de materiais disponiveis para
aprendizado e a facilidade de encontrar esses materiais foram destacadas,
assim como a dimensao e qualidade da comunidade, a quantidade e qualidade
de bibliotecas e frameworks e o fato de algumas dessas bibliotecas serem
incorporadas pela linguagem e se tornarem padrao. Além disso, foi mencionada
a excelente capacidade de integracdo do Java com outros componentes, bem
como a quantidade de livros traduzidos para o portugués. Todos os participantes,
sem excegao, passaram a consumir mais conteudo em inglés, o que facilitou
bastante o aprendizado, pois aumentou a quantidade e qualidade do material
disponivel. No entanto, todos comentaram a dificuldade no aprendizado da
lingua inglesa. No inicio da carreira, a maioria dos participantes seguiu um
aprendizado de maneira desestruturada.

A evolugédo do Java e a adogado de melhorias de outras linguagens de
programacao ao longo do tempo, como Generics, Lambda e Closure, também
foram discutidas. A velocidade das atualizagbes da linguagem é um tema
polémico, pois, apesar de trazer novos recursos e capacidades, pode ser um

desafio manter a dultima versdo atualizada para algumas empresas e
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colaboradores, especialmente quando se possui um grande numero de
servidores. A disponibilidade de multiplos Java Development Kits (JDKs) e Java
Virtual Machines (JVMs) foi vista como positiva pelos participantes.

A orientagdo a objetos foi discutida como a abordagem dominante no
inicio dos anos 2000, e o Java foi lembrado como a linguagem que atraiu muitos
programadores devido as inumeras oportunidades de emprego disponiveis nas
empresas. Recursos de aprendizado, como o férum GUJ e a Java Magazine,
foram mencionados com apre¢co como pilares do aprendizado. Os participantes
concordaram que € essencial praticar gradualmente o que se aprende para
solidificar o conhecimento. Alguns participantes aprenderam outras linguagens
ao longo do tempo, como Scala, Elixir e Closure, e relataram dificuldades com
todas elas. Ter parcerias e colaboragcdes durante o aprendizado foi apontado
como extremamente util, assim como a importancia de ter objetivos tangiveis e
construir projetos passo a passo para alcangar esses objetivos. A leitura e
compreensao de codigo, mesmo sem ter amplo dominio da linguagem, foi
destacada como um exercicio valido para o aprendizado.

A partir da segunda linguagem adquirida, a curva de aprendizado tende a
diminuir. A flexibilidade, ou falta dela, em linguagens de programacéao foi
discutida. Java é vista como uma linguagem mais restrita, o que pode ser
desafiador no inicio do aprendizado, mas, eventualmente, € considerada uma
qualidade. Linguagens mais permissivas, como JavaScript, requerem uma base
mais solida para escrever cédigos eficientes, devido a maior flexibilidade e ao
risco de encontrar armadilhas no cédigo ou seguir caminhos menos eficientes e
mais complicados.

Houve discussdes sobre o equilibrio entre o aprofundamento dos
conhecimentos em linguagem, estruturas de dados, algoritmos, padrdées de
projeto e o pragmatismo necessario para ensinar o minimo indispensavel para
que alguém possa ingressar no mercado de trabalho. Além disso, foi enfatizado
que o conhecimento em linguagem de programacao, por si sO, ndo é suficiente.
Hoje em dia, € preciso dominar nogdes de implantagdo de codigo em producgéo,
ferramentas de suporte, computacdo em nuvem, escalabilidade, testes,
transagdes, DevOps e outros aspectos relacionados a area de tecnologia.

E inegavel que o contexto tecnolégico e a demanda do mercado
continuam evoluindo rapidamente. Por isso, os profissionais devem ser capazes

de aprender e se adaptar as mudancas na industria. Desenvolver habilidades de
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aprendizagem ao longo da vida, como autodidatismo, resolugédo de problemas e
pensamento critico, torna-se cada vez mais importante.

A troca de experiéncias e conhecimentos entre profissionais da area
também é fundamental, seja por meio de foruns, redes sociais, grupos de estudo,
workshops ou eventos. Esses espacgos de interagao proporcionam um ambiente
onde os participantes podem compartilhar desafios, solugcbes e melhores
praticas, bem como se manter atualizados sobre as ultimas tendéncias e
avangos tecnoldgicos.

Outra perspectiva levantada foi a importdncia da diversidade de
conhecimentos, indo além do dominio de uma unica linguagem de programacéo.
A familiaridade com multiplas linguagens e tecnologias € benéfica tanto para o
crescimento profissional quanto para a resolugdo de problemas complexos e
multifacetados.

Além disso, o mercado atual exige uma compreens&o cada vez maior dos
aspectos éticos e sociais relacionados ao desenvolvimento e implementacao de
solugdes tecnologicas. Os profissionais de tecnologia da informagdo devem
estar cientes das implicagcdes e consequéncias de suas agdes e decisdes no
contexto mais amplo da sociedade.

Neste cenario, a roda de conversa corrobora as evidéncias encontradas
na literatura, destacando que o Java ainda € uma linguagem de programacéo
altamente atrativa para o aprendizado atualmente, especialmente como primeira
linguagem. Obviamente, ndo se trata de uma solugdo perfeita para todas as
questdes de negdcios ou tecnologias. O ideal é utilizar a ferramenta mais
adequada para cada tarefa especifica, o que sempre representa um desafio.
Entretanto, é consenso que o Java é uma linguagem respeitada e com um amplo
mercado global.

O contexto geografico e social pds-pandémico também impulsiona a
relevancia do aprendizado de linguagens de programacgao, nao apenas do Java,
mas de outras linguagens igualmente, visto que a possibilidade de trabalhar
remotamente de qualquer parte do mundo amplia significativamente as
oportunidades profissionais. Agora, € possivel trabalhar em projetos, colaborar
com colegas, atuar em empresas e enfrentar desafios internacionais sem sair de
casa. Embora a barreira linguistica possa ser um obstaculo em alguns casos,
dependendo do cliente, da empresa ou do pais, essa questdo poderia ser

abordada em uma discussao separada.
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Dessa forma, a roda de conversa serve como um importante espaco de
reflexdo e troca de experiéncias sobre o papel do Java e outras linguagens de
programacao, no contexto atual e futuro da industria tecnoldgica. Ela também
enfatiza a necessidade de se adaptar as mudancas e desafios do mercado de
trabalho, buscando o aprimoramento continuo das habilidades e competéncias
necessarias para ter sucesso nesse ambiente dindmico e globalizado.

Em suma, o debate sobre a melhor primeira linguagem de programacéo a
ser aprendida €& complexo e multifacetado, envolvendo consideragdes
pedagogicas, mercadoldgicas, técnicas e pessoais. Independentemente da
linguagem escolhida, é fundamental investir no desenvolvimento continuo das
habilidades e competéncias que permitam aos profissionais enfrentar os
desafios do mercado e adaptar-se as constantes mudancas no campo da
tecnologia da informacédo, tendo sempre em mente a responsabilidade ética e

social inerente a atuagdo na area.

5.2 AULA GAMIFICADA DE PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETOS

Esta dissertacdo propbée uma aula interativa de 140 minutos
(recomendavel com um intervalo de 10 minutos), com o objetivo de promover o
ensino para a aprendizagem dos conceitos fundamentais de programacéao
orientada a objetos, empregando a gamificagdo como meio de aumentar o
engajamento e a compreensao dos estudantes. A linguagem de programacgao
Java sera utilizada como base para as atividades praticas. A aula proposta toma
por referéncia os fundamentos tedricos da programagao orientada a objetos
desenvolvidos nessa pesquisa e dos dados coletados na roda de conversa.
Portanto, cinge-se a uma proposta, ndo aplicada. A sua aplicagéo podera gerar
um novo estudo.

A aula pode ser amparada por recursos auxiliares como slides, quadro
branco, codigos-exemplo, um quadro de lideres e um sistema de recompensas.
Essa estrutura pode ser facilmente adaptada para um ambiente online, utilizando
solugdes digitais como alternativas ao quadro branco ou lousa.

Troféu e medalhas podem ser de ouro, prata e bronze, sendo 50 pontos
para a o troféu que somente sera presenteada em ocasides especiais, 10 pontos
para a medalha de ouro, 6 para a medalha de prata e 3 para a medalha de

bronze.
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O troféu e medalhas serdao confeccionados em uma imagem JPG e sera
distribuido formalmente pelo professor, com mencéo a todos os participantes da
aula, destacando que todos conseguiram e que, independente da dificuldade,

todos estédo aptos.

Fonte: Canva'

O quadro de lideranca ficara exposto para todos os participantes da aula,
mas sempre buscando incentivar os que estdo abaixo na tabela, mostrando
como a diferenga em relagdo aos vencedores nao € inatingivel.
A fim de equalizar os participantes da aula, recompensar devem ser dadas
observando n&o apenas os resultados praticos, mas também os esforgos. Por
isso, o professor podera distribuir recompensas nao aos lideres, mas sim aos
gue mais se esforgcaram, como incentivo:
o Ganhara 10 pontos e uma medalha de ouro, o participante da aula que
concluir a atividade ou desafio sem ajuda, 6 pontos e uma medalha de
prata os que conseguirem com a ajuda de algum colega e 3 pontos e
uma medalha de bronze aquele que conseguir com a ajuda do
professor.
o Conclusdo de todas as tarefas sem ajuda dos colegas ou professor:
Medalha de ouro e 10 pontos

o Alunos que auxiliem um colega recebem uma medalha de bronze
adicional e mais 3 pontos. Alunos que auxiliem trés colegas recebem
uma medalha adicional de prata e mais 6 pontos. Alunos que
auxiliarem cinco colegas ou mais recebem uma medalha adicional de

ouro e mais 10 pontos para cada cinco colegas auxiliados

13 http://www.canva.com
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o O participante da aula que tiver auxiliado o maior numero de colegas

recebe um troféu e 50 pontos

Este esquema se aplica para cada topico ou médulo da aula, sendo que
cada tépico ou mdédulo pode possuir desafios adicionais.

O plano de aula a seguir apresenta detalhes sobre o conteudo a ser
ministrado e a aplicagdo da gamificagdo como metodologia de ensino, além de
sugestdes praticas para o uso da linguagem Java durante a atividade.

Agenda da aula:

o Introducéao

o Configuragdo do ambiente de desenvolvimento Java

o Classes e objetos

o Heranca e polimorfismo

o Encapsulamento

o Concluséo e recompensas

Este projeto Java sera escrito com o auxilio da biblioteca Maven (para vias
de simplificagdo na criagdo do projeto Java, detalhes ndo serdo cobertos pela
aula) e ferramenta IDE NetBeans, ambos s&o projetos da fundagédo Apache.

Apache Maven €& uma ferramenta de automacdo de compilacdo e
gerenciamento de projetos de software, amplamente utilizada em projetos Java.
Ele ajuda a padronizar o processo de construcao, facilitando a compilagao, teste,
empacotamento, implantacao e distribuicdo de projetos de software.

NetBeans é um ambiente de desenvolvimento integrado (IDE - Integrated
Development Environment) de codigo aberto e gratuito, desenvolvido
principalmente para a linguagem de programagao Java, mas também suporta
outras linguagens. Foi inicialmente langado em 1997.

5.2.1 Introducgao

Tempo: 15 minutos

Apresentar brevemente o tema da aula que é a programacao orientada a
objetos explicando conceitos como classes, objetos, heranga, polimorfismo e
encapsulamento.

Introduzir a gamificagdo como uma abordagem para melhorar o
envolvimento e a aprendizagem, discutindo elementos como pontos, troféus e

medalhas, quadros de lideranga e recompensas.
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5.2.2 Configuragdo do Ambiente de Desenvolvimento Java

Tempo: 25 minutos

Orientar os estudantes através da configuragdo de um ambiente de
desenvolvimento Java ou Java Development Kit, instalagdo da IDE Apache
NetBeans e criagdo de um projeto Java.

Instalar o OpenJDK:

a. Acesse o site do Adoptium: https://adoptium.net/.

b. Selecione a versao mais recente do OpenJDK adequada ao seu
sistema operacional (Windows, macOS ou Linux).

c. Faca o download do instalador e execute-o.

d. Siga as instrugdes na tela para concluir a instalagao.

Quem instalar o OpenJDK primeiro ganha uma medalha de bronze e 3
pontos.

Instalar o Apache NetBeans:
a. Acesse o site oficial do Apache NetBeans através do seguinte link:

https://netbeans.apache.org/download/index.html.

b. Localize e selecione a versdo apropriada do NetBeans para o seu
sistema operacional (Windows, macOS ou Linux).

c. Faca o download do arquivo de instalagao.

d. Execute o arquivo baixado e siga as instru¢des na tela para concluir a
instalagao, isso pode ser geralmente feito através de duplo clique no icone do
instalador.

Apos a instalagdo bem-sucedida do Apache NetBeans, inicie o programa
clicando no icone do NetBeans no seu computador.

Quem instalar o Apache NetBeans primeiro ganha uma medalha de
bronze e 3 pontos.

Para confirmar se o Java esta instalado no seu computador, siga estas
instru¢des para Windows e macOS:

Windows: Pressione as teclas Win + R no seu teclado para abrir a janela
“‘Executar”. Digite cmd e pressione Enter para abrir o “Prompt de Comando”. Na
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janela do “Prompt de Comando”, digite o seguinte comando e pressione Enter:
“java -version”. Se o Java estiver instalado, vocé vera informagdes sobre a
versao do Java, como “openjdk version” ou “java version’. Se nao estiver
instalado, vocé vera uma mensagem indicando que o comando n&o foi
encontrado.

macOS: Abra o aplicativo “Terminal” (vocé pode encontra-lo no
Launchpad ou usando a busca no Spotlight). Na janela do “Terminal”, digite o
seguinte comando e pressione Enter: “java -version”. Se o Java estiver instalado,
vocé vera informagdes sobre a versdo do Java, como “openjdk version” ou “Java
version”. Se nao estiver instalado, vocé vera uma mensagem indicando que o

comando nao foi encontrado.

Exemplo de instalagédo bem sucedida do JDK:

$ java -version

openjdk version "20" 2023-03-21

OpendDK Runtime Environment Homebrew (build 20)

OpenJDK 64-Bit Server VM Homebrew (build 20, mixed mode, sharing)

Para criar um projeto Maven no Apache NetBeans, siga as instrugdes:
Abra o Apache NetBeans. No menu superior, clique em Arquivo (ou “File”, caso
esteja em inglés) e selecione “Novo Projeto...” (ou “New Project...”). Na janela
“Novo Projeto” que se abre, expanda a categoria Java com Maven (ou “Java with
Maven”, caso esteja em inglés). Selecione Aplicagao Java (ou “Java Application”)

e cligue em Préximo (ou Next).
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@ @ New Project
Steps Choose Project
1. Choose Project Q Filter:
2. ..
Categories: Projects:
Java with Maven ¥~ W Java Application
Java with Gradle ”@0 Java Frontend Application
. &) Web Application
Java with Ant . ”% EJB Module
HTMLS/JavaScript &\ Enterprise Application
C/C++ & Enterprise Application Client
PHP &# 0sGi Bundle
Samples M Micronaut Project
5 NetBeans Module
#% NetBeans Application
Payara Micro Application
@, CVAML 1auaLY Mauan Arahahina (R6iAn)
Description:

A simple Java SE application using Maven. You are recommended to begin here,
if you are new to Javal!

< Back Finish Cancel Help

Agora vocé vera a tela “Nome e Localizag&o do Projeto” (ou “Project Name
and Location”). Aqui, vocé pode configurar o nome do projeto, o local onde ele
sera salvo e o pacote base. Preencha os campos conforme desejado e clique
em Finalizar (ou “Finish”). Neste caso iremos digitar no campo Project Name ou
Nome do Projeto “oop” e no campo Group Id: “com.uninter.oop”

O Apache NetBeans criara o projeto Maven e abrira a estrutura de
diretorios na janela “Projetos” (ou “Projects”). Vocé pode comegar a escrever seu
cddigo no arquivo, neste caso Oop.java, Mavenproject1.java caso vocé utilize a
opg¢ao padrédo, ou o0 nome que vocé tenha escolhido. O arquivo esta localizado
dentro do pacote (package) especificado anteriormente.

Opcéo padrao da tela.
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1. Choose Project
2. Name and Location

Project Name: lmavenproject1

Project Location: | /Users/gmueller/NetBeansProjects Browse...
Project Folder: /Users/gmueller/NetBeansProjects/mavenproject1
Artifact Id: mavenproject1
Group Id: com.mycompany
Version: 1.0-SNAPSHOT
Package: com.mycompany.mavenprojecti (Optional)
< Back Next > Cancel Help
Apos a customizagao desejada.
@ @ New Java Application
Steps Name and Location
1. Choose Project Project Name: oop
2. Name and Location
Project Location: = /Users/gmueller/NetBeansProjects Browse...
Project Folder: Users/gmueller/NetBeansProjects/oop
Artifact Id: oOp
Group Id: com.uninter
Version: 1.0-SNAPSHOT
Package: com.uninter.oop (Optional)
Back || Next> Cancel Help

Atribuir pontos para a conclusao bem sucedida da configuragao e atualizar

o quadro de lideranga com a inclusdo de um desafio extra: o participante da aula

que for mais criativo e conseguir explorar novas classes e objetos no fim da tarefa

recebera adicionalmente uma medalha de prata e 6 pontos.
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Quem criar o projeto com 0 nome mais criativo ganha uma medalha de
bronze e 3 pontos. Quem criar o projeto com 0 nome menos criativo também
ganha uma medalha de bronze e 3 pontos.

Quem criar o pacote com o0 nome mais criativo ganha uma medalha de
bronze e 3 pontos. Quem criar 0 pacote com o nome menos criativo também
ganha uma medalha de bronze e 3 pontos.

Os participantes da aula vao escolher os vencedores com a ajuda do
professor.

5.2.3 Classes e Objetos Java

Tempo: 25 minutos
Ensinar os participantes da aula a criar classes e objetos em Java.

Uma classe em Java é um bloco de construgdo fundamental na
programacao orientada a objetos (OOP) usando a linguagem Java. Uma classe
€ um modelo ou um plano que define a estrutura e o comportamento dos objetos
que serao criados com base nessa classe. Em outras palavras, uma classe € um
conjunto de especificagdes que descrevem as propriedades (também chamadas
de atributos) e os métodos (agdes ou comportamentos) que os objetos dessa
classe possuem.

A classe serve como um modelo a partir do qual os objetos sao criados
ou instanciados. Cada objeto criado a partir de uma classe é chamado de
‘instancia” da classe e possui seu proprio conjunto de valores para as
propriedades e pode executar os métodos definidos na classe.

Em Java, as classes sao definidas usando a palavra-chave class, seguida
pelo nome da classe e um bloco de cédigo que contém os atributos e métodos
da classe.

Um package ou pacote é uma forma de organizar classes e interfaces
relacionadas em um unico container ou diretorio. Pacotes facilitam a
modularizagao, reutilizagdo e manutengao do codigo, além de evitar conflitos de
nomes entre classes com o mesmo nome em diferentes partes do projeto. Eles
também fornecem um mecanismo para controlar o acesso a membros de classes
e interfaces por meio de modificadores de acesso.

Um pacote é criado declarando-se uma instrugdo de pacote no inicio de

um arquivo de codigo-fonte Java, antes de qualquer declaragcédo de classe ou
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interface. A instrugdo do pacote é seguida pelo nome do pacote, que geralmente
segue uma convengao de nomenclatura baseada no dominio reverso da
organizagéo ou desenvolvedor responsavel pelo codigo, garantindo a unicidade
dos nomes de pacotes.

Objetos s&o a representacédo de entidades do mundo real, que possuem
caracteristicas (atributos) e comportamentos (métodos). Um objeto é uma
instancia de uma classe, que € a estrutura ou modelo que define os atributos e

métodos que um objeto pode ter.

Na pratica para criar uma nova classe Java no Apache NetBeans, siga as
etapas abaixo:

Abra o Apache NetBeans e certifique-se de que o seu projeto esta aberto
na janela “Projetos” (ou “Projects”).

Expanda os diretorios do seu projeto até encontrar o pacote onde deseja
adicionar a nova classe. Os pacotes geralmente estdo localizados dentro do
diretorio src/main/java. Ou dentro da estrutura de pacote customizada, neste
caso src/main/java/com/uninter/oop. Esta estrutura se encontra dentro do
diretorio do projeto criado.

Clique com o botdo direito do mouse no pacote onde deseja criar a nova
classe e selecione Novo Arquivo (ou New File) > Classe Java... (ou Java
Class...).

Na janela “Nova Classe Java” (ou “New Java Class”) que aparece, insira
0 nome da classe no campo “Nome da Classe” (ou “Class Name”). E importante
seguir as convengdes de nomenclatura, ou seja, comegar com uma letra
maiuscula e usar o formato CamelCase.

(Opcional) Se desejar alterar o pacote, vocé pode fazé-lo no campo
“Pacote” (ou “Package”).

Clique em Finalizar (ou Finish) para criar a nova classe.

Quem criar a classe com o nome mais criativo ganha uma medalha de
bronze e 3 pontos. Quem criar a classe com 0 nome menos criativo também

ganha uma medalha de bronze e 3 pontos.

Neste exemplo criamos uma classe Carro da seguinte forma (caso queira

copiar e colar):
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Classe Carro.java e seu conteudo

package com.uninter.oop;

public class Carro {

Imagem da classe Carro no NetBeans.

& Carro.java x

Source History ¢ Q'
1 package com.uninter.oop;
2

3 public class Carro {

4

5 }

6 |

Quem criar outra classe com o nome mais criativo ganha uma medalha
de bronze e 3 pontos. Quem criar outra classe com o nome menos criativo

também ganha uma medalha de bronze e 3 pontos.

Neste exemplo editamos a classe Oop.java (ou outro nome caso tenha
escolhido anteriormente) e instanciamos a classe Carro armazenando-a no
objeto carro. Nado vamos nos ater aos detalhes do “public static void main” agora
em Java, por hora basta saber que devemos colocar as instrugbes de codigo
dentro deste bloco para sua execugao.

Classe Oop.java e seu conteudo

package com.uninter.oop;

public class Oop {

public static void main(String[] args) {

Carro carro = new Carro(Q);
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Imagem da classe Oop no NetBeans.

&) Carro.java x  [&f} Oop.java x

Source  History [ QS TEE L2
1 package com.uninter.oop;

2

3 public class Oop {

4

5 public static void main(String[] args) {
@ T Carro carro = new Carro();

7 ¥

8 ¥

Logo neste caso a classe € Carro, e 0o objeto € carro também. Para
objetivo de clareza. Poderiamos instanciar varias vezes a classe Carro, cada

uma em um objeto distinto, como por exemplo:

Classe Oop.java e seu conteudo

package com.uninter.oop;
public class Oop {
public static void main(String[] args) {
Carro carro = new Carro(Q);

Carro carroAdicional = new Carro(Q);

Carro carroExtra = new Carro(Q);

Imagem da classe Oop no NetBeans apds as novas instancias de Carro.
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& Carro.java x |si Oop.java x

Source  History  [I¢] AGSHS s £ 2
package com.uninter.oop;

public class Oop {

= public static void main(String[] args) {
Carro carro = new Carro();
Carro carroAdicional = new Carro();
Carro carroExtra = new Carro();

awe_(]gje_;j|wawwu

Atribuir pontos para a conclusdo bem sucedida da tarefa e atualizar o
quadro de lideranga com a inclusdo de um desafio extra: o aluno que for mais
criativo e conseguir explorar novas classes e objetos (como tipos de
combustiveis, veiculos etc.) no fim da tarefa recebera adicionalmente uma
medalha de prata e 6 pontos. Os participantes da aula vao escolher o vencedor

com a ajuda do professor.

5.2.4 Heranga e Polimorfismo

Tempo: 25 minutos
Ensinar aos participantes da aula sobre heranga e polimorfismo em Java,

usando exemplos do desafio de codificagdo anterior.

Heranca € um mecanismo que permite a criagcdo de uma nova classe a
partir de uma classe existente, herdando seus atributos e métodos. A nova
classe € chamada de subclasse e a classe existente de superclasse. Uma
superclasse € uma classe da qual outras classes podem herdar atributos e
métodos. Em outras palavras, € uma classe pai ou classe base de uma ou mais
subclasses.

Em Java, a palavra-chave extends é usada para implementar a heranca.
A heranga promove a reutilizagdo de codigo e a organizagédo hierarquica das

classes, ou que o0 mesmo bloco de cddigo seja reutilizado de forma que com o
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aumento da quantidade de codigo escrito ndo necessariamente o codigo cresce
de maneira diretamente proporcional.

Polimorfismo € a capacidade de uma classe assumir varias formas,
permitindo que objetos de diferentes classes sejam tratados como objetos de
uma classe comum. O termo “polimorfismo” deriva das palavras gregas “poli”
(muitos) e “morf” (formas), sugerindo que uma unica classe ou interface pode
assumir multiplas formas. Em Java, o polimorfismo € implementado através de
herangca e interfaces. O polimorfismo permite a reutilizagcdo de cddigo e
flexibilidade no design do software. Em Java pode ser implementado de duas
maneiras: polimorfismo de subtipos (também conhecido como polimorfismo de
tempo de execugdo) e polimorfismo paramétrico (também conhecido como
polimorfismo de tempo de compilagéo).

Vamos demonstrar na pratica este conceito criando a classe Combustivel
(sem acento mesmo pois por padrao classes Java devem ser simplificadas, ou
sem caracteres especiais). Crie também a classe Etanol seguindo os passos
anteriormente demonstrados para a criacdo da classe Carro, s6 mude o nome

para Combustivel e Etanol respectivamente.

Classe Combustivel.java e seu conteudo

package com.uninter.oop;
public class Combustivel {

}

Classe Etanol.java e seu conteudo

package com.uninter.oop;

public class Etanol {

}

Imagem das classes Combustivel e Etanol no NetBeans.
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|&| Carro.java x |8 Oop.java x [&| Combustivel.java x

Source  History &) [ - | AGS Tig
package com.uninter.oop;

1
2
3 public class Combustivel {
4
5

}

|& Carro.java x |&f Oop.java x |&| Combustivel.java x [&] Etanol.java x

Sowce| Hstoy [ -5 - ATH T P LD 20 ¢
package com.uninter.oop;

1
2
3 public class Etanol {
4
5

}

Para demonstrar heranga, iremos alterar a classe Etanol de forma que ela
agora estenda a classe Combustivel com a adi¢ao da palavra extends e a classe

que desejamos, da seguinte forma:

Classe Etanol.java e seu conteudo agora com heranga

package com.uninter.oop;

public class Etanol extends Combustivel {

Exemplo da classe Etanol estendendo a classe Combustivel como
demonstragao de heranga.

& Carro.java x | Oop.java x |&] Combustivel.java x (& E
Source History l¢J | - QS ZTiL %5

package com.uninter.oop;

1
2
3 public class Etanol extends Combustivel {
4
5

}
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Iremos agora trabalhar o polimorfismo demonstrando a Classe Etanol sendo

instanciada em um objeto Combustivel.

Classe Oop.java demonstrando polimorfismo

package com.uninter.oop;

public class Oop {

public static void main(String[] args) {

Combustivel combustivel = new Etanol();

Imagem da class Oop com exemplo de polimorfismo instanciando a classe
Etanol no objeto Combustivel.

&| Carro.java x 8} Oop.java x

Source  History  I¢! QSN Tipg £ &
1 package com.uninter.oop;

2

3 public class Oop {

4

5 = public static void main(String[] args) {

@& T Combustivel combustivel = new Etanol();
7 }

8 }

Este conceito nos permite tratar diversas classes quando existem
similaridades, por exemplo poderiamos criar classes de Gasolina. E estender
Gasolina em classes de GasolinaComum ou GasolinaAditivada. Poderiamos
utilizar este conceito para se trabalhar com um motor Total Flex por exemplo, o
qual seria abastecido com um combustivel. E este combustivel poderia ser
gasolina comum, gasolina aditivada, etanol etc.

Atribuir pontos para a conclusdo bem sucedida da tarefa e atualizar o
quadro de lideranga com a inclusdo de um desafio extra, o desafio de
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implementacgdes elegantes e uso extensivo de heranga e polimorfismo: o aluno
que for mais criativo e conseguir explorar outras classes e heranga no fim da
tarefa recebera adicionalmente uma medalha de prata e 6 pontos. Os
participantes da aula vao escolher o vencedor com a ajuda do professor.

5.2.5 Encapsulamento

Tempo: 25 minutos

Ensinar aos participantes da aula sobre encapsulamento e a importancia
de esconder dados em Java.

Atribuir pontos para a conclusdo bem sucedida da tarefa e atualizar o
quadro de lideranga com a inclusdo de um desafio extra, o desafio de
criatividade: o aluno que for mais criativo e conseguir explorar o encapsulamento
no fim da tarefa recebera adicionalmente uma medalha de prata e 6 pontos. Os
participantes da aula vao escolher o vencedor com a ajuda do professor.

Encapsulamento é o mecanismo que protege os atributos e métodos de
uma classe, restringindo o acesso a eles. Em Java, “private”, “protected” e
“‘public” sao palavras-chave que definem os diferentes niveis de acesso aos
membros de uma classe:

e ‘private” membros de uma classe definidos como “private” sé podem
ser acessados por meétodos dentro da mesma classe. Isso significa que
esses membros sao encapsulados e ndao podem ser acessados
diretamente de fora da classe.

o “protected” membros de uma classe definidos como “protected”
podem ser acessados por métodos dentro da mesma classe, bem
como por subclasses da classe e por outras classes no mesmo pacote.

e “public’: membros de uma classe definidos como “public” podem ser
acessados por qualquer classe em qualquer pacote, tornando-os
completamente visiveis e acessiveis.

Esses niveis de acesso sdo importantes para garantir a seguranga e a
integridade do cdédigo em um sistema. Usar “private” para membros que n&o
devem ser acessados de fora da classe ajuda a evitar erros de programacao e
limita 0 acesso ao codigo que deve ser protegido. Usar “protected” para membros

que precisam ser acessados por subclasses ou outras classes ho mesmo pacote
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permite uma maior flexibilidade de uso, enquanto ainda protege o cédigo contra
acesso nao autorizado. Finalmente, usar “public” para membros que precisam
ser acessados por outras classes permite a interoperabilidade do codigo entre
diferentes partes de um sistema.

O encapsulamento garante a integridade dos dados e a separagéo de
responsabilidades entre as classes.

Classe Combustivel.java com demonstragao de “private”, “protected” e
“‘public’.

package com.uninter.oop;

public class Combustivel {

private String produtor;

protected String lote;

public int anoDeProducao;

| Carro.java x |4 Oop.java x |&| Etanol.java x [$| Combustivel.java x

Source History &) [l ~ QAEHFETBLE FPLD &2 @

1 package com.uninter.oop;

2

@ public class Combustivel {

4

@& private String produtor;
6 protected String lote;

7 public int anoDeProducao;
8

9

“Getters” e “setters” sao métodos em uma classe que permitem o acesso
e a manipulagdo dos atributos de um objeto, garantindo o principio do
encapsulamento na Programacdo Orientada a Objetos (POO). Eles servem
como uma interface para acessar e modificar os atributos de um objeto de
maneira controlada, sem expor diretamente os atributos, protegendo assim a

integridade dos dados.
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“Getters:” Um “getter” € um método que retorna o valor de um atributo
especifico do objeto. Geralmente, o nome do método comega com “get” seguido
pelo nome do atributo com a primeira letra em maiusculo. Os métodos “getters”
nao recebem paréametros e retornam o valor do atributo associado.
“Setters” Um “setter” € um método que define o valor de um atributo
especifico do objeto. Geralmente, 0 nome do método comega com “set” seguido
pelo nome do atributo com a primeira letra em maiusculo. Os métodos “setters”

recebem um parametro do mesmo tipo do atributo e ndo retornam nenhum valor.

No exemplo abaixo, produtor & “private” mas sera exposto através de “set”

e “get’”.

Classe Combustivel.java com exemplo de “set” e “get”.

package com.uninter.oop;

public class Combustivel {
private String produtor;
protected String lote;
public int anoDeProducao;
public String getProdutor() {

return produtor;

public void setProdutor(String produtor) {

this.produtor = produtor;

Imagem da classe Combustivel com exemplos de “set” e “get”.
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& Carro.java x g Oop.java x |&| Etanol.java x [&£] Combustivel.java x

Source History ¢! [~ QST LD 2k @

1 package com.uninter.oop;

2

@ public class Combustivel {

4

5 private String produtor;

6 protected String lote;

7 public int anoDeProducao;

8

9 B public String getProdutor() {
10 return produtor;

11| - }

12

13 & public void setProdutor(String produtor) {
14 this.produtor = produtor;
15 - }

16 |

17 }

Atribuir pontos para a conclusdo bem sucedida da tarefa e atualizar o
quadro de lideranga com a inclusdo de um desafio extra, o desafio de
encapsulamento: o aluno que for mais criativo e conseguir criar outras classes
de forma a explorar o encapsulamento no fim da tarefa recebera adicionalmente
uma medalha de prata e 6 pontos. Os alunos vao escolher o vencedor com a
ajuda do professor.

5.2.6 Conclusao e Recompensas

Tempo: 25 minutos

Recapitular os principais pontos de aprendizagem e conceitos da ligao.

Classe Oop.java demonstrando heranga, polimorfismo e encapsulamento.

package com.uninter.oop;

public class Oop {

public static void main(String[] args) {

Combustivel etanol = new Etanol();
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String produtor = etanol.getProdutor();

Imagem da classe Oop demonstrando heranga, polimorfismo e
encapsulamento no NetBeans.

&| Carro.java x |4 Oop.java x

Source History ¢ - QST &5 &
1 package com.uninter.oop;

2

3 public class Oop {

4

5 & public static void main(String[] args) {

6 Combustivel etanol = new Etanol();

o) String produtor = etanol.getProdutor();
8 }

9 }

10

Lembre que a classe Etanol ndo possui propriedade nenhuma, mas ao
estender a classe Combustivel, passa a ter acesso a todas as propriedades da
classe. Ao instanciar a classe Etanol num objeto Combustivel demonstramos
polimorfismo e ao utilizar o método getProdutor() demonstramos
encapsulamento e herancga.

llustra-se assim a eficacia da programacdo orientada a objetos,
especialmente em softwares compostos por dezenas, centenas ou até mesmo
milhares de classes. A manutencdo e a legibilidade do cdédigo s&o
significativamente aprimoradas por meio dessa abordagem.

Indagar os participantes da aula com relagdo a qualidade da aula e
eventuais conhecimentos que algum aluno possa ter que seja relevante ao tema,
oferecendo recompensa as mengdes, como por exemplo UML.

Anunciar a classificacdo final do quadro de lideres e distribuir troféus e
medalhas de sucesso aos melhores desempenhos.

O aluno com menor pontuacdo ganha um troféu e 50 pontos como
recompensa pela perseveranga.

Oferecer recompensas a estudantes de alto nivel, tais como recursos

adicionais, pequenos prémios ou pontos de bénus para futuras licdes.
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Os elementos de gamificagéo incluidos neste plano de aula sao pontos,
troféus e medalhas, tabelas de lideranga e recompensas. Incentivar a
competicdo amigavel e a colaboracdo entre os estudantes, o que pode melhorar
ainda mais sua experiéncia de aprendizagem.
Para encerrar, o esquema de pontuacédo padrao aplicado para todos os
temas ou modulos da aula podem ser representados como orientagao a objetos.
A gamificagao seria o primeiro objeto. A aula estende gamificagdo. O médulo ou

tema estende a aula.

Guia rapido de recompensas da aula:

Medalha | Pontuacgao | Descrigao da atividade
Troféu 50 pontos | No término da aula auxiliou o maior numero de

colegas

Troféu 50 pontos | No término da aula com menor pontuacéo:
perseverancga

Ouro 10 pontos | Concluiu todas as atividades sem ajuda

Quro 10 pontos | Concluiu a atividade ou desafio sem ajuda

Ouro 10 pontos | No término da aula auxiliou 5 ou mais colegas

Prata 6 pontos Concluiu a atividade ou desafio com ajuda de um
colega

Prata 6 pontos No término da aula auxiliou 3 colegas

Bronze | 3 pontos Concluiu a atividade ou desafio com ajuda do
professor

Bronze | 3 pontos No término da aula auxiliou 1 colega

Bronze | 3 pontos Criou uma classe, objeto, pacote mais criativo
Bronze | 3 pontos Criou uma classe, objeto, pacote menos criativo
Bronze 3 pontos Instalou OpendDK primeiro

Bronze 3 pontos Instalou Apache NetBeans primeiro
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Essa pesquisa teve como objetivo geral desenvolver uma aula gamificada
sobre programacéo orientada a objetos (POO), com base nos principios e nas
boas praticas identificadas na literatura e de profissionais da area. Adaptaram-
se os elementos e mecénicas de jogos as caracteristicas e necessidades dos
estudantes, bem como aos objetivos pedagdgicos e conteudos a serem
ensinados, resultando em um produto.

Para o desenvolvimento do estudo, estabeleceram-se os objetivos
especificos: revisar a literatura sobre a gamificagdo na educagéo e sua aplicagéao
no ensino de programagdo orientada a objetos, identificando as principais
abordagens, elementos e mecanicas de jogos utilizadas, bem como os
resultados e impactos na aprendizagem. Os resultados dessa reviséo
bibliografica compdem o capitulo tedrico. Para realiza-lo, foram feitas consultas
as referéncias da area de ciéncias da computagdo quanto a linguagem Java,
abordada desde a sua criagdo, examinando sua evolugdo, aplicabilidade e
vantagens.

Outro assunto examinado foi referente a programacdo orientada a
objetos, focalizando conceitos e abordagens existentes na literatura, ampliando
a compreensao deste tipo de programacgao.

Para a realizagdo do objetivo de desenvolver uma aula sobre POO
gamificada, com base nos principios e nas boas praticas identificadas na
literatura, adaptando os elementos e mecanicas de jogos as caracteristicas e
necessidades dos estudantes, bem como aos objetivos pedagogicos e
conteudos a serem ensinados, foram necessarios diversos estudos. A esse
objetivo se associa a aplicabilidade da aula gamificada em um contexto
educacional real, seja na educagao formal, ndo-formal ou informal, focando na
experiéncia dos estudantes, seu desempenho e motivacédo, e os fatores que
influenciam a implementacao e o sucesso da abordagem gamificada, além de
identificar os fatores que contribuem para o seu sucesso.

Assim, um dos estudos foi direcionado a compreensao do ensino tanto na
educacéao formal como na ndo-formal, uma vez que a programacgao de uma aula
exige esses entendimentos. Foi realizado um estudo na perspectiva das teorias
de aprendizagem, assim como a abordagem da aula adota metodologias
inovadoras. A revisdo de literatura também inclui esses conhecimentos para

situar a gamificagdo no contexto dessas abordagens. Essa discuss&do abrangeu
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ainda o préprio entendimento de gamificagdo com base na literatura que aborda
0 assunto.

Na composigédo da aula gamificada, para trazer elementos da pratica de
programacao orientada a objetos, foi realizada uma investigagdo empirica em
uma roda de conversa com profissionais da area, o que resultou em indica¢gdes
gue confirmam muitas das proposi¢oes indicadas na literatura.

Por fim, o objetivo foi discutir as implicagées dos resultados para a pratica
pedagogica, as limitacbes do estudo e as recomendagbes para pesquisas
futuras, fornecendo insights valiosos para educadores e pesquisadores
interessados em desenvolver e implementar estratégias de ensino inovadoras e
eficazes para a aprendizagem de programacgéao orientada a objetos.

Nesse sentido, o estudo indica que a aplicagdo da gamificagdo como
metodologia no ensino de programagao orientada a objetos demonstra ser uma
abordagem promissora. Ao incorporar elementos ludicos e de competicdo no
processo educacional, & possivel aumentar significativamente o engajamento e
a motivacao dos estudantes, levando a um melhor entendimento dos conceitos
fundamentais.

A combinagdo da gamificagdo com a linguagem Java permite a
exploracdo de cenarios e desafios praticos do mundo real, permitindo aos
participantes da aula ndo s6 adquirir habilidades teoricas, mas também aplica-
las em contextos reais de desenvolvimento de software.

A adaptacdo desta abordagem para ambientes presenciais e online
garante a flexibilidade necessaria para atender as diversas necessidades dos
estudantes e as restricdes educacionais contemporaneas. Dessa forma, o
ensino de orientag&o a objetos com gamificagdo como metodologia e Java como
linguagem de programacéo torna-se uma ferramenta valiosa para melhorar a
qualidade do ensino, seja por meio da educagao formal, ndo-formal ou informal.

O mercado de trabalho internacional desempenha um papel fundamental
no foco do produto. Ao considerar a programagao, diversos aspectos s&o
levados em conta, como a historia da linguagem, sua evolugédo, o uso por
grandes e renomadas multinacionais ao longo do tempo e as principais
necessidades, tanto em termos operacionais quanto em desafios tecnoldgicos,
como nuvem, escala global e a escassez de méao de obra qualificada em todo o

mundo.
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As empresas buscam e necessitam de profissionais com qualificacbes
especificas, de modo que os aprendizes possam adquirir conhecimentos
essenciais para se tornarem autbnomos e, em seguida, facilitarem o
aprofundamento em areas especificas do conteudo. Portanto, é crucial que os
individuos desenvolvam habilidades e competéncias relevantes para se
destacarem no mercado de trabalho internacional e atenderem as demandas das
organizagoes.

Além disso, é importante salientar a necessidade de adaptacéo constante,
pois a tecnologia e as demandas do mercado estdo sempre evoluindo. Os
profissionais devem manter esfor¢cos e buscar atualizacdes acerca das novas
tendéncias e desenvolvimentos no campo da programacao, a fim de aumentar
suas chances de sucesso e atender as expectativas das empresas que procuram
mao de obra qualificada.

Na aprendizagem das ciéncias computacionais, os profissionais precisam
desenvolver habilidades e competéncias relevantes, adaptar-se continuamente
as mudangas no campo da programacéo e aprofundar seu conhecimento nessas
areas especificas. Com esse conjunto de habilidades, os individuos estardo
melhor preparados para enfrentar os desafios tecnolégicos e operacionais que
as organizagdes enfrentam atualmente, além de compreender os fundamentos
dessas linguagens e seus usos.

Destaca-se que no desenvolvimento dessa investigagdo, na perspectiva
do investigador, esses estudos permitiram aprendizagens na organizagdo de
argumentacgao tedrica, na compreensao dos fundamentos da gamificagao e na
proposicdo de uma aula gamificada considerando os preceitos que a
fundamentam.

Dentre os desafios para futuras pesquisas, segue como aplicar a
gamificagdo no ensino de outros temas dentro da programacgao e engenharia de
software, além da integragdo com outras abordagens pedagodgicas: investigar a
integragcdo da gamificagdo com outras metodologias para proporcionar uma
abordagem holistica, abrangente e que, em ultima instancia, contribua para a

empregabilidade e o sucesso dos estudantes no mercado de trabalho.
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ANEXO | - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

(para maiores de 18 anos)

Nos, Dr. Rodrigo Otavio dos Santos e Gilberto Antonio Muller Sobrinho,

do Centro Universitario Internacional Uninter, convidamos vocé profissional da

area de engenharia de a participar de uma pesquisa intitulada “Aula Gamificada

de Programacao Orientada a Objetos”.

a)

b)

c)

d)

f)

9)

h)

O objetivo desta pesquisa é: desenvolver uma aula gamificada de
orientagdo a objetos na linguagem de programacéo Java.

Para sua participacado nesta pesquisa, sera necessario participar de uma
roda de conversa online, na plataforma Microsoft Teams.

Para tanto vocé nao precisara deslocar-se de sua residéncia, basta estar
presente no dia e horario combinado para a roda de conversa que tera a
duragao de aproximadamente 90 minutos.

Ao participar desta pesquisa, podera ocorrer algum desconforto,
principalmente ao tempo de duragao da atividade.

Alguns riscos relacionados ao estudo podem seros eventuais
constrangimentos de expor suas opinides em grupo sobre Java. Nenhuma
questao é de carater pessoal.

Os pesquisadoras, responsaveis por este estudo poderao ser localizadas
por meio do endereco eletrénico: Dr. Rodrigo Otavio dos Santos e Gilberto
Antonio Muller Sobrinho, gilberto.mueller@outlook.com, para esclarecer

eventuais duvidas que vocé como participante possa ter e fornecer-lhe as
informagdes que desejar, antes, durante ou depois de encerrado o estudo.
A sua participacao neste estudo € voluntaria e se ndo quiser mais fazer
parte da pesquisa podera desistir a qualquer momento e solicitar que lhe
devolvam este Termo de Consentimento Livre e Esclarecido assinado.

As informacdes relacionadas ao estudo poderdo ser conhecidas por
pessoas autorizadas. No entanto, se qualquer informacao for divulgada
em relatério ou publicagao, isto sera feito sob forma codificada, para que
a sua identidade seja preservada e mantida sua confidencialidade.

O material obtido através da roda de conversa sera utilizado unicamente
para essa pesquisa e sera destruido ao término do estudo, dentro de 1

ano.
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j) Quando os resultados forem publicados, ndo aparecera seu nome, e sim
um codigo.

k) As despesas necessarias para a realizacdo da pesquisa s&o de sua

responsabilidade e o participante ndo recebera qualquer valor em dinheiro

pela sua participagao.

Eu, , li esse Termo de

Consentimento e compreendi a natureza e objetivo do estudo do qual concordei
em participar. A explicagdo que recebi menciona os riscos e beneficios. Eu
entendi que sou livre para interromper minha participacéo a qualquer momento
sem justificar minha decisdo e sem qualquer prejuizo para mim. Eu concordo

voluntariamente em participar deste estudo.

Curitiba/PR, 30 de novembro de 2022.

Nome completo e assinatura do participante da pesquisa

Gilberto Antonio Muller Sobrinho
Pesquisador



