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Abstract. This paper aims at the teaching-learning process of Design Patterns
through a video game development used for two different groups of third grade
students. It made a description of how the design standards were applied to a
racing game and how students perceived and evaluated their use in the learning
process. Although the teaching of design patterns is a challenge for teachers,
this article aims to share the methodology adopted in order to contribute to an
account of practical experience in the classroom. With the observed results, we
found that students showed motivation in developing the game. However, the
motivation and interest decreased to start the application of standards in the
game. Despite this, students recognized that the development of the game
favored the learning and become more attractive education.

Resumo. Este trabalho tem como objetivo o processo de ensino-aprendizagem
de Padroes de Projeto (Design Patterns) por meio de um videogame para dois
grupos diferentes de alunos de terceiro grau. E feita uma descri¢do sobre como
os padroes de projeto foram aplicados em um jogo de corrida e como os alunos
perceberam e avaliaram seu uso no processo de aprendizado. Embora o ensino
de padroées de projetos seja um desafio para os docentes, este artigo visa
compartilhar a metodologia adotada, a fim de contribuir com um relato de uma
experiéncia prdtica em sala de aula. Com os resultados observados, foi possivel
verificar que os alunos demonstraram motivacdo no desenvolvimento do jogo.
No entanto, a motivagcdo e interesse diminuiu ao iniciar a aplicagcdo de padroes
no jogo. A pesar disso, os alunos reconheceram que o desenvolvimento do jogo
favoreceu a aprendizagem e tornou o ensino mais atrativo.

1. Introducao

No cléssico livro de Gamma et al. (1995) sobre padrdes de projeto, os autores iniciam sua
obra afirmando que projetar um produto de software utilizando o paradigma orientado a
objetos € uma tarefa dificil. No entanto, projetar um software orientado a objetos
reutilizavel e flexivel é uma tarefa mais dificil ainda. E de amplo conhecimento que a
aplicagdo de padrdes de projeto traz diversos beneficios como a reutilizagdo, baixo
acoplamento e flexibilidade para comportar mudancgas. Entretanto, também € de consenso
na literatura que o ensino de padrdes de projeto consiste em um grande desafio para os
professores, pois exige do aluno um alto grau de abstracio e conhecimento em Engenharia
de Software [Silveira e Silva 2006]. Gémez-Martin et al. (2009) reforcam que a melhor
forma de aprender padrées de projeto € implementando-os por meio de atividades
praticas. A teoria ndo € suficiente para os alunos de graduagdo, pois eles nido tém
experiéncia em projetos orientados a objetos para aplicar padrdes de projeto em software
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e entender os beneficios reais do uso desses padroes [Koppe 2011; Gomez-Martin et al.
2009], ou por muitas vezes aplicam de forma inadequada que, por consequéncia,
introduzem mais problemas do que realmente resolvem [Koppe 2011].

Por sua vez, a utiliza¢do de projetos de desenvolvimento de jogos eletronicos é
dita como uma area bastante adequada para a aplicacdo de padrdes de projetos, visto que
apresenta mecanismos criacionais, de representagdo, comportamentais, de interagcdo e de
distribuicdo [Figueiredo et al. 2011; Silveira e Silva 2006].

O processo de ensino-aprendizagem de padrdes € tido como uma area de estudo
problemadtica e com opinides controversas em relacdo ao momento de maturidade para o
ensino, e a abordagem de ensino de padrdes baseada em leitura e aulas palestradas se
mostram ineficientes para o ensino de padrdes de projeto [Pillay 2010]. Tomando como
base neste cendrio este trabalho apresenta a experiéncia na conduc¢do de duas turmas de
institui¢cdes de ensino superior distintas no ensino de padrdes de projeto, utilizando o
desenvolvimento de jogos eletronicos. Além disso, foi realizada uma avaliagdo para
verificar a percepcao de aprendizagem dos alunos.

Este trabalho estd estruturado da seguinte forma: a Seg¢do 2 apresenta uma
discussdo em relagdo as dificuldades relatadas na literatura sobre o ensino-aprendizagem
de padrdes de projeto. A Secdo 3 trata do desenvolvimento de jogos eletronicos como
estratégia para o ensino-aprendizagem de padrdes. Na Secdo 4 € relatada uma experiéncia
com dois cursos distintos de computacdo, abordando padrdoes de projeto. Sdo
apresentados, na Secdo 5, os resultados de uma avaliacdo subjetiva dos alunos em relagao
ao ensino-aprendizagem utilizando jogos eletronicos. Concluindo, na Secdo 6, sdo
apresentadas as consideracOes finais do estudo e possiveis trabalhos futuros a serem
desenvolvidos.

2. Ensino-aprendizagem de Padroées de Projeto

Conforme contextualizado na secdo anterior, parece haver um consenso dos professores
sobre a dificuldade na aprendizagem de padrdes de projeto por parte dos alunos nas
instituicdes de ensino superior. Para eles, € uma tarefa drdua e dificil de ser realizada com
éxito, acarretando em diversos estudos que relatam haver dificuldades no ensino de
padrdes de projeto [Koppe 2011; Gomez-Martin et al. 2009].

Gomez-Martin et al. (2009) argumenta que o desafio estd em manter o aluno
motivado em tentar utilizar outras solugdes, visto que a primeira solu¢do nem sempre é
satisfatoria. Sempre existird a refatoragao do c6digo implementado na solu¢do inicial para
comportar o padrao. Para Gomez-Martin et al. (2009) isso € um fator que traz insatisfacao
para o aluno, podendo conduzir a uma desmotivacao ou até mesmo evasao da disciplina.

No entender de Silveira e Silva (2006) o desafio estd em saber o momento
adequado, durante o curso, para ensinar padrdes de projeto, percebendo quando o aluno
apresenta maturidade em Engenharia de Software suficiente para iniciar os estudos. Além
disso, o desafio estende-se ao professor, que deve despertar a motivagdo e apresentar
estimulos que levem a compreensdo e importancia do uso de padrdes para o aluno. Na
mesma linha de raciocinio, Briigge e Wolf (2008) entendem que o ensino de padrdes de
projeto deve ser incluso na disciplina de Engenharia de Software, onde o aluno precisa
entender um problema e aplicar o padrao de projeto na sua solugdo.
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Wick (2005) observa que o ensino de padrdes de projeto para os alunos iniciantes
no curso de computagao pode ser inadequado, pois aumenta muito a complexidade das
aplicagdes. Segundo Wick (2005), o ideal € ensinar a propor¢ao da necessidade de aplica-
los. Por outro lado, Pillay (2010) enfatiza que o ensino deveria acontecer durante todo o
curriculo de graduacdo, ao invés de um momento unico do curso, visto que a
aprendizagem de padrdes de projeto exige do aluno diferentes niveis cognitivos de
raciocinio. E, por sua vez, os alunos precisam realizar experimentos com o uso de
padrdes, tanto em projetos pequenos como em projetos grandes [Pillay 2010; Gomez-
Martin et al. 2009].

3. Uso de Jogos Eletronicos para o Ensino de Padroes de Projeto

Atualmente, um grande nimero de professores vem buscando abordagens que sejam
motivadoras e inovadoras para aplicar junto a seus alunos, no sentido de promover
melhoria na aprendizagem [Pontes 2013]. Neste sentido, diversos trabalhos [Qu et al.
2013; Figueiredo et al. 2011; Briigge e Wolf 2008; Gestwicki, 2007; Silveira e Silva
2006] apontam o uso de jogos eletronicos no processo ensino-aprendizagem como uma
alternativa atraente para promover melhorias neste processo.

Conforme Pontes (2013), o uso de jogos eletronicos no ensino-aprendizagem pode
ser aplicado de duas formas: (i) utilizados no modo convencional, onde o aluno é o
jogador e tem como objetivo resolver os desafios propostos pelo jogo; (ii)
desenvolvimento do jogo, onde € atribuido ao aluno a responsabilidade de desenvolver o
jogo. Observa-se ainda que a utilizagao de padrdes de projeto no desenvolvimento de
jogos pode ser explorada em quatro contextos basicos, sendo [Silveira e Silva 2006]: (i)
no projeto do jogo, ou game design; (ii) projeto de nivel, ou level design; (iii) projeto de
game engine, €; (iv) implementac¢do do jogo.

Para Pontes (2013) a utilizag@o de jogos no contexto educacional como estratégia
de ensino-aprendizagem oferece ao aluno a oportunidade de desenvolver vdrias
habilidades, além da constru¢do do aprendizado em um cenario interdisciplinar. Por sua
vez, o contexto de desenvolvimento de jogos digitais utilizando o paradigma orientado a
objetos, permite ao aluno atuar em uma arquitetura de software que € naturalmente rica
em padroes [Gestwicki 2007]. Além disso, as ligdes sdo incorporadas em um dominio que
ja é de conhecimento dos alunos e que normalmente eles acham interessante, o que
proporciona maior motivacdo para o estudo [Gestwicki 2007]. Diversos trabalhos
destacam eficiéncia em abordagens de ensino-aprendizagem utilizando-se jogos
eletronicos [Pontes 2013].

4. Uma Experiéncia de Ensino-Aprendizagem de Padroes como Jogos

Conforme Pontes (2013), a aplicagc@o de jogos para ensino de conceitos de computagdo
vem sendo amplamente utilizada por professores como estratégia de ensino, visto que
promove a criatividade, autonomia e aprendizado interdisciplinar para o aluno. Além
disso, o desenvolvimento de jogos explora diversos aspectos educativos, como
habilidades funcionais, atividades sociais, condutas afetivas, ludicidade e permite ainda a
aquisi¢ao de condutas cognitivas.

No entanto, Pontes (2013) destaca que o jogo ndo pode ser utilizado como unica
forma de aprendizado. Deve haver, por parte do professor, uma sustentacdo do estimulo
promovido pelo jogo, sendo necessdrio dar respostas aos feedbacks, realizar reflexdes
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sobre o que foi aprendido, apresentar topicos abordando diferentes cenarios e envolver o
aluno durante todo o processo.

Esta secdo apresenta um relato de uma experiéncia de ensino-aprendizado de
Padrdes de Projetos em duas institui¢des de ensino superior (uma publica e uma privada).
Para um melhor entendimento, optou-se por dividir em duas subsecdes, sendo uma para
cada instituicdo, como segue.

4.1. Turma A

A Turma A € composta por 18 alunos do curso de Tecnologia em Sistemas para Internet,
onde Padroes de Projeto sdo lecionados em uma disciplina especifica intitulada “Design
Patterns”. Cabe ressaltar que, no momento da elaboracio do plano de aula, os seguintes
padrdes foram escolhidos para serem implementados em aula com os alunos: Abstract
Factory, Factory Method, Builder, Singleton, Bridge, Decorator, Facade, Command,
Observer e Strategy. Outras estratégias de estudo como semindrios, resenhas criticas e
oficinas foram utilizadas para abordar os demais padres - GoF [Gamma et al. 1995],
GRASP [Larman 2000], AntiPatterns [Brown et al. 1998] ¢ DAO (acrénimo de Data
Access Object).

Tendo em vista este cendrio, inicialmente foi realizada uma revisdo/nivelamento
da turma sobre Programacao Orientada a Objetos (POO). Para tanto, foi apresentado para
a turma a proposta de desenvolvimento de um jogo de corrida onde os alunos, em
conjunto com o professor, iriam implementar as funcionalidades levantadas previamente
em relacdo ao jogo da Sony chamado de Gran Turismo. Foi escolhido o jogo Gran
Turismo por ser conhecido pela grande maioria dos alunos, e por apresentar um conjunto
interessante de possibilidade de implementagdes dos conceitos de POO, como abstracao,
composicao, heranga e polimorfismo. Vale ressaltar que, por conta de o curso ser focado
em desenvolvimento web, e pelas habilidades ja adquiridas pelos alunos no curso, foi
convencionada a linguagem PHP como plataforma de desenvolvimento. O objetivo era
implementar (pensando no padrao MVC — Model View Control) toda a camada de
componentes de negdcio e de controladores, ficando fora do escopo a camada interface.

Apds o desenvolvimento do jogo para nivelamento de POO, pensou-se em
aproveitar a oportunidade de aplicar os padrdes de projeto junto ao projeto do jogo Gran
Turismo iniciado com a turma, visto que apresentava um grande potencial para aplicacio
dos padrdes que seriam apresentados aos alunos. Além disso, percebeu-se que o jogo
motivou a turma a desenvolver e estudar POO. Sendo assim, optou-se, em consenso com
a turma, em utilizar o jogo como projeto “estudo” para aplicacdo dos padrdes. A Figura
1 apresenta o diagrama de classes elaborado em conjunto com a turma, ainda na etapa de
nivelamento. E importante ressaltar que o diagrama era uma ideia inicial para exercitar
POO, por isso ainda existem algumas inconsisténcias com as relagdes entre as classes
Campeonato, Premiacao e Pista.

Cabe ressaltar que aulas tedricas foram utilizadas como estratégia de ensino-
aprendizagem com os alunos para todos os padrdes estudados. Neste momento, para cada
padrdo foram utilizados diagramas de classes para demonstrar a estrutura do padrao alvo
da aula, além de exemplificacdes baseadas em problemas e trechos de cddigo para
discussdo. Além disso, foi implementado um projeto de um site de e-commerce em
paralelo ao projeto do jogo, de modo que os alunos tiveram um contato prévio do padrao
em um projeto antes da implementacao no jogo.
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Figura 1. Modelo de classes do projeto

Demonstrando o que foi desenvolvido junto a turma no projeto do jogo Gran
Turismo, a Figura 2 apresenta a solu¢do empregada para resolver a criacdo de objetos
carros. Neste sentido, inicialmente foram implementados os padrdes Abstract Factory e
Factory Method. Sendo assim, optou-se pelo desenvolvimento de uma “fabrica de carros”
e uma “fébrica de oponentes” para implementacdo dos dois padroes estudados. A Figura
2a retrata a implementagdo do padrao Abstract Factory e Factory Method.

Ao estudar o padrao Builder, optou-se em refatorar a implementagdo das classes
concretas que implementavam a interface /FabricaCarro (oportunizando a discussdo
sobre o padrdo Template Method), de modo a utilizar o padrdao para montar o objeto
concreto que se estende da classe abstrata Carro, conforme retratado pela Figura 2b.
Neste momento foi mostrado aos alunos que uma subclasse concreta de Carro tinha uma
relacdo de composicao entre suas partes. Cabe ainda salientar que a mesma discussao foi
realizada com a classe Campeonato, onde a mesma orientacdo de implementacdo foi
repassada aos alunos, para que eles a fizessem.

<<interface>>
IFabricaCarro Cliente

arro
arOponente() : Carro

\2\

AbstractBuild

ofl
+ buildPert() : void

$this->build->buildPart()
i } 1

FabricaKart
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DodgeCharger V
x Kartur
+ acelerar() : void Kart125
+ freiar() : void X ! + acelerar() : void + acele voif
+ acelerar void % 1 + freiar() - void + d
+ freiar() - void N ! — >
Kart100 | Rreiwatd /
|
+ acelerar() - void ! - motor -
+ freiar() : void : re
ano - int
! - modelo - Modelo =
i .
! .
i "
|
|
|

Figura 2. Classes para o os padroes Abstract Factory, Factory Method e Builder

E importante mencionar que em um jogo, diversos outros padrdes foram
explorados (infelizmente ndo podendo ser detalhados devido a limite de tamanho para
este trabalho), como: Singleton para configuracdes do jogo e para a instancia das pistas
de corrida; Observer (comunicagdo entre os carros, exemplo de batidas, ou ainda
comunicagdo entre pontuacdo); e, Prototype, para criagdo dos carros adversdrios. Os
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demais padrdes implementados, bem como o cddigo fonte do projeto, podem ser vistos
pelo github na url <https://github.com/rodrigocezario/granturismophp>.

4.2. Turma B

A Turma B é composta por 28 alunos do curso de Bacharelado em Sistemas de
Informacdo, onde Padrdes de Projeto sdo vistos somente como um dos assuntos que
devem ser abordados na disciplina. Para esta turma, o jogo foi desenvolvido utilizando a
linguagem de programacio Java. O desenvolvimento foi realizado no final do semestre
para exercitar, de uma forma mais ampla, os conceitos de orientac@o a objetos e seguiu o
mesmo modelo de classes ilustrado na Figura 1.

Ressalta-se também que ndo foi possivel explorar com propriedade os padrdes de
projeto. Alguns padrdes, como Abstract Factory, Factory Method, Singleton, Decorator,
foram implementados em outros projetos realizados na disciplina, em paralelo com o
jogo.

Por sua vez, relacionado ao uso dos padrdes na implementacdo do jogo Gran
Turismo, os alunos trabalharam em um semindrio, onde apresentaram de forma individual
cada padrdo. Como premissa do trabalho, os alunos deveriam, além de apresentar o
padrdo previamente escolhido, realizar a aplicacdo do mesmo dentro do jogo. Caso ndo
fosse possivel a aplicacdo do padrdo no jogo, o aluno deveria argumentar o porqué da
impossibilidade. E importante salientar que os alunos, além do tempo fora de sala,
tiveram 4 horas/aula para discutir com o professor como poderiam aplicar o padrdo
escolhido no jogo. Nesse momento, muito dos alunos buscaram junto ao professor um
melhor entendimento sobre o padrdo e de como poderiam aplicar no projeto. Em relacdo
a apresentagdo do semindrio percebeu-se que muitos dos alunos ainda ndo tinham o
dominio conceitual do padrdo. Isso dificultou em muitas apresentagdes, uma discussao
mais aprofundada. Neste caso, entende-se que o tempo planejado para o estudo de padrdes
na disciplina (12 horas/aulas) foi pouco para habilitar o aluno ao dominio de padrées de
projeto.

5. Resultados

Foi realizada uma avaliagdo (sem aplicacdo de métodos estatisticos) com as duas turmas
utilizando o método GQM (Goal-Question-Metrics) de Basili et al., (1994), para avaliar
a percepcao de aprendizagem dos alunos. Apesar desta secdo colocar lado-a-lado os
resultados das duas turmas, € interessante constar que ndo existe inteng¢ao de realizar
nenhum tipo de comparag¢ao entre elas.

Na Turma A, 9 alunos contribuiram, dos 13 alunos da turma. A Turma B,
composta por 24 alunos, 19 colaboram respondendo o survey. Para ambas as turmas foi
utilizado o0 mesmo questiondrio, dividido em dois contextos: o primeiro sobre o perfil do
avaliado (apresentado na Figura 3) e o segundo referente ao ensino-aprendizagem dos
padroes. A Figura 3a apresenta o percentual de alunos que t€ém experiéncia no
desenvolvimento de software em ambas as turmas, sendo que a Turma A, com maior
nimero de alunos com experiéncia, dispde de alunos com habilidades para
desenvolvimentos de tecnologias relacionadas ao desenvolvimento web, como PHP,
HTML, JavaScript e CSS. Em relacdo a questdo que explorava o conhecimento de
padrdes de projeto antes de cursar a disciplina, a maioria dos alunos de ambas as turmas
afirmaram ndo conhecer padrdes (ilustrado na Figura 3b).
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Turma A Turma A

0% 10% 20% 30% 40% 50% 0% 70% 80% 90% 100% 0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

0% 10%  20%  30%  40%  S0%  60%  70%  80%  90% 100% 0% 10%  20%  30%  40%  S0%  60%  70%  80%  90% 100%

Figura 3. a - Vocé tem experiéncia em desenvolvimento de software?
b - Vocé ja conhecia padrdes de projeto antes de cursar a disciplina?

Uma questao foi aplicada no sentido de verificar se a utilizacdo de um jogo para
ensinar padrdes tornou o processo de aprendizagem mais atrativo e motivador. A Figura
4 apresenta que nas duas turmas o jogo foi visto pelos alunos como motivador, no entanto,
na Turma B, quase 30% dos alunos ndo achou a utilizacdo de um jogo como um fator
motivador para o estudo de padrdes.

Turma A Turma B

Nao concordo Nao concordo

Concordo Concordo
parcialmente parcialmente

Indiferente Indiferente

Concordo

amplamente

Concordo Concordo
plenamente plenamente

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100% 0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Figura 4. O uso de um jogo tornou o processo de aprendizagem mais atrativo
pensando na sua nao utilizacdo?

Concordo
amplamente

Na Figura 5 € apresentado o resultado da questao que mede a percepg¢ao dos alunos
em relacdo as oportunidades de implementacdo dos padrdes estudados. As duas turmas
consideraram que o jogo apresentou ampla oportunidade para implementa¢do dos padroes
estudados.

Turma A Turma B

Nao concordo Nao concordo

Concordo Concordo
parcialmente parcialmente

Indiferente Indiferente

Concordo
amplamente

Concordo
amplamente

Concordo
plenamente

Concordo
plenamente

0% 10%  20% 30%  40%  50% 60%  70%  80%  90% 100% 0% 10%  20%  30%  40% 50%  60%  70%  80% 90% 100%

Figura 5. O projeto do jogo apresentou oportunidades suficientes para a
implementacdo dos padrées estudados?
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Na questdo retratada pela Figura 6, as duas turmas tiveram uma percep¢ao positiva
em relacdo ao uso do jogo para estudar e aplicar os padrdes de projetos. Observa-se que
na Turma B, perto de 30% dos alunos ndo tiveram uma percepg¢ao positiva em relagdo ao
uso do jogo.

Turma A Turma B

Nio concordo Nio concordo

Concordo Concordo
arcialmente arcialmente
p:

Indiferente Indiferente

Concordo Concordo

amplamente amplamente
Concordo Concordo

plenamente plenamente

0% 10%  20% 30%  40%  50% 60%  70%  80%  90% 100% 0% 10%  20% 30%  40% 50%  60%  70%  80% 90% 100%

Figura 6. Vocé acha que o uso do jogo foi adequado para favorecer o
aprendizado sobre padrdes de projeto?

Em outra questao (apresentada na Figura 7) buscou-se verificar a percepcao dos
alunos quanto a dificuldade em encontrar oportunidades de aplicacdo dos padrdes
estudados no desenvolvimento do jogo. A maioria (um pouco mais de 60%) dos alunos
da Turma A disseram ter dificuldade em encontrar onde aplicar os padrdes.

Turma A Turma B

Figura 7. Houve dificuldade em encontrar onde aplicar os padrées estudados
no projeto do jogo?

Por outro lado, os alunos da Turma B informaram nao ter nenhuma dificuldade.
Talvez este resultado da Turma A tenha ocorrido devido a turma ter aplicado vérios
padrdes no projeto como exercicio, enquanto na Turma B cada aluno aplicou somente um
unico padrdo no jogo. Ainda € interessante ressaltar que a maioria dos alunos da Turma
B ndo conseguiu implementar os padrdes no jogo para apresentar no seminario.

Além das questdes apresentadas até o momento, mais duas questdes discursivas
foram utilizadas para avaliar a percep¢ao dos alunos. Em uma delas foi questionado se o
aluno poderia listar o nome dos padrdes que nao foram possiveis de serem implementados
no jogo. Na Turma A, 1 aluno citou os padroes Mediator e Proxy € um outro citou os
padrdes Build, Factory e Facade. Os demais alunos observaram terem conseguido
implementar todos os padrdes propostos (a lista de padrdes proposta para implementacao
foram descritos na Se¢do 4.1). Na Turma B houve citagdo dos seguintes padroes por 1
aluno: Observer, Visitor, Memento, Chain of Responsibility, Iterator e Prototype. Um
outro aluno citou o padrao Flyweight, um outro observou o padrio Proxy e dois
observaram o uso de anti-padrdes. Os demais alunos da Turma B observaram poder-se
aplicar todos os padrdes estudados no jogo.
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A segunda questao discursiva buscou avaliar se os alunos sabiam citar o nome de
alguns dos padrdes estudados. Na questdo, todos os alunos de ambas as turmas citaram
de 2 entre 5 padrdes, sendo que nenhum aluno deixou de citar nomes de padrdes.

6. Conclusoes

Este trabalho apresentou uma experiéncia no ensino de padrdes de projeto para
desenvolvimento de software. Buscando utilizar novas abordagens como proposta de
melhoria da qualidade de ensino-aprendizagem, optou-se em utilizar o processo de
desenvolvimento de jogo eletronico. Percebeu-se que, nas duas turmas, os alunos
demonstraram motivagdo no desenvolvimento do jogo.

No entanto, € importante mencionar que os alunos demonstraram maior
motivacao na implementacdo do jogo como atividade de nivelamento de POO (em relagdo
a Turma A) e como “objeto de estudo” de POO pela Turma B. Ao iniciar a aplicacio de
padrdes no jogo, percebeu-se uma diminui¢ao do interesse € motivagdo das turmas.

Apesar das turmas terem o ensino de padroes de projetos com énfases diferentes,
foi possivel realizar uma avaliagdo da percep¢do do ensino-aprendizagem das duas
turmas. A Turma A, composta por alunos com maior experiéncia no processo de
desenvolvimento, afirmaram que o uso de um jogo favoreceu o aprendizado. No entanto,
os alunos relataram haver dificuldade em encontrar onde aplicar os padrdes. Cabe
ressaltar também que os alunos da Turma A se demonstram mais empenhados em
desenvolver o jogo e aplicar os padrdes. Talvez tal relacdo exista devido a diferenca do
perfil dos cursos. Os alunos da Turma B disseram nao ter dificuldades em encontrar onde
implementar os padrdes no jogo, no entanto, poucos alunos realizaram implementacgdes
efetivas utilizando os padrOes. Por sua vez, ambas as turmas reconhecem que o
desenvolvimento do jogo favoreceu a aprendizagem e tornou o ensino mais atrativo.

As perspectivas futuras deste trabalho incluem aplicar o jogo em mais turmas e
em diferentes disciplinas de desenvolvimento para verificar a percepc¢ao de aprendizagem
dos alunos. No entanto, como se trata de uma experiéncia de ensino, aproveitando uma
oportunidade de uma situacdo que normalmente € atipica, ndo houve um planejamento no
sentido de comparam a percepcdo de aprendizado das turmas em que a técnica foi
utilizada com outras turmas (ensino tradicional), sendo este também um passo futuro.
Outra questao que também nao foi tratada consistiu em avaliar as ameacas geradas pelos
cendrios diferentes de cada turma e o uso da tecnologia diferente. Também pretende-se
melhorar o modelo do jogo, de modo a disseminar os padrdes correlacionando o problema
com a solugdo aplicada, servindo como proposta para ensino de padrdes de projeto.
Entende-se que um detalhamento maior dos padrdes e do jogo, ird permitir sua replicagdo
mais facilmente. Uma outra dire¢@o estaria relacionada a verificacdo de outros possiveis
jogos que poderiam ser utilizados no ensino-aprendizagem de padrdes de projeto, como,
por exemplo, um jogo baseado em RPG. Por sua vez, os padroes foram selecionados
seguindo a estrutura de apresentacdo dos padrdoes como segue em Gamma et al. (1995).
No entanto, Guerra (2012) ressalta que a escolha errada da sequéncia didatica para
aprendizado dos padrdes pode impedir a compreensdo adequada do aluno dos principios
por tras da solug@o do padrao, podendo ser assim, outra dire¢cao de estudo. E por fim, uma
expectativa dos avaliadores seria que em uma versao futura fossem aplicados métodos
estatisticos para avaliacdo do processo de ensino-aprendizagem.
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