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RESUMO

Nos diferentes niveis de formagao na area de Informatica estdo presentes disciplinas introdutérias de
programacao, incluindo o paradigma de orientacdo a objetos. Neste paradigma, sdo observadas dificuldades
de aprendizagem quando os discentes sdo submetidos a um raciocinio mais abstrato podendo provocar
reprovacao e desisténcia. Por outro lado, as metodologias ativas de ensino-aprendizagem visam fornecer novas
estratégias para a mitigacdo dessas dificuldades. O presente estudo teve por objetivo analisar como as
metodologias ativas podem auxiliar, em uma melhor compreensao do paradigma de orientacdo a objetos. A
pesquisa ocorreu de forma exploratdria, em publicagdes da area, e por meio de questionarios aplicados em
uma disciplina ministrada pelo autor. Como resultado, verificou-se que as estratégias peer instruction e a
aprendizagem baseada em problemas e projetos, sdo consideradas positivas no suporte da aprendizagem a
programacao orientada a objetos. Essas metodologias tendem a serem as mais utilizadas de acordo com as
publicagGes relacionadas e mediante as analises da pratica docente do presente autor, diminuindo as
dificuldades de aprendizagem.

Palavras-chave: Metodologia Ativa; Programacdo Orientada a Objetos; Aprendizagem.
ABSTRACT

In the different levels of training in the area of Computing, introductory programming disciplines are present,
including the object-oriented paradigm. In this paradigm, learning difficulties are observed when students are
submitted to a more abstract reasoning, which can cause failure and dropout. On the other hand, active
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teaching-learning methodologies aim to provide new strategies to mitigate these difficulties. The aim of this
study was to analyze how active methodologies can help in a better understanding of the object-oriented
paradigm. The research was carried out in an exploratory way, in publications in the area, and through
questionnaires applied in a discipline taught [omitted for review]. As a result, it was found that peer instruction
strategies and learning based on problems and projects are considered positive in supporting object-oriented
programming learning. These methodologies tend to be the most used according to related publications and
through analyzes of [omitted for review] teaching practice, reducing learning difficulties.

Keywords: Active Methodology, Object Orfented Programming, Learning.

1. INTRODUGCAO

Nos diferentes niveis de formagdo na area de Computacdo, sejam cursos técnicos, tecndlogos ou
bacharelados, estao presentes as disciplinas introdutdrias a programacao. Durante estas disciplinas,
o discente precisa desenvolver habilidades para a resolucao de problemas utilizando a programagao
de computadores, uma competéncia basica para toda a carreira na industria da Tecnologia da
Informacao (TI). Os docentes destas disciplinas podem elaborar um conjunto variado de estratégias
de ensino com o objetivo de fornecer os fundamentos e compartilhar as suas habilidades com os
discentes, a fim de que estes possam construir um melhor conhecimento para o curso e a carreira
profissional.

Entretanto, verifica-se que de uma forma global, existem algumas habilidades ou caracteristicas de
maior demanda e que dificultam o processo de aprendizagem dos discentes. Em Gomes, Henrique
e Mendes (2008) é realizada uma revisao de literatura sobre as dificuldades de aprendizagem, em
que estudos de diferentes pesquisadores com diferentes discentes, de varios paises, relatam
dificuldades sobre o nivel de atencao aos detalhes e a resolugdo de problemas na area de
computagao.

Ha também as situacdes nas quais sao demandadas a atuacdo do paradigma de orientagao a objetos
no projeto e na implementacao de resolucdes de problemas. Além do reconhecimento de detalhes
comuns da programacao como tipos de dados, estruturas condicionais e de repeticao, também é
necessaria a habilidade de abstrair determinadas situacdes e dados do mundo real. Esta abstracao
€ importante para quem se torna uma pessoa desenvolvedora de software, pela necessidade de
processar situagoes do cotidiano dentro dos sistemas.

Somente neste quesito da abstracao, sao verificadas, em varias culturas diferentes, dificuldades de
parte dos discentes em imaginar e modelar objetos do cotidiano para a programagao (Bennedsen;
Caspersen, 2006; Machado et al., 2016; Thota; Whitfield, 2010), incluindo a prdpria barreira
linguistica, pela qual discentes ndo nativos da lingua inglesa apresentam dificuldades inerentes a
compreensao dos comandos e de manuais (Thota; Whitfield, 2010). Além do idioma, ainda ha a
possibilidade de a linguagem de programacgao utilizada durante a aprendizagem também ser um
fator de impacto excedente nas dificuldades dos discentes (Sivasakthi; Rajendran, 2011).

Os estudos citados, em conjunto com a pesquisa de Henrique e Rebougas (2015) e os grupos de
controle de (Kamakawa; Marques; Junior, 2019) fornecem métricas que geralmente relacionam as
dificuldades de aprendizagem com a programagdo orientada a objetos por meio de indices de
aprovagao ou reprovagao nestas disciplinas introdutdrias de programacao. Indiferentemente se sao
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estudos realizados em territdrio nacional ou em diferentes paises americanos, europeus e asiaticos,
os discentes reprovados descrevem como os quesitos da resolucao de problemas e abstracdo sao
fatores determinantes para o seu insucesso.

Além do desenvolvimento das habilidades apresentadas anteriormente, outro fator que dificulta a
aprendizagem pode estar relacionado com o interesse do discente pelo contetdo apresentado pelo
docente. Assim, estratégias como gamificacao (Costa et al., 2017) e coding dojos® (Schoeffel; Rosa;
Waslawick, 2016) sdo estudadas e fornecidas para um melhor contato do discente com os contetidos
de programacao.

As habilidades na area de programacdo tém como objetivo formar profissionais que vao fornecer
solugdes tecnoldgicas no mundo do trabalho. Dada essa dificuldade inerente de aprender a
programar ou da cultura da programacao, os docentes procuram diferentes metodologias para
facilitar o aprendizado pelo discente. As aulas tradicionais puramente expositivas nao sao mais
modelos suficientes para a area de programacdo e, com isso, € necessario sempre aliar questoes
tedricas e praticas dentro do processo de aprendizagem. Um fator relevante é a constante
atualizacao das tecnologias e ferramentas com as quais o profissional precisara lidar durante toda a
sua carreira. Por isso, a importancia da participacdo do discente no envolvimento do seu préprio
processo de aprendizagem (Bigolin et al., 2020; Berssanete; De Francisco, 2021) e de que forma
este possa melhor se relacionar com o contetdo, tornando-se protagonista de sua trajetdria, nas
mais variadas instituicdes educacionais, sendo elas privadas ou publicas, como universidades e
institutos federais.

O Instituto Federal Sul-rio-grandense, localizado no estado do Rio Grande do Sul (RS), fornece por
meio dos seus varios campi, formacdes na area de programacao, mediante cursos técnicos de ensino
médio ou cursos superiores. Um exemplo disso é o campus da cidade de Camaqua, localizado entre
a capital do Estado do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, e a cidade de Pelotas. O campus referido
ofertava os cursos Técnico Integrado ao Ensino Médio em Informatica (TINF) e um curso superior
de Tecndlogo em Andlise de Desenvolvimento de Sistemas (TADS); Nestas formacgoes, também sdo
evidenciados problemas similares de compreensao sobre programagao.

Segundo o Plano de Atividades Nao Presenciais* (PAT), que possui as ultimas informacgdes
produzidas, o corpo discente é formado por estudantes com idade média de 15 anos, sendo 73,5%
residentes no municipio de Camaqua. Os demais residem em varias cidades menores e buscam uma
melhor emancipagao em cursos de tecnologia, uma vez que nao tém acesso a centros maiores.

Neste contexto, o presente estudo procurou analisar as evidéncias acerca das dificuldades de
aprendizagem e quais sao as metodologias ativas aplicadas para a resolucao desses problemas. Para
alcancar essa analise, inicialmente, elencaram-se as dificuldades dos discentes para com o
paradigma. Apds isso, realizou-se um levantamento de metodologias ativas que visam mitigar ou

3 Coding dojo é uma forma de aprendizagem através da resolucdo de desafios de forma cooperativa. Dojo € um termo
para local de treinamento, em japonés. Neste caso seria local de treinamento de programagdo.
4 Disponivel em http://www.camaqua.ifsul.edu.br/img_camag/documentos/PAT_-_APNP_V6_-_TINF3doc.pdf
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resolver aquelas dificuldades ou, pelo menos, fornecer novos caminhos de aprendizagem.
Metodologicamente, realizou-se uma pesquisa exploratéria em publicacdes focadas no ensino da
programagao orientada a objetos que correlacionam metodologias ativas, em conjunto com a
experiéncia do presente autor.

2. REFERENCIAL TEORICO

Para o presente trabalho, foram utilizados estudos que abordam a problematica apresentada, a fim
de melhor fundamenta-lo. A subsecdo 2.1 apresentara estudos cujos autores se preocupam em
identificar as dificuldades de aprendizagem na area de programacdo orientada a objetos. Na
subsecao 2.2 serao apresentadas as metodologias ativas que procuram solucionar os problemas
identificados na subsegao anterior.

2.1 DIFICULDADES DE APRENDIZAGEM SOBRE PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETOS

Na area de pesquisa aqui proposta, Costa et al. (2017) apresentam um estudo de caso que tem
como foco as dificuldades do ensino de orientacdao a objetos em uma disciplina de programagao na
Universidade Federal do Ceara (UFC), campus Russas. A ideia central do estudo foi aplicar o método
da sala de aula invertida com elementos de gamificacdo com o objetivo de enriquecer a estratégia
inicial. Os autores relataram que as aulas tradicionais nao sao mais adequadas para o ensino de
programacao, por isso defenderam o uso do modelo hibrido, no qual a sala de aula deve ser mais
interativa (com elementos tecnoldgicos e on-/ine de ensino).

Coletou-se com os discentes acerca do tempo de estudo, das ferramentas e metodologias de ensino
utilizadas, bem como sobre quais eram as suas dificuldades, além de suas médias finais. Esses dados
serviram de embasamento para a definicao da metodologia e das tarefas a serem realizadas. Em
seguida os discentes foram inseridos em um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA). Nesse
ambiente, além dos conteldos disponibilizados on-/ine, os elementos de gamificacdo foram inseridos
através de recompensas de medalhas e pontos de experiéncias (existem emblemas especiais
relacionados a desafios).

Dessa forma, o discente comegou a ter um ambiente com uma metodologia que poderia aproveitar
presencialmente e on-/ine (nos momentos que nao teria interagao com o docente). A fim de validar
os dados, Costa et al. (2017) analisaram dados de médias, aprovacdes e reprovagoes, nos 4
semestres anteriores, correlacionado com os mesmos dados dos semestres nos quais se aplicou a
nova metodologia. A maior média de reprovagao sem a nova metodologia era de 28%, sendo que
apos a aplicacdo da nova abordagem conseguiu uma diminuicdo entre 20% e de até 14% de
reprovacdes nos semestres posteriores.

Foi realizado um estudo na instituicdo SENAI Bahia no curso Técnico em Informatica de Nivel Médio,
em que verificou a aplicacao da aprendizagem de orientacao a objetos por resolucao de problemas
(Gongalves et al., 2017). Os discentes receberam um conjunto de problemas para que, ao final da
disciplina, pudessem ter construido um sistema de gerenciamento para escolas da regidgo. Em um
levantamento final, constatou-se mais de 88% de satisfacdo dos discentes em relagdo a metodologia
ativa aplicada, aumentando a aprendizagem e a autonomia dos discentes pela busca de solugoes.
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Os estudos em Bigolin et al. (2020) baseiam-se nas descricdes sobre como as disciplinas de
programacao nao sdo triviais, resultando em um nimero alto de evasdes pelas dificuldades
encontradas pelos discentes. Os autores relatam uma experiéncia no curso de graduagao em
Sistemas de Informacao na Universidade Federal de Santa Maria (UFSM) campus Frederico
Westphalen, onde procuraram reunir a teoria com a pratica e criaram uma metodologia ativa como
proposta para contornar as dificuldades, diminuindo as evasOes recorrentes no curso. Essa
metodologia baseou-se em uma melhor interacdao entre o docente e discente, onde os mesmos
procuraram trocar ideias e percepgdes sobre os conteudos.

Os docentes participantes sempre motivaram essas relagoes e discussoes em sala de aula. Dentro
do esquema elaborado, a estratégia foi conduzir a disciplina por meio de uma abordagem profunda
e superficial (focado em memorizar a sintaxe da linguagem). Na parte profunda, é desenvolvida por
meio de seminarios para os quais os discentes obtinham previamente o seu primeiro contato com o
conteudo e, posteriormente, apresentavam-no para todos em aula (individualmente ou em grupos).
O docente interage com cada apresentagao, a partir da qual o conteldo era avaliado e, o discente
acabava por desenvolver uma melhor clareza sobre o assunto (partindo da sua prépria cultura a
respeito). Ainda que o artigo nao foque em orientacdo a objetos e sim na ldgica de programacao,
traz resultados importantes em relacao as metodologias ativas. Esta metodologia foi aplicada em
semestres intercalados e verificou-se aumento nos indices de aprovacao quando existente. Quando
nao era aplicada, os indices de reprovaces e trancamentos eram elevados em detrimento ao
percentual de aprovacao (Bigolin et al., 2020).

Os autores em Machado et al. (2016) apresentaram as investigacoes realizadas entre 2009 e 2012
que relatam dados sobre as dificuldades de aprendizagem e indices de reprovagao. O estudo trata
de uma abordagem colaborativa para a aprendizagem de programacao orientada a objetos nos
cursos de graduacao da UFSC (Universidade Federal de Santa Catarina) o qual visa, por meio do
desenvolvimento de projetos de aplicativos moveis e para a web, empregar estratégias colaborativas
de aprendizagem.

O estudo justifica que os aspectos tradicionais de ensino de programacgao por meio do repasse do
docente e exercicio de fixacdo individual, ndo satisfazem algumas necessidades para uma boa
compreensao do paradigma de orientagao a objetos. Os autores descrevem como a abstracao para
a compreensao da orientacao a objeto e as discussdes em pares podem privilegiar um melhor
processo de aprendizagem pelo discente. A metodologia de estudo ocorreu por meio de duas
estratégias: o estudante recebe um exercicio individual apds a explicacao do docente e depois se
reline em grupo para consolidar uma resposta final e os estudantes resolvem o exercicio diretamente
em grupos. A proposta se fundamenta em conceitos de sala de aula invertida e aprendizagem
colaborativa e as conclusdes denotam uma significativa melhora da aprendizagem na resolugao dos
projetos inicialmente definidos.

Por meio de uma revisao sistematica da literatura, Berssanette e De Francisco (2021) analisaram
varios estudos entre os periodos de 2014 a 2019 sobre metodologias ativas de aprendizagem na
programacao. Sao também inseridos no quadro de pesquisas dos autores quais 0s pontos positivos
e as dificuldades do uso das variadas metodologias. As metodologias sao aplicadas em diferentes
niveis de ensino, ndo sendo algo particular do ensino médio ou da graduacdo. Na contabilizagdo, as
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principais estratégias adotadas foram sala de aula invertida (44,74%), aprendizagem baseada em
projetos (15,79%) e instrugao por pares (10,53%). As estratégias de ensino hibrido, aprendizagem
colaborativa e baseadas em problemas estao presentes em 7,89% dos estudos. Outros modelos
possuem um quantitativo presente igual ou menor que 5,26% como gamificacao, aprendizagem
baseada em pesquisas, entre outros.

Dado o conjunto de principais estratégias, relatou-se que houve uma maior satisfagdo do uso
daquelas metodologias (63,16%) e em cerca de 42% dos discentes analisados houve uma melhora
na aprendizagem. Houve um aumento de 34,21% no engajamento e interesse pelos discentes e um
aumento em 21,05% nas suas habilidades também de comunicacdo (efeito secundario das
metodologias ativas). Ainda 15,79% relatam que perceberam maior flexibilidade para aprender em
seu proéprio ritmo. Para os docentes, as dificuldades observadas referem-se a um maior esforgo no
preparo e execucao dos conteldos sob tais estratégias. Além disso, também denota-se que exige
um maior esforgo por parte do préprio discente para que o mesmo seja participativo no préprio
processo de aprendizagem, o que entra em conflito com os modelos tradicionais. Este conflito muitas
vezes coloca em questionamento algumas metodologias ativas pois nem sempre o discente possui
um bom nivel de autonomia em seus proprios processos de aprendizagem. Sendo que os beneficios
pesquisados ocorrem quando o mesmo discente compreende sobre 0 seu posicionamento frente ao
seu préprio aprendizado.

Para Thota e Whitfield (2010) os discentes em suas pesquisas relatam um desafio de aprendizagem
por estarem com dificuldades tanto nas habilidades de resolugao de problemas, quanto nos conceitos
de orientagdo a objeto. A partir dessas experiéncias como docentes, os pesquisadores procuram
compreender e adotar técnicas de ensino e aprendizagem para uma nova concepcao de curso de
programacao. A maior parte dos discentes ndo possuem a lingua inglesa como lingua materna, isto
é, discentes multiculturais. Originalmente as aulas eram focadas em exposicao, leitura de livros e
muita geracdo de cddigo, o que ao final gerava insatisfacao e baixas notas nos exames.

O design do novo curso é inspirado pelo construtivismo, pela pedagogia da fenomenografia e tem
como apoio a teoria da variacdo®. A proposta dos autores € reunir as atividades de aprendizado com
mecanismos, a partir dos quais o discente compreenda melhor sobre o préprio processo (possuindo
um espaco maior com a possibilidade de escolher caminhos de aprendizado). Essa abordagem
holistica, reunindo atividades e midias de aprendizado, também serve para se obter uma consciéncia
maior sobre como o discente aprende.

A construcdo do curso ocorre por meio de alguns principios que permeiam as teorias e atividades.
Possui como entrada as teorias pedagodgicas e os fatores dos estudantes. Os fatores sdo as formas
de aprendizado e os estilos de compreensao. Em seguida, consta o grupo de atividades de

5 Desta forma os discentes também constroem o conhecimento, recebendo uma abordagem educacional que compreende
que cada um percebe e entende contetidos de forma diferentes. A variacao fica por conta de variagdo de estudos sobre
um mesmo objeto, a fim de expandir a compreensao acerca dos estudos (cenarios diferentes, mas que aplicam o mesmo
conceito).
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aprendizado e ensino e aprendizado por comunicacao. No primeiro grupo sao fornecidas as
metodologias de aprendizagem por pares, orientada a si mesmo (com guias de como proceder na
programacao), e orientado ao docente (demonstracoes, laboratdrios, aulas formais, entre outros).
No segundo grupo estdo itens de comunicacdo como apresentagoes que o discente pode escolher
sendo narradas ou ndo, interativas, adaptativas (responde ao usuario), dentre outros.

A partir desses grandes grupos, a proposta possui como saidas os resultados de aprendizagem.
Estes resultados podem ser o reconhecimento em como analisar o problema, aplicar solugOes,
adaptar, modelar, refatorar as implementagdes. Aplicado a isto € que sdo, posteriormente,
elaborados questionarios, projetos, dentre outras formas de avaliacdo sobre o aprendizado discente.
Assim, ao final das avaliagOes sobre as impressdes dos discentes acerca de tais principios, os autores
verificaram que houve uma melhor percepcao daqueles sobre as formas de estudos a respeito da
programacgao orientada a objetos.

Em relacdo aos aspectos cognitivos do discente, as analises em Bennedsen e Caspersen (2006)
buscam compreender melhor a relagao do pensamento abstrato e a aprendizagem de programagao
orientada a objetos, explorando como o aspecto da orientacao a objeto, que é a abstracao de dados,
também é a maior barreira para a compreensao do préprio paradigma. Todo o raciocinio dos autores
ocorre acerca da hipotese: a habilidade de abstracdo geral teria um impacto positivo na habilidade
de programagdo? Fazendo correlacdes entre desenvolvimento cognitivo e aprendizagem na area de
computacdo, concluem que ndo existe essa correlacdo dada na hiptese. E muito fraca a relagdo
entre desenvolvimento cognitivo e habilidade de programacao, abrindo precedente para investigar
outros fatores que possam acarretar o sucesso nas avaliagdes de programacao por parte dos
discentes. Nesse sentido, poderiamos acrescentar as metodologias de ensino como fatores
interessantes para maior sucesso do estudante, independentemente de sua capacidade de
abstracgao.

Ainda sobre este tipo de analise relacionando o raciocinio abstrato com o paradigma orientado a
objeto, existem algumas dimensdes diferentes acerca do que cada discente precisa pensar
simultaneamente para entao compreender o design para o seu programa (Berge et al., 2003). O
estudo descreveu quatro dimensdes nas quais o discente precisa: (i) imaginar o mundo real para o
qual o seu programa ira servir, (ii) considerar quais objetos serdo gerados em tempo de execucao,
(iii) interacdo com o programa em funcionamento através de entradas de dados simples ou via
interfaces graficas e (iv) implementacdes e discussGes sobre as classes com seus atributos e
métodos.

2.2 METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO-APRENDIZAGEM DA PROGRAMAGAO
ORIENTADA A OBJETOS

Existem variadas metodologias ativas que sdo utilizadas em diversas areas do conhecimento. De
acordo com os estudos apresentados anteriormente, percebem-se citagdes de algumas estratégias
e metodologias de aprendizagem mais proeminentes, tais como sala de aula invertida, aprendizagem
baseadas em projetos, instrucdao por pares e baseado em problemas. Isto ocorre pelo fato de que
cada vez mais estratégias sao necessarias para lidar com a evolugao dos individuos e das tecnologias
de informacao acessiveis aos mesmos.
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A tecnologia realiza a integracdo de espacos e tempos, realizando uma jungdo do que é fisico e
digital e isto traz novos aspectos naturais do mundo para a escola (Moran, 2015). Como o mundo
se organiza e como o discente deve participar do mesmo sao aspectos importantes para a sua
emancipacao e, logo, cruciais para o seu aprendizado. O aprendizado é um processo ativo e como
diferentes pessoas aprendem com diferentes métodos, estas estratégias visam fornecer, dentro de
uma variedade de atividades, um melhor engajamento do discente com o contetdo por meio da
escrita, leitura, fala e reflexao (Meyers; Jones, 1993).

As origens da metodologia ativa sao pautadas nas origens de grandes autores da educacao e da
psicologia que definem diferentes principios, mas que colocam o discente como centro do seu proprio
processo de aprendizagem (Diesel; Baldez; Martins, 2017). Assim, as ideias associadas ao processo
ativo visam fornecer aos discentes uma melhor autonomia, reflexao, um maior trabalho em equipe
e melhor problematizagao da realidade. Em contrapartida, coloca o docente nao como um mestre
que transfere a verdade, mas como mediador ou facilitador para o conhecimento.

A unido entre tecnologia e novas concepgoes de aprendizagem, portanto, oportuniza novas
estratégias ou modalidades instrucionais, que culminaram na caracterizacao do ensino hibrido ou
blended learning (Valente, 2014). Nesta modalidade, existe uma mescla entre recursos presenciais
em salas de aula com recursos on-/ine. A sala de aula invertida € um exemplo desta concepcao, na
qual o discente estuda o conteldo de forma remota antes de ir para a sala de aula, invertendo a
concepgao tradicional, isto &, o discente deve se apropriar dos assuntos com autonomia (Valente,
2014; Pereira; Da Silva, 2018).

A instrucao por pares ou peer instruction é fruto de analises sobre aprendizagens de discentes no
momento em que respondiam individualmente determinadas questdes dificeis e depois de discutir
em grupo (Mdiller et al., 2017). O método originalmente consiste em fornecer um problema, em que
o discente procura resolver individualmente e depois é realizado um segundo ciclo com discentes
respondendo em grupo. Foi evidenciado que as interacdes entre estudantes auxiliam em uma melhor
compreensao do que determinada atividade requisita de solucao e ainda trabalha aspectos sociais
entre os individuos. Em conjunto com esta concepcao, existem as resolucdes de problemas e pela
estratégia de resolucdo de projetos.

A utilizacdo da aprendizagem por projetos visa colocar o discente também como protagonista da
sua formacao e o docente como coordenador da trilha de aprendizagem (Da Silva Buss; Mackedanz,
2017). Esta estratégia tende a nivelar horizontalmente docente e discente e, proporciona a este
ultimo, uma maior flexibilidade nas formas de estudos.

E nesta flexibilidade na qual o docente coordena, fornecendo um direcionamento para o projeto
final, mas quem trilha o caminho da aprendizagem é o discente. O discente, enquanto resolve o
projeto, aprende além das concepgdes de uma aula expositiva e dos limites das listas de exercicios.
Na area de programacao, esta abordagem de resolucdo de projetos é utilizada em contraposicao a
resolucao de listas fixas de exercicios®, pois fornece um meio em que o discente pode analisar e
atuar da sua forma para a resolugao final (Maltempi; Valente, 2000).

6 As listas de exercicios descritas aqui sdo aquelas que visam a fixacdo de conceitos basicos e que devem ser respondidas
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A aprendizagem por resolucdo de problemas (APL) é um método que insere no inicio da
aprendizagem, problemas relevantes para melhor contextualizar o assunto ao discente, aumentado
a sua motivacao em aprender (Prince, 2004). A APL pode ser praticada com o discente
individualmente ou em grupos. Desta forma, esse método se relaciona com varias metodologias
ativas, principalmente aquelas ligadas com instrugdes em grupos ou por pares.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para o presente estudo foi determinado a aplicacdo da pesquisa exploratoria, que é utilizada para
gerar hipoteses e identificar varidveis por meio da producdo de dados nao-estruturados e baseada
em pequenas amostras (Révillion, 2003). Por meio deste método de pesquisa, é possivel analisar
qualitativamente os dados, flexibilizando o caminho da investigacdao, conforme a identificacao das
variaveis.

O presente trabalho procurou pesquisar as concepgoes sobre as dificuldades a respeito da
programacao orientada a objetos e metodologias que pesquisadores procuraram utilizar na tentativa
de resolver ou melhorar a aprendizagem dos discentes. Inicialmente, para a formulacao da hipdtese,
foram pesquisadas publicacdes para evidenciar as dificuldades em relagdo a compreensdo de
programacao orientada a objetos que o autor vivencia na pratica. A partir da andlise frente aos
estudos, algumas metodologias de aprendizagem comegaram a emergir de forma comum entre
diferentes pesquisadores. Com isso, iniciou-se outra pesquisa para definir os conceitos sobre as
metodologias ativas que mais apareceram nos estudos visando melhorar a aprendizagem.

Foi realizado também um questionario com uma turma da disciplina de Laboratdrio de Programacao
II do curso Técnico Integrado ao Ensino Médio em Informatica (esta disciplina foi de
responsabilidade do presente autor). Devido as politicas de atividades ndo presenciais decorrentes
da pandemia do COVID-19, metade da disciplina ocorreu de forma ndo presencial, isto €, de forma
on-line. Assim, ficou disponibilizado um ambiente virtual de aprendizagem (AVA) onde os docentes
procuraram estabelecer as melhores metodologias (ativas ou nao) para o desenvolvimento de suas
disciplinas.

No reencontro presencial, foi aplicado um questionario para avaliar as compreensdes acerca dos
discentes em relacdo aos assuntos estudados. Antes da aplicacdo do questionario, foi realizada uma
consulta anénima de quais conceitos ou assuntos os discentes gostariam de rever presencialmente.

Logo apds, foram aplicados, de forma individual, as seguintes questdes (4 a 6 sdo descritivas):

1. Qual o seu nivel de esforco para com a disciplina?

Como vocé avalia a receptividade e as habilidades do professor?
Como vocé avalia os contelidos da disciplina?

Quais aspectos desta disciplina foram mais Uteis ou valiosos?
Quais sao as maiores duvidas que vocé ficou na etapa 1?

uihwn

dentro de um escopo especifico de solucdo (gabarito). Quem determina a corretude é a ldgica de quem construiu o
exercicio, geralmente o docente, podendo diminuir a flexibilidade da compreensao pelo discente.
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6. Como vocé melhoraria esta disciplina? Deixe suas sugestoes, criticas e elogios.

Em relacdo as opcOes de respostas para a questdo 1 s3o: fraco, moderado, satisfatdrio, muito bom
e excelente. Na questdo 2 as opgdes sdo: discordo totalmente, discordo, ndo sei, concordo e
concordo plenamente. Nesta questdo, internamente o discente deveria responder estas opgdes para
os critérios relacionados aos aspectos do docente sobre: se as apresentacdoes foram claras e
organizadas, o professor estimulou o interesse, o professor foi acessivel e se as tarefas receberam
os retornos Uteis para aprendizagem.

Na questdo 3, relacionada aos conteldos da disciplina, foi oferecido um espaco para que o discente
pudesse avaliar em relacao aos objetivos da disciplina (se considera que foram cumpridos), se o
conteudo foi organizado e bem planejado, se a carga do curso foi apropriada e se as tarefas foram
bem definidas/distribuidas. As opcdes a serem selecionadas como resposta eram: discordo
totalmente, discordo, nao sei, concordo, concordo plenamente.

No inicio do retorno presencial da disciplina, em sala de aula, antes da retomada dos conteldos, os
discentes foram convidados a participar do questionario. Apds a aplicacao dos questionarios, que
foram respondidos por 21 dos 23 discentes, obteve-se os resultados, que sao apresentados e
discutidos na segao seguinte.

4. DISCUSSOES

O ensino da programacao orientada a objetos € um curriculo comum em variadas formacdes de
informatica, ciéncias da computagdo e correlatas. A atividade de programacdo demanda um grau
consideravel de raciocinio por ser uma atividade légica e que, por isto, quando a pratica envolve a
orientacdao a objeto, pode trazer uma carga maior de pensamento na fabricacao de solugdes
computacionais maiores e mais realistas para com as demandas atuais.

O que poderia ser esperado é que estudantes com maior habilidade em abstracao poderiam obter
melhor compreensdo da programacao orientada a objetos. O estudo em Bennedsen e Caspersen
(2006) procurou realizar correlagdes com essa caracteristica, trazendo a tona o desenvolvimento
cognitivo e habilidades de abstracao. Porém a pesquisa ndo conseguiu responder a correlacao.

Isto retorna a Berge et al. (2003) em que o design pela imaginacao volta a ser destacado. Os
discentes continuam tendo dificuldades em pensar nas multiplas dimensdes nas quais precisam
pensar em classes, objetos e como conecta-los com o desenho do seu software. Nao existe um
indicativo forte que possa determinar que um discente com mais maturidade (em relagao a idade),
possa ter mais habilidades na parte de raciocinio abstrato do que outro discente de menor
maturidade, ou vice-versa.

Conforme a segao 3, um questionario foi aplicado para com a turma de programacao de orientacdo
a objetos ministrada pelo presente autor. No total, foram 21 participantes dos 23 discentes da turma
gue receberam a aplicacdo do questionario (Apéndice 1).

A disciplina foi estruturada de forma completa no AVA, contendo materiais escritos pelo docente,
referéncias extras e listas de exercicios e problemas (alguns com a solucao). Para trilhar até a parte
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final da disciplina, foi proposta a elaboracdao de um projeto no qual os discentes, em grupos,
desenvolviam incrementalmente o seu produto de software. A partir de entdo, desde concepgdes
basicas da orientagdo a objetos até interfaces graficas, foram ministradas em momentos sincronos
semanais, enquanto estes desenvolviam o que aprenderam em seus projetos e listas, de forma
assincrona.

Figura 1 — Respostas relacionadas ao nivel de esforco do discente.

B Fraco [ Moderado Satisfatorio [ Muito bom [ Excelente

| |

Defina on seu nivel de dedicagao na disciplina

N

N

o

Fonte: Elaborada pelo/a autor/a.

A Figura 1 apresenta as respostas relacionadas a primeira questao. O objetivo era colocar o discente
em uma postura autocritica, avaliando o seu interesse e dedicagdo para com a disciplina de
programacao, durante as atividades assincronas. A maioria acredita que o seu nivel de esforco foi
satisfatério ou muito bom. Sendo que outra parte descreveu como moderado. Isto pode descrever
que o interesse ou motivagao inicial existe, independente das aulas serem remotas em sua metade
inicial.

Figura 2 — Respostas relacionadas a questao 2 sobre o docente.

@ Discordo totalmente B Discordo Nao sei @ Concordo I Concordo plenamente

12

As apresentagdes foram O instrutor estimulou o O professor foi acessivel As tarefas receberam
claras e organizadas interesse dos estudantes e prestativo comentarios feedbacks
uteis para aprendizagem

©

o)

IN

N

o

Fonte: Elaborada pelo/a autor/a.
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Na Figura 2 constam as respostas relacionadas a questao sobre habilidades e a receptividade do
docente. Neste sentido, o que pode ser avaliado é que o docente poderia fornecer meios alternativos
e mais ilustrativos para explicar conceitos, cuidando sempre com o nivel de redacao empreendido
nos textos. Ha& uma boa avaliacdo em relacdao a motivacao e feedback das tarefas, entao é importante
manter o retorno ao discente apds cada passo realizado pelas tarefas. A ideia central das respostas
€ que o docente deve permanecer contextualizando o conceito com o porqué de aprender os itens
estudados (conceito e aplicabilidade na realidade).

Figura 3 — Respostas relacionadas a questao 3 sobre conteudos.

I Discordo totalmente [l Discordo Nao sei [ Concordo [ Concordo plenamente

Os objetivos foram O conteudo do foi A carga do curso foi As tarefas foram bem
claros organizado e bem apropriada definidas/distribuidas
planejado

®

()]

N

N

Fonte: Elaborada pelo/a autor/a.

No caso da Figura 3, focada sobre os contetdos ministrados, se percebe uma avaliagao positiva na
organizacdo. A organizacao do conteludo aqui recebeu uma pontuacdo maior, em relacao a
organizacao e clareza do docente na questao anterior. Isto demonstra que a categorizacao dos
conteudos foi bem recebida pela maioria dos discentes.

Portanto, neste ponto, o desenvolvimento da aprendizagem’ discente pode continuar sendo
melhorada mas ainda o determinante é a comunicacdo do docente e ndo o material exposto. Em
relacdo as tarefas, ter distribuido as mesmas por pares auxiliou na avaliagao positiva, conforme o
ultimo indice de respostas e discussdes presenciais com os discentes.

As questOes 4 e 6 sao descritivas, estas requisitaram que o discente respondesse sobre quais
aspectos da disciplina considerou mais valioso e 0 que melhoraria na mesma, respectivamente. Em
relacdo a questdo 4, comentaram principalmente sobre a importancia dos conceitos de orientacdo a
objeto, interfaces graficas, da programacado para o mundo do trabalho e do projeto ter sido de livre
escolha.

Na 6, as respostas variaram em relagao as aulas, enquanto alguns consideravam que a proposta da
disciplina era suficiente, outros requisitaram maiores explicacdes, simplificacdes nos exercicios

7 A carga do curso recebeu criticas dos discentes, pois metade desta foi remota e outra metade presencial, sem um fluxo
de contetidos via modalidade Unica de desenvolvimento do processo de ensino e de aprendizagem. As mlltiplas formas
de ensino em um mesmo fluxo de disciplina acabam atrapalhando o desenvolvimento continuo de varios discentes.



Revista Thema DOI: http://dx.doi.org/10.15536/revistathema.24.2025.3492

V.24 n.2 2025 ISSN: 2177-2894 (online) (/)'
p.1-23 V

iniciais @ mais a abordagem orientada a problemas de forma progressiva (do mais facil ao mais
dificil).

Conforme é possivel demonstrar a partir das respostas destas questdes 4 e 6, houve tanto uma
avaliacdo positiva em relagdo a estratégia de desenvolvimento de projetos, quanto uma demanda
por resolugao de problemas que foi pouco utilizada na disciplina.

Ainda houve pelo menos duas demandas sobre aprender com exercicios resolvidos, isto poderia
indicar um potencial demanda pela aplicacdo da estratégia de sala de aula invertida, em que o
discente procura realizar suas compreensoes de forma individual sem a agao primaria do docente.

A questao 5 do questionario, também descritiva, solicitava ao discente para descrever sobre quais
eram as suas duvidas apds o desenvolvimento do contetdo. Como as respostas eram descritivas, foi
proposto entao a categorizacao das mesmas a fim de obter melhor mensuracao dos resultados. Das
21 respostas, 8 eram claramente sobre orientacdo a objetos e 5 sobre interfaces graficas, estes
dados sdo exibidos na Figura 4. As respostas que nao registram com clareza sobre as duvidas
especificas, foram categorizadas como “Outras duvidas”.

Devido a esta falta de clareza sobre duvidas especificas (conforme Figura 4 oriunda dos dados do
Quadro 4 do Apéndice 1) e de existirem multiplos conceitos dentro da orientacdo a objetos, foi
realizada uma nova solicitagao de resposta interativa. Para esta solicitacao foi utilizado a ferramenta
Mentimeter® na qual é possivel questionar anonimamente os discentes e estes responderem via
celular ou computador algum questionamento ao vivo.

Figura 4 — Tratamento em formato de grafico das respostas descritivas, relacionada a questao 5.

Outras duvidas Orientagao a objetos

Interfaces graficas

Fonte: Elaborada pelo/a autor/a.

O que é visualizado na Figura 5 é a nuvem de palavras geradas pelas respostas para a mesma
pergunta, sendo que fica visivel as duvidas sobre orientacdo a objetos (conceitos, classes, objetos,
heranca), interfaces graficas, dentre outros.

8 Disponivel em https://www.mentimeter.com


https://www.mentimeter.com/
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Figura 5 — Nova solicitacdo de respostas para a questdo 5 com uso da técnica nuvem de palavras.
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Fonte: Elaborada pelo/a autor/a.

O estudo realizado por Sivasakthi e Rajendran (2011) ndo pretende indicar e avaliar alguma
metodologia de ensino-aprendizagem na area de programacao orientada a objetos, mas visa reunir
dados com os discentes em relacdo a dificuldades, assuntos e graus de complexidade sobre os
mesmos (1 para mais complexo e 10 para menos).

Uma das listas elaboradas pelas respostas dos discentes, coloca o assunto sobre interface grafica
em um grau muito mais complexo de compreensao (2/10) do que os préprios conceitos relacionados
a orientacdo objeto (9/10).

Em comparacdo com as respostas conforme visualizado na Figura 4, também verifica-se que o
assunto de interfaces graficas pode ser um fator de empecilho para a compreensdo da programacao
orientada a objetos para esta turma. Devido a necessidade de pensar em como realizar a entrada e
saida de dados do programa, o discente possui uma camada a mais de pensamento em conjunto
com as demais abstragOes. Sobre esta camada extra, portanto, é possivel comparar com resultados
similares encontrados em (Berge et al., 2003).

Por meio da andlise de estudos da secdo 2, existem aqueles que indicam ou fornecem como
proposta, a aplicacao de metodologias para mitigacao das dificuldades sobre a aprendizagem de
orientagao a objetos.
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Quadro 1 — Comparativo de metodologias utilizadas como solugOes pelos estudos.

Estudo Ins:r (:li:ion S?:’:Iii:l;la Abpgigg:jz: g;m Al[’);t::g:jzaag;m Gamificagdo
projetos problemas
Thota; Whitfield (2010) Sim Nao Sim Sim Nao
Machado et al. (2016) Sim Nao Nao Nao Nao
Costa et al. (2017) Nao Sim Nao Nao Sim
Gongalves et al. (2017) Nao Nao Nao Sim Nao
Bigolin et al. (2020) Nao Nao Nao Sim Nao
'(326(;351";”6“‘*; De Francisco Sim Sim Sim Sim Sim

Fonte: Elaborado pelo/a autor/a.

O Quadro 1 apresenta um comparativo de metodologias ou estratégias ativas de aprendizagem que
foram utilizadas pelos variados estudos citados. Nessa amostra de publicacdes, nao houve uma
grande discrepancia entre as estratégias de peer instruction, sala de aula invertida, aprendizagens
por problemas e projetos. Somente um estudo relacionou os fatores de aumento da aprendizagem
pela aplicacdo de gamificacdo na aprendizagem de orientagao a objeto. Porém esta também consta
como instrumento dentro das pesquisas de metodologias ativas.

A revisdo de literatura em Berssanette e De Francisco (2021), foi incluida ndo por detalhar como
cada estratégia é aplicada, mas como um marco quantitativo dos estudos que apontam a existéncia
das metodologias no ambito do ensino da programacdo. Esse marco, conforme descrito sobre a
pesquisa na secao 2.1, definiu que exceto a gamificacdo, as demais estratégias do Quadro 1 constam
aplicadas entre 7,89% e 44,74% do conjunto total de publicagdes pesquisadas pelos autores.

Os estudos referentes a marcacao de aprendizagem baseada em problemas (PBL, ver Quadro 1),
demonstram uma preocupacao metodoldgica de associar as praticas dentro de sala de aula com
situacoes reais do cotidiano profissional das quais o discente fara parte. Em Gongalves et al. (2017),
foi verificado que essa técnica foi utilizada para a construcdo de um produto de software para
resolver um problema da regidao. Na metodologia de Bigolin et al. (2020), o conceito de resolugao
de problemas ficou aplicada de forma indireta em relacdo a em como os discentes precisavam
resolver os seminarios sobre os contetdos. O consenso da aplicabilidade da PBL ndo é em torno do
seu formato, mas do seu ganho, sobre melhorar a contextualizagao do assunto com a realidade dos
individuos.

A aprendizagem baseada em projeto visa também fazer a mesma associacdo, pois internamente, no
projeto, podem existir problemas menores e sequenciais que auxiliem o discente na construcao do
produto final. Considerando isso, é possivel inferir que sdo estratégias de ensino muito similares ou,
até mesmo, utilizadas sob um mesmo contexto de ensino.

Na aplicagdo das diferentes abordagens de metodologias ativas, observa-se que a tomada de decisao
acerca de qual método devera ser utilizado, pode ter sido como uma opc¢ado dos docentes, mediante
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sua experiéncia em sala de aula e ndo por meio de um processo rigido de decisdo. A proposta de
Thota e Whitfield (2010) procurou oferecer diferentes caminhos de aprendizagem, em relagdo a
elaboracdo de diferentes recursos metodoldgicos. A ideia é que o discente possa optar dentre os
recursos. Existem outros indicadores utilizados como o apresentado no estudo de Henrique e
Rebougas (2015) que procurou realizar uma pesquisa exploratdria sobre as maiores dividas dos
discentes e outros estudos como os realizados por Costa et al. (2017) e Machado et al. (2016) que
analisam indicadores de aprovacoes, reprovagoes e notas de avaliacdes intermediarias.

O Quadro 1 indicou, portanto, os estudos que mostram metodologias ativas para com o ensino de
programacgao orientada a objetos. Considerando as propostas analisadas, o aprendizado baseado
em problemas e peer instruction acabam sendo as maiores aplicadas neste contexto. Porém, ao
analisar em conjunto os dados de revisdo da literatura de Berssanette e De Francisco (2021) é
observado um ranqueamento de aplicacdes com a sala de aula invertida, aprendizagem baseada em
projetos e o peer instruction (do maior para 0 menor).

5. CONSIDERAGOES FINAIS

A questao central deste trabalho foi analisar como as metodologias ativas podem auxiliar no processo
de ensino-aprendizagem de programacdo orientada a objetos. Os objetivos foram analisar as
evidéncias sobre as dificuldades de aprendizagem e quais as metodologias ativas aplicadas para a
resolucao destes problemas. Em se tratando dos aspectos de dificuldades, conforme discutidos na
secao anterior, foram verificados que os aspectos de raciocinio e abstracdo sobre a orientacao a
objetos sao dificuldades inerentes em diferentes culturas.

Nao somente na instituicao em que o autor deste estudo desenvolveu suas atividades laborais, mas
também em outros paises, varios discentes possuem um conjunto de dificuldades em observar a
sua realidade e codifica-la no ambiente de programacao. A premissa identificada é a de analisar
aspectos do mundo real e implementar classes e objetos que vao portar essa realidade dentro do
software. Mas também foi analisado que isto nem sempre € a Unica dificuldade, sendo que outros
fatores como a interface grafica e a linguagem de programacao podem influenciar em uma maior
ou menor dificuldade de analise e implementacao.

Em relacdao as metodologias ativas, foram encontrados estudos que visam a aplicacdo de estratégias
de estudo para também auxiliar em melhores processos de entendimento da orientacdo a objeto.
Nao ha um consenso sobre quais sao os melhores métodos. Neste caso, pode ser que a escolha e a
forma de aplicagdo da metodologia dependera da cultura docente. A tendéncia da escolha de qual
metodologia aplicada pode ser aquela em que o docente melhor conseguird realizar o
acompanhamento com a cultura da sua turma. Quando se trata de cultura, cada discente pode ter
maior ou menor autonomia sobre os estudos. O discente poderia ser convidado a auxiliar na
construgdo do caminho da sua prépria formacdo, escolhendo ou votando em diferentes objetos
metodoldgicos. Porém, neste caso, demandaria uma maior maturidade do discente com a sua propria
formacdo, mas nem sempre é possivel obter este nivel de autonomia por discentes do ensino médio
(de acordo com as observacdes oriundas da praxis do autor deste trabalho).
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As analises na segao anterior indicam que as metodologias ativas que sdo mais favoraveis no sentido
de mitigacao das dificuldades dos discentes sao peer instruction e a aprendizagem baseada em
problemas e projetos. Assim, por meio de todas as observacdes e praticas docentes, é possivel
determinar que as metodologias ativas de ensino sao fatores importantes para o sucesso do discente,
independente da sua capacidade de abstragao.

Como limitagGes do estudo é possivel citar que ndo foi possivel realizar uma segunda parte de
pesquisas e questionarios com a mesma disciplina referida na metodologia, pois o presente autor
encontrava-se em mobilidade interinstitucional — em processo de transferéncia entre redes federais
de ensino. Na nova rede ainda nao foi possivel aplicar questionarios formais e um melhor
reconhecimento cultural dos discentes. Desta forma ndao podera ser fornecido neste estudo um
paralelo com a mesma turma apds aplicacoes de novas metodologias, mas que sera feita como parte
dos trabalhos futuros.

Ainda como trabalhos futuros, sao observadas as possibilidades de melhorias nas discussdes sobre
as dificuldades de aprendizagem. Em discussdoes com colegas docentes a respeito das dificuldades
em relacdo a programacdo orientada a objetos, alguns relataram que obtiveram uma melhora
significativa da compreensao da orientacdo a objetos pelos seus discentes, quando lecionaram a
partir do conhecimento de programacao estruturada. Desta forma, através de exercicios que os
discentes ja conheciam, melhoraram os dados estruturados para objetos, por exemplo, fazendo com
que uma proposta de pesquisa futura seja utilizar como método de transicao do paradigma estrutural
a orientacdao a objetos, a transicdo dos proprios exercicios realizados. Fazer a reutilizacao de
exercicios que os mesmos discentes ja tenham implementado de forma estrutural e fazé-los
novamente sob a dtica da programacao orientada a objetos, o que podera fazer parte de uma
metodologia ativa avaliada em um estudo futuro. Avaliando se os grupos de discentes que fizeram
ou nao essa transicao, possam relatar diferencas nas suas compreensoes do problema e, ainda de
forma mais relevante, na melhorar dos seus processos de aprendizagem.
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7. APENDICE

A
N

Quadro 2 — Respostas dos discentes em relagao as perguntas 1 e 2 do questionario proposto.

Habilidade e
Nivel de esforgo receptividade do
Carimbo de [Defina o seu nivel professor [As
data/hora de dedicacdo na apresentacdes
disciplina] foram claras e
organizadas]

Habilidade e
receptividade do
professor [O instrutor
estimulou o interesse
dos estudantes]

2/17/2022 . . .
17:03:45 Muito bom Concordo Nao sei
2/17/2022 .

17:04:13 Muito bom Concordo Concordo
2/17/2022 . , . Concordo

17:04:35 Satisfatorio plenamente Concordo
2/17/2022 Concordo Concordo
17:05:03 Moderado plenamente plenamente
2/17/2022 s .

17:05:56 Satisfatorio Discordo Concordo
2/17/2022 . , . Concordo

17:06:55 Satisfatdrio plenamente Concordo
2/17/2022 )

17:07:00 Muito bom Concordo Concordo
2/17/2022 Concordo
17:07:05 Moderado Concordo plenamente
2/17/2022 N

17:07:07 Satisfatorio Concordo Concordo
2/17/2022 )

17:07:08 Muito bom Concordo Concordo
2/17/2022 Concordo
17:07:27 Moderado Concordo plenamente
2/17/2022 Satisfatério Concordo Concordo
17:08:17 plenamente plenamente
2/17/2022 . .

17:08:44 Muito bom Discordo Concordo
2/17/2022 Muito bom Concordo Concordo
17:08:53 plenamente plenamente
2/17/2022 N o .

17:08:57 Satisfatorio Nao sei Concordo
2/17/2022 Satisfatério Concordo Concordo
17:09:20 plenamente plenamente
2/17/2022 . Concordo
17:09:29 Muito bom Concordo plenamente
2/17/2022

17:09:38 Moderado Concordo Concordo
2/17/2022 . .
17:10:03 Moderado Discordo Discordo
2/17/2022 Muito bom Concordo Concordo
17:10:26 plenamente plenamente
2/17/2022 o .

17:12:16 Moderado Nao sei Concordo

Fonte: Elaborada pelo/a autor/a

Habilidade e
receptividade do
professor [O
professor foi

acessivel e
prestativo]

Concordo

Concordo
plenamente

Concordo
plenamente

Concordo
plenamente

Concordo

Concordo
plenamente

Concordo

Concordo
plenamente

Concordo
plenamente

Concordo
plenamente

Concordo

Concordo
plenamente

Concordo

Concordo
plenamente

Concordo

Concordo
plenamente

Concordo
Concordo

Nao sei

Concordo
plenamente

Concordo

Habilidade e
receptividade do
professor [As tarefas
receberam
comentarios/feedbacks
Uteis para
aprendizagem]

Concordo plenamente
Concordo
Concordo plenamente
Nao sei
Concordo plenamente
Concordo
Concordo plenamente
Nao sei
Concordo
Concordo plenamente
Concordo plenamente
Concordo plenamente
Concordo plenamente
Concordo plenamente
Concordo
Concordo plenamente
Concordo plenamente
Concordo
Nao sei
Concordo

Concordo
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Quadro 3 — Respostas para os mesmos discentes, em relagdo a questao 3.

Carimbo de data/hora

Conteudo da disciplina
[Os objetivos foram

Conteudo da disciplina
[O contetido do foi
organizado e bem

Conteldo da disciplina  Conteldo da disciplina

[A carga do curso foi

[As tarefas foram bem

claros] planejado] apropriada] definidas/distribuidas]
2/17/2022 17:03:45  Concordo Nao sei Discordo Nao sei
2/17/2022 17:04:13  Nao sei Concordo plenamente ' Discordo Nao sei
2/17/2022 17:04:35  Concordo plenamente Concordo Concordo Concordo plenamente
2/17/2022 17:05:03  Concordo Nao sei Discordo Concordo
2/17/2022 17:05:56  Nao sei Concordo Concordo Concordo
2/17/2022 17:06:55  Concordo plenamente Concordo Discordo Concordo plenamente
2/17/2022 17:07:00  Concordo Concordo Nao sei Nao sei
2/17/2022 17:07:05  Discordo Concordo plenamente Nao sei Concordo
2/17/2022 17:07:07  Nao sei Concordo Concordo plenamente Concordo plenamente
2/17/2022 17:07:08  Concordo Concordo Nao sei Concordo plenamente
2/17/2022 17:07:27  Concordo Concordo Nao sei Concordo
2/17/2022 17:08:17  Concordo plenamente Concordo plenamente Nao sei Concordo plenamente
2/17/2022 17:08:44  Concordo Discordo Concordo Concordo
2/17/2022 17:08:53  Concordo plenamente Concordo plenamente Concordo Concordo
2/17/2022 17:08:57  Concordo Concordo Concordo Discordo
2/17/2022 17:09:20  Concordo Concordo Concordo Concordo
2/17/2022 17:09:29  Nao sei Nao sei Concordo Concordo
2/17/2022 17:09:38  Concordo Concordo Nao sei Concordo
2/17/2022 17:10:03  Discordo Nao sei Discordo Discordo
2/17/2022 17:10:26  Concordo plenamente Concordo plenamente Concordo Concordo plenamente
2/17/2022 17:12:16  Nao sei Concordo Concordo Concordo plenamente

Fonte: Elaborada pelo/a autor/a.

Quadro 4 — Respostas para as questoes 4, 5 e 6, descritivas.

Como vocé melhoraria esta
disciplina? Deixe suas sugestoes,
criticas e elogios.

Quais aspectos desta
disciplina foram mais Uteis
ou valiosos?

Quais sdo as maiores
duvidas que vocé ficou na
etapa 1?

Carimbo de data/hora

2/17/2022 17:03:45

2/17/2022 17:04:13

2/17/2022 17:04:35

2/17/2022 17:05:03

0s conceitos de poo

Programagdo em Java

As interfaces graficas
foram muito Uteis

Sinceramente, na apnp
ndo aprendi muito pois
precisei trabalhar por

ficou tudo muito abstrato

Heranga e persisténcia.

Integracdo com Base de
Dados

Mais exercicios resolvidos

Gostei da proposta de um
programa em que vai ser avaliado
a construcdo dele durante a
disciplina.

Nao sei dizer ao certo, pois nao
gosto muito de programacgao e nao
me agrada muito, porém a
dindmica de fazer uma batalha de
robd foi bem atrativa.

Acho que para questdo de
conteldo ela é completa e objetiva
como tem que ser, agora no
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2/17/2022 17:05:56

2/17/2022 17:06:55

2/17/2022 17:07:00

2/17/2022 17:07:05

2/17/2022 17:07:07

2/17/2022 17:07:08

2/17/2022 17:07:27

2/17/2022 17:08:17

2/17/2022 17:08:44

2/17/2022 17:08:53
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questdes financeiras e
ficava muito dificil, mas
sempre tentava realizar os
trabalhos, as vezes em
ligagdes no discord com
colegas...

Métodos

OOP e Conectividade com
Banco de Dados.

Acho que interface, porem
tive dificuldades

os trabalhos envolvendo o
projeto ja que deu
liberdade do aluno pra
escolher o que fazer

Aprendizagem de
linguagem explicado muito
bem

acredito que em relagdo a
criagao de classes e
orientacdo a objetos.

Aprender sobre as
interfaces graficas e sobre
0s programas em si foi
bem relevante, ndo sé a
programacao tedrica

Acredito que a parte de
interfaces e heranga,
porem preciso revisar o
contetido

Acredito que tudo foi

A disposicao do professor

ISSN: 2177-2894 (online)

diferenca entre
metodos/variaveis
estaticas e ndo estaticas

Interfaces graficas.

tive bastante dificuldade
na primeira etapa, acho
que peguei poucas coisas
entdo a dificuldade seria
geral

maior parte da
programacgao em si

Duvidas em si nenhuma,
porém os 3 trabalhos
pedidos para o segundo
semestre, eu ndo consegui
entender muito bem e
nem realiza-los pois meu
computador novo s
chegou no meio de
dezembro.

Acredito que em relagdo a
interface gréfica fiquei com
maior dificuldade e
conexdo com bando de
dados.

Algumas das questdes de
programacao, que nao
sejam sobre interfaces
graficas

Achei os trabalhos finais
meio pesados, mais
entendo que foi por causa
do EAD e afins. As vezes a
explicagdo olho no olho é
melhor, e passei por
alguns problemas pessoais
e acredito que isto fez com
gque meu desempenho
tenha sido afetado

Interfaces Graficas

Sobre heranga, sobre

A
N

presencial estou conseguindo
acompanhar mais os raciocinios do
professor pois estou assistindo com
tengdo mesmo.

Simplificagao dos enunciados, mais
liberdade na forma de escrever os
algoritmos

Gosto do conceito de projetos mais
longos com desenvolvimento
progressivo, para ter um resultado
legal o fim do semestre.

acho que a explicacdo poderia ser
mais devagar

explicar detalhadamente a
programacao, usando diversos
exemplos e fazer trabalhos faceis

Nada, achei o contetido e o
ensinamento do professor
excelentes.

Ndo faco ideia, as aulas ja sao
muito boas

Foi boa, embora alguns obstaculos
por conta do ensino remoto e tals.
mas acho que essa segunda etapa
presencial sera bem melhor

Gostaria que fosse explicado com
mais calma. Quanto a
acessibilidade do professor estava
otimo

Nao mudaria nada
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2/17/2022 17:08:57

2/17/2022 17:09:20

2/17/2022 17:09:29

2/17/2022 17:09:38

2/17/2022 17:10:03

2/17/2022 17:10:26

2/17/2022 17:12:16

e os trabalhos
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classes e etc.

interessantes foram as
principais, mas todo o
resto foi igualmente bom.

java

A importancia

do JAVA na

area de TI incentivou na

minha dedicagdo a Consegui realizar todas as
disciplina, os exercicios tarefas e entender a

curtos com pequenos maioria dos conceitos, mas
programas foram muito confesso que nao esta
Uteis para depois fresco em minha memoria.

passarmos para algo mais
avancado (o projeto).

Ela foi valiosa

Aprender a lidar com
algumas programacoes

simples
Nao sei

Acho que foi a questdo de
em geral. persisténcia de dados que
fiquei mais em duavida.

Java, heranga e
persisténcia

Todos os contelidos

A dedicacdo do professor acho que ndo deixei nada

no ensino, util

izei as aulas ' para tras, consegui

extras para tirar bastante  concluir tudo que foi

davida.

Todos.

proposto

Principalmente heranca e
classes.

Fonte: Elaborada pelo/a autor/a.

A
N

tarefas mais claras, porem no final
da etapa estava mais facil

Gostaria de ter muitas aulas no
modelo presencial para ter alguém
com quem tirar duvidas e
compartilhar conhecimento com os
colegas, a fase EAD foi muito
satisfatoria, mas nao consegue me
prender o suficiente para deixar as
informagdes gravadas em minha
cabeca.

Nao sei pontos que ela pode
melhorar. Gostei do andamento e
da melhora geral que ela teve ao
longo do tempo.

Acho que a metodologia esta muito
boa e a ideia do projeto esta 6tima.

a proposta apresentada me parece
o suficiente

Nenhuma ideia ou insatisfacao.



