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Resumo A familiaridade com que os jovens lidam com a tecnologia faz com que muitos
alunos, ingressos em cursos de computag¢do, sintam-se desmotivados ao se deparar
com o nivel de abstragcdo dos contetidos e com os métodos utilizados para transmiti-
lo. Esta falta de interesse eleva a dificuldade na aprendizagem e a evasdo das aulas.
Para minimizar estes efeitos é proposta uma abordagem de ensino onde os aprendi-
zes possam se engajar em um projeto real, colaborando em e entre grupos para a
criagdo de objetos de aprendizagem que poderdo ser utilizados posteriormente por
outros estudantes da escola.

Palavras-Chave: Objetos de Aprendizagem, Educacdo, Desenvolvimento Agil, Programagdo,
ensino de programagdo, prdticas de ensino

Abstract  The way young people deal with technology makes many students, who attend to

Computer Science lectures, lose their motivation when confronted with teaching
methods and contents high abstraction level. This lack of interest leads to learning
difficulties and class evasion. In order to minimize these effects is proposed an
approach where learners can engage real project, collaborating with other groups
and in his own group to create Learning Objects, which will be used afterwards by
other students.

Keywords: Learning Object, Education, Agile Methods, Programming ,Computer Education
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1. Introducao

Um ambiente onde a tecnologia é tdo presente, des-
perta o interesse dos jovens pelo assunto e faz com que
as escolas de ensino médio, que oferecem cursos de pro-
gramacio, sejam cada vez mais procuradas. Todo esse
enlevo aumenta o desafio dos educadores de ensinar
computacdo e de aplicd-la em distintas dreas de conhe-
cimento, pois é necessdrio lidar com o entusiasmo dos
alunos iniciantes, que se extingue quando se deparam
com métodos antiquados de ensino de computacdo que
trabalham com exemplos pouco motivadores, privilegi-
ando a abstracdo.

Ao desenvolver algumas habilidades e competéncias
dos alunos, como a motivagdo, a crencga na autoeficicia e
a autonomia, eles serdo mais capazes de apreender com
mais facilidade os conceitos de programacao. Desta for-
ma, o objetivo desta pesquisa € aumentar a motivagdo, a
crenca na autoeficdcia e a autonomia dos alunos, poten-
cializando a aprendizagem de conceitos e linguagens de
programacdo. Para isso € proposta uma abordagem, onde
os alunos integram um Atelié para construcao de Objetos
de Aprendizagem (OA), cujo publico alvo sdo estudantes

de cursos técnicos de desenvolvimento de sistemas, espe-
cificamente de disciplinas de linguagem de programa-
¢do.

Este artigo estd organizado da seguinte maneira: na
Secdo 2 sdo revisadas algumas propostas da literatura; na
Secdo 3 é apresentada a abordagem de ensino proposta;
na Secdo 4 ¢ apresentada a metodologia; na Sec@o 5 sdo
descritos os resultados da pesquisa e na Secdo 6 sdo
apresentadas as conclusdes.

2. Revisao da Literatura

A comunidade académica vem buscando solugdes pa-
ra melhorar o ensino de disciplinas de computacdo, fo-
cando especificamente em minimizar as dificuldades do
estudo de programacao [1, 14, 13, 18, 8, 2, 17, 7, 12, 9,
10, 16]. Estas propostas se encaixam em uma ou mais
das seguintes abordagens de ensino: simplificagdo de
conteddo, projetos reais, aprendizagem colaborativa e
modelos que auxiliem a colaboragdo. No Quadro 1 é
possivel observar como se relacionam as solugdes encon-
tradas e as abordagens de ensino acima relacionadas.

Contetdo
Simplifica-
do

Modelo de
Colaboragio

Projeto

Real Colaboragio

Ambiente de Apoio ao Aprendizado de Programacio [1]

A4

JAVATOOL: Uma Ferramenta Para Ensino De Programaco [14]

Portugol IDE — Uma ferramenta para o ensino de programacao [13]

O uso do Lego Mindstorms no apoio ao Ensino de Programacio de Computadores [18]

Y
Y
Y

Protagonismo Juvenil no Ensino de Computagao da UFS [8]

Bancada Experimental Robética para o Ensino de Computacio [2]

B-Learning em disciplinas introdutdrias de programacio [17]

Andlise de um Estudo de Caso para Aprendizagem de Programaco em Grupo [7]

Ensino de Programaco em um Ambiente Colaborativo [12]

Sistema de Aprendizado Colaborativo de Programaco Baseado em Agentes - Learn In Group [9]

L | L[ XX XK

Um Modelo conceitual para Aprendizagem Colaborativa Baseada na execugio de Projetos pela Web [10]

Modelo de Cooperagiio para Aprendizagem Baseada em Projetos: Uma Linguagem de Padrdes [16]

Quadro 1: Comparagio entre métodos e propostas utilizados

Nas proximas se¢des sdo apresentadas as abordagens
de ensino.

2.1 Simplificacao do Contetido

Algumas estratégias utilizadas para o ensino de com-
putagdo utilizam a simplificagdo de contetdo para facili-
tar o entendimento dos conceitos, diminuindo assim o

grau de abstracdo. Entdo esses conceitos sdo utilizados
como subsungores na aquisi¢do de novos conhecimentos.
De acordo com essa abordagem, o conhecimento pode
ser simplificado de duas formas:

(1) selecionando as idéias fundamentais e primadrias,
a partir de todo o contetido, para o melhor entendimento
da disciplina. Segundo Brunner [6], idéias fundamentais

5
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sdo invariantes que podem ser ensinadas e entendidas em
qualquer fase do aprendizado do individuo. Ele afirma
ainda que "qualquer assunto pode ser ensinado eficaz-
mente, de alguma forma intelectualmente honesta para
qualquer crianga em qualquer estdgio de desenvolvimen-
to”, ou seja, uma vez determinada a invariancia, os con-
ceitos fundamentais da disciplina a qual se deseja lecio-
nar poderdo ser ensinados e posteriormente utilizados
como ancora para o entendimento dos outros conceitos
mais complexos ou mais abrangentes.

(2) eliminando a complexidade inerente ao processo
de aprendizagem para permitir que o aprendiz concentre
seus esforcos no entendimento dos conceitos apresenta-
dos. Para tanto, entre outras estratégias que permitam o
aluno abstrair informacgdes secunddrias e se concentrar
no contetido apresentado pelo educador, também € possi-
vel utilizar softwares que simplifiquem o contetido.

Embora simplificar o conteido diminua o grau de
abstracdo, ndo é possivel garantir o aumento da motiva-
¢do do aluno ou mesmo trabalhar melhor sua autonomia.
A simplificacdo de conteido permite que os conceitos
estejam em um formato que facilite o entendimento, mas
ainda € necessdrio fazer com que o aluno se sinta confi-
ante e deseje aprender os conceitos apresentados.

2.2 Projetos Reais

Outra estratégia de ensino de computacdo sdo os pro-
jetos, onde os educadores criam um cendrio para ambien-
tar o projeto que serd composto por um ou mais alunos.
Assim, pretende-se aumentar, por meio da contextuali-
zacdo, o interesse do aprendiz, seu empenho e participa-
¢do no processo de aprendizagem.

Ao utilizar Projetos Reais € possivel que o aprendiz
gere produtos que trardo beneficios para sua comunida-
de, uma vez que o produto desenvolvido através do proje-
to poderd ser usando pelos membros da comunidade.
Exatamente por isso, segundo Costa [8], o aprendiz que
protagoniza esse processo, se sente valorizado e estimu-
lado sabendo que estd proporcionando beneficios e soft-
wares que terdo um uso real dentro de sua comunidade.

Projetos Reais propiciam ao aluno a oportunidade de
se envolver em uma atividade que lhe dard reconheci-
mento por parte de seus pares, aumentando sua motiva-
¢do e comprometimento, principalmente por que este
aluno sabe que suas acdes serdo observadas e avaliadas.
No entanto, se o aluno ndo acreditar que é capaz de ven-
cer os desafios a ele impostos, mesmo

motivado, ele ird desistir e ndo alcancard os objetivos
Ppropostos.

2.3 Aprendizagem Colaborativa

Muitos dos esforcos em melhorar a aprendizagem se
apdéiam em colaboragdo e troca de experiéncias entre os
aprendizes. Ao se reunirem em equipes, os alunos divi-
dem os problemas e somam os esforcos, conseguindo
resolver desafios cujo nivel de dificuldade seria intrans-
ponivel para um individuo trabalhando de forma isolada.

Para Vygotsky [19] “O sujeito € ativo, ele age sobre o
meio. Para ele, ndo ha a natureza humana, ou a esséncia
humana. Somos primeiro sociais e depois nos individua-
lizamos." Portanto, é natural agir em grupo, agir social-
mente. Da mesma forma € natural participar em grupo
do processo de aprendizagem, colaborando para alcangar
os objetivos. Os aprendizes irdo se sentir mais confiantes
de sua capacidade, a medida que o grupo avanga em seus
objetivos. Esta confianca atuard como fator motivacional
para que o aprendiz persista em alcancgar a meta estipu-
lada, e consequentemente obtenha éxito em seu aprendi-
zado. Entretanto, apenas a confianca pode nao ser o
suficiente, se o contetido a ser compreendido estiver além
do alcance do grupo ou se este ndo se sentir inserido no
contexto do trabalho. Nestas situagdes os aprendizes
podem acabar por desistir do aprendizado, transforman-
do o tempo do grupo em um momento de troca de ame-
nidades e conversas particulares.

2.4 Modelos como Apoio a Colaboracao

O fato de formar grupos de aprendizes e propor a eles
trabalhos colaborativos ndo implica, necessariamente, na
ocorréncia da colaboracdo propriamente dita. Muitos
alunos simplesmente ndo trabalham, deixando a cargo de
seus pares toda a produgdo do grupo. Ou mesmo hd
aqueles que preferem nao compartilhar com os pares seu
conhecimento, executando assim, sozinhos, a tarefa que
a principio deveria ser elaborada em conjunto com o

grupo.

Para cobrir essa lacuna pesquisas t€m sido realizadas
para a constru¢do de modelos 16gicos que apdiem a cola-
boragdo, com o interesse de minimizar os riscos de ndo
colaboragio e aprimorar a interacdo entre os membros do
grupo, garantindo a todos uma participacdo equanime.

Todas estas estratégias, quando aplicadas nas pesqui-
sas revisadas no Quadro 1, surtiram resultado positivo
quanto ao ensino de computacdo. No entanto, sua aplica-
¢do isolada ndo prové todo o beneficio que seria possivel
ao usar as abordagens em conjunto. Desta forma, a partir
destas abordagens, foi elaborada a proposta apresentada
neste artigo.
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3. Proposta para a comunidade a qual o mesmo faz parte, aumentan-

A abordagem proposta neste artigo utiliza as aborda-
gens citadas no Quadro 1, adicionando a contribui¢io e
avaliacdo entre grupos de alunos, como demonstrado no
Quadro 2.

A hipdtese € de que ao utilizar as supracitadas estra-
tégias por meio de um Ateli€ para o desenvolvimento de
OA, onde os aprendizes formam grupos de trabalho que
colaboram, contribuem e avaliam uns aos outros, aumen-
tando a motivacdo e a autonomia, mitigando a evasdo
das aulas e potencializando a aprendizagem.

O nome Atelié foi escolhido para evidenciar a criati-
vidade e liberdade envolvidas no processo de desenvol-
vimento dos OA, ao invés de ser chamado de fabrica de
software, o que denotaria uma linha de producdo com
um processo sem atividades criativas. A proposta explo-
ra, propositalmente, o dominio educacional com o objeti-
vo de tornar interessante aos alunos também o estudos
das outras disciplinas, uma vez que o atelié favorece a
interdisciplinaridade e da a liberdade as equipes de alu-
nos para escolher que tema e contetido devem trabalhar.

Nas atividades do Atelié os aprendizes desenvolvem
habilidades de forma individual e coletiva. Os aspectos
individuais, como apontado em Pereira [15], sdo apoia-
dos no (1) Protagonismo Juvenil [8] que afirma ser pos-
sivel despertar o interesse dos aprendizes ao torné-los
participes de um projeto real que resultard em beneficios

do com isso sua motivacdo, e (2) na crenca na autoefica-
cia [3], a qual afianca que ao trabalhar em um contexto o
qual domina, o aprendiz se vé capaz de solucionar os
problemas e com isso se envolve e se dedica com mais
afinco as tarefas que lhe sdo atribuidas.

J4 os aspectos coletivos, como apontado em Pereira
[15], sdo apoiamos pela (1) Zona de Desenvolvimento
Proximal [19] que postula ser possivel para o aprendiz
desenvolver seu conhecimento com maior rapidez e
abrangéncia quando o mesmo trabalha colaborativamen-
te com um orientador ou com outros aprendizes, na (2)
teoria da aprendizagem social [3], que afirma que as
pessoas ao observarem comportamentos que resultem em
estimulos positivos, tendem a dubld-los, copiando-os
com o objetivo de receber os mesmos estimulos positivos
observados.

O aprendizado seria excessivamente trabalhoso, para
ndo mencionar perigoso, se as pessoas dependessem
somente dos efeitos de suas préprias acdes para informa-
las sobre o que fazer [3]. A maior parte do comporta-
mento humano € aprendido pela observacdo de modelos
comportamentais, pois ao observar os outros, uma pessoa
forma uma idéia de como novos comportamentos sao
executados e, em ocasides posteriores, esta informacao
codificada serve como um guia para a agdo [3].

Contetido Simplificado Projeto Real Colaboracdo Metodolog1a~de Colabo- Contrlbulgao/Avahagao
ragdo entre Equipes
Proposta Y \4 \4 \4 \4

Quadro 2: Contribuicio da proposta

3.1 Modelo de Interacao

Para definir como as atividades sdo executadas pelos
estudantes ao longo de sua participagdo no Ateli€é e como
as teorias de ensino ddo suporte a estas atividades, foi
proposto um modelo, apresentado na Figura 1, para
nortear as interagdes do Atelié. Partes deste modelo estao
detalhadas na Figura 2 e na Figura 3.

No modelo proposto os alunos devem ser agrupados
em equipes a fim de que colaborem ente si, pois, segundo
Vygotsky [19], esta colaboracdo permite que eles lidem

com situacdes com niveis de complexidade maiores que
aqueles que lidariam sozinhos. Vygotsky [19] também
aponta a necessidade de ter uma equipe heterogénea,
composta por alunos mais experientes e novatos, de
forma que o novato possa observar e reproduzir o com-
portamento do mais experiente e que o mais experiente
estruture melhor os seus conhecimentos a fim de passa-
los para o novato. Estas equipes de desenvolvimento
devem ser compostas por trés alunos cada, de forma a
montar trios homogéneos. A quantidade de alunos em
cada equipe foi definida em fun¢do de uma boa pratica
de desenvolvimento dgil chamada “equipe coesa” [4].
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Figura 1: Modelo de Interacio

Os trés membros das equipes devem interagir entre si
a fim de desenvolver um OA, conforme ilustrado na
Figura 2, que € uma parte da Figura 1. Para promover
esta colaboracdo os alunos sdo orientados a aplicar as
boas praticas de desenvolvimento 4gil, de realizar reuni-
Oes de curta duragdo para discutir novas tarefas e tam-
bém as ja realizadas (reuniio em pé), se revezarem entre
os papéis de programador, designer e do designer instru-
cional (equipe coesa), compartilhar o cédigo-fonte entre
a equipe (posse coletiva) e desenvolver funcionalidades
independentes e integrd-las continuamente (integragdo
continua).

of £

T

Figura 2: Modelo de interacdo — Colaboragio entre alunos de uma equipe

Com base na teoria de aprendizagem social de Ban-
dura [3], onde os individuos tendem a reproduzir um
comportamento bem sucedido, € proposta uma interagdo
entre as equipes a fim de que seus integrantes reaprovei-
tem ndo sé o codigo, mas as idéias e comportamentos
observados nas demais equipes, aprimorando sua apren-
dizagem e o processo de producdo. Desta forma, para
promover a interagdo entre equipes, cada uma delas deve
observar todas as fases do processo de producdo de OA
executadas pelos demais grupos e, a cada fase, sugerir
melhorias no OA ou no script e storyboard, contribuindo
assim para o sucesso das equipes, conforme apresentado
na Figura 3, que é uma parte da Figura 1. As contribui-

¢des ocorrem de forma presencial ou a distancia, através
de ferramentas WEB 2.0 adotadas para as atividades do
Atelié.

o TP | TP s
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Figura 3: Modelo de interacdo — Colaboragio entre equipes

3.2 Praticas de Desenvolvimento Agil (XP)

Tendo definido um modelo que especifica como serd
a interacdo ao longo das atividades do Atelié, é necessa-
rio propor regras simples que auxiliem a colaboracio nas
equipes. Para tanto € proposta a utilizacdo de préticas de
desenvolvimento 4gil para promover a colaboracio entre
os alunos que compdem as equipes. Segundo Beck [4], a
metodologia dgil Extreme Programming (XP) viabiliza
maior troca de conhecimentos entre a equipe de desen-
volvedores e cliente. Neste escopo, entre os aprendizes
que compde a equipe e o professor. E esperado que ela
contribua também para o aumento da autonomia dos
alunos, tornando-os participantes ativos durante todas as
etapas do processo de desenvolvimento.

O conjunto de boas praticas em XP, que apoiaram o
desenvolvimento dos OA € definido a seguir [4]:

- Equipe Coesa (Whole Team): No projeto recomen-
da-se a composicdo de equipes ndo muito numerosas com
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um representante de cada drea de desenvolvimento. Os
alunos que compdem a equipe se revezam entre 0s papéis
do cliente, do programador, do designer e do designer
instrucional. Apesar do papel de designer instrucional
exigir conhecimentos sobre teorias de aprendizagem,
estratégias e métodos de ensino, entendeu-se que o alu-
no, por ter estudado e conhecer as principais dificuldades
que passou para aprender os conceitos do contetdo traba-
lhado, estd capacitado a elaborar novas formas de repre-
sentacdo desse conteido. Assim, o aluno também estaria
apto a estabelecer da melhor forma no aplicativo, a 16gi-
ca de interac@o das funcionalidades de forma a facilitar a
aprendizagem desses conceitos. A constante troca de
papéis tem o propoésito de permitir que os alunos estejam
sempre em sintonia com o professor de forma coesa e de
proporcionar maior motiva¢do aos alunos no processo de
aprendizagem, ao fazer com que ele acompanhe o pro-
cesso de desenvolvimento do inicio ao fim e assim perce-
ba a importancia daquele conhecimento que ele adquiriu
e sua aplicagdo prética.

- Posse Coletiva (Collective Ownership): O cédigo-
fonte € compartilhado entre os desenvolvedores podendo
ser modificado ao mesmo tempo e construido de forma
colaborativa. O objetivo com isto é fazer a equipe conhe-
cer todas as partes do sistema, podendo atualizd-lo du-
rante o desenvolvimento por meio de repositorios de
versdes compartilhado pela equipe. Este processo aplica-
do a proposta de aprendizagem, permite aos alunos cons-
truirem o conhecimento de forma colaborativa pela ob-
servagio de um modelo referencial de sucesso. Os alunos
podem compartilhar solucdes e estudar como o cédigo foi
construido por outros alunos de seu grupo para que pos-
teriormente desenvolvam seu proprio cédigo. Esse pro-
cesso capacita o aluno a perceber a possibilidade de re-
plicar e adaptar o conhecimento a outras etapas do de-
senvolvimento, promovendo a autonomia no processo de
aprendizagem, tornado o aluno mais reflexivo.

- Reunides em Pé (Stand-up Meeting): Sao realizadas
reunides de curta duracdo entre os membros da equipe
para discutir tarefas ja realizadas e tarefas a serem reali-
zadas pela equipe. Esse tipo de reunido tem o objetivo de
conseguir maior concentracdo dos membros do grupo
durante as reunides e permite a constante interacdo entre
alunos na defini¢@o e integracdo continua de novas fun-
cionalidades.

- Integracdo Continua (Continuous Integration): A
integracdo de novas funcionalidades € realizada de ma-
neira continua e imediata, evitando conflitos e erros no
codigo fonte, permitindo que o cliente acompanhe o
status real do desenvolvimento e facilitando a identifica-
¢do de ajustes a serem realizados nas funcionalidades do

aplicativo. A integracdo continua de novas funcionalida-
des acontece ndo s6 na programacdo, como também no
design, a fim atender a proposta pedagégica.

Além de definir a forma como os alunos devem cola-
borar, é necessdrio aumentar a qualidade do OA e me-
lhorar a interac@o entre professores especialistas e alunos
durante as atividades do Atelié.

3.3 Modelo de Elaboraciao de Objetos de
Aprendizagem

A fim de aumentar a qualidade do OA ¢ proposta a
adaptacdo do modelo de processo de construcdo de OA
utilizado pelo RIVED, de forma a caracterizar a partici-
pacdo dos alunos e professores e ndo dos especialistas.
Esta adaptacdo contempla a participacdo de alunos em
todas as etapas do processo de desenvolvimento e ¢ flexi-
vel, pois permite ao aluno voltar a etapas anteriores para
atualizar e refazer o processo de construgdo do OA.

Conforme pode ser observado na Figura 4, o modelo
€ composto pelas seguintes etapas: (1) Defini¢do do Te-
ma; (2) Design Instrucional; (3) Script e Storyboard,, (4)
Producao dos OA; (5) Guia do Professor e (6) Mddulo
Web. O professor responsivel pelo Atelié, chamado de
professor orientador, é quem media a participagcdo dos
alunos levando-os ao cumprimento das atividades de
desenvolvimento nas etapas (2), (3) e (4). Nas etapas (2)
e (3) ha a participacdo de professores especialistas nas
disciplinas, para garantir ao aluno o aporte necessirio ao
desenvolvimento do OA.

A =) DESIGN ACOMPANHAMENTO
D6 TERA” INSTRUCIONAL DO PROFESSOR
= ORIENTADOR
—_— SESSS==—

INTERACAO ENTRE
ALUNOS E

SCRIPT /.
PROFESSORES STORYBOARD

mopuLo wes| =P GUIA DO =) | | PRODUCAD
PROFESSOR DO OA

Figura 4: Modelo para Elaboracdo de OA

O detalhamento das etapas do Modelo para Elabora-
¢do dos OA e as habilidades desenvolvidas pelo aluno
em cada etapa sdo apresentadas nas secOes a seguir, mas
vale apena ressaltar que a participacdo dos aprendizes
nesse processo permiti ao aluno descrever, sob o seu ponto
de vista (adolescente), que contetdo eles julgam importante
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e qual a melhor forma de apresentar o conteiido que devera
ser consumido por seus pares, estando sempre amparados
por um professor, para que tenham seguranga e qualidade
no que vai ser produzido. Outra questio importante na
proposta é que a metodologia de desenvolvimento pro-
posta, que tem como objetivo principal o desenvolvimen-
to do OA, mas como objetivo secunddrio, permitir que os
alunos colaborem e busquem identificar a melhor forma
de aprender.

3.3.1 Definicao do Tema

Na Fase de defini¢@o de tema as equipes de alunos se
retinem para definir a disciplina na qual elas se sentem
mais confiantes para propor um OA, colocando em pauta
ndo s6 seu grau de conhecimento como também sua
experiéncia prévia e a dificuldade de outros alunos na
disciplina em questao.

Uma vez definida a disciplina que serd abordada, as
equipes discutem acerca dos pontos desta disciplina,
identificando aquele cujo contetido eles se sentem mais
confortdveis para desenvolver, permitindo alcancar os
objetivos esperados no curso. E aconselhdvel que seja
escolhido um tema cujo conhecimento ji esteja consoli-
dado, pois dominar o assunto permite que os alunos se
concentrem no aprendizado da programacio, que € o
foco do curso.

E esperado que, ao ter a liberdade de escolher o tema
com o qual ird trabalhar, o aluno aumente sua confianca,
uma vez que terd a comodidade de trabalhar com um
tema que domina e pelo qual tem interesse, consequen-
temente, se sentird mais motivado. Além disso, ja nesse
momento a autonomia dos estudantes é estimulada, uma
vez que eles devem fazer escolhas e tomar decisdes sobre
o que e como vao desenvolver os OA, o que ja caracteri-
za protagonizar seu processo de aprendizagem.

3.3.2 Design Instrucional

Uma vez definido o tema e o assunto do OA, na fase de
Design Instrucional as equipes devem levantar os contetidos
que serdo desenvolvidos para abordar o tema e definir as
atividades de aprendizagem a cerca do tema que precisam
ser tratadas, definindo assim as funcionalidades do OA.
Nesta fase deve haver interagdo com o professor da discipli-
na para que ele acompanhe o contetido levantado pelos
alunos, a fim de checar se os conceitos estdo sendo aborda-
dos corretamente e se o conhecimento estd sendo trabalhado
da forma adequada ao que a institui¢o de ensino utiliza em
seu programa. Quando o professor da disciplina discorda do
contetido levantado pelos alunos, as equipes devem realizar
as alteracdes identificadas e apresentd-las novamente ao
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respectivo professor para a sua avaliacdo. Este processo deve
ser repetido até que o contetido do OA esteja totalmente
definido. A fim de manter professores e alunos em contato,
além das reunides presenciais, eles trocam informagcdes
através da ferramenta Google Groups.

Ao definir o escopo do OA, definindo o contetdo do te-
ma escolhido, é esperado que o estudante continue o proces-
so de aumento de sua autonomia [15], definindo como e o
que serd trabalhado. Além disso, a interagdo com o professor
da drea escolhida proporciona ao aluno confianga e, conse-
quentemente, o motiva a continuar seu processo de aprendi-
zagem [15].

3.3.3 Scripts e StoryBoards

Definidos os OA que serdo elaborados, os alunos iniciam
a etapa de identificacdo dos cendrios que irdo contextualizar
os conhecimentos necessdrios para a realizacdo das tarefas.
Segundo defini¢do do Diciondrio Aurélio (2010), cendrio é o
lugar onde decorre uma acdo ou parte da a¢do de uma peca,
romance, filme, entre outros. Nesta pesquisa, 0s cendrios sdo
considerados representacdes realistas (simulagdes) com a
finalidade de prover a experimentacdo e exploracio de fe-
nomenos.

Esta defini¢@o de cendrio € caracterizada pela descrigdo
textual, gerando um script, ou gréfica, gerando um storybo-
ard, que os alunos fazem para planejar como serd o OA que
irdo construir. As equipes devem escolher o cendrio mais
adequado para apresentar o contetido programatico estabele-
cido para o OA a ser desenvolvido. A escolha do cendrio
deve ser feita através de discussdes entre os membros da
equipe e/ou entrevista com outros alunos.

Uma vez definido o escopo da aplicacdo, por meio da
descrigdo de cada cena (script) ou do desenho com o passo a
passo das cenas (storyboard), esta descricdo € levada a apre-
ciacdo do professor da disciplina e do professor orientador
que opinam sobre o que foi apresentado, dando sugestdes
para melhorar ou adequar o OA as necessidades do contetido
que ele ird apresentar. Nesse momento se alguma mudanca
for necessdria no script ou no storyboard ela podera ser
realizada.

Ao gerar o script ou o storyboard, o aluno tem a oportu-
nidade de definir como serd o OA que ele ird desenvolver.
Nesta etapa € esperado entdo que ele possa continuar se
apropriando de sua aprendizagem, aumentando a autoconfi-
anca e a motivagdo por meio da descri¢do deste OA, pois
estard definindo exatamente como ele deverd funcionar e
nesse processo, tendo dominio sobre os contetidos que esta
trabalhando [4].
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3.3.4 Producao de OA

Uma vez definida documentagio, por meio de um script
ou de um storyboard, as equipes utilizam-no como guia para
desenvolver os OA. As equipes dividem entre si as tarefas
que devem ser executadas para desenvolver o OA e escre-
vem este cddigo com o auxilio do professor orientador. A
equipe deve gerar o OA tal qual definido na documentac@o,
porém, caso necessdrio, € possivel voltar a fase anterior para
que adequacdes sejam feitas no script ou no storyboard.

Quanto mais precisas forem as informagdes coletadas
sobre o funcionamento do OA e o comportamento esperado
para os alunos que nele atuam, maiores sao as possibilidades
de desenvolver um OA fiel ao contetido que deseja transmi-
tir, para facilitar a aprendizagem.

Com base nas competéncias alcangadas nas etapas ante-
riores, na etapa de producdo o aluno estd mais preparado
para aprender a matéria, uma vez que as demais etapas
serviram para fazer com que eclodissem as crencas na auto-
confianca, a autonomia e a motivacdo. Desta forma, neste
momento ele estard se sentindo mais motivado e confiante
para vencer sozinho as dificuldades encontradas no processo
de desenvolvimento do OA, apenas sendo mediado pelo
professor orientador.

3.3.5 Guia do Professor

Com o OA desenvolvido, os alunos elaboram o Guia do
Professor, o qual orienta a utilizacdo do OA, ou seja, um
manual que auxilia o professor da disciplina na aplicacdo do
OA com seus alunos, especificando as situagdes onde aquele
produto pode ser utilizado e descrevendo exemplos de aulas
que podem ser ministradas com o auxilio do OA.

3.3.6 Moadulo Web

Por fim, os OA e os guias desenvolvidos pelas equipes
do Ateli€ devem ser acessados por meio da pagina web da
instituicdo de ensino onde o Atelié foi estabelecido, para que
estejam acessiveis a toda comunidade escolar, a fim de que
os professores possam utiliza-los caso desejem.

Para que haja efetiva participagdo dos professores das
disciplinas no processo de construcdo do AO, é necessdria a
utilizacdo de um modelo que possibilite a colaboragio entre
alunos e professores.

3.4 Modelo de Projeto Baseado em BDD

Uma vez estabelecido um modelo de processo para a
elaboragdo dos OA e a forma de colaboragdo entre os
membros da equipe, foi necessdrio viabilizar a comuni-
cacdo entre professores especialistas e os alunos. Para

tanto, foi adotado o Modelo de Projeto Baseado em BDD
(Behavior Driven Develoment) de Lapolli [11].

O modelo leva em consideracdo o desenvolvimento
dirigido pelo comportamento esperado do sistema. Con-
forme apresentado na Figura 5, este modelo é composto
por cinco etapas: (1) Programa Oficial da Disciplina; (2)
Proposta de Atividades; (3) Plano de Atividades; (4)
Formas de Mediagdo; (5) Andlise do Processo e do Pro-
duto.

Proposta de Atividades
(Histirias do Usudrio)

Programa Andlise do
Ofiialda ~ 4—|——»  Definicdodos Cendries » Processoe do
Disciplina (Critérios de Aceltacdn) Produto

. Formas de Mediacdo "

Figura 5: Modelo de projeto instrucional dirigido pelo comportamento

Nesta proposta, este modelo tem uma aplicacdo mais
limitada, pois é usado apenas para promover a troca de
informacdes entre professores e alunos nas fases de de-
senvolvimento em que é necessdrio 0 acompanhamento
direto do professor especialista, mais especificamente nas
etapas 2 e 3 do Modelo de Elaboragido de AO descrito na
Secdo 3.3. Para definir o funcionamento do modelo, sdo
apresentadas a seguir suas etapas.

1* Etapa: Programa Oficial da Disciplina - nesta eta-
pa os alunos identificam o contetido (conhecimentos /
habilidades) que permitird alcancgar os objetivos (resulta-
dos) esperados. Nesta combinac¢io, chamada de Progra-
ma Oficial da Disciplina, os alunos identificam os tre-
chos mais relevantes do conteido da disciplina que irdo
abordar na adaptagdo da apresentagdo do conteiddo da
forma tedrica para a forma de recursos de interacdo. Ela
acontece em paralelo ao design instrucional.

2% Etapa: Proposta de Atividades - durante esta etapa
sdo definidos os OA especificos para cada assunto; os
conteidos que serdo desenvolvidos e as atividades de
aprendizagem. Elaborada a proposta de atividades, os
alunos iniciam a etapa de identificacdo dos cendrios que
serdo utilizados para contextualizar os conhecimentos
necessdrios para a realizacdo das tarefas.

3* Etapa: Defini¢do dos Cendrios — nesta etapa, para
que a expectativa de construc¢do de cendrios educacionais
seja atendida, os métodos utilizados na identificacdo e
definicdo de cendrios devem incluir o mapeamento das
tarefas, identificando e priorizando os pontos de decisdao
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critica. Os cendrios educacionais sdo bastante Uteis para
explicitar como um conceito deve ser apresentado, de
maneira tal que facilite a compreensdo de sua aplicagdo
na pratica.

Os cendrios sdo produtos de extrema importincia pa-
ra a escolha das formas de mediacdo e o ponto de partida
para suas respectivas construgdes.

4? Etapa: Formas de Mediagao - dentre as acdes deli-
neadas no modelo de projeto instrucional dirigido pelo
comportamento, conta a escolha e construcdo das formas
de mediacdo que serdo utilizadas para apoiar e/ou facili-
tar a aprendizagem dos que almejam uma formacdo
técnica com mais eficiéncia, eficdcia e agilidade. Assim,
nesta etapa, os alunos especificam e criam o0s recursos
educacionais adequados para facilitar o ensino e
aprendizagem  técnica e prdtica do conteido da
disciplina. De modo semelhante a etapa Proposta de
Atividades, uma mesma storyboard pode dar origem a
diferentes recursos educacionais.

5% Etapa: Andlise do Processo e do Produto - embora
o termo andlise seja freqiientemente utilizado para de-
signar a fase inicial de um processo, no modelo de proje-
to instrucional dirigido pelo comportamento ele repre-
senta a constante busca pelos interesses e aspectos rele-
vantes a serem considerados na formulacdo e construgdo
de um curso de formagdo técnica. Nesta etapa, quanto
mais precisas forem as informacdes coletadas sobre o
funcionamento do sistema e o comportamento esperado
para os alunos que nele atuam, maiores sdo as possibili-
dades de planejar de forma mais plena e consciente a
disponibilizacdo da disciplina, o que ela pode oferecer e
as estratégias mais eficazes para facilitar a aprendiza-
gem. Uma das vantagens do modelo proposto é permitir
a andlise recursiva do processo e do produto permitindo
incorporar melhorias ao longo do processo, o que viabili-
za uma educacdo flexivel, através de diferentes recursos
que despertem no aluno o interesse pelo seu auto desen-
volvimento.

4. Metodologia

Com o objetivo de avaliar a proposta foi oferecido um
curso livre de programacdo no Colégio Pedro II no Rio
de Janeiro. A oferta de curso ocorreu através da Secao de
Supervisdo e Orientacdo Pedagdgica (SESOP), que di-
vulgou o mesmo entre as turmas do ensino médio. Foram
oferecidas e preenchidas quarenta e duas (42) vagas para
os estudantes do colégio.

O perfil dos participantes desta proposta foi o de alu-
nos que tinham interesse em aprender a programar e ndo
conheciam técnicas e prdticas de programacdo. Este
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perfil € equivalente ao dos alunos que ingressam em
cursos técnicos e em universidades. Desta forma, foram
seguidos os seguintes pré-requisitos: (1) a ordem de
inscricdo dos candidatos e (2) ndo ter conhecimento
prévio de programacao, para esse corte foram avaliadas
as fichas de inscri¢do, onde os alunos eram questionados
a cerca de seus conhecimentos em informatica.

Observando as inscri¢des evidenciou-se que as vagas,
em sua totalidade, foram preenchidas por alunos de duas
turmas, A e B, do segundo ano do ensino médio integra-
do. Para minimizar a contaminac¢do optou-se por criar
duas turmas no curso, uma com os alunos selecionados
da turma A e outra com os alunos selecionados da turma
B, que, com efeito dos cortes, ficou com vinte e um (21)
alunos cada.

De forma a por em prética o quase experimento op-
tou-se por ministrar aulas segundo o método tradicional
para a turma A, denominada Grupo Controle, e aplicar a
abordagem de ensino proposta na turma B, denominada
Grupo Experimental.

No Grupo Controle, a cada aula, antes de expor o
conteido, o professor dividia a turma em grupos com
trés alunos. Entdo, ao longo do curso, os aprendizes
receberam aulas sobre orientacdo a objetos e actionscript
linguagem prépria do Flash, cuja a sintaxe deriva da
linguagem da C, onde foi demonstrada a sintaxe da lin-
guagem e como programar. Além disso, foi apresentado
todo o funcionamento do programa Flash na versdao CS3.
A apresentacdo do conteudo era sempre intercalada com
exercicios, com temdtica parecida com a do grupo expe-
rimental, de fixacdo que permitissem a prética de pro-
gramacao.

Ao final do curso foi efetuada a avaliagdo dos exerci-
cios feitos pelos aprendizes e aplicado um teste pratico
que tinha por objetivo por a prova os conceitos apresen-
tados até entdo. Também foi pedido aos alunos que
respondessem um questiondrio onde fariam sua avaliacdo
pessoal do curso.

Na primeira aula do Grupo Experimental a turma foi
dividida em equipes com trés integrantes cada. Para essa
divisdo foi elaborada uma lista onde os alunos foram
ordenados segundo seu Coeficiente de Rendimento (CR)
do ano anterior. Esta lista foi separada em trés grupos de
7 alunos e foi sorteado um aluno de cada grupo para
compor cada equipe. Estas equipes trabalharam em con-
junto ao longo de todo o curso dividindo os mesmos
computadores.

Foram, entdo, demonstrados os conceitos basicos so-
bre OA, orientacdo a objetos e actionscript, o suficiente
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para que o aprendiz compreendesse a linguagem que
seria encontrada em suas pesquisas e projetos. Em um
segundo momento, tendo demonstrado os supracitados
conceitos, foi apresentada as equipes a proposta para
compor um Atelié para desenvolver OA para a institui-
¢do de ensino a qual eles estavam matriculados. Também
foi demonstrado o modelo para esse processo de desen-
volvimento com as etapas que deveriam ser seguidas,
conduzindo ao cumprimento das metas de producao.

Ao final do processo, com o acompanhamento do
professor orientador, os alunos desenvolveram, sem que
lhes fosse ensinado, um OA interativo, programado na
linguagem actionscript. Esse objeto. aliado a uma prova
e um questiondrio idénticos aos que foram exigidos do
Grupo Controle, foram os instrumentos de avaliacdo

utilizados no Grupo Experimental.

5. Resultados

A atuag@o das equipes de alunos nas atividades de
desenvolvimento de OA possibilitou o desenvolvimento
de um conjunto de OA, cuja disciplina e tema sdo apre-
sentados a seguir: Fisica — Atrito; Histéria — Guerra fria;
Biologia — Sistema digestério; Biologia — Sistema imu-
nolégico; Geografia — Placas tectonicas; Quimica - Geo-
metria molecular; Fisica — MUV.

Para exemplificar o trabalho desenvolvido pelas e-
quipes, € apresentado na Figura 6 algumas telas de um
OA desenvolvido por uma delas, que ensina o funciona-

Figura 6: Telas do OA sobre o Sistema Digestdrio

O OA exemplificado na Figura 6 apresenta o funcio-
namento do Sistema Digestério através da definicdo de
cada um dos Elementos que o compde: boca, glandulas
salivares, esdfago, estdmago, pancreas, figado, intestino
delgado e intestino grosso. Uma vez descritos todos os
conceitos, o OA apresenta um quebra cabeca onde é
possivel montar o Sistema Digestério e, ao monta-lo de
forma correta, ver seu funcionamento.

Ao longo do curso foi possivel observar dois aspectos
importantes na participacdo dos aprendizes em sala de
aula. Estes aspectos dizem respeito a motivacdo e & mo-
bilizacdo dos alunos para cumprir as metas estipuladas
ao longo do curso e o desenvolvimento da autonomia
necessdria para tomar a frente e resolver os defeitos dos
softwares desenvolvidos. Nas préximas segdes sdo discu-
tidos os resultados referentes a autonomia, a motivacao,
ao rendimento dos alunos e por fim, é apresentado o
questiondrio aplicado aos grupos para a avaliagdo do
curso.

5.1

Para comprovar o aumento da autonomia dos apren-
dizes, o professor orientador ao longo das aulas do curso
passou a observar e anotar informacdes referentes a
quantidade de vezes que os alunos requisitaram a sua
ajuda. Estes dados, anotados pelo professor, indicam que
a abordagem de ensino ajuda a melhorar a confianca dos
alunos, estimulando-os a buscar as repostas para suas
ddvidas por conta propria.

Autonomia

O Grifico 1 apresenta o nimero de vezes nas quais o0s
aprendizes solicitaram a ajuda do professor para retirar
alguma duvida.
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O Controle
B Experimental

Grifico 1: Requisi¢des ao professor orientador

No Gréfico 1 é possivel observar que o nimero de ve-
zes que os estudantes do Grupo Controle solicitaram o
professor ndo se alterou de forma significativa ao longo
das aulas do curso. No entanto, no Grupo Experimental é
perceptivel a redugdo gradativa do nimero de vezes nas
quais o professor é requisitado. Este fato da indicios de
que ao longo das aulas do curso os aprendizes do Atelié
desenvolveram confianca em suas habilidades e poten-
cialidades o que os impulsionou a desvendar grande
parte de suas duvidas, deixando para o professor apenas
as duvidas realmente dificeis. Entre as causas para o
aumento na autonomia estdo: A liberdade dada ao aluno
para escolha e desenvolvimento do tema de seus estudos;
A colaboragido entre os membros da equipe e também
entre equipes; Permitir ao alunos escolher temas aos
quais ele acredita dominar e assuntos dos quais ele gosta.

5.2 Motivacao
Um forte indicio de que o trabalho desenvolvido com

os alunos teve resultado positivo, no que se refere a
motivagdo e ao comprometimento, pode ser visto no
Griéfico 2, que apresenta a relagdo de evasdo no Grupo
Controle e no Grupo Experimental.

indice de Desisténcias do Curso

B Experimental

Evaséo
— 0 Controle

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00%

Grifico 2: Indice de desisténcias do curso

Evidencia-se que o nimero de alunos que evadiram
do curso foi significativamente maior entre aqueles que
compartilhavam as aulas tradicionais, onde o professor
apresentava o contetido e cobrava exercicios e provas, ao
passo que no grupo onde foi aplicada a abordagem pro-
posta neste artigo, houve uma persisténcia e conseqiien-
temente permanéncia muito maior. Este fato foi entendi-
do como prova de que a metodologia de ensino ora apli-
cada foi capaz de aumentar a confianca e a motivagdo
dos aprendizes, tornando-os capazes de se empenharem
nas tarefas propostas ao longo do curso, de forma resili-
ente.

5.3 Rendimento

O alto indice de evasdo no Grupo Controle ndo per-
mite uma avalia¢do mais precisa do rendimento compa-
rado das duas turmas, pois os poucos alunos que persisti-
ram nas aulas do Grupo Controle sdo aqueles cuja resili-
éncia leva a um bom aproveitamento. No entanto, € pos-
sivel observar na Tabela 1 que as médias das equipes do
Grupo Experimental dao indicios de que a aprendizagem
ocorreu.

Grupo Controle

Grupo Experimental

Equipes  N° Alunos Média  Trabalhos Equipes ~ N° Alunos Média Trabalhos
I 3 6 6 I 3 7 6
I 0 0 2.6 I 3 6.6 6
il 2 7 6.5 I 3 8.3 6
v 0 0 4 v 3 6.3 7
\% 2 7.6 8 \% 3 6.6 6
VI 0 0 33 VI 2 8 7
viI 2 7 4.6 viI 3 8 6

Tabela 1: Comparativo Grupo Controle e Grupo Experimental

14



Pereira; Lapolli, Sampaio;, Motta, Oliveira

Atelié de Objetos de Aprendizagem: Uma
Abordagem para o Ensino de Computagdo
em Cursos Técnicos

Na Tabela 1 sao informados o niimero de alunos que
compunham as equipes no final do curso, a média das
provas individuais em cada equipe e a média dos traba-
lhos no Grupo Controle e a nota do projeto no Grupo
Experimental. Embora a comparacio seja prejudicada,
dado o diferente nimero de alunos que concluiram o
curso nas equipes do Grupo Controle e do Grupo Expe-
rimental, € possivel inferir que o resultado obtido no
Grupo Experimental, do ponto de vista do rendimento,
foi satisfatério. No entanto, vale ressaltar que os OA
desenvolvidos pelas equipes do Grupo Experimental,
ficaram aquém do esperado, embora aceitdveis. Este fato
pode ser atribuido a um mal dimensionamento de tempo
do curso.

5.4 Questionario de Avaliacio

Com o objetivo de recolher as impressdes dos apren-
dizes, do Grupo Controle e do Grupo Experimental, foi

elaborado um questiondrio para avaliar a qualidade e o
programa do curso, a qualidade das aulas ofertadas, o
ganho de aprendizagem, a motivacdo dos alunos. Além
disso, foram indagadas questdes referentes a dublagem
comportamental apenas para o Grupo Experimental.

Para a elaboragdo do questiondrio foi usada a matriz
de referéncia descrita no Quadro 3, onde estdo descritos
os eixos, temas, descritores e as questdes relacionadas.
As questdes que apresentam o simbolo “/I”, caracterizam
questdes invertidas.

Os descritores da matriz de referéncia indicam o ob-
jetivos das questdes feitas para cada eixo do questiondrio.
Como as questdes ndo sdo apresentadas neste artigo, os
descritores servirdo como guia para verificar os indicios
identificados.

Eixos Temas Descritores Questoes
e Confirmar se a durago do curso foi bem estimada.
= e Descobrir se o programa do curso dispds de contetido ttil aos X1;X1.1; X1.2;
Curso Programa e duragio do alunos X1.3/1; X1.4/1;
curso ) ) ) X15
e Medir se a proposta do curso foi relevante para as necessidades e :
expectativas dos alunos
) e Mensurar se as aulas ministradas agradaram aos alunos.
Aula Qualidade de apresenta- e Descobri 1 timul tade d de X2;X2.1; X2.2;
cio das aulas escobrir se as aulas estimularam a vontade de aprender X23/L: X2 ATL:
e  Questionar se as aulas permitiram a colaboragio
X , X e  Descobrir se o contetido apresentado foi assimilado X3: X3.1/1: X32:
Aprendizagem Nivel de aprendizagem . . . ’ ? ?
¢ Questionar se o contetido foi apresentado de maneira clara X33/, X34,
e Medir se 0 aluno sentiu-se motivado a estudar o contetido ministrado ~ X4: X4.1: X4 .2/1:
N Interesse do aluno no . . PO
Motivagio aprendizad e Questionar se os alunos pretendem continuar estudando assuntos X43/1, X4.4;
prendizado
correlatos X4.5/1; X4.6
Dublagem de Modelo de Colaboracio . Medjr- se 0 aluno assimilou o componament-o esperado - g 3)/(15)1(5)212
Comportamento ® Questionar se aquele comportamento poderia ser reproduzido. X5.5: X5.6/1

Quadro 3: Matriz de Referéncia do Questiondrio

O questiondrio foi construido utilizando a escala
Likert com os seguintes valores: Indiferente = 0; Dis-
cordo Completamente = 1; Discordo Parcialmetne = 2;
Concordo Parcialmente = 3; Concordo Completamente
=4.

Mais uma vez, dado o alto indice de evasido no Gru-
po Controle, ndo é possivel realizar uma comparacao
mais efetiva entre o Grupo Controle e o Grupo Expe-
rimental, no que tange as respostas do questiondrio de
avaliacdo do Atelié. Vale ressaltar que algumas respos-
tas dos alunos do Grupo Controle se assemelham as do
Grupo Experimental, ao que foi atribuido o fato de que
somente os alunos que realmente gostaram do curso
prosseguiram até o seu término, e portanto, o avalia-
ram positivamente. Nesse sentido, acredita-se que,

olhando as respostas do Grupo Experimental, é possi-
vel inferir algumas informacdes.

No que tange a dimensdo Curso, as respostas do
questiondrio corroboram que o programa do curso
agradou aos aprendizes, uma vez que eles julgaram
importante o entendimento dos conceitos para seu
desempenho académico. No entanto, a duracdo do
curso, de quarenta horas (40), foi considerado insufici-
ente para que todas as atividades sugeridas fossem
concluidas confortavelmente.

Pode ser observado na Figura 7 que as respostas dos
alunos, em sua maioria, permaneceram no nivel 3 que
indica concordancia parcial sobre as questdes deste
eixo. Como ja foi dito, apenas as questdes sobre o tem-
po do curso foram insatisfatdrias.
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Figura 7: Dimensao Curso

As repostas desta dimensdo do questiondrio
indicam que o formato e a dindmica das aulas
agradaram aos aprendizes e permitiram que 0os mesmos
trabalhassem de forma colaborativa nas atividades do
Atelié. Também pode ser inferido que as aulas estimu-
laram a confianca dos alunos e, consequentemente, seu
interesse em aprender. Conforme pode ser observado
na Figura 8, todas as respostas estdo em concordancia
com o objetivo da dimensdo Aula.

= o o
T T T T T
w2 ®2A w22 HZ3 w24

Figura 8: Dimensio Aula

Conforme pode ser observado na Figura 9, os apren-
dizes responderam positivamente quando questionados
sobre o entendimento do contetido do curso e, embora
ndo seja possivel avaliar a aprendizagem através deste
questiondrio, é possivel inferir que houve ganho na
autoconfianca e/ou nas crengas de autoeficicia, uma
vez que os alunos demonstraram com as respostas que
acreditaram ter adquirido conhecimento ao longo do
curso e sentem-se confiantes em desempenhar novos
papéis como programadores. Essa inferéncia é feita ao
observar no grafico de caixas apresentado na Figura 9,
cujas respostas demonstraram concorddncia com as
questdes avaliadas.

16

25
1

15

T T T T T
w3 ®3.1 ®3Z ®3.3 w34

Figura 9: Dimensdo Aprendizagem

E possivel perceber através da andlise da Figura
10, que as respostas do questiondrio corroboram os
resultados sobre motivacdo inferidos a partir da obser-
vacdo do comportamento do aluno, demonstrando que
os aprendizes sentiram-se motivados a estudar os con-
ceitos a eles apresentados. Os alunos também respon-
deram positivamente quando questionados sobre seu
interesse em continuar estudando os tdpicos relaciona-
dos a programacgdo, o que indica que os estudantes
mantiveram ou aumentaram seu interesse pela apren-
dizagem de computagdo.

T T T T T T T
Ha Ha a2 a3 Ha.4 Ha5 Ha4 B

Figura 10: Dimensao Motivagio

As respostas desta dimensao também apontam para
um interesse dos aprendizes em replicar o comporta-
mento adotado no Atelié¢ de OA, o que d4 indicios de
que estes alunos assimilaram o comportamento e gos-
tariam de continuar trabalhando de forma semelhante
em outras disciplinas, conforme pode ser observado na
Figura 11.
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Figura 11: Dimensiao Dublagem Comportamental

Os gréficos de caixa indicam que os aprendizes, em
sua maioria, concordam com as proposi¢des apontadas
pelas perguntas. No entanto, é possivel notar algumas
discrepancias que podem significar uma necessidade
de revisar determinadas questdes com o objetivo de
aumentar a consisténcia do questiondrio.

6. Conclusoes

O experimento permitiu que os alunos, tanto do
grupo experimental quanto do grupo controle, se en-
gajassem em atividades que os conduziram a aprendi-
zagem dos conceitos de programagdo, no entanto,
aqueles que fizeram parte do grupo experimental de-
ram indicios de trabalhar com muito mais motivacdo e
autonomia do que seus pares no grupo controle, conse-
guindo realizar as tarefas propostas sem precisar da
constante exposi¢do do professor.

Com esse estudo foi possivel concluir que é possivel
incentivar os aprendizes a protagonizar sua aprendiza-
gem, atribuindo ao professor o papel de mediador no
processo de aquisicdo do conhecimento e dando ao
aluno a confianga necessdria para que ele possa assu-
mir o papel de protagonista do préprio aprendizado.
Para tanto, mesmo se tratando de um curso de progra-
macdo, pode-se perceber que as primeiras etapas do
processo de producdo de OAs exigem do aluno ativida-
des que ndo coadunam com as de um programador,
isso acontece para permitir aos estudantes se familiari-
zarem e se apropriarem do conhecimento que irdo
trabalhar estando muito mais confiantes no produto
que irdo desenvolver, uma vez que o mesmo foi esco-
lhido definido e especificado pelos proprios alunos.

A abordagem de ensino se mostrou bem sucedida,
uma vez que os alunos a ela expostos reagiram da
forma esperada, ou seja, demonstraram indicios de um
crescente aumento em sua autonomia, no que tange a
tomar decisdes sobre o que e como aprender, e em sua

motivagdo, quando persistiram em aprender o que lhes
foi proposto, enquanto os alunos do Grupo Controle
optaram por desistir. Foi observado que a quantidade
de requisi¢des de ajuda ao professor no Grupo Controle
se manteve praticamente inalterada, apesar do indice
de evasdo aumentar progressivamente ao longo do
curso. Assim, € possivel perceber que mesmo a ajuda
do professor ndo foi suficiente para que estes alunos
seguissem no curso, dando indicios de que a falta de
motivagdo pode ter sido causada também pela falta de
desenvolvimento da autonomia do aluno, pois, como é
possivel observar no Grupo Experimental, o indice de
evasio se manteve baixo e a autonomia alta.

Foi possivel notar que no Grupo Controle, apenas
alunos com algum grau de resiliéncia conseguiram
concluir o curso e, mesmo nestes casos, a falta de mo-
tivacdo e as dificuldades para entender o contetido
eram constantes entre a maioria deles. J4 os aprendizes
do Grupo Experimental se mostraram envolvidos com
a proposta do Atelié€ e, a partir da metade das ativida-
des do curso, demonstraram uma motivagido e autono-
mia que os permitiram seguir adiante até a conclusao
do curso, com um ndmero relativamente baixo de de-
sisténcias e um bom aproveitamento.

Foram consideradas importantes, para a continui-
dade da pesquisa, tomar algumas acdes que poderao
agregar ainda mais valor ao estudo ora realizado, tais
como:

(1) aplicar e acompanhar os resultados desta abor-
dagem de ensino em mais cursos eletivos e em cursos
médios técnicos, além de aplicd-la em disciplinas ini-
ciais do ensino superior, para confirmar os indicios de
aumento de motivacdo e autonomia apontados nesta
pesquisa.

(2) investigar mais profundamente a possibilidade
de dublagem comportamental, pois, embora as respos-
tas dadas no questiondrio déem indicios de que os
alunos repetirdo o comportamento adotado no curso,
essa confirmagdo sé vird, ao observarmos o comporta-
mento dos mesmos alunos em outras aulas onde esta
abordagem de ensino ndo esteja sendo aplicada.

(3) aplicar esta proposta no ensino basico de enge-
nharia de software e como alternativa especifica para o
desenvolvimento de softwares educacionais. Portanto,
seria possivel testar dentro da aplicacdo do Atelié como
os alunos desenvolvem o ciclo de software e como
entendem na prética este processo, que normalmente é
ensinado de forma puramente tedrica.
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