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Abstract. This article deals with the use of contextualized scenarios, generally
inspired by current technological trends, to support learning object-oriented
programming. Specifically, a scenario of moving a robot in an industry is used
to contribute from a structured programming review to the exploration of OO
content, graphical interface and collections. This and other scenarios motivate
student because of some visual appearance they present or curious operating
logic. The results obtained from the teacher's observation of the process and a
more systematic survey among students indicate that scenarios with these
characteristics are considered more interesting.

Resumo. Este artigo trata o uso de cendrios contextualizados, em geral
inspirados em tendéncias tecnologicas atuais, como suporte a aprendizagem
de programagdo orientada a objetos. Especificamente um cendario de
movimenta¢do de um robo em uma industria é usado para contribuir desde
uma revisdo de programagdo estruturada até a explorag¢do de conteudos de
0O, interface grafica e collections. Esse e outros cendarios tendem a despertar
o interesse do aluno por conta de algum apelo visual que apresentam ou
logica de funcionamento curiosa. Os resultados obtidos a partir de
observagoes do professor sobre o processo e de um levantamento mais
sistematico junto aos alunos apontam que cendrios com estas caracteristicas
sdo considerados mais interessantes pelos alunos.

1. Introducio

O profissional em sua atuacdo precisa lidar com a solucdo de problemas e a criagdo de
solugdes para problemas reais. Atualmente isso tem ganhado ainda mais relevancia,
basta perceber a forte difusio de um conjunto de tematicas como inovagao,
empreendedorismo, educagdo empreendedora, uso de tecnologias digitais e outros. Estas
questdes provocam uma busca por uma educag¢do que se conecte com cendrios reais, que
estimulem boas reflexdes e que despertem a curiodade de alunos.

O objetivo deste artigo ¢ apresentar um relato de experiéncia sobre o uso de
cenarios inspirados em situagdes reais para o suporte a aprendizagem de programagao
orientada a objetos. Os cendrios buscam explorar também algum aspecto curioso sobre
sua logica de funcionamento com o intuito de despertar maior interesse e curiosidade
dos alunos. Um exemplo relatado ¢ sobre a movimentacdo de um robd na industria,
inspirado na operag@o de robds da Amazon.

No topico 2 seguinte sera feita uma revisdo bibliografica sobre a importancia de
uma educacdo conectada com a realidade e sobre alguns aspectos do ensino de



orientacdo a objetos. No tépico 3, o cendrio de aplicacdo desta experi€ncia ¢
apresentado e subsequente, no topico 4, ha um detalhamento dos momentos
importantes da disciplina em que os aspectos pedagogicos foram explorados. O topico 5
apresenta alguns resultados e discussodes e as consideracdes finais sdo feitas no topico 6.

2. Revisao da Literatura

A atuagdo docente tem sido cada vez mais estimulada com reflexdes e por diversas
tendéncias que permeiam a educagdo. Apesar dessas reflexdes sobre o ensino estarem
muito em evidéncia atualmente, Barrows apud Ribeiro et al (2004) ja apontava que o
papel dos docentes aproxima-se do facilitador, orientador, coaprendiz, mentor ou
consultor profissional. Ao incorporar estes papeis, o docente exercera melhor sua
fungdo e ndo apenas repassard os conteudos sugeridos pela ementa. Com alguma
criatividade e guiado por tendéncias como o uso de metodologias ativas e de educacdo
contextualizada, um docente pode pensar agdes pedagdgicas em suas disciplinas na
busca para criar uma educagao mais significativa.

Uma das formas de se atingir isso pode ocorrer ao criar situa¢des inpiradas em
cendrios reais. Stacciarini e Esperidido apud Carmo et al. (2010) apresentam algumas
estratégias importantes para uma boa educacdo e citam o uso de trabalhos praticos, que
buscam a aplicabilidade dos conceitos em situagdes reais. Além disso eles mencionam
também a estratégia de criar exercicios reflexivos, que desenvolvem a capacidade do
aluno de pensar sobre conceitos, discussdes e pensamentos. Estas sdo questdes
aparentemente naturais uma vez que a graduacdo, um dos elementos da triade de
atuacdo da universidade, é preparar o aluno para a sua atuacdo profissional. Portanto,
estabelecer o elo entre sala de aula e situagdes reais ¢ importante, mas em alguns casos
ndo raros, pode haver um certo distanciamento com o uso de situagdes muito abstratas.

Outras vertentes que podem apontar a relevancia do uso de situacdes reais na
educacdo sdo, por exemplo, as metodologias de aprendizagem baseada em projetos e
baseada em problemas. Ao formular os projetos e problemas, ¢ importante encontrar
uma tematica significativa e preferenciamente conectada com a realidade. Isso pode
ficar ainda mais forte quando ocorre junto com a exploracdo de habilidades de mercado
e aspectos de inovacdo, que em geral visam enderecar problemas reais e atuais. A
taxonomia de bloom revisada, discutida por exemplo em Costa et al (2023), serve
também de base para essa discussdo ja que ela tem o propoésito de posicionar objetivos
pedagogicos. Em uma de suas dimensdes, a do processo cognitivo, dois dos objetivos
versam sobre “aplicar” e sobre “criar”. Percebe-se que ambas agdes sugerem
implicitamente os atos de empregar e de construir solugdes em situagdes reais.

Outro aspecto pedagodgico em questdo neste trabalho ¢ a busca por cenarios que
apresentem algo interessante, algo que consiga despertar a atencdo e curiosidade do
aluno. Para isso busca-se explorar algum apelo visual e alguma légica ou funcionalidade
curiosa nos cenarios. Em certo grau, o uso de jogos pode servir de base para
correlacionar estas estratégias, ja que estimulam o ensino a partir da ludicidade. Para
exemplificar, em Camargo et al. (2019) o PyGame ¢é usado para o ensino de orientagdo a
objetos e com a justificativa de que um apelo visual ajuda a tratar melhor aspectos
abstratos que podem ser complexos de entender de outras maneiras. Oliveira e Barrros
(2023) criaram o Abstragdo Game, um jogo como suporte também ao ensino de OO
cuja proposta esta fundamentada em pesquisas de autores defensores da contribuicdo



dos jogos na aprendizagem. Como beneficios disso, eles citam que um jogo €
fundamental para despertar o interesse do aluno, para tornar as aulas interativas,
dindmicas e atrativas e para criar um ambiente gratificante e atraente.

Ainda sobre jogos como estimulo para aprendizagem, Santos et al (2015), Lima
e Santos (2012) e Merlim et al. (2019), todos eles abordam o ensino de orientagdo a
objetos com o suporte do RoboCode, uma ferramenta de jogos que permite programar
robds para competirem entre si. E esses exemplos sdo interessantes de citar ja que um
dos cenarios explorados neste trabalho remete a ideia de um robd, mas cujo apelo ndo ¢é
a competicdo, mas a movimentagdo em uma industria.

3. Cenario de aplicacao

Esta experiéncia aconteceu no ano de 2024 em uma universidade da Bahia, em um
curso de Ciéncia da Computagdo do Departamento de Engenharias e Computagdo. A
disciplina foi a de Linguagem de Programacao III (LPIII), ofertada no terceiro semestre
do curso com o objetivo de ensinar programagdo orientada a objetos usando a
linguagem Java.

No curso, semelhante a outros projetos pedagdgicos, o ensino de programagao
comega com Linguagem de Programacdo I (LPI) com ensino de ldgica e programacao
estruturada usando linguagem C. Neste primeiro momento a ementa avanca até o
tratamento de dados compostos homogéneos (vetores e matrizes) e¢ heterogéneos
(registros/structs). Em Linguagem de Programagdo II (LPII) sdo explorados recursos
um pouco mais avangados como modularizagdo com fungdes, ponteiros, trato de
arquivos e outros topicos. Por fim, em Linguagem de Programacao III (LPII), hd o
estudo de Orientagdo a Objetos preferencialmente com Java, mas permitindo correlagdo
com outras linguagens como Python e Javascript.

4. Detalhamento de momentos importantes da disciplina

Com o intuito de melhor compreender e ancorar as reflexdes pedagogicas ¢ oportuno
organizar esta secdo do relato em alguns momentos: i) o inicio com a revisdo de
programacdo estruturada usando um cenario de exemplo; ii) a transicdo para a
linguagem Java; iii) a transicdo para a Orientagdo a Objetos; iv) a exploragdo do
trabalho 1 com aplicacdo dos conceitos basicos; e v) a exploragdo do trabalho 2 com
aplicacdo de interface grafica e collections.

4.1. Revisao de programacio estruturada

No inicio da disciplina, ap6s uma aula de planejamento, os assuntos sdo iniciados pela
revisdo de programagdo estruturada vista em disciplinas anteriores. De forma dialogada
e espontanea, ¢ construida uma lista de topicos vistos em LPI e LPII. Tudo ocorre
cooperativamente com a turma, prestigiando as lembrancas e intervengoes dos alunos. A
atmosfera funciona também como uma estratégia “quebra-gelo” para o inicio da
disciplina. A cada contribuicdo, o professor posiciona o topico em certo local do quadro
para que ao final o resultado seja algo equivalente a uma lista organizada com topicos
como: estrutura basica de um programa, entrada e saida, varidveis e tipos, logicas
basicas com fluxo sequencial, fluxo condicional e assim por diante.

A estrutura de topicos serve como um mapa para guiar a revisdo posterior e duas
abordagens sdo discutidas com a turma: uma revisdo por meio de exercicios pontuais



para focar cada topico isoladamente, ou a constru¢do de um cenario maior e curioso que
permite ir navegando e integrando os topicos. Os alunos sdo facilmente convencidos
pela segunda opcao.

Dai, inicia-se um momento chave para discussdo neste artigo, a exploracdo de
um cenario inspirado no mundo real e preferencialmente atrelado as tendéncias atuais.
Em algumas turmas ja se usou uma automag¢@o de uma lavoura recorrendo as ideias de
Agricultura 4.0, para este caso foi usada uma movimentagdo de um robd em uma
Industria 4.0. Apesar destas introducgdes, os cendrios sdo devidamente simplificados,
todos estes termos estimulantes servem apenas para inspirar o aspecto aplicado e
curioso do exemplo.

De inicio € passado um video de robos atuando na industria 4.0, por exemplo,
um caso de operagdo na Amazon (Figura 1.a) e outro caso de robos da Boston
Dynamics. Com o cendrio real em mente, apresenta-se o problema simplificado com o
suporte da Figura 1.b. O objetivo ¢ mover o rob6é de uma origem até um destino e nas
discussOes ja se trata a representacdo da posi¢do na industria e as logicas de
movimenta¢des. Enfim, o intuito € inspirar e estimular as ideias e depois exercitar a
abstracdo e simplificagdo para conceber algo factivel. As Figuras 1.c e 1.d ilustram os
resultados e uma breve codificagdo da versdo que sera construida na revisao.

typedef struct
|

12345678 int x, y
TR }TROBO;
2 . e e ey
3 S RO void MovDir(TROBO *pRobo)
4 T G e QR
5 T B
5 oy x if ((pRobo->y)<LIMDIR)
7 pRobo->y++;
8 else

printf("Erro:Lim direita");

(a) (b) (c) (d)

Figura 1 — Cenario do robé. (a) Amostra de video de robés da Amazon (b) e (c)
Desenho em matriz e emulado via programa e (d) amostra de um cédigo em C

Para tornar a revisdo ainda mais viavel e consistente, antes de partir para o
“maos a massa”, ha um breve planejamento de versdes parciais para guiar bem
gradualmente a evolucdo. Por exemplo, uma primeira versdo (vl) é para imprimir um
menu, a segunda versdo (v2) organiza o loop para escolha das opcdes e as outras tratam
subsequentemente: a struct da posigdo do robd (v3), as movimentagdes via funcgdes (v4),
o desenho da sala (v5), o trato de obstaculos com matrizes (v6) e por fim o desenrolar
livre de ideias. Estas versdes s@o correlacionadas com a estrutura de topicos construidas
no inicio da aula.

Depois deste planejamento, o foco passa a ser a revisdo em si, cada versdo ¢
construida e os topicos correlacionados de cada versdo sdo revisados. Esta revisao serve
de nivelamento, permite sanar eventuais dificuldades residuais de semestres anteriores e
¢ um investimento de duas aulas que compensa posteriormente. Além disso, busca-se
aplicar estratégias consistentes, curiosas e valorizando as participagdes dos alunos. Tudo
para criar uma atmosfera engajadora e relacdo de confianga ja na partida da disciplina.



4.2. Transicao para linguagem Java

A revisdo de inicio serve de base para os momentos subsequentes da disciplina, por
exemplo, para transi¢cdo da linguagem C para o Java, para explorar Orientacdo a Objetos
¢ depois para propor os temas dos trabalhos

Na transicdo para a linguagem Java, a estruturacdo de topicos de programagao
estruturada ¢ usada para fazer uma equivaléncia entre as linguagens. Pela estrutura ter
sido construida cooperativamente e por ter sido visitada na construcdo de cada uma das
versdes, ela estd bem assimilada. Isso permite uma transicdo bem suave e com certa
agilidade. Cada topico ¢ visitado e as equivaléncias entre as linguagens C e Java sdo
feitas com facilidade pois muitos topicos e sintaxe possuem boas semelhancas.

4.3. Transicdo para Orientagio a Objetos

Depois de iniciar com o Java correlacionando-se ainda com a visdo estruturada, parte-se
para o capitulo de Orientac@o a Objetos. Novamente a revisao inicial e o cenario ajudam
na transi¢do por meio de dois ganchos ou ancoragens. Primeiro, na revisao fortaleceu-se
os principios do paradigma de programacdo estruturada, no caso a énfase no fluxo de
controle. Agora ao introduzir a Orientagdo a Objetos consegue-se fazer o paralelo com o
foco do paradigma de pensar “as coisas e as formas como elas se integram ou trocam
mensagens”. O segundo gancho ocorre com alguns topicos chave, durante a revisdo ¢
dada grande énfase nos registros (structs), seus campos e nas fungdes das
movimentagdes do robd. Isso torna possivel uma facil correlagdo com as ideias de
classes, objetos, atributos e métodos.

Apoés estabelecer estas correlagdes, o cenario do robd ¢ construido com os
primeiros elementos da orientagdo a objetos e portanto uma breve transicao ¢ feita da
programacao estruturada para a orientacdo a objetos. Logo depois sugere-se aos alunos
a continuidade do cendrio do robd extraclasse pois prefere-se adotar outra estratégia
para explorar os topicos da disciplina.

A partir deste momento, para explorar todo um volume de topicos de orientacdo
a objetos, utiliza-se um cenario bem convencional e disseminado que permita ao aluno
achar materiais complementares em livros, apostilas e internet com facilidade. Para esta
primeira abordagem utiliza-se o cenario bem disseminado de Sistema Bancario que usa
Conta, ContaCorrente e ContaPoupanca. Conforme os topicos sdo conquistados com
este cendrio bem didatico, parte-se para a segunda abordagem. De tempos em tempos,
algum exercicio pratico com um cenario diferente, mais curioso ¢ com algum apelo
visual é empregado para consolidar o avanco. Por exemplo, utiliza-se problemas sobre
Agricultura 4.0, Cidades Inteligentes, Automac¢do Residencial e outros por vezes ligados
a tecnologias como Internet das Coisas e integracdo entre Hardware e Software.

Para exemplificar, o cendrio da agricultura 4.0 trata de uma irrigagdo automatica
conforme percepc¢do de umidade do solo. O aspecto curioso fica por conta da logica de
automagdo em que uma bomba de irrigacdo € ligada automaticamente com dados de um
sensor de umidade. Vale comentar que os elementos (bomba, sensores e outros) sdo
apenas logicos na programagdo, sem os equivalentes fisicos. Outro exemplo ¢ sobre o
movimento de um drone para a agricultura de precisao, inclusive fazendo analogia com
a movimentagao do robo na industria. H4 ainda a adaptac@o do cendrio de automagdo da
lavoura para uma automacao residencial, em que equipamentos sdo acionados conforme
logica de controle baseada em sensores. Com estes exemplos, busca-se despertar o



interesse e curiosidade dos alunos ao explorar a aprendizagem inpirada em tendéncias
tecnologicas.

4.4. Primeiro trabalho: Orientacio a objetos inspirados em cenarios reais

Os diversos contextos explorados, as observagdes ¢ as investigagdes ocorridas no
decorrer das aulas fizeram com que algumas inquietagdes e suspeitas fossem levantadas
com o tempo. Dentre elas convém destacar a suspeita sobre a boa aceitacdo e utilidade
da estruturagdo de topicos; a curiosidade despertada com o cenario do robd e as
diferengas de perfis de turmas, algumas contendo alunos mais interessados € com
facilidade de aprendizagem surpreendente.

Para explorar o primeiro aspecto, de usar uma estruturagio de topicos, por vezes
os trabalhos precisam ser implementados em uma outra linguagem, por exemplo, em
Python. Isso permite que a estratégia de equivaléncia ancorada pela estrutura de topicos
seja novamente explorada, agora da linguagem Java para o Python. Sobre o aspecto das
turmas diferenciadas, ao tratar os temas dos trabalhos para os alunos, além da proposta
padrdo de trabalho, o professor possibilitou que grupos mais interessados pudessem
pensar em temas mais diferentes e desafiadores. Estes grupos poderiam marcar uma
reunido para delinear o tema e dois entre sete grupos seguiram por esta linha de temas
personalizados, um explorando um jogo com Unity e outro usando o jogo de xadrez.

Sobre a suspeita da boa aceitagdo de cendrios curiosos, ao pensar o primeiro
trabalho, optou-se por explorar funcionalidades de um aplicativo de mobilidade. Duas
funcionalidades foram selecionadas ¢ com um detalhe sobre a distingdo entre elas. A
primeira tinha um carater mais convencional, de cadastro de objetos do aplicativo, por
exemplo, de clientes, de motoristas ou de automoveis. A segunda funcionalidade ja
envolvia algo mais curioso, foi usado o tratamento de rotas de entregadores, que em
certa medida lembra o problema de logistica do rob6 na industria. A intengdo ao
explorar funcionalidades de natureza bem distintas era colocar o aluno diante de duas
situagdes, uma mais convencional e outra mais diferente. Esta consciéncia sobre esta
distincdo ajudou em uma investigacao posterior, em que foram levantados dados sobre
qual tipo de cenario ¢ mais efetivo ou desperta mais interesse para a aprendizagem.

4.5. Segundo trabalho: Interface Grafica e Collections

Um ultimo momento a relatar nesta trajetoria ¢ sobre o segundo trabalho. De forma
geral, foram passados diversos temas para que os seguintes assuntos fossem explorados:
o uso de classes abstratas e interfaces, a codificagdo de interface grafica com Swing e a
utilizagdo de colegdes (Collections) do Java.

No geral, este foi mais um momento relevante com trabalhos muito interessantes
e que comprovaram que se tratava de uma turma diferenciada. No foco deste artigo, de
uso de cenarios curiosos, varios exemplos demonstraram como o aspecto visual ao criar
uma Interface Grafica e o uso de logicas peculiares estimularam os alunos. Todos
apresentaram interfaces graficas muito interessantes. E quanto as logicas curiosas, por
exemplo, o grupo do protdtipo de whatsapp criou um esquema de troca de mensagens
entre duas janelas (JFrames) que ficou bem interessante. Outro grupo tratou a evolucao
do protopipo de aplicativo de mobilidade, outro fez um software para listas de
exercicios com corre¢cao automatica para a educagdo, e assim por diante.



Ainda mais no destaque deste artigo, vale mencionar o caso do aluno com tema
do robd e o grupo com o tema de xadrez. Primeiro, o aluno com o tema do robd foi
selecionado para este tema porque ele se identificou demais com o cenario durante a
revisdo no inicio da disciplina. Neste segundo trabalho, ele trouxe um cenario bem
interessante por conta do aspecto visual e sobretudo porque ele foi além dos requisitos
basicos, ele programou o calculo automatico da rota na movimentacdo do robo. Ele
usou algoritmos de busca em profundidade ou em amplitude vistos em uma disciplina
anterior de Fundamentos Matematicos para a Ciéncia da Computagdo. Assim, o usuario
poderia ndo s6 movimentar o robd posi¢do a posi¢do, como também poderia pedir para
ver o calculo da rota e dai assistir a uma animagdo do robd desde a origem até o destino.
Enfim, foi uma grata surpresa pois o aluno, por conta propria, identificou uma
correlagdo do cenario com tdpicos de outra disciplina, exerceu sua autonomia ¢
explorou a interdisciplinaridade das competéncias.

Para o grupo sobre xadrez, além da interface bem produzida, percebeu-se um
capricho no tratar légicas bem bacanas de validar movimentacao para lugares ocupados
e também para a captura de pegas do oponente. Além disso, o grupo junto com o
professor, percebeu que o Xadrez poderia ser um excelente tema para aplicagdo de
topicos avangados de OO como classes abstratas e interfaces (conceito da orientagdo a
objetos). Por exemplo, o problema foi representado pelas classes Pega, Bispo ¢ Torre,
com a classe Peca sendo uma superclasse abstrata no topo da hierarquia com as pegas
(subclasses) Bispo e Torre . Além disso, o trabalho explorava uma interface I[Explicavel,
neste caso conceito de OO e ndo interface grafica. Cada peca podia emitir uma
explicacdo, assim o usuario, além de experimentar o jogo, podia aprender com o
software. Enfim, foi mais um cendrio em que o apelo visual, as logicas interessantes ¢ a
boa aplicacdo de conceitos estudados geraram bons frutos.

5. Resultados e discussoes sobre os aspectos pedagogicos

A discussdo dos resultados foca a questdo chave deste artigo. Diante da suspeita de que
cendrios inspirados em situagdes reais € com aspectos curiosos podem contribuir para a
aprendizagem, o professor buscou sistematizar meios para levantar dados e investigar
sobre estas questoes. Além das habituais observagdes do professor na conducdo das
aulas, ele organizou circunstancias durante os exercicios do robd, durante provas e em
outros momentos da disciplina para investigacao.

Uma primeira estratégia para conseguir levantar bem esta informacao foi deixar
clara a distinicdo entre dois tipos de problemas, um caracterizado como mais
convencional e outro com alguns recursos de apelo visual ou logica interessante.
Evitou-se criar palavras que pudessem enviesar a percepgdo, por exemplo, ndo se
mencionava cenarios curiosos ou cenarios interessantes, apenas cenarios com outras
caracteristicas, com recursos visuais ou com alguma logica bem propria.

Para criar a consciéncia do aluno sobre estes dois grupos, nas explanagdes de
sala, nos exercicios e sobretudo nos trabalhos e provas, esta distingdo era explorada. Por
exemplo, o primeiro trabalho selecionou duas funcionalidades do aplicativo de
mobilidade e enfatizou a diferenca entre elas, uma era mais convencional para cadastro
de clientes, motoristas e carros e outra funcionalidade tinha um apelo visual como o da
rota do entregador. Também na prova, as questdes foram elaboradas em torno de um
cenario convencional, no caso o trato de funcionarios em um sistema de vendas e um



cenario com recurso visual, no caso inspirado no véo de drones na area de Agricultura
4.0. A distincdo dos dois tipos de problemas enfatizada nos trabalhos e nas provas era
também uma estratégia pois imagina-se que justamente nestes momentos consegue-se a
melhor atencdo do aluno.

Com esta distingdo estimulada nos alunos, um tempo depois da prova foi
passado um questionario para que os alunos respondessem as perguntas sobre a
efetividade da aprendizagem usando estes tipos de cendrios. Os alunos precisavam
responder as perguntas voltadas para cada um dos tipos, para cendrios convencionais e
para os com outras caracteristicas. Além disso, para cada tipo havia duas perguntas, uma
era sobre a efetividade na aprendizagem e outra para verificar se a aprendizagem foi
mais curiosa ou interessante. Para cada pergunta o aluno apresentava um valor entre 0 e
10, de pouco para muito. As perguntas estdo mostradas nas Tabelas 1 e 2.

Tabela 1. Pergunta sobre a aprendizagem em cenarios diferentes

Pergunta 1) Alguns cenarios usados em sala e na prova apresentam alguma informac¢do mais visual, que
ilustra o cendrio sendo exemplificado. Por exemplo, pense o caso do robd, desenhavamos cenarios para
ilustrar a ldgica do funcionamento. Na prova, na questdo do drone na agricultura, imagindvamos o
Rob6Drone em uma imagem de uma lavoura.

Considerando este aspecto, de permitir uma representa¢ao visual do exemplo ou cendrio,
responda as perguntas a seguir considerando 0 (Nenhuma contribuigdo) e 10 (Muita contribuigdo) :
Pouco Médio Muito
Pergunta 0[1]2|3|4|5|6|7|8|9]10
A estratégia contribuiu para facilitar o aprendizado?

A estratégia tornava a aprendizagem curiosa e
interessante?

Tabela 2. Pergunta sobre a aprendizagem em cenarios convencionais

Pergunta 2) Alguns cendrios usados ndo tinham uma representagdo visual, sdo mais voltados para
“cadastros”, por exemplo, usamos a codificagdo de pessoa, de conta bancdria e na prova usamos
funcionarios.

Considerando estes cendrios “mais voltados para cadastros”, responda as perguntas a seguir
considerando 0 (Nenhuma contribui¢cdo) e 10 (Muita contribuicdo) :
Pouco Médio Muito
Pergunta 0[1(2|3|4|5|6|7|8|9]10
A estratégia contribuiu para facilitar o aprendizado?
A estratégia tornava a aprendizagem curiosa e
interessante?

Os resultados do processamento de dados estdo dispostos nas Figuras 2 e 3.
Sobre a efetividade de cada um dos tipos de cenarios, convencionais ¢ diferentes, o
grafico da Figura 2 mostra que os resultados sdo equivalentes. Apesar dos cenarios
diferentes terem 4 avaliacdes com nota 9 contra 3 dos cenarios convencionais, as
respostas se concentram entre as notas 7 ¢ 10 com poucas diferengas. Isso indica entdo
que ambos os tipos de cenarios apresentam uma efetividade satisfatoria.
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Figura 2 — Resultados sobre a efetividade da aprendizagem.

Ja quanto aos cenarios tornarem a aprendizagem mais curiosa ou interessante, os
resultados foram bem distintos. Ao observar a Figura 3 percebe-se que os cenarios
diferentes apresentam notas concentradas entre 8 e 10. J4 os cenarios convencionais
possuem avaliagdes bem distribuidas, por exemplo, um aluno avaliou com nota 1 e as
notas 3 e¢ 5 tiveram duas avaliagcdes. Considerando avaliacdo entre notas 9 ¢ 10, os
cenarios convencionais tiveram apenas 5 avaliacdes muito inferior que os 14 alunos que
deram estas notas para cendrios diferentes. Portanto, ha uma maior quantidade de alunos
que consideram que cenarios diferentes tornam a aprendizagem mais interessante € isso
pode ser util quando for necessario um melhor engajamento do aluno.
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Figura 3 — Resultados sobre aprendizagem mais curiosa ou interessante.

7. Conclusao

Este trabalho apresentou um relato sobre a aprendizagem de programagdo orientada a
objetos utilizando como suporte cenarios inspirados em situagdes reais. Diante das
percepcdes do professor diversos momentos da disciplina: na revisdo de programacgdo
estruturada no inicio, nas transi¢des para linguagem Java; na transi¢do para orientagdo a
objetos e na execucdo dos trabalhos, em todos estes momentos o professor suspeitava



que utilizar cenarios mais curiosos, inspirados em tendéncias atuais e com alguma
logica de funcionamento interessante poderia estimular o aluno.

Diante desta suspeita, o professor providenciou outros meios de levantar dados e
percebeu-se que em ambos os tipos de cenarios, alguns mais convencionais ¢ outros
mais curiosos, pode-se ter uma aprendizagem efetiva. Entretanto, ao discutir sobre quais
tipos despertam mais curiosidade e interesse, os cendrios diferentes inpirados em
situacdes reais ¢ com alguma logica peculiar tiveram resultados melhores ¢ assim
podem engajar mais os alunos.
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