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Abstract. Computer science teaching approaches are aiming for more dynamic
teaching. The work developed in this article aims to describe the course of Code
Refactoring offered by the LearningLab project to students of the Russas Campus of the
Universidade Federal do Ceard (UFC), which uses interactive teaching with a
theoretical and practical base. The CodeSmells course for beginners was conducted
face-to-face with 20 students from the Software Engineering and Computer Science
courses. The results show, according to the teaching methodology applied and the
perception of the students, that the majority enjoyed the practical activity and that more
than 80% understood and would be able to apply in practice the concepts learned.

Resumo. Abordagens de ensino de Computagdo estdo visando um ensino mais
dinamico. O trabalho desenvolvido neste artigo tem como objetivo descrever o curso de
Refatoragdo de Codigos ofertado pelo projeto LearningLab aos estudantes do Campus
Russas da Universidade Federal do Ceara (UFC), o qual utilizou o ensino interativo
de base teorica e pratica. O curso CodeSmells para iniciantes foi realizado
presencialmente com 20 estudantes dos cursos de Engenharia de Software e Ciéncia da
Computagdo. Os resultados mostram, de acordo com a metodologia de ensino aplicada
e a percepg¢ado dos estudantes, que a maioria gostou da atividade pratica e que mais de
80% compreendem e seriam capazes de aplicar na prdtica os conceitos aprendidos.

1. Introducao

O ensino de Engenharia de Software (ES) propde o desenvolvimento de habilidades como
trabalho em equipe, aplicagdo de técnicas para gestao de projetos de software e desenvolvimento
de diferentes solucdes para diferentes dominios (Souza et al., 2021). Anomalias que podem
indicar problemas nos aspectos da qualidade do codigo do software sao chamadas de code smells
(Fowler, 2018). As ocorréncias desses problemas podem dificultar a manutengdo do software e
levar a necessidade da refatoracdo de codigo (Fontana et al., 2012). O trabalho de Mendes et al.,
(2020) retrata que a Manutengdo de Software foi uma das trés disciplinas de maior dificuldade
no aprendizado, dada a forma rapida e genérica com que os contetdos foram transmitidos e
explicados em sala de aula.

Hartwig et al., (2019) identificam as metodologias ativas mais apropriadas para o ensino
de computagdo e informatica nos cursos de graduagdo. Além disso, afirmam que as mesmas estdo



ganhando espaco nas salas de aula com foco na inovagdo. Portanto, a aprendizagem ativa
envolve construir conhecimento em vez de recebé-lo passivamente (Barbosa e Moura, 2013).
Diante deste contexto, este artigo apresenta os resultados de um relato de experiéncia do ensino e
aprendizagem do curso presencial intitulado: “CodeSmells? Aqui ndo! Limpando e Refatorando
Codigos na Pratica”.

O curso foi ofertado pelo projeto Laboratério de Ensino e Pesquisa de Tecnologias
alinhadas a Gestdo do Conhecimento e Inovagdo em Processos de Software (LearningLab) da
Universidade Federal do Cearda (UFC) do Campus de Russas. O objetivo do LearningLab ¢
ensinar na pratica os conceitos tedricos de computagao abordados em sala de aula. As aulas do
curso foram ministradas presencialmente em laboratoérios da UFC, utilizando a ferramenta de
comunicacdo WhatsApp para a comunicacao. Os dados coletados das percepcdes dos estudantes
em relacdo ao ensino do curso foram analisados de forma qualitativa e quantitativa.

Além desta secdo introdutoria, o artigo esta organizado da seguinte forma: a se¢do 2 apresenta
os trabalhos relacionados a este trabalho; a se¢do 3 detalha a metodologia utilizada, durante a
execucdo do curso; a se¢ao 4 detalha os resultados obtidos através das analises e discussoes; e,
por fim, a secdo 5 apresenta a conclusdo e consideragdes finais.

2. Trabalhos Relacionados

A fim de potencializar a efetividade do ensino de programacgdo, ¢ fundamental resgatar na
comunidade do meio os seus conhecimentos, enriquecendo o aprendizado a partir de artificios e
exemplos de diferentes ambitos e experiéncias. Portanto, para complementar o trabalho
desenvolvido nesse artigo, foram identificados demais estudos com propostas para a aplicagdo do
ensino de programagdo, voltadas para a refatoracdo de cddigos, visando a qualidade do software
e as boas praticas de codificagao.

Piccinin et al. (2020) apresentam um estudo qualitativo dos relatos de profissionais de
desenvolvimento de software quanto a sua rotina de aprendizagem. Os insumos extraidos das
entrevistas realizadas constatam a importdncia da geréncia da rotina desses profissionais,
mapeando que suas experiéncias se assemelham as de aprendizes autorregulados e que suas
dificuldades de planejamento se destacam como pontos fracos em seu aprendizado.

E com foco no projeto de desenvolvimento na area de tecnologia da informagdo que a
refatoragdo atua como um dos principais pontos fortes de qualidade e manuten¢do. Dito isso,
Martin et al., (2008) define refatoragdo como um processo que melhora a estrutura interna do
codigo sem alterar o seu comportamento interno. O trabalho de Rabelo et al., (2018), ressalta a
importancia de aplicar a refatoragdo na pratica para que a etapa de desenvolvimento tenha um
codigo bem estruturado e com boa qualidade, por meio da utilizagdo de ferramentas ou na
técnica de revisdo de codigo, chamada de review.

O presente artigo trata de analisar a experiéncia do ensino da refatoracdo de codigos em
um curso rdpido de 5 dias para os estudantes de Engenharia de Software e Ciéncia da
Computagdo da Universidade Federal do Ceard, Campus de Russas. O curso adotou uma
abordagem pratica e de revisdo de critérios de qualidade para preparar os alunos para o mercado
de trabalho.



3. Metodologia

A metodologia de estudo utilizada neste trabalho ¢ composta por 4 etapas substanciais: (a)
planejamento do curso - parte teorica e pratica; (b) divulgagao do curso; (¢) condugdo do curso;
e, (d) execugdo de atividades e avaliagdo do curso . A seguir, serdo descritas cada uma das etapas
da metodologia do curso.

* Planejamento

O curso foi planejado pela categorizagdo de suas necessidades bésicas, que incluem: (1) base de
estudo teodrica e definicdo da pratica; (2) escolha do publico alvo; e, (3) plano de ensino.
Primeiramente, definir a base teorica do curso ¢ essencial para consulta e constru¢do do material,
o qual extraiu contetido do livro “Codigo Limpo” de Robert Martin (Martin, 2008). A partir dele,
foram extraidos os pontos-chave da refatoracdo de codigos para o Notion'” (aplicacio de
gerenciamento de conhecimento) e para uma apresentacdo com slides. Portanto, com base na
revisdo de codigos e no alicerce tedrico, foram criadas as atividades praticas.

Com foco em auxiliar aqueles que mais convivem com a dificuldade no aprendizado de
programacao, a orienta¢do do desenvolvimento das atividades, materiais e divulgagdo do curso
foi guiada a captar a atencao e satisfazer as necessidades dos estudantes iniciantes do campus e
com conhecimento escasso, 0s quais se encontram principalmente entre os 2° ¢ 6° semestre dos
cursos de Engenharia de Software e Ciéncias da Computagdo. O curso foi presencial com 5 aulas
(duragdo de 2 horas cada), e foi executado no periodo de agosto (dia 30) a setembro (dia 15) de
2022. O plano de ensino do curso foi desenvolvido pelo time do projeto Learninglab, composto
pelo instrutor, coordenadora e monitores. A visdo ampla construida a partir dessa equipe,
juntamente com a revisdo da orientadora do projeto (que também ¢é professora da cadeira de
Manutengdo de Software, desde 2020, da UFC - Campus-Russas), resultou em um cronograma
presencial focado no cotidiano dos alunos do campus. O plano de ensino € descrito a seguir:

Aula 1 - Presencial | Introducao (Tedrica: 2 horas): Apresentacdo do LearninglLab; Como
sera o curso e atividade final; Introdugdo ao curso; Nomes e Fungdes e suas refatoragdes.

Aula 2 - Presencial | Comentarios e Formatagcdo (Tedrica e Pratica: 2 horas):
Continuacdo do contetido anterior; Comentarios bons e ruins; Formatagdo vertical/horizontal,
Praticas e discussdes em grupo.

Aula 3 - Presencial | Objetos/Classes (Teorica e Pratica: 2 horas): Continuacdo do
contetido anterior; Abstragdo de Dados; Praticas e discussdes em grupo.

Aula 4 - Presencial | Testes e apresentacio da atividade final (Tedrica e Pratica: 2
horas): Testes; Sites importantes; Apresentagao do modelo final; Praticas e discussdes em grupo.

Aula 5 - Presencial | Apresentacdes finais e Conclusdo (Pratica: 2 horas): Apresentagdes
das atividades realizadas em grupo; Avaliacdo das atividades realizadas; Praticas e discussdes em
grupo.
3.1.1. Materiais

Os materiais didaticos praticos e intuitivos desenvolvidos pelo instrutor tem como finalidade
auxiliar os participantes a pesquisar e estudar fora da sala de aula. A seguir, serdo especificados
os tipos de materiais disponibilizados: (a) Slides de Apresentacio®: os slides da apresentagio
tedrica eram posteriormente anexados ao grupo do WhatsApp® do curso, facilitando a pesquisa
dos estudantes; (b) Conteado e Roteiro de aula no NotionV: De forma analoga aos slides, o
material no Notion ajudou no estudo dos alunos e também no acompanhamento do roteiro das



aulas; (c¢) Codigos de exemplo no GitHub: codigos refatorados e formatados para o modelo
didatico foram anexados ao GitHub™ para apoiar as atividades de refatorago.

3.2. Divulgacio do Curso

Para que o curso fosse efetivamente divulgado aos estudantes, o projeto LearninglLab utilizou das
suas redes sociais do projeto® e do mecanismo de comunica¢io via e-mail das coordenagdes
académicas dos cursos de Engenharia de Software e Ciéncia da Computacao. Além disso, tal
divulgacdo foi guiada por um plano base dos processos de realizacdo dos cursos do projeto a fim
de intensificar a atracao do publico.

Para atingir aqueles que necessitavam, o planejamento do curso definiu seu publico-alvo
com base no perfil comum dos estudantes do campus. Em sintese, a organizagdo do curso
concluiu que alunos do 2° ao 6° periodo enfrentam dificuldades em programagdo devido ao
conhecimento introdutorio e raso, motivando a sua busca por otimizagdo. Portanto, estudantes do
2° periodo em diante dos cursos de Engenharia de Software e Ciéncia da Computacdo podiam
participar das inscrigdes. Das 40 inscricdes no curso, 19 foram de alunos de Engenharia de
Software e 21 de Ciéncia da Computagdo da UFC, com 20 alunos participando efetivamente das
aulas.

3.3. Conducao do Curso

A didatica do curso foi baseada em uma metodologia dinamica para a sala de aula, em que a
teoria e a pratica se complementam e desenvolvem a interagdo entre os alunos € o instrutor. As
aulas guiaram os alunos a partir do modelo de apresentagdo tedrica, por meio dos materiais
adaptados as aulas, seguida da aplicacdo pratica proporcionada pela participagdo dos alunos na
refatoragdo de codigos em conjunto com o instrutor. E importante ressaltar a promogdo ao
pensamento critico durante as aulas, que desempenhou um papel central no aprendizado da
refatoracdo dado o seu teor revisionista. Além disso, a comunicag¢do e aten¢do com os alunos
foram estendidas ao WhatsApp com a criagdo de um grupo do curso.

3.4. Execucio de atividades e Avaliacao do Curso

A fim de proporcionar a fixacdo dos conceitos tedricos trabalhados no ensino de refatoracao, o
curso propds como atividade pratica a coleta, andlise e tratamento de cddigos disponiveis no
GitHub, visando a aplicabilidade dos pilares técnicos da refatoracao de codigos ao final do curso.
A atividade poderia ser feita em dupla e com qualquer codigo, porém incentivamos os alunos a
corrigirem seus proprios projetos em dupla para uma andlise critica da qualidade do cédigo.
Dessa forma, mais especificamente, o trabalho pratico foi definido como uma apresentacdo da
refatoragdo realizada pelos alunos, que foi dividida em 4 secdes: (a) apresentacao do objetivo do
programa codificado, (b) amostra das modificacdes realizadas e suas justificativas, (c)
comparacao entre o antes e depois da refatoragdo, e (d) retrato das dificuldades na realizagdo da
atividade de refatoracao.

Os critérios de avaliacdo foram fundamentados na aplicacdo pratica dos conceitos
teodricos de otimizagdo da programacao na refatoracdo de cddigo dos alunos. Os critérios foram:
(1) Aplicacdo dos conhecimentos vistos em sala de aula, com uma pontuacdo de 0 a 4, levando
em consideracdo as boas praticas, como nomes adequados, fun¢des bem definidas, classes
apropriadas, entre outros; (2) Apresentagdo da refatoracdo, com uma pontuacdo de 0 a 3,
avaliando a demonstragdo do codigo antes e depois da refatoragdo; e (3) Apresentacdo da
atividade, com uma pontuagdo de 0 a 3, analisando a clareza e abrangéncia da apresentagao dos



trabalhos. A atribuicdo das pontuagdes foi feita pela professora coordenadora do projeto em
conjunto com o instrutor do curso. As apresentagdes dos trabalhos foram realizadas com a
presenca de todos os estudantes, permitindo um didlogo entre o instrutor e os alunos, onde foram
destacados tanto os pontos falhos quanto os sucessos das refatoracdes realizadas. A Figura 1
apresenta imagens do curso realizado de forma presencial.

Figura 1. Imagens das aulas do curso

4. Resultados e Discussoes

A fim de coletar o feedback dos alunos, as perguntas foram recolhidas em formato qualitativo e
quantitativo, buscando opinides sinceras e analises numeéricas. As etapas para andlise e coleta dos
dados foram: (i) Realizacdo do Curso: possibilitou aos estudantes vivenciarem as experiéncias
para responderem o formulario de feedback; (ii) Coleta de Dados: um formulario® elaborado
pelos integrantes do projeto e validado pela coordenadora foi utilizado para coletar dados dos
alunos sobre fatores relacionados a aprendizagem. Os participantes sdo informados que a
participagdo para responder respeita os Termos de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e
todos os dados pessoais dos participantes sdo omitidos; (ii1) Analise dos Dados: a analise
qualitativa utilizou procedimentos de codificagdo para identificar as principais categorias de
resultados. A andlise quantitativa utilizou de um formulario baseado no método IMI (Inventario
de Motivacdo Intrinseca) (McAuley ef al., 1991) para andlise dos dados coletados. A seguir sera
descrito os resultados desta pesquisa.

* Analise Qualitativa dos Dados

A andlise qualitativa dos dados coletados no curso foi realizada por meio de questionérios no
formato do Google Forms, que continham perguntas direcionadas para a coleta de feedback dos
alunos. Esses feedbacks foram utilizados para identificar pontos positivos e negativos do curso,
visando melhorar cursos futuros. Para analisar os dados coletados, foi adotada procedimentos da
abordagem da Teoria Fundamentada nos Dados (Grounded Theory) (GT), que consiste em uma
metodologia de pesquisa qualitativa que busca desenvolver teorias a partir dos proprios dados
coletados. GT foi utilizada para compreender as percepcdes e experiéncias dos participantes e



utilizar esses insights para aprimorar a qualidade do ensino. Essa abordagem utiliza a codificagao
como uma etapa fundamental, na qual os dados sdo transformados em cddigos e categorias.

Os codigos representam as acdes ou elementos de interesse para o pesquisador, enquanto as
categorias sdo agrupamentos de cddigos que compartilham caracteristicas semelhantes. Essa
codificagdo e categorizagdo dos dados foi realizada utilizando a ferramenta ATLAS.ti, que
auxilia na organizacdo e analise qualitativa dos dados. Essa abordagem permitiu uma analise
aprofundada das respostas dos alunos, identificando padrdes, tendéncias e temas emergentes que
pudessem orientar melhorias nos cursos futuros. O setor de analises do LearninglLab realiza a
analise qualitativa para avaliar criticamente os servigos prestados pelo projeto, mapeando éxitos
e falhas para aumentar a qualidade das atividades executadas. Os participantes foram nomeados
de P1 a P20 para identificagdo e confidencialidade. A andlise resultou em boas avaliagdes,
refletindo o bom planejamento desde a ideia inicial ao processo de montagem do curso. A seguir
estdo os insumos extraidos das respostas dissertativas do formulério de feedback do curso.

4.1.1. O que mais gostou no curso?

A rede de codigos exposta na Figura 2 mostra o que os participantes mais gostaram no curso no
geral. Nesta rede, destacam-se os seguintes codigos: “Diddtica do instrutor de facil
entendimento”, “Metodologia de ensino com praticas e exemplos” e “Acolhimento que o projeto
da para os alunos”, como relatam os estudantes P5, P16 e P10:

P5 - "4 didatica do professor é muito boa, Todos os métodos aprendidos parecem ser muito
importante para criagdo de um bom codigo".

P16 - "4 metodologia de ensino foi muito boa".

P10 - "Sim, gosto muito do acolhimento que o projeto da para os alunos".
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Figura 2. Rede de cddigos “Aspectos que mais gostou no curso”
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4.1.2. Aspectos que mais gostou - Metodologia de ensino

A Figura 3 trata mais a fundo os pontos caracteristicos da metodologia de ensino levantados
pelas respostas do formuldrio de feedback. Em suma, muitos alunos destacaram a didatica do
instrutor como facilitadora ao incentivar a participagdo da turma em um ambiente confortavel.
Essa percepcdo pode ser evidenciada pelos codigos: “Diddtica do instrutor de facil
entendimento”, “Metodologia de ensino com praticas e exemplos” e “Explica¢do descontraida
de ensino”, como relatam os estudantes P4, P16 e P5:

P4 - "O aspecto teorico, a pratica faz sim toda a diferen¢a, mas a explicagdo
simplificada ajudou muito".

P16 - "4 metodologia de ensino foi muito boa".

PS5 - "Gostei do modo explicativo e descontraido de ensino junto com a participagdo dos alunos".
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Figura 3. Rede de cédigos “Aspectos positivos da metodologia de ensino”

4.1.3. Aspectos que menos gostou - Metodologia de ensino

A rede de Aspectos negativos da metodologia de ensino tem como objetivo sintetizar os pontos
fracos do plano de ensino percebidos pelos alunos, os quais foram dados pelos codigos “Ritmo
Acelerado da Aula” e “Tempo curto de curso”, como ¢ dado pelos relatos de P2 e P3:

P2 - "Poderia ter tido mais aulas para exercitar com o acompanhamento do monitor".
P3 - "Em relagdo aos exemplos, os codigos foram refatorados muito rapido".

4.1.4. Dificuldades ao longo do curso
As dificuldades sentidas pelos alunos do curso puderam ser analisadas a partir do acimulo de
relatos pelo formulario de feedback. Em resumo, o cédigo “Dificuldade com POO” foi o mais
presente nas respostas, conforme as descrigdes dos participantes P11 e P16:

P11 - "Entender como funciona a sintaxe de POO em java".

P16 - "O uso de classes em Python".

4.1.5. Facilidades ao longo do curso
As facilidades percebidas pelos alunos puderam ser sintetizadas com uma analise descritiva das
respostas a pergunta “Quais foram as suas maiores facilidades ao longo do curso?Fale um
pouco sobre:”, presente no questionario de feedback. Em suma, os coédigos “Didatica do
instrutor de facil entendimento” e “Aprender as boas prdticas de refatora¢do” foram o mais
presentes nas respostas, conforme as descri¢oes de P9 e P3:

P3 - "Todas as aulas foram muito faceis de acompanhar".

P9 - "Entender a premissa e o que deveria ser feito".

4.1.6. Incentivo a Permanéncia
A rede construida pelos principais pontos motivadores a permanéncia dos alunos no curso
tiveram como destaque os seguintes codigos: “Didatica do instrutor de facil entendimento”,

“Aprender as boas praticas de refatoracdo” e “Acolhimento que o projeto da aos alunos”, como
¢ dado pelos relatos de P5, P3 e P10:

P5 - "4 didatica do professor é muito boa".

P3 - "O meu interesse mesmo em aprender + sobre a linguagem, além também, de que o conteudo
me prendeu ao curso logo de inicio".

P10 - "gosto muito do acolhimento que o projeto da para os alunos".

4.1.7. O que menos gostou no curso?
A rede de codigos formulada a partir da pergunta “O que vocé MENOS gostou no curso? Fale
um pouco sobre:” sintetiza o que os participantes menos gostaram no curso. Nesta rede
destacam-se os seguintes codigos: “Falta de Conhecimento prévio”, “Pouco tempo de curso”,
como relatam os estudantes P1 e P13:

P1 - "Nao entender algumas conversas por falta de conhecimento pois era um assunto pra quem
ja dominava alguma linguagem".



P13 - "4 velocidade que foi apresentado os temas".

* Resultados Fornecidos Através da Analise Quantitativa

A seguir sera apresentada a analise dos graficos que demonstram os dados coletados e
analisados. O objetivo ¢ entender o curso aplicado e melhorar os proximos.

4.2.1. Conhecimento em relagdo a Codigo Limpo/Refatoragdo Codigo

O grafico abaixo (Figura 3) mostra o nivel de conhecimento dos estudantes do curso de Code
Smells por item, ¢ notdrio que 85% dos participantes atribuiram nivel 4 e 5 ao item “Lembrar o
que ¢ DEPOIS”, demonstrando assim que o curso foi efetivo no ensino do contetdo proposto,
vale enfatizar que itens relacionados a conhecimentos anteriores ao curso apresentam grandes
divergéncias, provavelmente devido a diferenca de semestres entre os participantes
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Figura 3 - Gréfico de Nivel de Conhecimento

4.2.2. IMI (Inventario de Motivacdao Intrinseca)
Tendo como base os métodos quantitativos decidiu-se utilizar o método IMI para analisar de

forma eficaz o feedback dos estudantes. O IMI tem como objetivo analisar a experiéncia
subjetiva dos estudantes em relacdo & motivacdo intrinseca e autorregulacdo. Foi utilizada uma
versao mais direcionada a motivacao durante a realizagdo de tarefas (Ryan et al., 1991), ou seja,
os discentes foram questionados em relagdo as experiéncias com a atividade final do curso.

O questionario IMI tinha como objetivo recolher informagdes sobre (McAuley et al.,
1991): (a) interesse/prazer: analise do nivel de interesse que o aluno tem ao realizar a atividade
final, (b) escolha percebida: refere-se a alguma obrigatoriedade que o aluno teria para realizar a
atividade, ou se foi realmente uma escolha por si, (c) competéncia percebida: avalia a
disposi¢cdo e competéncia dos estudantes ao realizar a atividade final; e (d) pressao/tensiao: tem
como foco obter respostas se os alunos se sentiram pressionados, ansiosos ou tensos para realizar
a entrega final que foi proposta. O questionario ¢ composto por 22 questdes, cada pergunta
contém opcdes que sdo analisadas pelo estudante baseado na escala Likert, indo de “discordo
totalmente” a “concordo totalmente”.

O grafico de Escolha (Figura 4.a) tem como foco analisar de forma geral se os estudantes
tiveram escolha ao realizar as entregas das atividades, foi perceptivel que 70% dos estudantes
concordaram com o item “Estou satisfeito com o meu desempenho nas entregas das atividades
do curso” e 60% concordaram com o item “Senti que era minha escolha fazer as entregas das
atividades do curso”. Fica evidente também que nos itens “Eu realmente ndo tive escolha em
fazer entregas das atividades do curso” e “Eu fiz as entregas das atividades do curso porque ndo
tinha escolha” a maioria dos estudantes discordou, deixando de forma explicita que a maioria
dos alunos teve sua opcao de escolha diante as atividades.
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Figura 4 - Gréfico do Inventario de Motivacgao Intrinseca

Avaliando assim o grafico Interesse da Figura 4.b, o qual tem como foco o agrado dos
estudantes, percebeu-se que 60% dos estudantes concordaram com o item “Eu gostei muito de
fazer as entregas das atividades”, tendo assim uma resposta positiva da maioria dos estudantes,
onde o restante ndo concordou e nem discordou. Vale ressaltar também que 70% dos
participantes concordaram com os itens “Realizar as entregas das atividades foi interessante” e
“Realizar as entregas das atividades foi divertido”. Além disso, vale evidenciar que 85% dos
alunos discordaram do item “As entregas das atividades dos cursos eram muito chatas”,
refor¢ando o interesse profundo nessa entrega.

O grafico de Tensao (Figura 4.c) visa avaliar a tensdo/pressdo que os estudantes podem
ter sentido durante as atividades do curso. Analisando os dados, € visivel que 30% dos estudantes
concordaram com o item “Eu me senti tenso enquanto fazia as entregas das atividades do curso”
e que 50% discordaram do item “Eu me senti pressionado enquanto fazia as entregas da
atividade do curso”, e os outros 50% nao concordaram nem discordaram, evidenciando que a
maioria dos alunos ndo sentiu pressao/tensao ao realizar as atividades do curso.

A Figura 4.d apresenta o grafico que aborda a Competéncia ¢ desempenho dos
estudantes ao longo do curso. E evidente que, com excegdo do item "Acho que me sai muito bem
ao realizar as entregas das atividades, em compara¢do com os outros alunos", no qual apenas
25% concordaram, a maioria dos estudantes concordou com suas competéncias, variando entre
60% e 75% de concordancia nos demais itens relacionados ao desempenho individual de cada
estudante.

4.3 Ameaca a Validade dos Resultados

Segundo Wohlin et al., 2012, todo estudo experimental apresenta riscos a sua validade no qual
precisam ser identificados e tratados para ndo influenciar o resultado final. Durante o estudo,
alguns riscos foram apresentados, como a analise dos dados, a baixa taxa de respostas,
participantes e desisténcias. A interpreta¢do incorreta dos resultados foi identificada como uma
potencial ameaga a validade do estudo, no entanto, seu impacto foi minimizado por meio de
revisdes das conclusdes. Para evitar essa consequéncia, uma equipe de alunos realizou uma



analise e codificagdo dos resultados de forma quantitativa, possibilitando a revisdo dos dados.
Ap0s, duas especialistas em analise qualitativa validaram os dado analisados.

O baixo nimero de participantes ¢ um fator que impacta na credibilidade dos resultados,
uma vez que houve desisténcias dos alunos e auséncia de respostas no formulario de feedback, o
que resultou em uma reducao da amostra da pesquisa. Isso limita a capacidade de generalizacao
dos achados para a populacao em geral, comprometendo a validade da pesquisa. No entanto, para
contornar essa limitacao, foi realizada uma andlise aprofundada dos dados coletados. Além do
mais, o questionario para avaliagcdo da aprendizagem, que permite a investigacao sobre o nivel do
conhecimento pré e pds curso e perguntas de autoavaliagdo, foi identificado como fator de risco.
Em contrapartida, Sitzmann et al., 2010 e Thomas et al., 2011, discorrem sobre os indicios de
que a autoavaliacdo fornece informagdes relevantes e confiaveis, que sdo uteis para esse tipo de
estudo. Essa avaliacao critica dos resultados permite fornecer ligdes valiosas, porém, destaca-se a
importancia da necessidade de pesquisas futuras com amostras mais representativas para ampliar
e validar as evidéncias.

5. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Este artigo objetivou estudar dados sobre o desempenho do curso de refatoracdo de coédigos,
oferecido pelo projeto Learninglab, com base na andlise quantitativa e qualitativa dos relatos
dos alunos participantes. Como sintese, a analise quantitativa evidenciou a conformidade da
maioria dos estudantes com o éxito do curso em quatro dimensdes: Interesse, Competéncia,
Tensdo e Escolha. Contudo, ha contraste de opinides em questdes especificas do aprendizado,
retratando diferentes experiéncias na mesma sala de aula, especialmente em relagdao a tensao na
entrega das atividades.

Em suma, a metodologia de ensino cativou o interesse dos alunos, o que refletiu em um
aprendizado concreto dado as competéncias ao realizar as entregas das atividades. Ademais, na
analise descritiva dos relatos do questionario de feedback, foi possivel notar um entusiasmo dos
alunos pela refatoracdo, tanto pelos aspectos técnicos das atividades em grupo quanto pela
abordagem descontraida e simplificada da explicagdo tedrica, baseada no didlogo. A metodologia
aprovada pelo instrutor e orientadora do projeto criou um ambiente acolhedor, incentivador e
eficiente para o curso.

As conclusodes deste trabalho tornam viavel a criagdo de cursos adaptados a realidade dos
estudantes do Campus de Russas da UFC, publico-alvo do LearningLab. Portanto, o acimulo de
recomendacdes e relatos permite a melhoria progressiva da qualidade das atividades e cursos
propostos, como os de HTML e CSS, React Native e Flutter realizados apds o curso descrito
neste trabalho.
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