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Resumo. Esta dissertacdo tem como objetivo analisar a efetividade do ensino
de Programacdo Orientada a Objeto (POO) mediado por plataforma social edu-
cacional para propor melhorias dos estilos de interacGo de colaboragdo e per-
cepgdo visando aprimorar a experiéncia dos usudrios nessas atividades. Como
meétodo corresponde as etapas de progresso que consistem na fase explorato-
ria, a delimitacdo do estudo, a preparacgdo das atividades, a andlise sistemdtica
e a elaboragdo do relatdrio. Para amostragem proposital serdo estudantes da
disciplina de Programacdo Orientada a Objeto do curso presencial de Licencia-
tura em Computacdo. Os resultados do estudo mostram que a combina¢éo da
ferramenta colaborativa para o ensino de programacgéo orientada a objeto é
apresentado como uma nova metodologia de ensino para que o professor refli-
ta sua prdtica de ensino, passando de transmissor do contetdo para mediador
do processo de obtengdo do conhecimento. Estes resultados permitiram propor
novos requisitos funcionais que venham a melhorar a Rede Social Educacional —
REDU, que favore¢a uma educaclo mais colaborativa por meio da mediagdo
dos docentes e estudantes na execugdo de suas atividades de ensino.

Palavras-chave: Programacdo orientada a objeto; Aprendizagem colaborativa;
Rede social educacional.

Abstract. This dissertation aims at analyzing the effectiveness of teaching Ob-
ject Oriented Programming (OOP) mediated by social educational platform to
propose improvements of styles of interaction and collaboration aiming to im-
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prove the perception of the user experience on these activities. The method cor-
responds to the stages of progress involving the exploratory phase, the delimi-
tation of the study, preparation activities, systematic analysis and reporting.
Purposive sampling will be students of the discipline of Object Oriented Pro-
gramming Course attendance Degree in Computing. The results of the study
show that the combination of collaborative tool for teaching object-oriented
programming is presented as a new teaching methodology for the teacher to
reflect their teaching practice, from the content to the transmitter mediating
the process of obtaining knowledge . These results allowed to propose new
functional requirements that will improve the Educational Social Network - RE-
DU, to promote a more collaborative education through the mediation of
teachers and students in carrying out their teaching activities.

Key-word: Object-oriented programming, Collaborative learning, Educational
social network.

1. Introdugao

Os cursos de Computacgao sdo constituidos de conhecimentos diversos e interliga-
dos, que buscam desenvolver diferentes competéncias e habilidades necessarias para
exercicio da profissdo (Junior, 2010). De acordo com a Sociedade Brasileira de Computa-
¢do (2013) os egressos dos cursos de Licenciatura em Ciéncia da Computacdo tém a op-
¢do de escolher entre o ensino de computacdo nos niveis bdasico, técnico ou tecnoldgico;
a formacdo de docentes para o uso de tecnologias na educacdo; ou o desenvolvimento
de tecnologias educacionais. Dessa forma o curso tem como objetivo desenvolver a
construcdo de conhecimentos relacionados a computacao interligados aos conhecimen-
tos da area de educacado, buscando desenvolver nos egressos competéncias tecnolégicas
e pedagdgicas para o ensino de computacdo e/ou desenvolvimento de tecnologias edu-
cacionais.

Dentro da matriz curricular do curso de Licenciatura em Computacdo a Programa-
¢do Orientada a Objeto (POO) é uma disciplina que busca desenvolver nos estudantes
habilidades especificas para solucionar problemas de origem complexa contidas no
mundo real. A analise orientada a objetos tem se demonstrado mais completa, no senti-
do de ser empregada no desenvolvimento de sistemas complexos e de grande porte. Ela
também possibilita uma maior integracdo entre os objetos do mundo real, bem como
permite representar os varios aspectos do problema, através de modelos intuitivos que
reduzem as explicacBes textuais, muito utilizadas em outras metodologias. Neste senti-
do, a POO torna-se um conhecimento importante e fundamental para os estudantes da
area de Computacdo, engenharia eletronica, telecomunicagdes e telematica (Franga,
2012). Notas histdricas relativas a evolugdo desta tecnologia podem ser obtidas em (Bo-
och, 1994, pp. 473-490) e (Guerraoui et al., 1996, p. 692).

2. Problema

Varias questdes sobre a metodologia de ensino de POO tém sido levantadas com o
objetivo de se obter uma melhor pratica de ensino de seus conceitos (Rumbaugh, 1994).
Também é importante que no ensino de POO os docentes busquem inovar a forma de

112 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educac3o, Dourados, MS, Jan/Nov 2014 — n° 3, Vol. 2
ISSN 2318-4051



Universidade Federal da Grande Dourados

expor os conteudos, buscando novas formas de ajudar os estudantes em suas dificulda-
des de aprendizagem e compreensdo do conteudo. Segundo (Liu et al., 2009) uma abor-
dagem tradicional para ensino de POO, que pense em transmitir o conhecimento para
aceitacdo passiva do estudante, seria uma falha de metodologia de ensino do conceito.
Logo, novos métodos de ensino de programacao Orientada a Objeto buscam desenvol-
ver concepgoes de ensino que motivem os estudantes a serem cada vez mais ativos e
auténomos. Alguns exemplos desses métodos sdo os jogos para simula¢do e o uso de
ambientes colaborativos no processo de ensino e aprendizagem da disciplina.

3. Método de Pesquisa

Essa pesquisa teve como objetivo geral: Analisar a efetividade da pratica docente
no processo de ensino de programacao orientada a objeto mediado por meio de rede
social educativa - REDU3®.

Esse estudo utilizou a sequéncia de passos apresentadas a seguir:

e |dentificacdo dos problemas relacionados na pratica docente no ensino de POO

(entrevista semiestruturada, revisdo de literatura).

e Organizacdo de ferramentas para apoiar o ensino de POO em uma rede social

educativa. Formacdo de docentes e estudantes para uso da rede social educativa.

e Acompanhamento das atividades docentes de planejamento, ensino e avaliacdo.

(observacao, filmagens e captura de telas usando um software)

e Analisar a efetividade das praticas de ensino de Programacao Orientada a Objeto

através de uma rede social educativa;

e Analisar as dificuldades do ensino de Programacao Orientada a Objeto em ambi-

ente virtual colaborativo.

4, Resultados

Através da andlise da pratica docente os resultados foram categorizados em plane-
jamento, ensino, avaliacdo, media¢des, comunicacdo, colaboracao entre os estudantes,
percepcdo, devolver uma pergunta, tirar divida, distancia transacional e moldaram a
anadlise da pratica docente e reconheceram a importancia da unido de uma rede social
educativa no exercicio da docéncia, aperfeicoando o trabalho do professor em todos os
episédios das praticas de ensino de POO.

5. Conclusao

Um dos maiores problemas relacionados ao ensino de programacao orientada a
objeto ndo esta relacionado as dificuldades do conceito e sim a falta de ferramentas
disponiveis para apoiar a pratica docente. Ambientes e softwares acessiveis para o ensi-
no de programacao orientada a objeto, usualmente sdo muito complicados, deixando
assim os estudantes confusos e dificultando o aprendizado dos conceitos de programa-
¢do orientada a objeto.

Contudo, é muito importante que no ensino de programacdo orientada a objeto os
professores busquem novas ferramentas tecnoldgicas para inovar a forma de expor os
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conteudos, com o objetivo de ajudar os estudantes em suas deficiéncias de aprendiza-
gem e compreensdo do conteudo.

Os docentes sempre estdao em busca de novos métodos e ferramentas para o de-
senvolvimento da compreensao do ensino de POO que motivem os estudantes a toma-
rem mais a iniciativa e alcancar a autonomia. O uso de ambientes colaborativos como a
REDU, em sala de aula no processo de ensino e aprendizagem da disciplina, possibilita
um novo método e maior envolvimento de estudantes e professores.

Um estudo de (Lai et al, 2013), sobre plataforma de rede social, tem a vantagem
de notificacdo e lembretes, que permitem que estudantes obtenham a resposta imedia-
tamente. Especialmente o Facebook, como plataforma de rede social ocupa a maior taxa
de utilizacdo, o estudo utiliza o Facebook como a ferramenta, para um sistema de
aprendizagem em Java, para ajudar os alunos a aprender programacao, resultados expe-
rimentais mostram que alunos reconhecem a ajuda sobre a aprendizagem. Segundo
(Chorfi, Zidani, Lezzar, 2012), a construcao de um espaco de trabalho compartilhado
para os alunos para edicdo de programacao colaborativa, especialmente no campo dos
cursos de iniciagdo a programacao e estruturas de dados com as formas de comunicagao
e colaboracdo, podem beneficiar o aprendizado de forma eficiente. Outro estudo (Mor-
gado et al, 2012) sobre redes sociais, microblogging, mundos virtuais e Web 2.0 no ensi-
no de técnicas de programacao com combinacdo de colaboracgdo e interagao social,
permitiu aos alunos melhorarem seu contato e participagao com os desenvolvedores e
profissionais em comunidades, na pratica puderam melhorar sua aprendizagem e forne-
cer maior motivagao para a aprendizagem de programacao.

Existem argumentos que a colaboragao do sistema REDU efetivou a melhoria no
processo de planejamento, ensino e avaliacdo de programacao orientada a objeto dos
docentes. A alternativa do método de ensino auxiliar as aulas presenciais de POO fora
do ambiente escolar de forma colaborativa é um ponto importante para todos os pro-
fessores envolvidos na pesquisa. Portanto a combinac¢do de uma rede social para o ensi-
no de programacao orientada a objeto é apresentado como uma op¢ao de metodologia
de ensino para o professor reflita sua pratica de ensino, passando de transmissor do
conteudo para mediador do processo de obtencdo do conhecimento.
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