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Abstract. The studies about paradigm of Object Oriented Programming in
curricular components of exact science courses are planned in sequence to
learning of structured logic, as advance of knowledge for this model of
computational solution. This transition is complex and requires that a set of
skills and competences on programming structures be rebuilt, as to of
evidencing differences, advantages and facilities such as overlap, inheritance,
abstraction, overload, polymorphism, encapsulation, and design patterns. The
aim of this article is to present a dynamic based on learning by real projects
using agile principles as mediation of learning for this discipline, according
to constructivist orientation. Discussions about model, tools and challenges
are presented from an preliminary case study.

Resumo. Os conteudos de paradigma de Programagdo Orientado a Objetos
nos componentes curriculares dos cursos de ciéncias exatas sdo planejados
em sequéncia ao aprendizado de logica estruturada, como avango dos saberes
para esse modelo de solu¢do computacional. Essa transi¢do é complexa e
requer que um conjunto de habilidades e de competéncias sobre estruturas de
programagdo sejam reconstruidas, ao ponto de evidenciar diferengas,
vantagens e facilidades, como herancga, abstrag¢do, sobreposi¢do, sobrecarga,
polimorfismo, encapsulamento e padroes de projeto. O objetivo deste artigo é
apresentar uma dindmica baseada em aprendizagem por projetos reais
usando principios dgeis como media¢do da aprendizagem dessa disciplina,
por um viés construtivista. Discussoes sobre o modelo, ferramentas e desafios
sdo apresentados a partir de um estudo de caso preliminar.

Introduciao

A aprendizagem por projetos caracteriza-se por metodologias baseadas em investigagao,
em propostas de tarefas e de desafios para solucionar situagdes-problema nao triviais,
integrando diferentes areas do conhecimentos e estimulando o exercicio de habilidades
sobre competéncias, trabalho em grupo, protagonismo e pensamento critico. A gestdo
do projeto coloca-se como um fator importante para que as atividades sejam planejadas
e que a condugdo das praticas seja harmoniosa, de modo que se cumpram os prazos € as
entregas de solugao.

Em Bittencourt et al. (2013), uma experi€éncia em computacao ¢ relatada como
positiva para competéncias como comunicacgdo, colaboragdo, lideranga, autodidatismo,
raciocinio critico e aplicagdo dos conteudos a situagdes praticas. No entanto, problemas
tipicos de software e o excesso de conceitos entre trés disciplinas integradas geraram
dificuldades no processo, afetando a motivacao e aumentando as desisténcias.
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Em Fagundes et al. (2006), o modelo de projeto para aprender deve ser baseado
em conflitos, perturbacdes no sistema de significacdes, que constituem o conhecimento
particular do aprendiz, denominado de Projetos de Aprendizagem. Uma diferenca sutil
das abordagens ¢ que, enquanto no anterior Projeto conduz situagdes de Aprendizagem,
no ultimo Aprendizagem ¢ que conduz o que sera feito no Projeto. Essa alteracdo de
lidar com os conceitos (Projeto e Aprendizagem) influencia em dois critérios centrais:
(1) foco no aprendiz, sujeito repleto de conhecimentos e de incertezas; (2) a motivagao
de aprender ¢ instigada na relagdo entre os desafios expostos, a satisfacdo pessoal, a
vivéncia particular e a no¢ao de superar o que ja ¢ conhecido. Porém, propostas abertas
de projetos para aprendizagem podem ser complexas de serem geridas. Como fazer para
aproximar essas abordagens?

O objetivo deste artigo ¢ apresentar uma dindmica baseada em aprendizagem por
projetos reais usando principios ageis como mediagdo da aprendizagem da disciplina de
Programagdo Orientada a Objetos, por um viés construtivista, de maneira a atenuar essa
questdo. A justificativa € que alinhar praticas de aprendizagem planejadas em fungdo do
aluno com as acdes de aprender pelas praticas do projeto pode ser mais motivador e
equilibrado, diante das expectativas do Projeto e do Aprendiz. Para tanto, na proxima
secdo, tem-se os referenciais tedricos sobre as exposi¢des das secdes seguintes.

2. Referencial teorico

Projetos e atividades planejadas em espacos colaborativos estdo sendo propostos para
educacdo, conforme observado em Carvalho et al. (2005) e Borges et al. (2017), como
forma de proporcionar aos alunos agdes personalizadas e avangadas de criagdo e de
criatividade, apoiado por tecnologia, informatica e pensamento computacional, para
educagdo a distancia ou em laboratorios presenciais.

Para este trabalho, considera-se Aprendizagem como uma acao de desequilibrio
epistémico e ressignificacdo [Piaget, 1929-1979], base para o modelo (Se¢do 3). Assim,
Mediacao da Aprendizagem ¢ o conjunto de interagdes que manifestam essa acdo ¢ as
iniumeras possibilidades dessas interagdes [ Vygotsky, 1978]. Os orientadores podem ter
atitudes negativas ou positivas para esse complexo sistema [Human-Vogel & Bouwer,
2005], por exemplo, apresentar solugdes das duvidas surgidas no desequilibrio (acdo
negativa) ou solicitar que o aluno idealize, faga hipoteses para a solucionar as dividas e
utilize de pesquisa cientifica para valida-las (agdo positiva).

3. Metodologia

Para este estudo, optou-se pela criagao e descricdo de um modelo tedrico que fornecesse
orientacao didatica sobre a disciplina de Programac¢ao Orientada a Objetos e atividades
interdisciplinares entre periodos letivos, adaptado de Nunes et al. (2017) e Medeiros et
al. (2017), caracterizando-se como abordagem interpretativista (Secdo 4). Para esta
proposta descritiva, o0 modelo ¢ exposto como conjunto de atividades organizadas entre
gestao agil de projeto, construgdo de aplicativo para dispositivos méveis e agdes de
mediagdo da aprendizagem para as competéncias desejadas.

A fim de observar o modelo na pratica, um estudo de caso foi escolhido como
instrumento de investigacdo (Se¢do 5), de profundidade exploratéria preliminar e de
carater qualitativo, aplicado na disciplina de Linguagem de Programagao de um curso
superior de Engenharia Elétrica, em que o contetido de Orientagdo a Objetos € um dos
componentes curriculares.
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A disciplina semestral foi conduzida na forma de projetos, em que o proposito
era atender requisitos reais a partir de um programa de pesquisa e de extensdo entre a
instituicdo superior ¢ uma autarquia estadual de desenvolvimento de software. Sao
brevemente apresentadas as discussdes sobre o modelo, ferramentas e desafios iniciais
encontrados.

4. Modelo de Projeto

Para fins de compreensdo do modelo de Projeto proposto neste artigo (Figura 1),
divide-se o processo didatico em trés grandes componentes: (1) Gestdo de Projetos, em
que sdo incentivados técnicas segundo os principios ageis e ferramentas de trabalho,
como o método Scrum [Medeiros et al. 2017]; (2) Fases Praticas, em que se equilibram
os planejamentos e procedimentos ageis com as atividades de construir e aprender, a
partir de solugdes reais para um problema desafiador [Nunes et al. 2017]; (3) Mediagao
da Aprendizagem, em que um conjunto de atividades ciclicas sdo propostas para
promover desequilibrios epistémicos e reconstru¢ao dos saberes sobre as habilidades
desejadas, no caso, sobre Programacao Orientada a Objetos.
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Figura 1. A Onda Agil no grafico Tempo versus Atividades do Projeto

As Atividades do Projeto, em cada componente, decorrem no Tempo, de modo
que formam uma Onda no grafico, alternando questdes de gestdo, de pratica e de
aprendizagem, mas, todas contribuem para se ter competéncias aprendidas (Figura 2).

Planejamento Replanejamentos Encerramento
2. Desafios L 5. Reflexdes
.-®._ econtrados .mw_ R ,®, das praticas %~
'I . " - . Y ] Ay ' A . “
' [} . “ 1 Y ] [} ] [ N \
1 A ’ . ’ A} ] L} 1 L} '] .
N A} . ' ] A} ] ] ] ] 1 '
¥ . ] ' 1 ' ] ] [] ] ] '
| ’J : 4*
1. Questdes '-‘ ! ! ' '
. 1
motivadoras ' N \ ' K
nao triviais R _," K ‘~~_.¢' 6. Exposigoes
3 Pesguisas e » e discussdes
q 4. Préticas e
propostas
entregas
Ciclo de Aprendizagem planejado Ciclos de Aprendizagem pela pratica

Figura 2. Detalhamento da Onda Agil e os Ciclos de Aprendizagem
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Quanto a Gestao do Projeto, cada atividade pratica ¢ planejada e replanejada

pelos orientadores, segundo diretrizes ageis, como entregas parciais (sprints), reunides
constantes e feedbacks. Deve-se encontrar problemas ndo triviais e relacionados ao
contexto possivel a ser explorado pelos estudantes e que despertem interesse, autonomia
e curiosidade [Freire, 1998]. Esses desafios sdo estimulos para acdes direcionadas de
aprendizagem quanto as Fases Praticas:

1.

Questdes Motivadoras ndo triviais: por meio de programas de pesquisa e de
extensdo universitaria, comuns em cursos superiores, pode-se fazer listagens de
possiveis problemas reais da sociedade e apresentar aos alunos na forma de
ideias iniciais de aplicativos como solucdo. Os aplicativos moveis demandam
interfaces mais simples de software (limitagdo dos aparelhos), que por sua vez
levam a estrutura de dados também ndo complexas, ideal para uma transi¢cdo
entre os paradigmas Procedural e Orientado a Objetos. Apods escolhas do tema
pelos estudantes, deve-se fazer reunides com as comunidades envolvidas. Os
desafios devem ser apresentados por todos, assim como assuntos relacionados,
de forma que os encontros motivardo empatia entre o grupo;

Desafios encontrados: nessa etapa, realizam-se pesquisas e analises de requisitos
com essa comunidade, por meio de modelos rapidos e quadros que descrevem o
problema, as pessoas e o projeto. Esses modelos descritivos auxiliardo quanto
aos requisitos funcionais e ndo funcionais do aplicativo. Se possivel, os alunos
devem fazer uma imersdo, ou seja, devem sentir os problemas, ver de perto e até
trabalhar por um tempo junto as pessoas, fazerem filmagens ou anotagdes, ao
ponto de se sensibilizarem com o que de fato acontece;

Pesquisas e propostas: nessa fase, os alunos sdo orientados a pesquisar solugdes
existentes, avaliarem essas solugdes, ver pontos fortes e fracos. Devem propor
ideias para o aplicativo, fazer e refazer rascunhos para as telas, pesquisar teorias
sobre como modelar o aplicativo usando Orientagdao a Objetos e validar com os
professores as propostas. A partir dessas defini¢des, planejamentos, divisdes de
tarefas e priorizacdes sobre as praticas de construcdo e de programagdo do
aplicativo sdo iniciadas (sprints);

Praticas e entregas: nesse momento, responsabilidades e tarefas para criagdo do
aplicativo s3o executadas na forma de sprints do método Scrum [Medeiros et al.
2017] e, a cada quinzena, os alunos e os orientadores reinem-se para discutir as
entregas e evolucoes, além de tirar duvidas. Considera-se que essas tarefas sdao
interagdes de aprendizagem pelas praticas individuais e coletivas. Anotam-se
detalhes importantes em didrios de bordo e avaliagdo ¢ feita tanto pela qualidade
das entregas quanto pelas atitudes comportamentais;

Reflexdes das praticas: durante essa etapa, os alunos disponibilizam o aplicativo
para testes e sdo orientados a elaborar questionarios avaliativos. A partir da
analise de respostas dos participantes, debatem sobre o trabalho desenvolvido,
apresentam pontos positivos e negativos, principais dificuldades e resultados
perante aos desafios iniciais propostos;

Exposicdes e discussdes: nesse final, submete-se o aplicativo para exposigdes,
desde mostras municipais e estaduais de tecnologia, até eventos cientificos de
nivel nacional, a fim de estimular comunicagdo interpessoal, as liderancas e as
habilidades de didlogo com a sociedade, com novas possibilidades de melhoria e
de correcodes.
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Segundo a perspectiva piagetiana norteadora deste trabalho, uma sequéncia de
atividades sdo propostas como mediadoras da Interagdo nas fases do projeto (Figura 3),
que se denominou Ciclo de Aprendizagem (iniciativa deste artigo), considerando que
Competéncia ¢ o objetivo do estudo sobre Programag¢do Orientada a Objetos e que ela
exerce uma forga perturbadora sobre os alunos, de forma a envolvé-los em novas agdes
de compreensdo. Entende-se que as habilidades esperadas a partir dessa competéncia
sdo as cognic¢des que os permitirdo demonstrar dominio sobre os conteudos, de forma
significativa ao longo do tempo.
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Figura 3. Atividades do Ciclo de Aprendizagem proposto para o Projeto

A partir da concepcao de aprendizagem como um processo de desequilibrio
epistémico e ressignificacdo, a mediacdo da aprendizagem ¢ conjunto de interagdes
entre o individuo e o meio que permitem que esse processo acontega, considerando
aspectos inerentes como o conhecimento anterior, a habilidade de interpretacdo do
individuo e as inumeras possibilidades de manifestacao dessas interacdes. Coloca-se
exposto, entdo, trés elementos importantes: os individuos aprendizes, os mediadores
(naturais ou sintéticos) e o meio (ambiente, objetos, comunica¢do, linguagens, espacos
de interacdes). Apesar dessa separagdo, para fins de entendimento, esses elementos
podem ndo estar claramente desassociados, pois um mediador pode ser um individuo
aprendiz, o aprendiz fazer parte do meio, o modificar e o interpretar diferentemente dos
outros individuos, o mediador influenciar nessas interpretagdes € o meio também pode
ser o individuo aprendiz e o mediador.

Durante o desequilibrio, considera-se Assimilacdo a tentativa do individuo em
solucionar as situagdes impostas pela interagdo por meio da estrutura cognitiva atual,
considerando todas as experiéncias vivenciadas até o momento, a0 que se chama de
esquemas. No entanto, essa estrutura pode ndo ser suficiente para compreender a nova
realidade, disparando o processo de Acomodacdo, que ¢ a tentativa de modificar esses
esquemas mentais antigos para dominar a recente competéncia, por exemplo, com
atitudes de buscar, desvendar, pesquisar, correlacionar, solucionar e esquematizar
novamente esse desequilibrio.

Durante o movimento cognitivo para assimilar informac¢des importantes da
competéncia a partir da interagdo, realiza-se o processo de Abstragdo, que ¢ a operagao
mediante a qual alguns detalhes sdo escolhidos como objeto de percepgdo, a fim de
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isolar escolhas e assumir como especificidades, seja na pratica empirica de observagao
das qualidades dos objetos e das agdes, seja na capacidade de refletir sobre como essas
qualidades correlacionam. Dessa forma, pode-se ler dois paragrafos de um texto e
selecionar as palavras mais importantes para saber sobre o que elas tratam (qualidades
observaveis) e correlacionar os sentidos entre esses termos (qualidades reflexionantes).

No esforco de acomodar os objetos abstraidos, passa-se por um outro processo
cognitivo de Generalizacdo, que ¢ a operagdo de integrar as informagdes relevantes as
totalidades existentes, a fim de categorizar, classificar, encontrar similaridades, ndo
somente ao contexto especifico da interagdo, mas a todos outros esquemas formados,
induzindo as abstragdes as formas descontextualizadas, do particular ao universal. Na
Orientacdo a Objetos, faz-se comumente essas operagdes quando se modela os objetos
em classes, classes em herangas, herancas em interfaces. Portanto, a propria atividade
de Programacao Orientada a Objetos € rica desse complexo movimento entre abstrair e
generalizar para se aprender sobre a realidade.

Complementar a essas agdes, tem-se que a Equilibracdo ou Reconstru¢do do
conhecimento se manifesta em quatro fatores principais: (1) combinagido dos elementos
de interagdo, comunicacdo social, maturacdo e experiéncia; (2) os processos biologicos
intrinsecamente caracteristicos da espécie humana; (3) a capacidade do meio em que o
aprendiz estd inserido em ofertar novas interagdes ainda mais ricas; (4) a experiéncia
social do aprendiz em relagdo aos mediadores e os ambientes em que este ja fora
oportunizado.

Doravante a esse segundo item e de acordo com os estagios de desenvolvimento
piagetianos, um adolescente a partir dos doze anos ¢ favoravelmente capaz de raciocinar
formalmente, ou seja, consegue tracar hipéteses, deduzir consequéncias e implicacdes.
No entanto, contextos desfavoraveis fazem com que esse pensamento seja constituido
somente em fase adulta, até os vinte anos. A partir desse estadgio, os estudantes podem
desenvolver melhor as habilidades para lidar com programacdo. Na fase universitaria,
apos terem passado por atividades de logica estruturada, tendem a compreender sobre
paradigma de Orientac¢do a Objetos satisfatoriamente.

Entretanto, alguns aspectos praticos e situagdes tipicas de softwares complexos,
em que as competéncias de Orientacdo a Objetos tornam-se mais evidentes, podem nao
ser de facil simulagdo pelos professores ou exigirem que exercicios com grandes cargas
de trabalho sejam propostos aos alunos dessa disciplina. O aprendiz pode, interagindo
com o meio ¢ o mediador, realizar um esforco mental de imaginacao dos problemas
simulados e realizar interagdes, mas, esse alto esfor¢o pode ser fator de desmotivacao,
agravado quando feito de forma isolada. Em contraste, por ja possuirem habilidades em
programacao, os jovens desejam avancgar nas praticas da carreira profissional. Assim, a
aprendizagem por projetos reais € por metodologias ageis incrementam um componente
de estimulo a essa perspectiva.

Desse modo, como alinhar abordagens de aprendizagem por projetos e planejar
interacdes voltadas ao desequilibrio epistémico e a reconstrugao? Por exemplo, como
fazer para que um aluno deixe de resolver um problema computacional usando somente
a logica estruturada e use corretamente todas as boas praticas da Orientacao a Objetos?
Sabendo que nem todos os projetos necessitam das competéncias necessarias para lidar
com essas praticas. Um projeto de software em que o conceito de sobrecarga (quando
um mesmo nome de método executa procedimentos e resultados de tipos diferentes)
ndo seja necessario, como fazer com que essa competéncia seja estudada?
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Para tanto, este artigo recomenda que o mediador planeje interagdes aos alunos

para todas competéncias desejadas, mesmo que se crie requisitos e funcionalidades ao
projeto de software. Deve-se também evitar interagdes baseadas somente em exposigdes
de conteudo, mas provocar desequilibrios e desafios, de forma planejada. A partir disso,
este artigo propde um conjunto de atividades (Ciclo de Aprendizagem planejado) a cada
marco do projeto pelo mediador:

1.

Apresentar um desafio, uma solu¢do e deficiéncias decorrentes, que sejam
entendidos pelo estudante e que sejam relacionados aquela fase do projeto. Por
exemplo, dado um aluno iniciante em Orientacdo a Objetos e que o requisito do
projeto ¢ fazer um célculo. Assim, apresente outro desafio similar de calculo,
uma solucdo do célculo na forma de 16gica estruturada e algumas deficiéncias,
por exemplo, um grande nimero de varidveis. Nesse ponto, entende-se que o
aprendiz realiza uma atividade de Assimilagao;

Apresentar possiveis caminhos a essas deficiéncias e solicitar estudos (fazer
leituras, assistir videos, procurar exemplos de solugdes, interagir com objetos de
aprendizagem mais elaborados), de modo que produzam um quadro de duvidas
temporarias e certezas provisorias (quadro cognitivo). Do exemplo, comentar
que os codigos do paradigma de Orientagdo a Objetos organizam melhor as
variaveis, por causa do encapsulamento. Os alunos deverdo construir materiais
sobre isso e fazer uma postagem publica a todos estudantes. Nesse momento,
entende-se que o aprendiz inicializa a atividade de Acomodacao;

Solicitar ao aluno resolver o desafio com os novos caminhos estudados. Ainda
que o aluno resolva o desafio parcialmente ou com exigéncias de qualidade nao
cumpridas, ¢ necessario que ele faga uma tentativa e demonstre ao mediador o
que fora pensado, a partir daquilo que se compreendeu nos estudos. Percebe-se
que o aprendiz tentard reequilibrar os conhecimentos dessa competéncia para
resolver o desafio. Ainda no exemplo anterior, o aluno tentaria construir uma ou
mais classes para calcular o resultado esperado;

Demonstrar ao aprendiz algumas boas praticas e erros comuns que aqueles
caminhos orientam, com outros exemplos que ndo o primeiro desafio, mas que
se assemelhe a ele. Deve-se questionar os estudantes se essas boas praticas e
erros comuns também acontecem na solucao apresentada até o momento;

Solicitar aos alunos interacdes em grupo sobre as solugdes apresentadas do
desafio inicial, com finalidade de se avaliarem, concordarem ou discordarem,
verem respostas semelhantes e diferentes, se as boas praticas e os erros comuns
se manifestam e de que forma se apresentam na solu¢do do estudante comparado
com os demais;

Avaliar se boas praticas (presentes e faltantes) e erros comuns foram listados de
forma bem estruturada no debate, apontar inconsisténcias, mostrar aquelas que
ndo foram bem discutidas nos grupos, usando de novos exemplos (se possivel);

Solicitar aos alunos resolverem novamente o desafio inicial, agora usando como
base as boas praticas e evitando os erros comuns. No exemplo, refazer as classes
que faziam os célculos de forma a evitar um erro comum de programagao;

Avaliar a qualidade da solu¢do encontrada a partir de parametros estabelecidos,
individualmente e coletivamente. Considerar também todo o processo do aluno,
como o grau de envolvimento em grupo e questdes comportamentais;
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9. Solicitar aos alunos um relato da experiéncia desse ciclo de aprendizagem, por
exemplo, fazer uma postagem sobre o aprendizado, gravar um video, construir
um tutorial, fazer um mapa conceitual ou outras formas de representagao do que
foi aprendido, principalmente, o quadro cognitivo;

10. Pedir para que os estudantes avaliem os relatos dos colegas quanto a forma e
quanto aos conteudos, ou seja, se o outro estudante usou de boas maneiras na
comunicacdo e os estudos relatados estdo condizentes com o que fora realizado.
As avaliagdes podem ser na forma de comentarios ou outro meio estruturado.

O aluno devera evoluir o quadro cognitivo (etapas 2 ¢ 9), de maneira que ao
final, ele sera questionado durante o Cliclo de Aprendizagem pela pratica quanto a
habilidade para realizar aquela competéncia no projeto, agora como desafio real. Essa
atividade mediada podera ser refeita quantas vezes necessario, por isso ciclica, no caso
do professor avaliar se ainda ndo houve compreensdo das capacidades necessarias para
dominio em questdo. Esse fato impacta nos replanejamentos do projeto quanto a prazos.

5. Estudo de caso

A partir de reunides anteriores a oferta da disciplina Linguagem de Programagao para o
curso superior de Engenharia Elétrica, advindas de um programa de extensdo, entre o
instituto de educacao e a autarquia publica de desenvolvimento de software, voltado a
constru¢do de micro servigos para o aplicativo mével do governo estadual, com suporte
a Cidades Inteligentes (Smart Cities, em inglés), listou-se uma série de possibilidades
para projetos: (1) notificacdes sobre compras e abertura de precos de o6rgdos publicos;
(2) agendamento de servicos presenciais; (3) mapa sobre a acessibilidade dos locais
publicos para portadores de necessidades especiais; (4) acompanhamento das obras
publicas por localidade; (5) alertas emergenciais (incéndios e calamidades); (6) boletim,
frequéncia e calendario escolar; (7) comunicacdo entre escolas e responsaveis de alunos;
(8) apoio a segurancga publica por tipos de ocorréncias.

Todas as possibilidades sdo demandas reais dos 6rgaos do governo, em que o0s
processos correspondentes ndo possuem funcionalidades no aplicativo. Dessa forma,
todas as secretarias foram contatadas e se prontificaram a participar do trabalho escolar,
caso fossem escolhidas pelos alunos. Iniciado o periodo, a turma possuia vinte e trés
alunos, aprovados no semestre anterior em Algoritmos, ementa de logica estruturada e
linguagem C. Fora exposto o modelo do Projeto para o semestre, com carga horaria de
oitenta horas mensais (vinte semanas, de quatro aulas semanais), com as competéncias
de se utilizar estruturas de dados mais comuns na construcao de solucdes, como vetores,
matrizes e listas, fundamentados em Orientagdo a Objetos.

Exposto a primeira atividade pratica, os estudantes formaram cinco grupos, com
quatro a cinco alunos, e justificaram a escolha dos projetos. Devido a dificuldades de
locomocgdo, os contatos com as secretarias se deram por e-mails ou videoconferéncias,
intermediadas pelo professor. Um grupo preferiu, dentre o escopo da tematica, fazer um
projeto em parceria com microempresarios locais (mercearias), para um aplicativo de
compra rapida de mantimentos, sem sair de casa. Os outros projetos foram (2), (5), (7),
(8 - para casos de agressdo a mulher). O projeto (1) foi escolhido como modelo de
referéncia da disciplina, utilizado pelo docente como projeto-exemplo para as atividades
de Mediagdo da Aprendizagem. Fora explicado que o resultado do projeto ndo precisava
ser funcional, ou seja, fazer transagdes reais e ser entregue como produto final aos
orgdos, dado que certos conceitos ndo eram do escopo, como banco de dados.
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Para criacdo do aplicativo foram escolhidos a linguagem C# (pela similaridade
com C) e o Xamarin Forms como plataforma de desenvolvimento. Na imersdo, além de
trocas de correspondéncias eletronicas com as secretarias estaduais, nas quatro semanas
iniciais os alunos fizeram atividades para familiarizacdo de ferramentas (nog¢ao bésica):
Github (compartilhamento de cédigo), Moodle (ambiente de aprendizagem), Slack
(recurso de comunicagdo), Taiga (gestdo de projeto), Balsamiq (prototipagem) e Astah
(diagrama de classes). Na iniciacdo, os estudantes fizeram pesquisas de aplicativos e
avaliagdes, criaram os modelos principais do aplicativo e validaram com os o6rgaos,
além das atividades planejadas de aprendizagem, durante quatro semanas.

Na construgao, toda semana era desenvolvida uma tela planejada, em que foram
identificadas competéncias especificas de Estrutura de Dados e de Orientacdo a Objetos,
como encapsulamento, heranga, abstracdo, sobreposi¢do, sobrecarga, polimorfismo e
padrdes de projeto, com duragdo de oito semanas. Em paralelo e como novas atividades
extraclasse, exercicios e interagdes do Ciclo de Aprendizagem planejado eram feitos.
Mas, cada grupo teve uma sequéncia diferente, dependendo da tela e das habilidades
necessarias tracadas para cada tela, a fim de trabalharem boas praticas e erros comuns.
Por fim, nas quatros semanas finais, os alunos tiveram que preparar uma apresentagao
do que haviam realizado numa Mostra de Software, com todos envolvidos, desde o
instituto, equipe técnica da autarquia e gestores publicos.

6. Resultados e discussao

Apesar de um escopo menor e carga horéria reduzida em comparagdo a outros relatos
[Bittencourt et al. 2013], [Nunes et al. 2017], [Medeiros et al. 2017], considera-se que
um futuro detalhamento deste estudo de caso podera demonstrar melhor a aplicagdo do
modelo. No entanto, algumas li¢des aprendidas podem ser listadas: (1) notou-se boa
motivacao dos estudantes com a proposta de projetos ageis de aplicativos baseados em
casos reais € com a interacdo das entidades externas, visto que somente dois alunos
desistiram e todos os outros foram aprovados com avaliagdo positiva das habilidades;
(2) usar de exemplo um dos projetos ajudou o professor a propor atividades similares
as escolhidas pelos alunos, porém, muitas telas ficaram semelhantes ao do docente,
assim, pode-se concluir que se limitou a criatividade para as solugdes idealizadas; (3) ao
usar de varias ferramentas, houve um grande esfor¢o de configuragdo, que por vezes era
necessaria intervencao do professor, gerando descontentamento dos alunos.

Ainda que os objetivos do experimento fossem os contetidos introdutorios de
Orientagdo a Objetos como evolugdo do paradigma procedural, observou-se que outras
capacidades foram estudadas, como a utilizagdo de linguagem de marcagdo XAML para
a camada visual, com padrdo de projeto MVVM (Model-View-ViewModel), que atua
como intermediario entre os dados (modelo) e a interface do usudrio (visualizagdo) por
meio de associacdo de dados e comandos. Para a persisténcia dos dados, dois grupos
estudaram sobre ORM (Object Relational Mapping) com SGBD em servidor externo.

Como estudo preliminar, pode-se apontar também alguns méritos para futuros
trabalhos quanto avaliacdo quantitativa e aprofundada do modelo, além de critérios de
analise em novos experimentos: (1) indices de eficiéncia das solug¢des apresentadas em
relacdo aos requisitos de software e de competéncias desejadas; (2) demonstragdo mais
detalhada de artefatos produzidos nos futuros casos de experiéncia, a fim de evidenciar
se as teorias piagetianas foram abservadas; (3) avaliacdo de ferramentas automaticas,
como as de qualidade de codigo, de acompanhamento nos ambientes de programagao e
tutores inteligentes para melhoria das interacoes.
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7. Conclusao

Uma vez imerso nos principios da Pedagogia por Projetos, o aprendizado significativo
percorre um movimento ciclico, pautado pela concepcao construtivista, em que o aluno
constroi, altera, enriquece e diversifica os esquemas cognitivos. Deve-se os educadores
atentar-se para planejamentos didaticos em que esse processo nao seja ignorado e
sobreposto por sistemas mecanicos, da pratica pela pratica, da repeticdo de solugdes
prontas, sem reflexdes, formulagdes e interagdes que levam aos desequilibrios.

Este trabalho teve como mérito principal apresentar um modelo de Projeto como
arcabouco didatico para mediacdo da aprendizagem, segundo perspectiva construtivista.
Nao obstante ao estudo inicial de Programagao Orientada a Objetos, a generalizacao do
método para outros contextos educacionais ¢ um campo para novas pesquisas, a fim de
corroborar com praticas pedagogicas colaborativas, criativas e ativas.
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