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Abstract. This article describes an experience report with lessons learned from
teaching programming in three initial courses held in IT undergraduate
programs. The experience of recording classes will be highlighted, as well as
the procedures used and the main results obtained through this intervention. In
general, it was observed that recording classes allowed students to review what
was lectured and made available a resource to reinforce some aspects in which
they were struggled. The practice was well accepted by the students as observed
through evaluation forms and by the recurring students’ demand for publishing
the videos related to the classes.

Resumo. Este artigo descreve um relato de experiéncia com licées aprendidas
no ensino de programacdo dos trés periodos iniciais de cursos da drea de
computacdo. Serd destacada, principalmente, a experiéncia de gravar as aulas
sendo dadas as turmas, detalhando os procedimentos utilizados e os principais
resultados obtidos com essa iniciativa prdtica de intervengcdo. De maneira
geral, observou-se que gravar as aulas permitiu aos alunos rever o que era
apresentado e reforcar alguns aspectos nos quais tinham divida. A prdtica se
mostrou bem aceita pelas turmas conforme observado através de formuldrios
de avaliacdo da disciplina e pela frequente cobranca pela publicacdo dos
videos das aulas.

1. Introducao

O ensino introdutorio de programacado € uma atividade cheia de desafios. Um dos maiores
€ fazer com que os alunos cheguem até o fim destas disciplinas e obtenham éxito em
demonstrar que adquiriram as competéncias minimas esperadas.

Espera-se que tais estudantes sejam capazes de demonstrar competéncias em
principios de alto nivel de abstracdo em programacdo e légica, como principios da
orientacdo a objetos, os quais sdo considerados conceitualmente dificeis [Butler 2007].
Tém sido muito altos os indices de reprovacdo e abandono nestas disciplinas. Por
exemplo, uma revisdo sistematica realizada por Watson e Li (2014) identificou que o
indice de aprovacdo em disciplinas introdutérias de programacao € de 67.7%, que foi
praticamente idéntico ao de 67% reportado por Bennedsen e Caspersen (2007).

Em nossa universidade (Universidade Federal da Paraiba — Campus IV), as taxas
de aprovacao sao ainda menores. Por exemplo, para a primeira disciplina de programacao,
a aprovacao tém sido de aproximadamente 44%. Até mesmo para a disciplina de
programacao do segundo semestre, as taxas de aprovagado tém sido de 52% em média.
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Considerando este problema, € importante explorar diferentes métodos e técnicas
de ensino e estudo para buscar promover a aprendizagem em programacao. Em conversas
informais com os alunos sobre sua forma de estudar em horario extraclasse, varios deles
reportaram que procuravam videoaulas para estudar. No entanto, nem sempre
encontravam aulas totalmente alinhadas ao que era discutido em sala de aula e que de fato
lhes apoiasse na resolucdo dos exercicios propostos.

Observando esta realidade, este trabalho buscou investigar a utilizacdo da
estratégia de gravacdo de aulas de programacdo ministradas presencialmente para apoiar
o estudo extraclasse de programacdo. Para observar se a técnica foi bem aceita e apoiou
o processo de ensino-aprendizagem de programacgdo, foram analisadas respostas a
formulérios de avaliacdo de trés disciplinas introdutdrias de programacao ofertadas pela
mesma professora nos dois dltimos anos. Os formuldrios online tinham como foco avaliar
de forma andnima a aceitag@o dos alunos sobre a forma como foi conduzida a disciplina
visando melhorias. No formulério haviam questdes especificas sobre o uso dos videos e
forma de estudo dos alunos em hordrios extraclasse. As respostas obtidas mostraram que
a gravacao dos videos foi algo destacado como positivo por grande parte dos alunos, o
que motivou o presente trabalho.

As demais secdes deste trabalho estdo organizadas conforme descrito a seguir. A
Secdo 2 apresenta uma contextualizagao do ambiente onde foram feitas as observagoes e
levantados os dados compartilhados neste trabalho. Na Sec¢@o 3 € apresentada a iniciativa
pratica de intervencao e a forma como vem sendo aplicada. Na Secdo 4 sdo apresentados
os resultados obtidos com a utiliza¢do dessa iniciativa. Na Secdo 5 sdo discutidos alguns
dados coletados a respeito da forma com que os alunos vém estudando. Na Secdo 6 sdo
compartilhadas as principais licoes aprendidas. Na Secdo 7 sdo discutidos alguns
trabalhos relacionados. Por fim, na Se¢ao 8 sdo apresentadas as conclusdes deste trabalho
e propostas de trabalhos futuros.

2. Contextualizacao

Este trabalho foi construido com base na experiéncia obtida no ensino de algumas turmas
das trés disciplinas iniciais de programacgdo de dois cursos da drea de computagdo
ofertados pela Universidade Federal da Paraiba-Campus IV: Sistemas de Informacado e
Licenciatura em Ciéncia da Computagdo. Na primeira disciplina (P1 - Introdugdo a
Programagao), ofertada no primeiro semestre dos cursos, os alunos tém uma introdugdo
a programacdo utilizando a linguagem Python e utilizam apenas o paradigma de
programacao estruturado. Na segunda disciplina (P2 — Linguagem de Programacao),
ofertada no segundo semestre dos cursos, os alunos aprendem a programar utilizando o
paradigma da programacdo orientada a objetos (OO) por meio da linguagem Java. Na
terceira disciplina (P3 — Programagdo Orientada a Objetos), os alunos aprimoram sua
habilidade de programar sistemas orientados a objetos, aprendendo boas praticas de
programacao neste paradigma e aspectos avancados da programacdo OO em Java. A
carga hordria de cada uma das trés disciplinas € de 60h.

Em tais disciplinas os indices gerais de aprovacao sao baixos na maioria das vezes,
conforme ilustrado pela Figura 1, que mostra esses indices nos semestres letivos dos anos
de 2016 e 2017.
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Indices de Aprovacio nas disciplinas introdutérias de
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Figura 1. indices de aprovacao das trés disciplinas iniciais de programacao da
Universidade Federal da Paraiba - Campus IV

Embora existam diferentes fatores que contribuam para indices de aprovacdo
muitas vezes inferiores a 50%, observar esses dados tem impulsionado vérios professores
a investigar novas praticas pedagdgicas que possam ajudar a aumentar esses indices.

3. Metodologia para Gravacao e Disponibilizacao dos Videos

E importante destacar que as aulas das disciplinas onde foi utilizada a técnica de gravacio
de videos das aulas tinham algumas partes expositivas e vdrias atividades praticas. Em ao
menos uma das duas aulas da semana era disponibilizada uma atividade pratica de
programacao, que era posteriormente discutida com a turma. H4 mais de dois anos a
professora responsédvel por algumas turmas destas disciplinas busca gravar as partes das
aulas em que a apresentacdo € mais expositiva ou quando envolve a resolugdo de
exercicios no computador pela professora com a turma. A ideia da gravacdo das aulas
seria apoiar principalmente os alunos que perderam alguma aula ou os que precisassem
rever algum ponto discutido para conseguirem concluir suas atividades.

Para tornar possivel a gravacao e disponibiliza¢do das aulas sob a forma de videos,
duas ferramentas foram utilizadas: o ScreenFlow' e o YouTube?. No entanto, outras
ferramentas semelhantes podem também ser utilizadas.

O ScreenFlow é um software para Mac OS X que permite a gravagdo de video da
tela do computador ou mesmo da cidmera e também a captura de dudio do computador ou
de microfone. Para a gravacdo das aulas de programacdo em geral se gravava apenas a
tela (Desktop) e também o dudio. Uma limitacdo dessa abordagem € que nao € registrado
no video o que precisa ser escrito no quadro. Por isso, buscava-se explorar mais nas aulas

" https://screenflow softonic.com.br/mac

* https://www .youtube.com

731



VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2018)
Anais dos Workshops do V1l Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (WCBIE 2018)

gravadas o uso de IDEs (ambientes integrados de desenvolvimento) ou outras ferramentas
executando na propria maquina além de alguns slides ou editores de texto. Como sé eram
gravadas partes das aulas mais expositivas ou de resolu¢do de exercicios de programacgao
junto com a turma, nem todas as aulas precisavam de gravagdo. Analisando os videos
produzidos nos quatro semestres analisados, viu-se que cerca de 57% das aulas foram
totalmente ou parcialmente gravadas.

De maneira geral, observou-se que o procedimento de gravacdo da aula era
simples. O processo de edicdo apds a gravacdo envolvia apenas alguns cortes do inicio
ou do fim dos videos, ou de algum ponto em especifico em que se sentisse essa
necessidade, desde que nao demandasse muito tempo. Posteriormente, os videos eram
exportados em formato .mp4 reduzido e disponibilizados s6 para a turma por meio dos
grupos privados das disciplinas, tendo acesso a eles s6 quem tivesse o link divulgado.

Para disponibilizar os videos no YouTube, bastava selecionar o arquivo a enviar
e definir a privacidade do video. A op¢do escolhida para privacidade era "Nao listado",
para que o video estivesse disponivel apenas para quem tivesse o seu link e ndo fosse
localizado pelo sistema de busca de videos do YouTube. Durante o upload do video é
possivel editar as informacdes principais sobre ele, como a data e o tema da aula. Apods a
conclusdo do upload e processamento do video, o link era disponibilizado para os alunos
utilizando o grupo fechado da disciplina no Facebook ou o grupo de e-mails da turma.
Sendo assim, todos os alunos tinham acesso aos links dos videos que cobriam todos os
conteudos vistos e a resoluc@o dos exercicios que foram feitas em sala de aula.

4. Avaliacao da utilizacao da gravacao de videos das aulas de programacao

Para avaliar quao tteis foram os videos das aulas para os alunos, foram consideradas suas
respostas a questdes especificas acrescentadas em formularios online que tinham como
foco avaliar de forma andnima as disciplinas e coletar sugestdes de melhoria para o
trabalho da professora. Ao responder os questiondrios de forma voluntaria os alunos nao
precisavam se identificar. Em alguns semestres houve um indice maior de respostas e em
outros ndo, € nem todos responderam pois, por vezes foram divulgados assim que
iniciaram as férias. Mesmo com uma média de 22,2% de participacdo, acredita-se que 0s
dados obtidos dao indicios da utilidade do uso da técnica. A Tabela 1 ilustra a quantidade
de alunos matriculados nas turmas analisadas e a taxa de respostas para os quatro
semestres considerados neste trabalho.

Tabela 1. Nimero de alunos matriculados e alunos que participaram da avaliagao
das disciplinas a cada semestre

1lo. Sem. 2016 20. Sem. 2016 lo.Sem. 2017 | 20.Sem. 2017 TOTAL
(P2/P3) (P1/P2) (P2/P2) (P2/P3)
Numero de 66 76 93 98 333
Alunos
Matriculados
Numero de 21 9 17 27 74
Respondentes
Taxa de 31,8% 11,8% 18,3% 27,6% 22,2%
Respostas por
semestre
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Um dos itens do questiondrio buscava analisar especificamente a percep¢ao dos
alunos quanto a utilidade dos videos disponibilizados. Para coletar essa percep¢ao se
poderia selecionar algumas opgdes no questiondrio ou explicitamente selecionar a op¢ao
"Outros" para detalhar sua percep¢do com algum outro texto diferente das opgdes
apresentadas. Os resultados dos percentuais obtidos para cada possivel opinido sobre os
videos disponibilizados estdo ilustrados pela Tabela 2.

Tabela 2. Utilidade percebida pelos alunos quanto ao uso dos videos

Com relagao aos videos disponibilizados pela professora ... Percentual

Eles foram muito Uteis para mim 89,2%
Assisti alguns, mas ndo foram muito Uteis 1,4%
N3o assisti nenhum, mas acredito que sao Uteis 4,1%
N3o assisti nenhum, acho que nao ajudam 0,0%
Outro: assisti ao menos alguns e achei Uteis 5,4%

Os resultados obtidos pelas respostas mostraram que de maneira geral os videos
foram considerados uteis pelos que participaram da pesquisa nos diferentes semestres e
que a maioria dos alunos que respondeu a pesquisa os utilizou de fato. Conforme esta
ilustrado pela Tabela 2, para a grande maioria dos alunos os videos foram. De maneira
geral, 98,6% avaliaram como positiva a pratica pedagdgica e apenas 1,4% a avaliaram
como negativa.

No questionario de avaliagdao da disciplina, alguns outros indicios de que o uso
dos videos das aulas tem sido util nas disciplinas de programacdo foram algumas das
respostas dadas a questdo "O que tem sido bom na metodologia de ensino-aprendizagem
utilizada na disciplina?". Analisando o conteudo das respostas a esta questao, viu-se que
em 20 (vinte) destas respostas houve referéncia aos videos das aulas. Alguns dos trechos
dessas respostas estdo ilustrados no Quadro 1.

Quadro 1. Recorte de respostas de alunos mencionando os videos

"As videos aulas ajudam bastante."

"[...] as videos aulas gravadas, pois é por meio delas que tiro 80% das minhas
duvidas."

"[...] e os videos ajudam muito na hora de diividas que permeiam so quando estamos
em casa."

"[...] os videos ajudam bastante nas horas de fazer os roteiros em casa, a explicacdo
estd clara também."

"O ato de gravar as aulas isso ajuda muito quando chegamos em casa."
"Gravagdo das aulas [ ...]"

"Os videos de cada aula |[...]."

"Videos das aulas foi muito importante [ ...]"

"As aulas gravadas ajudam muito na questdo de revisdo do conteiido aplicado |[...]. "
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"Os videos com certeza [ ...]"
"[...] videos para auxiliar [...]"

"Ter a oportunidade de ver a aula uma segunda vez (ou mais) isso ajuda bastante na
hora de tirar duvidas."

"Como ele grava a aula, dica melhor para revisar."
"[...] e ainda com videos para poder lembrar o que foi dado em sala de aula."

"[...] e poder gravar as aulas para os alunos reforca ainda mais o que ficava com
duvida [...]"

Observando as respostas fechadas e abertas, ha fortes indicios de que gravar as
aulas tem sido realmente uma pratica pedagdgica que auxilia os estudantes e de maneira
geral, conforme observado, € util também pois muitas vezes os alunos ndo conseguem
manter sua concentracdo durante as aulas ou faltam algumas delas, o que favorece que
sintam dificuldades na realizag@o dos exercicios ou na compreensao das aulas posteriores.
Um outro aspecto observado é que t€ém sido muito comuns as cobrancas dos alunos pelos
videos das aulas e sdao também frequentes as "curtidas" quando eles sdo postados nos
grupos do Facebook.

Foi possivel também observar a utilidade dos videos gravados pela quantidade de
visualiza¢Oes de cada um. Ao longo dos 4 semestres foram disponibilizados no YouTube
164 videos, sendo em média produzidos 20 videos por turma. Varios desses videos
tiveram mais de 60 visualiza¢des, ou seja, mais do que o niimero de alunos por turma, o
que mostra que alguns eram vistos mais de uma vez. Além disso, para a grande maioria
dos videos, o numero de visualizagcdes correspondia em geral a no minimo a metade do
numero de alunos de cada turma.

5. Analise da Frequéncia e Forma de Estudo dos Alunos

Além de buscar compreender se o uso dos videos foi util, buscou-se também no
formulério de avaliacdo das disciplinas investigar de que forma os alunos vém estudando
em hordrio extraclasse. Confirmou-se por meio das respostas ao questiondrio que, ao que
parece, os estudantes estabeleceram valor para os videos das aulas gravadas enquanto
recurso instrucional, sobretudo porque eles os utilizavam de forma espontianea. Conforme
se pode observar na Tabela 3, grande parte dos alunos que responderam a pesquisa
afirmaram utilizar os videos das aulas para estudar. Nesta tabela € apresentado um resumo
das respostas a questdo "Como foi o seu estudo em hordrios extraclasse?" na qual
poderiam selecionar mais de uma opg¢do e ainda escolher a op¢dao "Outro", onde se
identificou um tipo de resposta apenas, que foi o estudo com colegas.
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Tabela 3. Como os alunos estudavam em horarios extraclasse

Como foi o seu estudo em horarios extraclasse? Quantidade | Percentual
Procurava monitores/tutores para sanar minhas 27 36,5%
davidas e/ou para fazer com eles os exercicios

Nao estudava em horarios extraclasse 6 8,1%
Assistia aos videos que a professora 63 85,1%
disponibilizava.

Assistia outras videoaulas 27 36,5%
Estudava por livros e/ou apostilas e/ou materiais 26 35,1%
online

Fazia os exercicios propostos pela professora 59 79,7%
Fazia outros exercicios além dos que a professora 12 16,2%
passava

Outro: estudava com os colegas 3 4,1%

Conforme se pode observar, a grande maioria dos alunos estudava assistindo os
videos disponibilizados (85,1%) e fazendo os exercicios propostos (79,7%). Esse fator é
relevante pois se buscava reforcar com os alunos nas aulas que para aprenderem
programacao nao bastava assistir aos videos. Destacava-se sempre a importancia de se
tentar fazer os exercicios ja que o treino € essencial para que se aprenda programacao.

Considerando as outras formas de estudo, viu-se que 36,5% também assistiam
outras videoaulas e 35,1 % estudava por livros e/ou apostilas e/ou materiais online. Quanto
a procurar ajuda com monitores/tutores, uma parcela significante (36,5%) também
utilizou este artificio.

Outro aspecto importante a considerar foi o ritmo de estudos de cada aluno. O
tempo de estudo que muitos dedicavam a disciplina era em muitos casos bem reduzido.
Conhecer essa realidade pode ser desanimador, mas a0 mesmo tempo importante. Se o
aluno ndo se dedica por muito tempo, dificilmente vai passar muito tempo tentando fazer
um exercicio que nao consegue realizar. Para muitos as aulas gravadas lhes permitiam
concluir esses exercicios, de acordo com relatos dos proprios alunos. As distribuicdes das
respostas a pergunta do questiondrio de avaliagdo que coletava o ritmo de estudos dos
alunos estdo apresentadas na Tabela 4.

Tabela 4. Como era o ritmo de estudos nas disciplinas de programacao

Como foi seu ritmo de estudo para esta disciplina? No. DE RESPOSTAS | PERCENTUAL

Estudava e/ou fazia os exercicios durante menos de 2h por semana
(sem considerar o hordrio das aulas) 29 39,2%

Estudava e/ou fazia os exercicios durante menos de 4h por semana
(sem considerar o hordrio das aulas) 24 32,4%

Estudava e/ou fazia os exercicios por mais de 4h por semana (sem
considerar o horario das aulas) 19 25,7%
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Outro: Ndo estudava praticamente nada 1 1,4%
Outro: Assistia muitas videoaulas. 1 1,4%
TOTAL 74 100,0%

Embora os percentuais apresentados na Tabela 4 ndo sejam a realidade em muitas
instituicdes, conhecer essa realidade nos ajuda a compreender melhor os indices altos de
reprovagao e abandono e nos faz refletir sobre estratégias para se fazer com que as poucas
horas de estudo extraclasse dedicadas sejam mais efetivas e a estimular uma maior
dedicacdo por parte dos estudantes.

6. Licoes Aprendidas

A partir das observagOes feitas e analisando os dados gerados com a avaliacdo das
disciplinas dos ultimos dois anos, principalmente considerando os pontos negativos e
positivos apontados pelos alunos ao avaliarem as disciplinas consideradas, as principais
ligoes aprendidas foram as seguintes:

e Conversar com o0s alunos ou coletar, mesmo de forma andnima, informagdes tem
sido fundamental para tentar promover a melhoria continua do processo de
ensino-aprendizagem de programacao;

e Gravar as aulas € algo que tem sido muito util para vérios alunos;

e Permitir que os alunos entreguem mesmo com atraso exercicios resolvidos em
aulas gravadas em video pode motiva-los a se sentir capazes de aprender
programacao e resolver exercicios semelhantes;

e E importante conhecer o estilo de aprendizagem dos alunos e tentar adotar
estratégias que possam melhor se encaixar a esses estilos, mas a0 mesmo tempo
estimuld-los a tentar aprender de diferentes formas;

e Muitos estudantes podem chegar a universidade sem o habito de estudar e fazer
exercicios em hordrio extraclasse, sendo, portanto, importante que o professor
tente ensind-los a desenvolver esse habito, uma vez que sem treino dificilmente
alguém aprende a programar;

e Naio se pode assumir que os alunos fardo as atividades em casa, sendo importante
incluir no planejamento algumas aulas préticas de exercicios em que o professor
podera procurar perceber as dificuldades dos alunos e conversar com eles sobre
elas, fazendo as devidas intervencdes quando possivel;

e Usar exemplos concretos, do dia a dia do estudante e obtidos em conversas em
sala para subsidiar o desenvolvimento de atividades pode promover uma
aprendizagem mais contextualizada e significativa.

7. Trabalhos Relacionados

As ideias apresentadas neste artigo apresentam relagdo com o uso da abordagem de sala
de aula invertida (flipped classroom) pelo fato de apoiarem-se em videos. No entanto, na
sala de aula invertida a dindmica do ensino € invertida: conteidos sdo disponibilizados
com antecedéncia através de diferentes midias (comumente videos) para que a aula
presencial seja utilizada para resolver exercicios € promover maior cooperagao entre o
professor e alunos. Esta € uma abordagem que vem sendo utilizada na Educacdo em
Programagdo, assim como se pode perceber através dos trabalhos de Carlisle (2010) e
Day e Foley (2006). A abordagem utilizada no presente artigo foi diferente pois os videos
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eram disponibilizados apds a aula e ndo eram videos preparados previamente, mas sim as
partes principais da aula presencial realizada com os alunos.

Relacionam-se também a este artigo trabalhos que tratem do ensino hibrido, que
segundo Horn e Staker (2015) é "qualquer programa educacional formal no qual um
estudante aprende, pelo menos em parte, por meio do ensino online". Tal estratégia é
explorada, por exemplo, no trabalho de Galvao et al. (2016), que explora o Juiz online
como ferramenta de apoio a uma metodologia de ensino hibrido em programacao.

Trabalhos como o de Carlisle (2010 apud Fowler et al. 2000, Thomas et al. 2002)
sdo também relacionados por destacarem a importancia de observar o estilo de
aprendizagem dos estudantes, principalmente considerando que grande parte dos
estudantes atuais apresentam um estilo de aprendizagem mais visual ao invés de textual,
preferindo aprender por videos que por textos, por exemplo.

7z

Um outro trabalho relacionado €é o de Scaico et al. (2017), que destaca a
importancia do educador “olhar” para os alunos e com base em suas percepgdes ajustar
seu processo de ensino. Ao perceber que os alunos preferem estudar por videos em
horarios extraclasse, buscou-se neste trabalho investigar uma estratégia pedagdgica mais
alinhada aos estudantes e a sua forma de aprender.

8. Conclusoes e Trabalhos Futuros

A principal conclusdo obtida com este artigo foi que tentar utilizar gravacoes de aulas da
forma como sdo apresentadas pode ser um recurso importante para apoiar o aprendizado
dos estudantes, tendo sido uma estratégia muito bem aceita pelos estudantes onde a
pratica foi aplicada na Universidade Federal da Paraiba — Campus IV. Apesar de Cold
(2013) destacar que alguns educadores ao tentar explorar a sala de aula invertida
consideram que gravar os videos é uma tarefa assustadora, viu-se através da experiéncia
relatada neste trabalho que a gravagdo dos videos ndo demandou niveis tdo altos de
esforco e que esta pode se tornar uma alternativa vidvel para muitos professores
interessados na disponibilizacdo de videos para estudantes que aprendem mais facilmente
por meio de videos do que através de material textual.

z

Neste sentido, é importante ressaltar que a gravacdo das aulas pode ser um
primeiro passo para a constru¢do de experiéncias de aprendizagem mais efetivas em
programacao, sobretudo para estudantes com habitos de estudos deficientes. Além disso,
pode ser um excelente instrumento para o professor observar a prépria prética docente e
refletir sobre como ajustes podem ser implementados.

Outra conclusdo obtida foi a relevancia do professor procurar conhecer mais seus
estudantes e como estudam, como forma de adequar sua metodologia ou poder melhor
orientar seus alunos quanto a vida académica ja que varios chegam sem nenhuma
orientacao nesse sentido.

Como trabalhos futuros, pretende-se investigar por meio de entrevistas e analises
qualitativas os beneficios que a utilizacdo dos videos tém trazido para os estudantes em
termos de seu desempenho nas disciplinas € na sua motivacdo com 0 curso em que
ingressaram.
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