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RESUMO: No processo de ensino-aprendizagem de linguagem de programacio
orientada a objetos, verificou-se que grande parte dos estudantes apresenta difi-
culdades em assimilar as abstragoes envolvidas. Preocupados com os resultados
obtidos pelos alunos no aprendizado dessa linguagem, resolveu-se fazer este
estudo na tentativa de encontrar a principal dificuldade e, se possivel, identificar
fatores que permitam apontar justificativas para ela, durante o aprendizado da
Linguagem de Programacio Orientada a Objetos (LPOO). A metodologia utiliza-
da para esta pesquisa foi composta de 150 questiondrios respondidos pelos alu-
nos de cinco institui¢ées de ensino superior de Cuiabd. Concluiu-se que uma das
dificuldades apontadas pelos alunos foi a metodologia para o desenvolvimento
da linguagem java, utilizando uma IDE, o NETBEANS. Nesse caso, o indice de
reprovacido nesse caso foi de 62%. Com o uso do computador, porém usando
apenas um editor simples, o indice de reprovacio apresentado caiu para 31%.
Pode-se constatar que a IDE utilizada pode desviar o foco do aprendizado dos
conceitos de Orientagio a Objetos (OO), por ser complexa para o aluno que estd
sendo iniciado nesse processo. Outro fator apontado pelos alunos sugere que o
aprendizado seria facilitado se, primeiro, fosse estudada a Linguagem de Progra-
macao Estruturada (LPE) e, posteriormente, a Linguagem de Programagio Orien-
tada a Objetos. Observaram-se os resultados de alunos que estudaram somente
LPOO e o indice de reprovacio foi de 45%, ou seja, menor do que aqueles que

estudaram primeiro LPE e, posteriormente, LPOO.
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PALAVRAS-CHAVE: Linguagem de Programacio Orientada a Objetos, Processo de

Ensino-aprendizagem, cursos de Informadtica.

ABSTRACT: In the process of teach-learning of Object-oriented programming lan-
guage it was verified that majority of the students present difficulties in assimila-
ting the abstractions. Concerns based on the evaluation results gotten from the
students who have been learning the mentioned programming language conduc-
ted a study that was carried out in order to find the main difficulty and also to
identify factors that allow the understanding of the complexity when learning
Object- oriented programming language. The chosen methodology for this rese-
arch was composed of 150 questionnaires answered by the students of five post-
secondary institutions in Cuiabad, in the state of Mato Grosso. The findings revea-
led that one of the difficulties pointed by the students was the methodology used
for the development of Java Programming language, using IDE, the NETBEANS.
The index of being unsuccesstul part in this mentioned case was of 62%. The use
of the computer, however using only one simple publisher, the index of unsuc-
cessful fraction fell for 31%. It is possible to assume that used IDE may not focus
the concepts of OO. It has been complex for the students who have been initiating
this phase of learning process. Another factor pointed for the students, suggests
that the learning process would be facilitated if in the first moment the structurali-
zed programming were studied and later the object-oriented programming lan-
guage. It was also observed that results presented by the students who had studied
only LPOO and the unsuccessful index was of 45%, or either, minor in the stu-
dents who had studied Structuralized Programming language first and later Object

Oriented Programming language.

KEYWORDS: Object-oriented Programming Language, Learning Education Pro-
cess, Computer Science course.
INTRODUCAO

No processo de ensino-aprendizagem de Linguagem de Progra-
macdo Orientada a Objetos (LPOO), verificamos que grande parte
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dos estudantes apresenta dificuldades em assimilar as abstracoes
envolvidas. Esta disciplina tem um dos maiores indices de reprova-
¢ido em todas as instituicdes de ensino brasileiras, o que a torna
ponto de reflexdo por parte dos professores preocupados com a
melhoria da qualidade da aprendizagem, ratificando a necessidade
de alteracoes diddticas e metodoldgicas de apresentacio desse con-
teddo (RODRIGUES, 2002).

A maioria dos estudantes de informdtica nio possui abstragio sufici-
ente para compreender o raciocinio 16gico necessdrio para posterior-
mente desenvolver programas. Esse nivel de dificuldade na aprendiza-
gem de algoritmos faz com que os estudantes apresentem pouca
motivagio para aprendizagem, o que leva a um indice elevado de evasio
e reprovacdo nos cursos (RODRIGUES, 2002; SCHULTZ, 2003; CHAVES
DE CASTRO et al., 2003; DELGADO et al., 2004).

E preciso saber como motivar os estudantes, fazer com que tomem
gosto pelo aprendizado, incentivd-los a superar suas dificuldades, como
a falta de habilidades matemdticas, raciocinio légico e capacidade de
abstracio (HENDERSON, 1987:; KOLIVER, DORNELES e CASA, 2004;
WINSLOW, 1996; BAEZA-YATES, 1995).

Segundo Borges (2000), o modo tradicional de apresentar a discipli-
na — ou seja, o professor expor o conteudo utilizando quadro e giz, mos-
trando alguns exemplos e, em seguida, apresentando alguns exercicios
para os alunos — nio consegue motiva-los a se interessar facilmente pela
disciplina, pois determinados conceitos ndo ficam claros para eles, o
que os leva ao desanimo e a desisténcia.

Alguns autores afirmam que a introduc¢io de paradigmas como Ori-
entacdo a Objetos (OO) na disciplina Linguagem de Programacio, que €
ministrada no inicio dos cursos de computacdo, ndo fornece evidéncias
significativas de facilitar o aprendizado (MARION, 1999; PEREGO, 2002;
BURTON e BRUHN, 2003). J4 outros autores acreditam que certos para-
digmas, como o funcional, podem facilitar o processo (CHAVES DE CAS-
TRO et al., 2003). Outros ainda defendem o préprio paradigma imperati-
vo, preferencialmente ao orientado a objetos (BAEZA-YATES, 1995;
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BORGES, 2000) ou o procedural® cldssico (DELGADO et al., 2004).

Considerando as dificuldades encontradas pelos alunos dos cur-
sos da drea de informdtica no aprendizado de LPOO, e ainda que esse
conteuddo € de fundamental importidncia para a sequéncia dos estu-
dos na drea de informadtica, preocupados com os resultados obtidos
pelos alunos no aprendizado dessa linguagem, resolvemos fazer este
estudo na tentativa de encontrar a principal dificuldade e, se possi-
vel, identificar fatores que permitam apontar justificativas para ela,
durante o aprendizado da LPOO.

Sabe-se que essa dificuldade estd no reconhecimento dos procedi-
mentos necessdrios para se chegar a solu¢ao do problema. Isso implica
em ter que trabalhar de forma mais eficiente os processos cognitivos, em
especial a abstracdo e a formalizacdo, necessdrios a constru¢io de um
algoritmo, ou seja, 2 modelagem da solucio do problema.

As dificuldades atribuidas ao ensino de algoritmos, ou linguagem de
programacio, de modo geral, ndo sdo tarefas dificeis de serem supera-
das, porém podem ser amenizadas se forem utilizadas metodologias ade-
quadas e pedagogicamente corretas.

METODOLOGIA

A metodologia utilizada para esta pesquisa foi composta de um ques-
tiondrio com dez perguntas de multipla escolha para alunos dos cursos
da drea de informdtica de instituicdes de ensino da cidade de Cuiabd e
Vdrzea Grande-MT. O periodo de realizacdo da pesquisa foi 1 a 25 de
setembro de 2007. As institui¢cdes onde foram aplicados os questiondrios
foram: Centro Federal de Educacio Tecnologica de Mato Grosso (Cefet-

3 O termo Programagdo Procedural (ou programacio procedimental) €, as vezes, utiliza-
do como sinénimo de Programacao Imperativa — paradigma de programacio que especifica
0s passos que um programa deve seguir para alcancar um estado desejado —, mas o termo
pode se referir (como neste artigo) a um paradigma de programacao baseado no conceito
de chamadas a procedimento.
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MT), Centro Universitdrio de Vdrzea Grande (Univag), Centro Universitd-
rio Candido Rondon (Unirondon), Universidade Federal de Mato Grosso
(UFMT) e Universidade de Cuiabd (Unic). Foram respondidos 150 questio-
ndrios pelos alunos das instituicdes acima citadas.

A andlise dos dados constou de totalizacgdo feita em uma planilha
eletronica das respostas obtidas em cada questiondrio, e elaboracio de

graficos.

ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS

Através da Figura 1, verificou-se que a linguagem de programacio
java € a mais utilizada para o ensino de LPOO, na grande maioria das

universidades pesquisadas.

Figura 1. Linguagens de programacio utilizadas nas instituicdes de

ensino pesquisadas.
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Pode-se perceber, apds a verificagio da Figura 2, que hd um per-
centual significativo de reprovac¢io na disciplina LPOO, dado corrobo-
rado por Rodrigues (2002), o que nos leva a refletir sobre os fatores que
causam esse indice de reprovacio. Isso porque os alunos que respon-
deram o questiondrio foram aqueles que, reprovando ou nio, perma-

neceram no CUI’SOé.

4 Esta pesquisa trabalhou com os alunos que abandonaram o curso por conta de reprovagdes.
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Figura 2. Percentual de alunos reprovados na disciplina LPOO.
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A pesquisa constatou alguns fatores que causam essa reprovacio,
conforme mostra a Figura 3. Através dos dados apresentados, percebeu-
se que o motivo de maior dificuldade de aprendizagem da disciplina
LPOO, apontado pelos alunos, estd na metodologia aplicada pelo pro-
fessor em sala de aula, o que conseqiientemente os leva a nio compre-
ender os conceitos do paradigma orientado a objetos. Outra hipdtese
seria pelo fato de o aluno, por nio entender os conceitos, culpar a meto-

dologia utilizada pelo professor.

Figura 3. Razoes apontadas pelos alunos de LPOO para justificar as

dificuldades com a disciplina.
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Analisando a Figura 4, verificou-se que 58 alunos, dos 150 que res-
ponderam o questiondrio, apontaram como sendo a metodologia “Utili-
za laboratdrio usando uma IDE” a mais usada pelo professor para ensi-
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nar os conceitos de LPOO. Assim, fazendo-se uma relagio com o grdfico
anterior (Figura 3), pode-se destacar o fato de que, se a metodologia €
responsdvel pelas dificuldades encontradas pelos alunos, entdo aquela

que usa laboratério e uma IDE nio € conveniente.

Figura 4. Metodologia utilizada para ensinar OO.
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Através da andlise dos dados, percebeu-se que a metodologia uti-
lizada pelo professor para o ensino de LPOO aconteceu em laborato-
rio utilizando uma IDE, o que nio facilita o aprendizado dos alunos.
Isso € constatado na Figura 5, o que refor¢a as considera¢des das
Figuras 3 e 4.

Figura 5. Percentual indicando se o IDE facilitou o aprendizado dos
alunos.
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Questionou-se aos alunos o que poderia facilitar o seu aprendizado
em LPOO. Na Figura 6, percebe-se que um percentual considerdvel deles

respondeu que, para facilitar aprendizado, deveriam estudar primeiro PE

e, posteriormente, LPOO.

Figura 6. Grdfico mostrando o que facilitaria o aprendizado dos
alunos.
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Foi aplicado o questiondrio para uma turma da Univag, que estudou

apenas LPOO. Verificou-se que o indice de reprovac¢io na disciplina,

conforme mostra a Figura 7, € um pouco menor em relacdo aos alunos
que estudaram primeiro LPE e depois LPOO, conforme se pode observar

na Figura 8.

Figura 7. Alunos que estudaram somente LPOO e reprovaram.
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Figura 8. Alunos que estudaram primeiro LPE e, posteriormente,
LPOO e reprovaram.
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Nesse caso, o motivo de maior dificuldade encontrado no aprendiza-
do de LPOO foi: “Nio entendeu os conceitos de OO”, seguido de “Difi-
culdade de abstra¢io”, conforme se pode observar na Figura 9.

Figura 9. Motivos que Dificultam o Aprendizado de LPOO
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A metodologia utilizada pelo professor para ensinar LPOO para esses
alunos foi a resolucio de algoritmos em sala de aula sem uso de compu-
tador, conforme mostra a Figura 10.
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Figura 10. Metodologias para ensinar OO.
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Com o objetivo de buscar fatores que pudessem influenciar tais re-
sultados, foram feitas algumas andlises. Verificou-se o indice de reprova-
¢do dos alunos em rela¢iao ao uso ou nao de uma IDE durante o apren-
dizado de LPOO. Pode-se perceber, atraves das Figuras 11 e 12, que o
indice de reprovagio dos alunos que utilizaram uma IDE durante o apren-
dizado de LPOO ¢ consideravelmente maior do que aqueles que nio
utilizaram nenhuma IDE.

Figura 11. Alunos que jd reprovaram usando IDE.
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Figura 12. Alunos que jd reprovaram sem o uso de IDE.
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E bastante interessante observar que os alunos que responderam ter
utilizado uma IDE no aprendizado de LPOO apontaram que a IDE ndo
facilitou o seu aprendizado, conforme se verifica na Figura 13.

Figura 13. Percentual de alunos que responderam se a IDE facilitou
seu aprendizado.
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Analisou-se o indice de reprovacido dos alunos que usaram o com-
putador no aprendizado de LPOO, e o indice de reprovagiao dos alunos
que nio utilizaram o computador no aprendizado de LPOO. Observou-
se, atraves das Figuras 14 e 15, que os alunos que nio utilizaram o com-
putador no seu aprendizado de LPOO tiveram um indice de reprovagio
maior do que aqueles que utilizaram o computador no seu aprendizado
de LPOO, porém utilizando apenas um editor simples, tipo textpad, sem
utilizar nenhuma IDE.
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Figura 14. Percentual de alunos que jd reprovaram sem usar o com-
putador.
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Figura 15. Percentual de alunos que jd reprovaram usando um edi-
tor simples.
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CoNSIDERACOES FINAIS

Atraves de pesquisas em bibliografia disponivel, pode-se perceber
que vdrias alternativas jd foram buscadas para minimizar as dificuldades
dos alunos no aprendizado de LPOO. Atrav€s desta pesquisa, observam-
se os seguintes fatores:

— Alunos que estudaram primeiro PE com a linguagem Pascal e, pos-
teriormente, LPOO com a linguagem java afirmaram que a maior dificul-
dade encontrada em seu aprendizado foi a metodologia utilizada pelo
professor em sala de aula, seguido do nio entendimento dos conceitos
de OO. A metodologia utilizada pelo professor foi o desenvolvimento da
linguagem java em laboratdrio utilizando uma IDE, o NETBEANS. 47%
dos alunos respondeu que o uso dessa IDE nio facilitou o seu aprendi-
zado; o indice de reprovacio foi de 62%.
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No caso dos alunos que estudaram somente LPOO, houve um indice
de reprovagao menor que o anterior, 45%. A dificuldade de aprendizado
apontada por esses alunos foi o ndo entendimento dos conceitos de OO,
seguida da dificuldade de abstracdo dos algoritmos apresentados, neste
caso a metodologia utilizada pelo professor foi o desenvolvimento da
linguagem java em sala de aula, sem o uso do computador. Surge, aqui,
uma pergunta: o indice de reprovacio foi menor por causa da metodolo-
gia utilizada pelo professor ou por terem estudado somente LPOO?

Outra andlise feita foi o desenvolvimento da linguagem java usando
uma IDE, onde se obteve um indice de reprovag¢io de 64%. Sem o uso de
uma IDE, o indice de reprovacio foi de 53%.

Analisou-se o desenvolvimento da linguagem java sem o uso de com-
putador, e o indice de reprovacio foi de 67%; com o uso do computador,
porém usando apenas um editor simples, o indice de reprovagio apre-
sentado foi de 31%.

Pode-se, entdo, concluir que o grande problema apontado pelos alu-
nos nio diz respeito a linguagem de programacao utilizada, java, e sim
ao nao entendimento dos conceitos de OO. Pelos dados, também se
pode constatar que o uso de uma IDE nio facilita o aprendizado dos
alunos, pois, aparentemente, a IDE utilizada pode desviar o foco do apren-
dizado dos conceitos de OO, por ser complexa para o aluno que estd
iniciando nesse processo. Percebe-se que existe coeréncia nessa consta-
tacdo, pois o menor indice de reprovagio foi apontado pelos alunos que
usaram a linguagem java em laboratdrio, sem IDE, apenas utilizando um
editor simples.

Fica aqui uma grande incégnita: 92 dos 150 alunos pesquisados
apontaram que facilitaria o seu aprendizado estudar primeiro PE e, pos-
teriormente, LPOO. Esse apontamento € bastante intrigante, pois, com
excec¢do de uma turma, todos os alunos pesquisados tiveram essa me-
todologia de ensino e, mesmo assim, o indice de reprova¢io mostrou-
se bastante elevado.

Sabe-se que a LPOO representa a arte em programagio; sendo assim,
serd que a iniciacio 2 l6gica de programacio ainda € mais eficiente com

135



a PE? Levando-se em consideracdo as respostas do questiondrio, aparen-
temente, fica mais facil ao aluno compreender e explicitar as acdes que
compdem um algoritmo atraves da PE. Contudo, se observarmos os resulta-
dos de alunos que somente estudaram OO, o indice de reprovacio € menor.
Assim, para um trabalho futuro, seria interessante aprofundar os estudos e
comparar/monitorar turmas que estao aprendendo os dois paradigmas, bem
como turmas que estio aprendendo apenas o paradigma da OO.
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