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Introducéo

Cartolinas coloridas sobre a mesa. Cola, tesoura, régua e caneta para quadro branco as
acompanham ao lado. Assim, iniciam-se as primeiras aulas da sexta-feira: uma oficina voltada
para a assimilacdo dos conceitos aprendidos no componente curricular de Linguagem de
Programacdo Orientada a Objetos (LPOO), na segunda série do ensino técnico em informética
integrado ao médio (ETIM).

Ao entrarem, os alunos deparam-se com as mesas organizadas em mddulos, compostos de
quatro carteiras e cadeiras cada. Tamanha € a estranheza ilustrada no olhar de cada estudante que
ali chega. Aos poucos vao se agrupando, e curiosos sussurram sua curiosidade com comentarios
sobre como fazer uma aula de informética com o uso desses materiais sobre a mesa.

FIGURA 1: Confecgdo das formas geométricas na cartolina

Ap0s organizarem-se, inicia-se a primeira etapa da oficina: a confeccdo de triangulos,
circulos e quadrados com as cartolinas coloridas — tal processo de constru¢do ocorre de forma
harmoniosa, despertando a curiosidade dos alunos quanto ao préximo passo e 0 que sera
construido ao final.

Desenvolvimento

Passo a passo, as cartolinas tomam formas; os diagramas sao formados. Cada etapa da oficina
e construcao do diagrama, alinha-se ao contexto tedrico e pratico ministrado em aulas anteriores.
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FIGURA 2: Confeccéo das formas geométricas na cartolina

Ao se utilizar a oficina, a estrutura do procedimento didatico torna-se sinestésica, de
forma a unir a comunicacéo verbal a visual. Além de despertar a curiosidade nos alunos sobre
como a montagem e organizacao das formas confeccionadas contribuira para a elaboracédo dos
diagramas, a atividade evidencia como estes compreendem o comportamento da linguagem de
programacao, mas por meio de um olhar mais simbdélico, colorido e interativo.

Ao se incorporarem a aula elementos artisticos e plasticos, a professora sensibilizou seus
alunos, tirando-os de sua zona de conforto, pois foi necessario um processo de preparacdo dos
elementos para seu uso em sala de aula, 0 que estabeleceu, nesse momento, a interacao entre
duas ou mais disciplinas e a relacdo de interatividade. Isso possibilitou o dialogo entre os
interessados, como mencionou Carmo (2004) em seu artigo “A interdisciplinaridade e o
trabalho com projetos”.

Confeccionadas as figuras geométricas, inicia-se 0 procedimento didatico de
desconstrucdo da disciplina, ou seja, 0 componente que busca desenvolver a compreensao e as
técnicas de programacao utilizadas nas linguagens de programacao orientadas a objetos. Dessa
forma, os conceitos dos objetos computacionais ja estabelecidos e compreendidos pelos alunos
sdo relacionados as figuras confeccionadas na oficina, sendo o formato de cada uma delas um
simbolizacdo da padronizacdo universal de modelagem de objetos (a UML):
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Nome_da_classe Utilizando-se de retangulos, os alunos deverdo usar
cartolinas de cores diferentes, para elaborar as classes,
atribuindo uma cor para a classe principal e outra cor para
as subclasses. Cada cartolina devera ser cortada em
retangulos que deverdo ser tracados dentro deles
subdivisdes, de forma a subdividi-los em trés partes que
simbolizardo o nome da classe, os atributos e objetos da
Objetos_da_classe classe e os métodos da classe (conforme imagem ao lado).
Dentro de cada parte, devera ser escrito, de acordo com o
projeto escolhido 0 nome usado para cada um.

+ Atributos_da_classe

Métodos_da_classe

Os métodos serdo simbolizados por cartolinas
cortadas no formato de losangos e, dentro de cada um
deles, devera estar escrito 0 nome do objeto representado
de acordo com cada projeto.

Os objetos serdo simbolizados por cartolinas
cortadas no formato de circulos e, dentro de cada um
deles, devera estar escrito 0 nome do objeto representado
de acordo com cada projeto.

@ Os objetos que sao privados (pertencentes somente

a uma das classes) deverdo ser simbolizados por um
circulo com um cadeado desenhado em sua lateral
superior esquerda.

TABELA 1: Tabela de representacdo dos objetos computacionais

Ao compreender o contexto e a funcdo de cada objeto computacional, por meio de
interacdo e interlocucdo, cada equipe - composta por quatro alunos - devera identificar, dentro
de um projeto computacional ja existente, cada um dos objetos ali envolvidos, de forma que,
para cada classe, método e objetos criados, devera haver a mesma quantidade de retangulos,
quadrados e circulos.

Isso porque, durante o processo de identificacdo dos objetos computacionais, os alunos
precisam desenvolver habilidades para estabelecer as ligacdes necessarias entre cada um dos
elementos, de modo a compreender as relacdes existentes entre 0s objetos, métodos e classes
dentro de um projeto.
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Inseridos nesse processo de producdo artistico e plastico, os alunos buscaram fazer as
ligagOes usando outros elementos, como marcador de quadro branco, marcador de texto, fita
adesiva colorida, papel espelho, corretivo em caneta, dentre outros materiais.

FIGURA 3: Estudantes expondo e explanando seus trabalhos aos visitantes

Ao término da elaboracdo de seus trabalhos, os alunos expuseram seus projetos
finalizados, fixando suas cartolinas acima dos computadores do laboratério de informatica, de
modo que, no computador, apresentava-se 0 projeto computacional desenvolvido e, acima dele,
a cartolina com os objetos computacionais nele existentes.

Conclusoes

Ao se inserir a estratégia de ensino de oficina e incentivar sua producgdo dentro de um
procedimento didatico, observa-se inicialmente a curiosidade do aluno, despertando neste o
interesse em participar mais ativamente do aprendizado e, com isso, quebrar paradigmas quanto
a forma de se ministrar aulas em componentes do curso de informatica.

Por se tratar de uma sala ETIM em informatica que cursa a segunda série, foram
verificadas grande receptividade e nostalgia dos alunos quanto ao ato de voltarem a ter contato
com materiais artisticos e plasticos.

Durante a construgdo do objeto, observou-se que o aluno, ao trabalhar em equipe, passa por
processos de aprendizagem em relagdo & comunicagdo, promovendo um tipo de interagcdo em que
a linguagem antecipa o conhecimento e a compreensao do conceito, ja evidenciada por Pereira
(2015), em seu artigo "Piaget, Vygotsky e Wallon: Contribuigdes para os estudos da linguagem".

Ao finalizar a oficina, verificou-se a satisfagédo de cada equipe com o resultado como
também a satisfagdo pessoal de cada aluno por enfim compreender a relacdo entre os objetos
computacionais (tanto no ambito da linguagem de programacdo, quanto no que tange a
confeccdo da oficina).

Ao mostrarem aos demais alunos da escola o seu trabalho, os alunos vivenciaram um
momento de satisfacdo pessoal, por terem conseguido desenvolver a oficina e também por
conseguirem entender e explicar conceitos tdo complexos.

Apos a exibicdo dos projetos, foi realizada uma pesquisa qualitativa com os alunos
participantes da oficina, em que foram compartilhados as experiéncias e os aprendizados dos
envolvidos. Observou-se que a maioria dos alunos participantes da oficina compreendeu o0s
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conceitos e conseguiu os abstrai, de forma a imaginar a relagdo dos objetos e métodos com suas
respectivas classes computacionais.

Com isso, a oficina atingiu o seu objetivo: desenvolver técnicas para 0s alunos
compreenderem a relagdo dos objetos computacionais envolvidos em uma linguagem de
programacéo orientada a objetos.

A partir do relato, verificou-se que a técnica adotada também ampliou a forma de
aprendizagem na area de informatica, a partir da adocao de um procedimento didatico que visou
unir areas distintas - informatica e artes -, beneficiando todos os envolvidos.
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