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Resumo. Existem diversas metodologias que visam melhorar o desempenho dos alunos,
no entanto, uma que se adequa para um estudante pode ser ineficiente para outro. Com
isso o indice de desmotivacdo e desinteresse nas disciplinas de programagcdo sé aumenta.
No curso de Sistemas de Informacdo da Universidade Federal do Pard isso é refletido
em um elevado niimero de reprovagées, que indica a necessidade da busca por novas
metodologias para o ensino. Diante deste contexto, este trabalho visa avaliar o impacto
pedagogico, ergonomico e de desempenho da aplicacdo de um conjunto de metodologias
de ensino durante a disciplina de Estrutura de Dados I. Os resultados indicam que a
metodologia proposta atende satisfatoriamente os critérios pedagogicos e ergonémicos,
assim como, pode vir a auxiliar na redugcdo do niimero de reprovagaoes.
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Pedagogical and Ergonomic Analysis of the Combination of
Different Methodologies for Data Structure Teaching

Abstract. There are several methodologies that aim to improve student performance,
however, one that is most suitable for one student may be inefficient for another. How it
increases the rate of demotivation and disinterest in programming disciplines. In the
information technology course, this is reflected in a high number of failures, which
illustrates the need to search for new permanent learning methodologies. Given this
context, this work aims to evaluate the pedagogical, ergonomic and performance impact
of applying a set of teaching methods during a data structure I course. The results show
that the proposed methodology follows the pedagogical and ergonomic criteria, as well
as, reduces the number of failures.
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1. Introducao

Na area de ensino de computacdo e programacdo de computadores, diversos
fatores podem resultar em desmotivacdo e evasdo escolar dos alunos. Rigo et al. (2014)
destacam como razdes o elevado grau de exigéncia do mercado de trabalho, que cada vez
mais busca um alto nivel técnico por parte de novos profissionais, € a utilizagdo de
metodologias de ensino pouco atrativas em sala de aula. Além disso, Raabe, Zanchett e
Vahldick (2015, p.1) ressaltam que a metodologia adotada no primeiro contato de alunos
ingressantes no ensino superior, em conjunto com os principais conceitos abordados em
programacao de computadores, também sdo fatores determinantes sobre a forma como os
alunos poderdo vir a analisar os desafios apresentados em sua carreira € como poderao
superar as dificuldades advindas da aprendizagem da l6gica de programacdo. Deste modo,
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destacando a importancia crucial na escolha da metodologia adotada em relagdo ao seu
impacto na permanéncia ou desisténcia do discente no curso, assim como, o seu grau de
interesse na area a partir deste contato.

De acordo com Twining et al. (2013) os professores em formacdo devem,
essencialmente, conhecer diferentes ferramentas de apoio ao ensino e aprendizagem,
como forma de integracdo inovadora da tecnologia para atender os estudantes do século
21. Pois a diversidade de uma turma impede que determinada metodologia unitaria possa
ser adequada para o atendimento por completo de todos os alunos. Por essa razdo, Laburu,
Arruda e Nardi (2003) ressaltam a importancia da aplicacio de um planejamento
metodoldgico plural através do uso de meios e planejamentos pedagdgicos diversos, que
de acordo com os autores, sdo mais aconselhdveis por respeitar a variedade de
habilidades, preferéncias e tendéncias que estdo presentes em uma turma. Na mesma
perspectiva, Viveiro e Diniz (2009) exibem como vantagem fundamental o emprego da
diversificacdo de agdes e recursos didaticos, assim como a aplicacdo de estratégias para
o encorajamento dos estudantes como um fator fundamental para a aprendizagem.

A partir deste contexto, torna-se necessario o enriquecimento do ambiente de
ensino através da ado¢do de mais de uma metodologia de ensino e aprendizagem, assim
possibilitando, pela diversificacdo do atendimento, o alcance ao maior nimero de alunos
possiveis, isto €, respeitando a perspectiva de que os alunos possuem diferentes visdes de
mundo, formacao familiar e histéria académica.

Dentre as formas de diversificar o ambiente de aprendizagem de programacao de
computadores descritas na literatura, € possivel destacar as seguintes abordagens: (1) o
uso da tecnologia da informagdo, que por sua vez é uma alternativa para auxiliar
professores e alunos; (2) a inser¢do de atividades lidicas e motivacionais como a
maratona de programacao; e (3) a implantacdo de metodologias que fazem uso de jogos
digitais em conjunto com a aprendizagem baseada em problemas (PBL).

Em relacdo a abordagem (1), Flores e Tarouco (2008) enfatizam que os recursos
baseados na tecnologia da informagdo possuem um grande potencial pedagdgico, pois
eles tornam as aulas mais atrativas e motivadoras e fazem a educacg@o se beneficiar dos
avancos da tecnologia. Baseado neste potencial pedagéogico, Nichele e Schlemmer (2014)
apresentam trabalhos que propdem e analisam diferentes contetidos disponibilizados em
diversas plataformas de ensino. Os resultados obtidos reforcam a importancia de projetos
que investiguem como melhorar a aprendizagem através de novas experiéncias interativas
e colaborativas que envolvam as tecnologias digitais como alternativa presente no
ambiente escolar.

No que diz respeito a abordagem (2), Herzberg, Mausner e Snyderman (1957)
descrevem que a insercdo de atividades que apresentam novos desafios aos estudantes na
forma de competicdo é o que motiva muitos estudantes a aprimorar seu proprio esforco.
Deste modo, a ado¢do de maratonas de programacao pode ser um fator motivador para os
individuos, pois apresentam problemas complexos que devem ser resolvidos durante um
determinado periodo. Para Attle e Baker (2007), a oportunidade instrutiva de oferecer
atividades de aprendizado em que os estudantes cooperam em times que competem uns
com os outros maximiza o aprendizado dos alunos e seu desenvolvimento profissional,
pois trata-se de um ambiente similar ao mundo corporativo.

Em relacdo a criacdo de jogos em ambientes escolares, abordagem de ensino-
aprendizagem (3), Santos e Isotani (2018) afirmam que os jogos digitais, inseridos em
ambientes escolares, usualmente contemplam atividades envolventes e atraentes,
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especialmente para os usudrios mais jovens, o que pode trazer maior engajamento e
aumentar a motivagdo dos estudantes. De maneira complementar, Santana, Aradjo e
Bittencourt (2018) destacam que os jogos exercem forte influéncia sobre a motivacao dos
estudantes e, assim, propdem melhorias nas experiéncias pedagdgicas com o intuito de
aumentar a participacdo e o engajamento dos estudantes em uma determinada disciplina.
Com a aplicacdo dos jogos, os alunos podem abordar de forma interdisciplinar assuntos
de diferentes disciplinas para a construcdo da soluc¢do de determinado problema que serd
abordado no ambiente virtual. Uma alternativa pedagdgica para auxiliar a aplicagdo
interdisciplinar dos assuntos € ado¢ao da metodologia PBL, que por sua vez € baseada na
participacdo ativa dos estudantes, onde o aluno passa a ter papel ativo no processo de
ensino-aprendizagem, sendo responsavel em discutir em grupos e encontrar solu¢des para
os problemas apresentados durante as aulas de uma disciplina. Para Berbel (2011), com
PBL os alunos que apresentam autonomia na realizacdo de tarefas escolares se sentem
mais a vontade a realiza-las e, com isso, seu desempenho serd mais significativo. Ja
Ribeiro (2008) ressalta que a metodologia ndo € algo pronto a ser trabalhado, mas deve
ser modelada de acordo com as necessidades e problematizagdes. Deste modo e em favor
da aprendizagem dos alunos de uma turma, diferentes metodologias podem ser adotadas
durante a mesma disciplina. Assim, aumentando as possibilidades de alcance dos alunos
a partir de vérias abordagens determinadas durante o planejamento pedagdgico.

Diante deste contexto, este trabalho tem como objetivo avaliar o impacto
pedagdgico, ergondmico e de desempenho a partir da combinacdo de diferentes
metodologias durante o processo de ensino-aprendizagem da disciplina de Estrutura de
Dados I. Essa disciplina foi selecionada devido ser considerada uma das disciplinas com
maiores indices de reprovacdo no curso de Sistemas de Informacdo da Universidade
Federal do Pard (Oliveira et al., 2017) (Viana et al., 2019). Para condu¢do do estudo,
foram levadas em consideracdo a aula regular adotada em sala de aula e laboratério, as
avaliagdes baseadas em maratona de programacdo visando estimular os alunos a
melhorarem seus desempenhos e, por fim, a utiliza¢cdo da metodologia PBL e ensino dos
conceitos em conjunto com a aplica¢do do desenvolvimento de jogos 2D.

O restante deste trabalho estd organizado da seguinte forma: na Secdo 2 sdo
apresentados os conceitos relacionados a avaliagao pedagdgica e ergondmica, na Se¢do 3
€ descrita a metodologia do estudo, na Secdo 4 sdo apresentados os resultados obtidos e,
por fim, na Secdo 5 sdo relatadas as conclusdes obtidas a partir do trabalho.

2. Avaliacao Pedagogica e Ergonomica

A construgdo do conhecimento deve ser baseada na interag@o e discussao entre os
alunos e professores, assim tornando a aquisi¢do do conhecimento como o resultado da
soma dos saberes de cada um durante todo o processo de constru¢do (Hmelo-Silver,
2004). Para alcancar este objetivo uma metodologia de ensino-aprendizagem deve seguir
critérios pedagdgicos e ergonomicos.

Os critérios pedagdgicos visam garantir que as metodologias adotadas para o
ensino-aprendizagem estejam em conformidade com o objetivo educacional e com as
necessidades do aprendiz. Ja os critérios de analise ergondmica visam permitir ao usudrio
utilizar dos recursos de software adotados na pratica de ensino considerando a0 maximo
a seguranca, conforto e produtividade.

Nunes e Santos (2018) apresentam um estudo sobre a revisdo das principais
abordagens de avaliacdo de softwares educativos, e baseado nestas abordagens, realizam
uma avaliacdo ergondmico-pedagdgica de aplicativos relacionados as disciplinas
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abordadas no Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM). Com isso levantando alguns
questionamentos para expressar a importancia da avaliacdo de soffwares educativos, em
virtude da necessidade de cuidados constantes dos profissionais da tecnologia e da
educacdo e as competéncias necessdrias para propagar informagdo de qualidade através
da tecnologia digital. Esses cuidados, referem-se principalmente aos requisitos
ergondmicos e pedagdgicos que devem ser levados em consideracdo durante a adogdo de
metodologias de suporte ao ensino.

3. Metodologia de Aplicacao

Enfrentar o desafio de minimizar o nimero de reprovagdes € evasao no curso de
Sistemas de Informacdo na UFPA perpassa pela tarefa criativa de proposi¢ao de formas
alternativas para avaliacdo do processo de ensino-aprendizagem. Deste modo, este
trabalho avaliou durante a disciplina de Estrutura de Dados I o impacto pedagégico,
ergondmico e de desempenho obtido a partir da participacdo dos alunos em um cenério
composto por diferentes estimulos para a aprendizagem, isto €, (1) sala de aula e
laboratério de computacdo, (2) com formas de avaliacdo baseadas na maratona de
programacao, e (3) com a utiliza¢do de jogos 2D e PBL como ferramentas de suporte.

Em (1), o ambiente académico regular € composto por aula expositiva ministrada
em um laboratério de informdtica contendo acesso a Internet e utilizando material
didatico em slides e codigos-fonte disponibilizados aos alunos na linguagem de
programacdo C; Para (2), o método de avaliacdo € baseado em provas préticas, ou seja,
no formato da maratona de programacgdo organizada pela Sociedade Brasileira de
Computagdo, que por sua vez organiza os alunos em grupos de trés para a resolugcdo dos
problemas durante um tempo pré-determinado, assim como, recompensa cada equipe por
acerto e, ao final, premia aquela com o melhor desempenho; e (3) corresponde ao
atendimento dos alunos na forma de apresentacdo de novos conhecimentos que abordam
os conteudos de Estrutura de Dados I. Neste experimento os assuntos de fila e pilha foram
apresentados de forma transversal através do ensino do desenvolvimento de jogos 2D
utilizando a ferramenta Construct 2 para a constru¢do de dois minigames, sendo o
primeiro para a criacdo de um jogo de fila de banco e o segundo para a representagcdo do
problema cléssico da torre de Hanoi. A Figura 1(a) apresenta o minigame da fila de banco,
enquanto que a Figura 1(b) ilustra o minigame baseado no problema da Torre de Handi.

(@ (b)
Figura 1: Imagens ilustrativas dos minigames da disciplina de Estrutura de Dados I. (a) Minigame
sobre Filas. (b) Minigame sobre Pilha.

A conducdo da disciplina seguiu diferentes abordagens de ensino, isto é,
considerando mais de um tipo de metodologia para atendimento dos alunos. Na primeira
(1) foi levado em consideragdo a metodologia de ensino baseada em aula aberta e
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dialogada, na qual o aluno e professor contextualizam o problema e participam da
construcdo de solugdes tedricas e praticas vidveis para sua solugdo, sendo esta adotada
pelo professor durante a carga horéaria de 44 horas da disciplina de Estrutura de Dados I.

Ja na segunda (2) foi considerado a aprendizagem baseada na metodologia ativa
de ensino, onde os estudantes foram desafiados a resolverem problemas praticos em
equipe durante um tempo estipulado para a maratona de programacgdo. A etapa de
maratona de programacao foi dividida em 4 partes, sendo 2 denominadas de simulados
da maratona de programacao e 2 denominadas de provas da maratona de programacao. O
principal objetivo do simulado foi auxiliar os alunos na ambientacdo dos métodos de
avaliagdo e nivel das questdes abordadas durante as maratonas de programacdo. A
aplicag@o dos simulados e provas ocorreram aos sdbados letivos com duragdo de 4 horas
cada, isto €, totalizando 16 horas.

Por fim no terceiro (3), a aprendizagem baseada em problemas (PBL) foi
escolhida como abordagem. Durante a aplicacdo do PBL, os alunos receberam um
treinamento inicial sobre jogos 2D, Construct 2 e acerca dos assuntos de fila e pilha.
Depois, equipes foram formadas e desafiadas a criar, de forma autdnoma, dois jogos
denominados de minigames, vide Figura 1. Durante a realizacdo dessa atividade, os
alunos participantes foram estimulados a discussdo temadtica entre os membros de suas
equipes e professores, assim possibilitando a criacdo de um ambiente técnico de
discussdo. A aplica¢dao do PBL contou com uma carga horaria de 8 horas, sendo divididas
em 4 horas para o treinamento e 4 horas para a criacdo dos minigames. Com a conclusdo
de (3), contemplou-se as 68 horas-aula da disciplina de Estrutura de Dados I.

Para validar a metodologia de ensino proposta, ao final da disciplina de Estrutura
de Dados I os alunos foram convidados a preencherem um formulédrio composto por
perguntas que avaliam a disciplina e sua metodologia a partir de critérios pedagdgicos e
ergondmicos que devem ser levados em consideragdo para a garantia de uma adequada
experiéncia de ensino-aprendizagem. Apds o preenchimento, os resultados obtidos foram
agrupados com os desempenhos obtidos pelos alunos participantes. A avaliacdo
pedagdgica e ergondmica utilizou como base a escala de Likert (1932), sendo
representadas as opcdes de resposta por: (1) Discordo totalmente, (2) Discordo, (3) Nao
concordo nem discordo, (4) Concordo (5) Concordo plenamente.

Os critérios pedagdgicos sao baseados em Martinez-Rodriguez et al. (2019), que
por sua vez salientam que a aplicacdo de novas metodologias de ensino e aprendizagem
podem impactar positivamente na confianga dos estudantes e em seus hdbitos de estudo
fora da sala de aula, tornando, assim também necessdrio avaliar a capacidade de
motivacao, generalizacdo para resolugdo de problemas parecidos, escolha entre o ensino
tradicional e metodologia proposta, capacidade de trabalhar em equipe e
comprometimento do aluno com as atividades propostas. Ja os critérios ergondmicos sao
baseados em termos conceituais, isto €, um conjunto de conhecimentos cientificos
relativos ao homem e necessdrios para a geracdo de instrumentos e dispositivos que o
mesmo possua seguranca € conforto (Hack et al., 1999). Com isso, os critérios avaliam
os impactos: da avaliacio em grupo e baseada na maratona de programacdo; da
metodologia no rendimento dos alunos; da avaliacio na forma de maratona de
programacao; do papel do professor no sucesso dos alunos; da qualidade da aula de ensino
de jogos; e da forma de repasse dos contetidos abordados durante as aulas.

Por fim, para avaliacdo do desempenho dos alunos foi levado em consideragcdo
através da adocdo dos critérios estabelecidos por Nunes e Santos (2018), os quais
destacam que o uso de softwares voltados para o ensino-aprendizagem dentro da sala de
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aula pode servir como auxilio para os alunos, visto que ajuda os mesmos na fixacdo e no
melhor aproveitamento do conteudo que foi repassado durante a aula. Deste modo, o
relacionamento da educacdo com a tecnologia pode enriquecer a qualidade do processo
de ensino-aprendizagem, o que causa impacto direto nos métodos, avaliando o
desempenho em relagdo: ao impacto da metodologia; a participacdo dos membros do
grupo; a dedicacdo dos participantes na realizacdo da tarefa; ao rendimento obtido a partir
das novas metodologias baseadas em jogos 2D e maratona de programagao; € ao impacto
de uma avaliacdo baseada nas etapas de simulado e prova.

4. Resultados

A Tabela 1 apresenta os resultados da andlise pedagdgica. Sdo considerados os
seguintes resultados da andlise: (PP1) se os alunos se sentiram motivados para realizacao
das tarefas; (PP2) se tiveram a certeza em resolver problemas parecidos; (PP3) se
preferem as aulas tradicionais em detrimento das aulas que envolvem o uso de jogos 2D
ou maratona de programacdo; (PP4) se os alunos preferem o método de avaliagdo
tradicional baseado em provas individuais; e (PP5) se dedicaram total atencdo a
disciplina. A partir dos resultados, é possivel identificar percentuais positivos de
concordancia e concordancia total para as afirmativas PP1, PP2 e PP5 obtendo os
respectivos indices, 90,9%, 68.2% e 63,7%. De maneira geral, € possivel identificar um
percentual positivo superior a 75% para as trés respostas. Além disso, observa-se que a
menor nota foi atribuida a dedicacdo dos alunos em relacdo a participacdo e realizacdo
das atividades.

Tabela 1 — Resultados da Visao Pedagogica dos Alunos da Disciplina Estrutura de Dados 1.

PP# PERGUNTAS PEDAGOGICAS 1 2 3 4 5
Nas avaliagdes com premiacdo me
PP1 | motivaram a ter uma persisténcia pra 0% 0% 9,1% 63,6% | 273%

realizacdo final das tarefas.

Depois dessa disciplina, tenho a certeza que
pp2 | poderei resolver problemas parecidos 0% 4,5% 27 3% 50% 18.2%

De acordo com as experiéncias anteriores
em sala de aula, preferi as aulas
tradicionais, simples e intuitivas que ndo
PP3 | utilizam jogos 2D, ou premiagdo, ou | 27,3% | 409% | 18,2% 9,1% 4,5%
trabalho em equipe durante as avaliacdes.

Seria possivel obter melhores resultados

nas avaliagdes, caso as mesmas fossem
PP4 | aplicadas de forma individual. 136% | 59,1% | 182% | 9,1% 0%

Dediquei atencdo total a disciplina
pps5 | Estrutura de Dados I. 0% 0% 363% | 455% | 182%

Em relacdo as perguntas PP3 e PP4, os resultados indicam que a maioria dos
participantes discordam ou discordam totalmente que o método de ensino tradicional e a
avaliag@o individual poderiam retornar melhores resultados do que o alcancado com a
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metodologia composta por mais métodos, sendo obtidos os respectivos percentuais de
discordancia, 68 2% e 72,7%.

A Tabela 2 apresenta os resultados da analise ergondmica, cuja as perguntas de
avaliagdo foram: (PEl) se a dinamica adotada na disciplina teve papel crucial na
realizacdo das tarefas; (PE2) se negaram que o método tradicional é mais eficiente; (PE3)
se concordaram que as maratonas ajudaram nas realizacoes das tarefas; (PE4) se os alunos
obtiveram ateng¢do total durante a aplicagdo da metodologia dos jogos 2D; (PES) se o
minicurso de jogo 2D foi objetivo e claro; e se (PE6) o contetdo repassado pelo professor
nao deixou duvidas. A partir dos resultados, € possivel identificar percentuais positivos
de concordancia e concordancia total para as afirmativas PE1, PE3, PE4, PES e PE6
obtendo os respectivos indices de concordancia 95,5%, 90,9%, 81,9%, 77,2%, 90,9%. Ja
para a pergunta PE2, 68,2% dos alunos discordam que o resultado poderia ser melhor
com o ensino tradicional. Deste modo, os resultados indicam uma ergonomia positiva em
relacdo ao uso de jogos 2D e maratona de programacdo. Deste modo, refletindo os
resultados de Sales, Climaco e Sales (2016) que destacam a importancia de adotar novas
metodologias de ensino, assim trazendo as caracteristicas de jogos 2D que extrapolam o
entretenimento, mas mantendo o carater lidico.

Tabela 2 — Resultados da Visao Ergonomica da Disciplina Estrutura de Dados I.

PE# PERGUNTAS ERGONOMICAS 1 2 3 4 5

A dinamica utilizada nas avaliacdes,
estilo maratona com grupo de trés, foi
PE1 de total relevancia para realizacdo da 0% 0% 4.5% 27.3% 68.,2%
tarefa

De acordo com as experiéncias
anteriores em sala de aula, eu obteria um
rendimento melhor caso as aulas
tivessem sido ministradas seguindo o
modo  tradicionais  baseado em
explanagdo do professor, listas de
exercicios e provas individuais

PE2 273% | 409% | 18,2% 9,1% 4,5%

A avaliagd@o em forma de maratona, foi

de fundamental importancia para
PE3 realizacdes das tarefas. 0% 0% 9,1% 54,5% | 36.4%

Tive a atengdo necessdria dos

ministrantes do minicurso de jogos para
PE4 conseguir alcancar o meu objetivo. 0% 0% 182% | 455% | 363%

A aula do minicurso de jogos foi
ministrada de forma a ndo deixar
PE5 dividas sobre o que eu estava 0% 0% 22,7% 50% 27.3%
aprendendo.

O contetido repassado pelo professor
PE6 em sala foi objetivo e claro. 0% 0% 9,1% 54,5% 36,4%

A Tabela 3 apresenta os resultados do desempenho dos alunos, sendo analisados:
(DA1) se sentiram motiva¢ao em aprender mais ao final da disciplina; (DA?2) se o trabalho
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em equipe foi de grande importincia; (DA3) se os alunos se dedicaram totalmente na
disciplina; (DA4) se obtiveram um rendimento melhor com o minigame e a maratona; e
(DAS) se os erros cometidos motivaram a ter um desempenho maior. A partir dos
resultados, € possivel identificar percentuais positivos de concordancia e concordancia
total para as afirmativas DA1, DA2, DA3, DA4 e DAS obtendo os respectivos indices de
concordancia, 72,3%, 77,3%, 63,7%, 81,8% e 91%. A partir da percepcao dos alunos, a
metodologia composta por varios métodos foi responsdvel pela melhoria em seu
desempenho durante a disciplina de Estrutura de Dados I, assim, demonstrando a eficécia
da metodologia proposta a partir da visao do estudante.

Tabela 3 — Resultados da Visao sobre o Desenvolvimento do Aluno na Disciplina Estrutura de
Dados 1.

DA# DESEMPENHO DOS ALUNOS 1 2 3 4 5
Com o minicurso de jogos e a abordagem de
avaliagdo  baseada em  maratona de
programagdo, me m(/)tlvel a persistir e querer | o 9.1% | 182% | 464% | 263%
aprender mais apds o encerramento da
disciplina

DALl

Todos os membros do seu grupo se

empenharam em ajudar para realizacdo das 0% 0% 27% | 364% | 40.9%

DA2 s~
tarefas propostas durante as avaliagdes.

Dediquei atengdo total a disciplina Estrutura de
DA3 | DadosI. 0% 0% 363% | 455% | 18,2%

Obtive um rendimento melhor com a realizagio
dos minicursos de jogos e os simulados com

premiacéio 0% 0% 182% | 63,6% 18.2%

DA4

Os erros que eu cometi na realizacdo dos
DA5S simulados me motivaram a estudar mais para | 0% | 4,5% 4.5% 81,9% 9,1%
ter um melhor rendimento nas provas

Outra andlise pode ser feita a partir da comparacdo do indice de reprovacoes
obtido a partir da aplicacdo da metodologia composta em relacdo a média de reprovacdes
nos anos anteriores. A Figura 2 apresenta o grafico que compara a porcentagem de
reprovagoes entre os anos 2011 a 2018, que era de 44,88%, com a média obtida em 2019.
Sendo positiva a aplicagdo de mais de uma metodologia para adaptagdo do aluno, pois
obteve-se média de reprovacdo igual a 10,34%. Ambas as médias foram extraidas dos
relatdrios do Sistema Integrado de Gestao de Atividades Académicas (SIGAA) da UFPA.

. 50,00%
S 40,00%
30,00%
20,00%
10,00% m
0,00%
2011-2018 2019

Figura 2: Médias de reprovacao dos alunos de Estrutura de Dados I.
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5. Conclusao
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Este trabalho teve como objetivo avaliar o impacto pedagdgico, ergondmico e de
desempenho da utilizacdo de um conjunto de metodologias de ensino durante a disciplina
de Estrutura de Dados I do curso de Sistemas de Informacao da Universidade Federal do
Para. Para avaliar a aplicacdo em sala de aula, foi levado em considerac¢do o desempenho
dos alunos através de um questiondrio que avaliava as questdes ergondmicas, pedagdgicas
e de desempenho. A partir da andlise dos resultados obtidos, pode-se concluir que o
método proposto € capaz de auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, pois permitiu
aumentar o engajamento dos alunos e o interesse por parte deles na disciplina.

Este estudo indica que a proposta segue os critérios pedagdgicos necessarios para
a aplicag@o de um conjunto de diferentes metodologias em sala de aula. Deste modo, os
resultados demonstram um nivel médio de aceitacdo considerado por 73% dos alunos.
Em relag@o ao quesito ergonomia o indice médio geral de concordancia com a maratona
de programacdo, desenvolvimento de jogos 2D foi de 80%. Por fim, a partir dos indices
obtidos, observou-se a reducdo no numero de reprovacdes na disciplina Estrutura de
Dados I em 34,54%. Neste sentido, acredita-se que a metodologia proposta pode vim a
ajudar alunos e professores no ensino-aprendizagem de disciplinas na darea de
programacao.

A partir desta pesquisa, reforga-se o fato de que professores devem buscar pela
diversificacdo de sua metodologia, assim alcancando mais estudantes a partir do
oferecimento de mais de uma abordagem metodolégica de ensino. Com este trabalho,
pode-se concluir que a aplicacdo de um conjunto de metodologias pode permitir ao
professor alcan¢ar um maior nimero de alunos, assim como, pode resultar na reducdo do
numero de reprovagdes € no aumento do nivel de satisfacdo dos alunos em relacio aos
métodos de ensino adotados. Por fim, observa-se a oportunidade de se realizar uma
pesquisa do tipo estudo de caso, para avaliar a aplica¢ao desta combinagdo de abordagens
de ensino em outras disciplinas da area de computacao, e por outros docentes € alunos, a
fim de analisar se os resultados obtidos serdo semelhantes aos relatados neste artigo.
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