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Abstract. Vocational education has specific issues that differ from higher edu-
cation, focusing more on practice rather than on theory, as well as aiming to
educate professionals to solve demands of the local industry. In that context,
where preparing students to the real world becomes more important, this paper
investigates students’ experiences with active learning methodologies, especi-
ally PBL. Results show positive trends, especially on students’ motivation and
autonomy.

Resumo. O ensino profissionalizante possui particularidades que o fazem dife-
rir do ensino superior, tendo destaque o foco mais prdtico e menos académico de
seus cursos e a formacgdo de profissionais orientada as demandas da indiistria
local. Nesse contexto, onde é cada vez mais importante preparar o estudante
para o mundo real, este trabalho investiga a experiéncia dos estudantes com me-
todologias ativas de aprendizagem, especialmente PBL. Os resultados apontam
tendéncias positivas, especialmente na motivagdo e autonomia dos estudantes.

1. Introducao

Ensinar programacgdo orientada a objetos (POO) como segundo paradigma € uma tarefa
dificil por alguns motivos: a complexidade intrinseca destas linguagens, a complexidade
dos ambientes de desenvolvimento profissionais normalmente utilizados com estas lin-
guagens e a propria mudanca de um paradigma imperativo para o orientado a objetos.
Some-se a isto o fato de linguagem, ambiente e paradigma terem de ser aprendidos em
um periodo tipicamente curto de uma disciplina, seja na graduacdo ou na educagdo pro-
fissional [Bittencourt et al. 2013a]. Nesta tltima, o problema se agrava ainda mais pelas
dificuldades de um publico tipicamente jovem que, muitas vezes, termina por abandonar
estes cursos [Machado et al. 2006, Cravo 2012].

Diversos trabalhos descrevem estratégias que objetivam potencializar a apren-
dizagem e a retencdo do conhecimento de POO. Alguns descrevem caracteristicas de
linguagens orientadas a objeto adequadas [Kolling 1999a]. Outros apontam a neces-
sidade de ambientes de desenvolvimento adaptados a novatos [Kolling 1999b]. H4
também trabalhos que procuram focalizar a atencdo na abordagem utilizada, ja consi-
derandos os avancos em linguagens e ambientes adaptados a novatos [Vahldick 2007,
Santos et al. 2015]. Por exemplo, Vahldick (2007) utilizou ambientes de desenvolvimento
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lddicos em sala de aula, como o Greenfoot, e exemplos ilustrativos para apresentar os con-
ceitos de POO . Santos et al. (2015) descreveram a utilizacao de Greenfoot, Robocode e
BlueJ em oficinas oferecidas a estudantes do segundo semestre de um curso de Engenharia
de Computacdo, realizadas antes do inicio das aulas regulares. E também ha trabalhos que
descrevem o uso de metodologias ativas, como a aprendizagem baseada em problemas (do
inglés, PBL) no ensino de programacgdo [Santos et al. 2008b, Bittencourt et al. 2013b].
Apesar da diversidade de pesquisas, a maioria delas € focada no ensino de programacao
para estudantes da educagdo superior, um contexto diferente do da educagdo profissiona-
lizante.

Metodologias tradicionais de ensino com aulas expositivas, apesar de capazes de
fornecer uma boa base tedrica, nem sempre expdem os alunos a aplicagdes praticas signi-
ficativas dos conceitos que aprenderam, nem trabalham habilidades técnicas ou processu-
ais especificas, tornando o conhecimento passivel de esquecimento ou dificultando a sua
aplicagdo em contextos reais. PBL é uma estratégia educacional centrada no estudante,
que o ajuda a desenvolver habilidades processuais como o raciocinio € a comunicagao,
além de colocar o estudante no centro do processo de constru¢do do conhecimento
[Santos et al. 2007]. Apesar de largamente difundida em universidades, tanto no contexto
mais tradicional da area de saide [Albanese and Mitchell 1993] como também na area de
computacdo [Oliveira et al. 2013], ndo encontramos trabalhos prévios que utilizem PBL
na educacao profissionalizante de nivel médio.

Este trabalho descreve e analisa, através de um estudo de caso, uma experiéncia de
ensino-aprendizagem baseada em PBL em uma disciplina de programag¢ao no ensino pro-
fissionalizante de nivel médio, mais particularmente, em um curso técnico de Informatica.
Os resultados preliminares sdo positivos em relagdo a autonomia desenvolvida pelos es-
tudantes, a motivacdo para o estudo e realizagdo dos trabalhos, embora também sejam
percebidos alguns pontos fracos de PBL, especialmente com alguns estudantes que se
sentiram, por vezes, excluidos das atividades.

2. Fundamentacao Teérica

Em seu artigo sobre avaliacdo de aprendizagem ativa, Prince (2004) descreve aprendi-
zagem baseada em problemas (PBL) como um método instrucional onde problemas sdao
introduzidos no inicio do ciclo instrucional e usados para contextualizar e motivar a apren-
dizagem que se seguird, envolvendo de maneira significativa a aprendizagem autodirigida
pelos estudantes.

PBL teve origem no ensino de Medicina [Barrows and Tamblyn 1980], com as
primeiras experiéncias ocorrendo na Universidade de McMaster, no Canada. Em seguida,
foi adotada pela Universidade de Harvard e, a partir dai, se espalhou pelo mundo. A me-
todologia consiste no estimulo a resolu¢do de problemas através de pesquisa colaborativa
em pequenos grupos de estudantes. Além do aprendizado de conceitos tedricos, a meto-
dologia apoia o desenvolvimento de habilidades de trabalho em equipe, raciocinio 16gico
e critico e a capacidade de pesquisar. Como a aprendizagem passa a ser centrada no estu-
dante, em sua tentativa de solucionar os problemas, o professor passa a ter o papel de um
tutor, atuando como um facilitador do processo, questionando e orientando os estudantes
quando necessdrio [Uden and Beaumont 2005].

Metodologias ativas de ensino-aprendizagem baseadas em PBL tem sido
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usadas em algumas universidades do Brasil. Na drea de Medicina, por exem-
plo, a Faculdade de Marilia e a Universidade Estadual de Londrina foram pio-
neiras na implantacdo de PBL como método de ensino [Berbel 1998]. A Uni-
versidade Estadual de Feira de Santana (UEFS) adotou este método na criacdo de
seu curso de Engenharia de Computacdo em 2003 [Bittencourt and Figueiredo 2003,
Santos et al. 2007]. A utilizacdo de PBL no ensino de programacdo no curso de En-
genharia de Computag@o da UEFS ja foi relatada previamente em detalhe na literatura.
[Santos et al. 2008b, Santos et al. 2008a, Santos and Angelo 2009, Angelo et al. 2010,
Bittencourt et al. 2013b, Angelo et al. 2014]. Destacamos, a seguir, algumas destas ex-
periéncias.

As primeiras experiéncias relatando o uso de PBL para ensinar POO na
UEFS analisam os resultados do ponto de vista dos estudantes e dos professores
[Santos et al. 2008b, Angelo et al. 2010, Angelo et al. 2014]. Através de questiondrios,
os estudantes relatam as sessoes tutoriais como mais produtivas que tanto as aulas expo-
sitivas como o estudo extraclasse. Além disso, quanto mais motivados com os problemas,
menos importantes eram as aulas expositivas. Quanto aos professores, a partir do relato de
suas discussdes semanais de acompanhamento, perceberam-se beneficios e dificuldades.
Para eles, os principais beneficios foram o desenvolvimento de habilidades como traba-
lho em equipe, comunicacdo oral, pensamento critico, autonomia e “aprender a aprender”.
Por outro lado, as maiores dificuldades foram elaborar problemas combinando situagdes
reais, motivacdo, conhecimentos da disciplina e tempo adequado para resolucao.

Santos e Angelo (2009) utilizam a Taxonomia de Bloom Revisada para analisar
os problemas em termos de objetivos a serem alcancados no contexto anterior. Através
da taxonomia, sdo descritos aspectos a serem relembrados, entendidos, aplicados, analisa-
dos, avaliados e criados. Com isso, 0s tutores responsaveis pela elaboracao dos problemas
sdo capazes de integrar a relacao dos objetivos de cada problema com o escopo da disci-
plina em que ele € aplicado. Isto facilita a compreensdo das peculiaridades do problema
para outros tutores ndo envolvidos em sua elaboracdo, a defini¢do do tempo de desenvol-
vimento do produto e o feedback a ser dado aos estudantes.

Bittencourt et al. (2013) descrevem as experiéncias obtidas em um estudo in-
tegrado de Programacdo baseado em PBL apés a insercdo da disciplina de Projeto de
Sistemas. Buscou-se reduzir a complexidade de mudanca de paradigma ao introduzir
aos estudantes aspectos de design que facilitam a programac¢do orientada a objetos. O
trabalho relata duas experiéncias em semestres consecutivos, buscando identificar os pon-
tos positivos da mudanga recém-aplicada e os aspectos a serem melhor trabalhados. As
li¢cdes aprendidas foram: evitar problemas longos que levem a questdes de manutencao
de cddigo, uma vez que os aprendizes podem acumular defici€ncias, e a dosagem exces-
siva dos conceitos abordados em um problema, fatores que podem reduzir a motivacao
dos estudantes; a importancia da metodologia PBL para desenvolver competéncias de
comunicacao, autodidatismo e trabalho em equipe nos estudantes; e a integracao do co-
nhecimento das disciplinas do estudo integrado, o que permite ao estudante ter a ex-
periéncia de trabalhar em varias etapas do ciclo de vida de um software.
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3. Metodologia

A estratégia de pesquisa utilizada foi o estudo de caso, uma metodologia de pesquisa que
busca compreender um problema ou fendmeno através de um caso especifico, utilizado
como ilustragdo [Creswell 2010]. A seguir, descrevemos cendrio, participantes, aborda-
gem e a coleta e andlise de dados.

3.1. Cenario

O SENAI Bahia oferece o curso Técnico em Informatica em Feira de Santana. Este
curso possuia duas turmas ativas quando da realizacdo deste trabalho. O curso tem a
duracdo de quatro semestres e é composto de quatro médulos de disciplinas relacionadas
ao desenvolvimento de software.

A disciplina Desenvolvimento de Sistemas I faz parte do terceiro médulo do curso,
juntamente com Modelagem de Sistemas e Projeto de Final de Curso I. As duas primeiras
disciplinas sao ofertadas em sequéncia, e concorrentemente com Projeto de Final de Curso
I. Este médulo envolveu trés docentes, sendo dividido entre aulas tedricas e praticas. O
Projeto de Final de Curso segue a metodologia alema Theoprax, que objetiva o desenvol-
vimento de produtos para empresas reais. Este trabalho foi construido utilizando as ex-
periéncias obtidas na disciplina Desenvolvimento de Sistemas I, cuja professora € também
autora do presente artigo.

3.2. Participantes

Os participantes da pesquisa foram nove estudantes do terceiro médulo do curso técnico
em Informatica. Todos os participantes sdo do sexo masculino com idades variando entre
17 e 25 anos (desvio padrao de 2,7). Dos 11 estudantes, nove concordaram em participar
da pesquisa. Todos ja tinham contato prévio com programagdo em outras disciplinas do
curso e possuiam conhecimento introdutdrio de programacao orientada a objetos.

3.3. Abordagem

O objetivo da disciplina Desenvolvimento de Sistemas I € capacitar o estudante com con-
ceitos de orientacdo a objetos (OO) e programacdo Web. A Tabela 1 sintetiza o contetido
da disciplina referente aos conceitos de POO, tema do problema utilizado.

Tabela 1. Conteudo Programatico de POO na disciplina

Conteddos

1. Introducdo a Orientagdo a Objetos | 9. Métodos de Classes
2. Modelos Orientados a Objetos 10. Construtores
3. Classes 11. Polimorfismo
4. Objetos 12. Heranga
5. Atributos 13. Modificador Protected
6. Tipos de Atributos 14. Sobrecarga de Métodos
7. Modificadores de Acesso 15. Classes Abstratas
8. Getters e Setters 16. Interfaces

17. Classes Estaticas

ApOs ter ministrado 12 aulas expositivas sobre os assuntos na Tabela 1, a pro-
fessora apresentou uma visao geral da abordagem PBL e o problema aos estudantes. O
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problema consistia em desenvolver um pequeno sistema para gerenciar informagdes re-
ferentes a professores, alunos e disciplinas de uma escola da regido. Foi contada uma
historia ficticia para contextualizar a atividade como um problema do mundo real. Os
estudantes deveriam implementar uma solug@o para o armazenamento das informagdes
citadas. O software deveria ser capaz de cadastrar, editar e listar informagdes referentes
a alunos, professores e disciplinas, além de listar as disciplinas alocadas a um aluno ou
professor. O estudante deveria também implementar uma solu¢do que armazenasse em
disco as informacdes cadastradas para que elas fossem resgatadas sempre que o sistema
fosse iniciado. O problema abrangeu o contetido visto em sala de aula e apresentava um
desafio extra (armazenamento) para motivar a autonomia dos estudantes.

3.4. Coleta e Analise de Dados

Ao final da disciplina, um questiondrio foi respondido pelos nove participantes da pes-
quisa. Os dados dos participantes foram anonimizados. O questiondrio incluiu perguntas
relacionadas a motivagao, sensa¢cao de autonomia, trabalho em grupo, dentre outros con-
ceitos. O questiondrio também buscou abordar as diferencas de percep¢ao dos estudantes
entre o método tradicional de ensino e metodologias ativas, com énfase em PBL. Além dos
dados quantitativos, a professora registrou também suas impressoes sobre esta vivéncia
com a turma. A andlise dos dados foi realizada através de estatisticas descritivas.

4. Resultados

Os resultados obtidos a partir dos questiondarios foram divididos em categorias, abordando
inicialmente aprendizagem ativa de forma geral, seguido por questdes especificas sobre
PBL e encerrando com questdes sobre as aulas tradicionais vivenciadas previamente.

R compreende o que € uma metodeloge de e e, I
ativa.

Durante as aulas busquei ferramentas (google, livros, apostilas,
etc.) para aprender algum assunto independente da professora.

Durante as aulas senti que tive um papel importante no meu
aprendizado.

Me senti motivado a aprender com aulas de metodologia de
aprendizagem ativa.
Trabalhar em grupo ajudou a aumentar o meu aprendizado. _

Senti que aprendi de uma maneira leve e natural com a _

metodologia ativa.

Sinto que aulas com metodologias ativas aumentam o meu
aprendizado.

Eu gostei de aprender com metodologias Ativas.

Senti que aprendi mais com a metodologia ativa do que com _
aulas expositivas.
0% 10% 20% 30% 40% O50% 60% 70% 80% 90% 100%

M Discordo Totalmente Discordo Parcialmente [ N&o Concordo nem Discordo Concordo Parcialmente
B Concordo Totalmente

Figura 1. Percep¢coes sobre metodologias de aprendizagem ativa

Percepcoes sobre metodologias ativas. Como mostrado na Figura 1, em relacio
a percepc¢ao dos alunos sobre o uso de uma metodologia ativa, os resultados foram posi-
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tivos para todos os questionamentos. Os alunos concordaram parcial ou totalmente que a
metodologia PBL teve um papel importante na formag¢ao do seu conhecimento. 88,9% se
sentiram motivados e buscar materiais de estudo e pesquisa além do que lhes era apresen-
tado pela professora. Um fator importante foi a percep¢ao da aprendizagem através do
trabalho em grupo, reconhecido pela maioria dos participantes.

Percepcoes sobre PBL. A Figura 2 apresenta as respostas as perguntas sobre PBL.
Os resultados apontam que os estudantes, em sua maioria (66,7%), concordaram parcial-
mente que aprenderam tudo o que tinham de aprender, com apenas 22,2% concordando
plenamente. Além disso, observamos que parte dos estudantes sentiu certa desorientacao,
com 44,4% concordando parcial ou totalmente com a afirmacdo de sentir-se perdido em
alguns momentos. Por outro lado, 88.9% dos alunos discordaram total ou parcialmente de
que se sentiram excluidos durante as atividades. Nao houve nenhuma concordancia com
a afirmacao de ter dificuldades de aprender com PBL, estando as respostas concentradas
na discordancia total ou parcial (66,7%).

88,8% dos participantes afirmaram ter concordado parcial ou totalmente que PBL
os ensinou a buscar e selecionar melhor o conhecimento de que necessitam. Outra ha-
bilidade que PBL fez aprimorar nos estudantes foi o trabalho em grupo (77,8% de con-
cordancia). 88,9% dos participantes concordaram totalmente que compartilhar ideias com
os colegas ampliou sua visdo e os ajudou a resolver problemas. Os estudantes também
afirmaram que PBL trouxe uma experiéncia significativa para suas vidas (88,9%).

Com o PBL senti que aprendi tudo o que tinha de
aprender.

Com o PBL me senti perdido nas atividades em alguns
momentos.

Com o PBL me senti excluido das atividades.

Tive dificuldades para aprender com o PBL.

Senti que com o PBL aprendi a buscar e selecionar
melhor o conhecimento que preciso.

0 PBL melhorou a minha habilidade de trabalho em
grupo.

Compartilhar ideias com os colegas me ajudou a
ampliar minha visdo e a resolver problemas.

Sinto que o PBL representou uma experiéncia
importante para minha vida pessoal e profissional.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B Discordo Totalmente Discordo Parcialmente [ N&ao Concordo nem Discordo
Concordo Parcialmente [l Concordo Totalmente

Figura 2. Percepcoes sobre PBL

Percepcoes sobre a metodologia tradicional. A Figura 3 aponta que, embora
em menor percentual que nas metodologias ativas, os estudantes afirmaram buscar ferra-
mentas para aprender algum assunto independente de solicitacOes da professora. 55,6%
concordaram total ou parcialmente que tomaram a iniciativa e 44,4% dos alunos se posi-

1137



V1 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2017)
Anais dos Workshops do VI Congresso Brasileiro de Informéatica na Educagéo (WCBIE 2017)

cionaram de forma neutra. A maior parte dos estudantes (66,7%) se posicionou de forma
neutra quanto a sentir que as aulas expositivas tinham um papel importante em sua apren-
dizagem. A respeito de se sentirem motivados durante as aulas expositivas, a maior parte
dos estudantes (55,5%) se mostrou neutra sobre esta afirmacdo. Sobre as aulas exposi-
tivas melhorarem sua aprendizagem, 22,2% dos participantes discordaram parcialmente,
33,3% se mostraram neutros e 44,4% concordaram parcialmente com esta afirmacao.

Finalmente, quanto a gostar de aprender com aulas expositivas, a maioria dos par-
ticipantes se posicionou de maneira neutra (44,4%) ou discordou parcial ou totalmente
da afirmacao (33,3%). Comparativamente, 66,7% dos alunos discordaram total ou parci-
almente sobre aprenderem mais com aulas expositivas do que com metodologias ativas.
Apenas 11,1% dos estudantes concordam parcialmente com esta afirmagdo. Estes ultimos
dois resultados mostram que ha uma preferéncia pela abordagem ativa: tanto gostam mais
desta metodologia quanto sentem que sua aprendizagem é melhor com ela.

Durante as aulas busquei ferramentas (google, livros, apostilas,
etc.) para aprender algum assunto independente da professora

Durante as aulas senti que tive um papel importante no meu
aprendizado.

Me sinto motivado a aprender com aulas expositivas. _ -

Sinto que aulas expositivas melhoram o meu aprendizado.

Senti que aprendi mais com aulas expositivas do que com a
metodologia ativa.

Eu gosto de aprender com aulas expositivas. _

20% 30% 40% S50% 60% 70% 80% 90% 100%

B Discordo Totalmente Discordo Parcialmente [ N3o Concordo nem Discordo Concordo Parcialmente
B Concordo Totalmente

Figura 3. Percepcoes sobre a metodologia tradicional de aprendizagem

5. Discussao

Esta secdo discute os resultados a partir de trés aspectos: autonomia, motivagao e pontos
negativos de PBL.

Autonomia. As diferengas entre as percepcdes sobre as aulas tradicionais e as me-
todologias ativas ja sdo evidenciadas pela sensacdo de autonomia dos estudantes. Durante
a utilizacdo de metodologias ativas, os estudantes relataram que buscaram mais materiais
extra-classe. Isso foi fundamental para o sucesso da avaliacdo, ja que eles se mostraram
autdbnomos e empolgados com o desafio proposto. Mesmo sem o apoio de aulas tradici-
onais sobre armazenamento de dados em disco, eles discutiram em equipe e chegaram a
conclusdo de que utilizariam um banco de dados para este fim, resgatando o contetido de
uma disciplina anterior. Isto foi além das expectativas da professora, que supunha que os
estudantes utilizariam o conceito de arquivos, por ser uma solu¢cdo mais simples.
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Sobre PBL em particular, a maior parte dos estudantes acredita que alcancou o
aprendizado que deveria. Isto se confirmou nas sessodes tutoriais, ja que eles se mostraram
capazes de relacionar os requisitos com o conteudo previamente apresentado em sala de
aula, inclusive o de outras disciplinas. Os estudantes também se mostraram conscientes
das limitacdes dos seus projetos, buscando a professora posteriormente para solucionar
davidas a respeito da qualidade do c6digo. Também foi relevante a melhora na habilidade
de buscar e filtrar materiais de estudo, o que, mais uma vez, estd relacionado com o
aumento da autonomia.

Motivacao. Outro ponto de destaque observado das metodologias de aprendi-
zagem ativa em relagcdo as tradicionais € o impacto na motiva¢do dos estudantes. No
decorrer das sessoes tutoriais, foi perceptivel a motivacao deles. Eles levaram ideias para
compartilhar com a turma, tornando as discussdes ricas em conteudo. Este aspecto €
confirmado pelos resultados referentes ao sentimento de que metodologias ativas poten-
cializaram a aprendizagem e a sensacdo de que o compartilhamento de ideias foi efetivo
para a resolucdo de problemas. A dificuldade encontrada no desafio do armazenamento
os motivou a buscar como implementar a solu¢d@o utilizando uma linguagem diferente e
estimulou grande parte da turma a trabalhar em conjunto no desenvolvimento do modelo
do banco de dados. Este fato pode ser relacionado ao papel que o estudante sente de-
sempenhar na sessao tutorial, que é percebido nas afirmacdes sobre a sensacdo de ter um
papel importante no aprendizado e na motivagdo em aprender.

Pontos negativos. O uso de PBL, apesar de ter mostrado pontos positivos,
também apresentou fraquezas. Houve relatos de estudantes que se sentiram perdidos ou
excluidos nas atividades. Esta sensacdo pode ter ocorrido durante as discussoes das dife-
rentes ideias propostas, quando alguns estudantes ficavam mais quietos que outros. Du-
rante uma ocasido em particular, um deles discordou fortemente dos demais, preferindo
seguir com o trabalho individualmente. Embora ndo tenha abandonado as discussoes,
ele se absteve de comentar sobre o ponto que gerou o conflito. Apesar dos conflitos de
opinido, a maioria dos estudantes concordou que as sessdoes PBL auxiliaram na habilidade
de trabalho em grupo e que trabalhar em grupo potencializou a sua aprendizagem.

6. Conclusoes

Esta pesquisa descreve a utilizagdo de aprendizagem baseada em problemas (PBL) na dis-
ciplina de Desenvolvimento de Sistemas I em uma turma do curso técnico em Informatica
do SENAI Babhia, analisando as percepc¢des dos estudantes sobre esta e outras metodolo-
gias de aprendizagem ativa. ApOs utilizar aulas tradicionais para introduzir conceitos,
PBL foi aplicada numa tentativa de aumentar a autonomia e motivagdo dos estudantes no
desenvolvimento de seus sistemas.

Os resultados deste trabalho mostram que, apesar de ser mais largamente utilizada
na educacdo superior, PBL também se constitui como op¢ao para cursos técnicos, prin-
cipalmente se aliado a outras metodologias de aprendizagem ativa. No contexto médio-
técnico, onde o conhecimento pratico, trabalho em grupo e resolu¢do de problemas sdao
requisitos para o sucesso dos egressos na industria, envolvé-los em atividades que sejam
relacionadas com a vida real é fundamental.

Notamos uma percepg¢ao positiva quanto ao uso de metodologias ativas de aprendi-
zagem, inclusive com o uso do PBL que, apesar de ter apresentado pontos fracos, mostrou
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ser uma boa opcdo para os estudantes desenvolverem habilidades e se sentirem motiva-
dos. Apesar de as aulas tradicionais também apresentarem pontos positivos, as respostas
e o comportamento em sala de aula dos estudantes demonstram uma preferéncia pelas
metodologias ativas.

ApOs as sessoOes tutoriais realizadas na turma, um outro professor da institui¢ao
percebeu a motivacdo dos estudantes e passou a estudar a possibilidade de utilizar PBL
em suas disciplinas, sendo esta um efeito inesperado desta pesquisa.

Espera-se que este trabalho possa contribuir na compreensdao dos efeitos da
utilizacdo de metodologias de aprendizagem ativas com estudantes de nivel médio. Como
trabalhos futuros, pretendemos realizar uma pesquisa qualitativa para identificar mais de-
talhes da interacdo dos estudantes com a metodologia e, inclusive, replicar a experiéncia
com alunos menos experientes e que tiveram menos contato com metodologias de apren-
dizagem ativa.
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