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TAXONOMIA DE BLOOM COMO ESTRATEGIA DIDATICA EM
DISCIPLINAS DE ORIENTACAO A OBJETOS

Severino Gomes de Souto Rego

RESUMO

As dificuldades apresentadas nos conteudos de programacao orientada a objetos,
tem sido um problema enfrentado por varios cursos (Ciéncias da Computacao,
analise e desenvolvimento de sistemas Engenharia da computacédo). Estratégias
de aprendizagem sao sempre verificadas a fim de melhorar o processo de ensino
aprendizagem desse conteudo. Nesta pesquisa, verificamos a distribuicdo de
guestdes de avaliacdo da aprendizagem em disciplinas de programacao sob a
perspectiva da taxonomia de Bloom. Verificou-se que para os dados avaliados, a
maioria das questdes estavam relacionadas as habilidades de entender, aplicar e

criar da taxonomia.
Palavras chave: Programacéo, Poo, Taxonomia de Bloom.

ABSTRACT

The difficulties presented in object-oriented programming contents have been a
problem faced by several courses. Learning strategies are always verified in
orOder to improve the teaching-learning process of this content (Computer
Science, systems analysis and development, Computer Engineering). In this
research, we verified the distribution of learning assessment questions in
programming disciplines from the perspective of Bloom's taxonomy. It was found
that for the evaluated data, most of the questions were related to the abilities to

understand, apply and create the taxonomy.

Keywords: Programming, Poo, Bloom Taxonomy.



SUMARIO

L INTRODUGAOD ..ottt e 7
2 PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS .....cocvcieeceieeeceee e, 8
P2 R o o Yot =1 | {0 F- 30 (=2 © 1 L 9
3 TAXONOMIA DE BLOOM ..o e e ee e sn s 10
3.1 Taxonomiarevisada de bloom ......c.ccocoeiiiiiiiiii e 11
AMETODOLOGIA ..ottt e en et es e 12
BRESULTADOS ......ovveveeeeceee ettt ses e an e 12
B CONCLUSOES ..ottt eaan et ee e aens 15

REFERENCIAS ..o ettt ettt 16



1 INTRODUCAO

No ensino superior, em geral, os alunos podem apresentar dificuldade ao
aprender algum conteddo, mas isso € natural no processo de ensino e
aprendizagem. Nas disciplinas da area de Computacdo, temos disciplinas de
programacao, que tem sido apontada em alguns estudos como razao da evaséo,
desisténcia e reprovacdo em cursos de Computacdo (SACCARO; FRANGCA,
JACINTO, 2019). Vale salientar que os conceitos basicos de programacao evoluem

para conceitos mais avancados a medida que o aluno avanca no curso.

Dentre os momentos de progressédo na aprendizagem de programacao,
existe 0 da mudanca de paradigma de programacdo. O aluno que aprendeu os
conceitos basicos de forma estruturada, passa a conhecer o paradigma orientado
a objetos. Segundo (CALLE, 2017) implementando tipos de dados abstratos e as
suas relagdes, tentando modelar a realidade, desenvolvendo programas que
fazem interagir objetos. Nesse aspecto, professores estdo sempre buscando

formas de melhorar a transi¢éo entre linguagens e paradigmas.

Tendo em vista que essa tal problemética de aprendizagem de
programacdo pode frustrar os alunos ao longo do curso, levando a evaséo,
reprovacdo, etc. E sempre necessario refletir sobre as formas de ensinar e
aprender, levando em consideragcédo abordagens didaticas, perfis de alunos, entre
outros. (MASETTO, 2002).

Diante disso foram levantadas algumas questdes: como distinguir o
desempenho do aluno em suas atividades de programacéao; Como saber se um
aluno esta progredindo no conteudo? Algumas alternativas foram encontradas
nesta pesquisa por meio da aplicacdo da taxonomia de Bloom na aprendizagem.
Conduzindo acdes voltadas para introdugdo do pensamento computacional e
ensino de programacao (ARAUJO; JESUS; RAABE, 2009).

Trata-se de uma estrutura conceitual configurada para auxiliar a definicao
de objetivos de aprendizagem, ordenada em lembrar, compreender, aplicar,
analisar, avaliar e criar, sendo muito utilizada em diversas areas do conhecimento

como forma de avaliagao da aprendizagem (BLOOM, 1956).



Em estudos realizados (ARAUJO et al. 2013), os autores utilizaram a
taxonomia de Bloom no ensino de programacao estruturada, que visava estruturar
o conteudo do programa de forma hierarquica, levando em consideracao os
objetivos de aprendizagem. Em geral, a taxonomia ajuda no processo de
aprendizagem e avaliacao, desenvolvendo as habilidades e em decorréncia os

alunos tendem a melhorar gradualmente o seu desempenho (FERRAZ, 2010).

Considerando essa estratégia didatica e a problematica da aprendizagem
de um novo paradigma de programacéao por alunos de computacéo, este estudo
visa identificar as possibilidades a partir da analise de problemas aplicados nos
cursos de programacédo orientada a objetos. O objetivo é categorizar esses
problemas a partir do nivel cognitivo da taxonomia. Verificando como os
professores tém formulado a pratica desse paradigma, atingindo assim na
avaliacdo das questdes e seus respectivos verbos (CATARINA; PICOLOTTO, 2015).

Observa-se a partir do que ja foi discutido que se faz necessario analisar
dados educacionais didéaticos a fim de compreender o processo de aprendizagem
de programacéao em curso de computacéo da Universidade Estadual da Paraiba

Campus VIl Patos.
2 PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS

O ensino de programacdo promove o desenvolvimento do raciocinio
I6gico e da abstracdo, além de apoiar o desenvolvimento de habilidades como a
resolucdo de problemas e os conceitos de causa e efeito (GOMES, 2015). Dessa
forma, aprender a codificar € importante ndo apenas para quem deseja seguir
carreira em tecnologia, mas também para todos, pois desenvolve o raciocinio e
as habilidades necessérias (DE CASTRO, 2017).

Programar para computadores muitas vezes € um trabalho extremamente
dificil e complicado para quem se atreve a enfrenta-lo, muitos acabam desistindo
porque ndo conseguem entender a logica basica para saber programar. Essa
dificuldade poderia ser muito menor se a logica da programacdo estivesse
presente no ensino fundamental, durante os primeiros anos de ensino (LOVATTI
et al. 2018).



Por isso, atualmente, diversas estratégias alternativas — como métodos
educacionais, técnicos e ambientais — estdo sendo estudadas e utilizadas para
tornar 0 ensino e a aprendizagem da codificacdo mais efetivos (HOLANDA;
COUTINHO; FONTES, 2017).

A disciplina de programacao OO tem como principal area a programacao
voltada a desenvolvimento de sistemas em diversos nichos no mercado de
trabalho, desde uma simples sistema financeiro de uma padaria, até uma fabrica
de automéveis, estando como a principal disciplina dos cursos de computacéo,
tornando o aluno capaz de desenvolver, descobrir pontos de reuso de codigos,
construir interfaces graficas com interatividade com o usuario, tratando do
desenvolvimento do raciocinio l6gico, resolugcédo de problemas dos alunos através

da descricao de solugdes na forma de algoritmos. (LOPES et al. 2017).
2.1 Conceitos de OO

As linguagens de programacdo modernas suportam alguma forma de
Programacéao Orientada a Objetos, comumente abreviada como POO, que pode
ser definida como uma linguagem de programacao basica, em que os objetos tém
seus proprios atributos e meétodos, formando classes hierarquicamente
organizadas. De acordo com essa definicdo, o objeto € um modelo (abstracéo) de
um coédigo original (LAMPERT; GRETTER, 2014).

A POO, refere-se a um modelo de desenvolvimento de software que visa
oferecer uma nova maneira de organizar o codigo em varias partes para facilitar
a manutencédo e a reutilizagéo. Isso reduz travamentos e bugs (GONCALVES,

2018). Basicamente o seu conteudo principal baseia-se em:

- Encapsulamento: Encapsular os dados do aplicativo
significa evitar seu uso indevido. Isso cria uma estrutura que
contém métodos que podem ser usados por qualquer outra
classe sem criar inconsisténcias no desenvolvimento do
cadigo (CRUZ, 2012).
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- Composicao: Sao blocos de construcao criticos em muitas
estruturas basicas de dados, incluindo a unido nomeada, a
lista encadeada e a arvore binaria, bem como o objeto usado
na programacao orientada a objetos. Objetos compostos

geralmente se referem a um relacionamento (MACORATTI,

2011).

- Heranca: Ocorre quando duas classes estdo proximas uma
da outra, possuem propriedades muatuas, mas ndo sao
iguais, e uma delas é definida. Portanto, ao invés de
reescrever todo o codigo, é possivel economizar tempo e
dizer que uma classe herda de outra, e entdo escrever
cbédigo apenas para definir os pontos necessarios para a
classe derivada (classe herdada) (RESENDE, 2011).

- Polimorfismo: E o principio de que duas ou mais classes
derivadas da mesma superclasse podem chamar métodos
com o mesmo identificador (assinatura) mas maneiras
diferentes, especializados para cada classe derivada,
usando uma referéncia a um objeto do tipo superclasse
(POSSAMAL, 2015).

Segundo DEITEL, 2010 essa area especifica da POO utilizando esses
assuntos mencionados anteriormente ajuda na reutilizacdo de cédigos em outras
partes do programa e até em outros sistemas similares, servindo para economia

de tempo.
3 TAXONOMIA DE BLOOM

Segundo Krathwohl (2002), a Taxonomia de Bloom € uma estrutura ou
referencial (framework) para classificar afirmacgdes ou frases conforme o que se
espera do aprendizado de alunos em um processo de instru¢cdo. Em (LIMA, 2009)

comenta-se que esta estrutura de classificacdo nasceu de discussées em uma
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reunido de examinadores universitarios em 1948 e depois, em 1956, foi publicado

um primeiro relatério.

A forma encontrada para esta estrutura foi um sistema de classificacéo de
objetivos educacionais, uma vez que estes constituem a base do planejamento do
curriculo e da avaliacdo, além de serem o0 ponto de partida para pesquisas
educacionais (SANTOS, 2016).

A taxonomia passou por um processo de revisdo anos depois. Segundo
Marchesan e Kuhn (2018) especialistas se reuniram em Nova lorque para rever
0S pressupostos uma vez que a esfera educacional contava com novas teorias,
conceitos e recursos. Dai, em 2010, foi publicado um relatério desta revisdo
supervisionada por David Krathwohl (PEREIRA et al., 2021).

3.1 Taxonomiarevisada de bloom

Seu dominio cognitivo se deu organizado em seis categorias relacionadas
com o ato de aprender, sdo elas: conhecimento, compreenséo, aplicacédo, anélise,
sintese e avaliacdo. A taxonomia ainda estabelece uma relagéo de dependéncia,
pressupde que para atingir uma categoria superior oS objetivos e categorias
anteriores precisam ser dominados (FERRAZ; BELHOT, 2010).

Posteriormente apresenta-se elas ajudam a desenvolver os instrumentos
de avaliacdo, auxiliam no uso de estratégias para facilitar e estimular o
desempenho dos alunos em diferentes niveis de aquisicdo de conhecimento e
ainda estimula educadores a auxiliarem seus discentes de forma estruturada e
consciente. Posteriormente, observa-se que houve uma mudanca de nome de
“sintese” para “criar’ e a inversao de ordem entre “criar” (sintese) e “avaliar”
(PEREIRA et al, 2021).

Tabela 1. Niveis da taxonomia revisada e seus respectivos verbos.

1-Lembrar | 2-Entender | 3-Aplicar 4-Analisar | 5-Avaliar | 6-Criar

Reconhecer | Interpretar Executar Diferenciar | Verificar | Gerar
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Relembrar Exemplificar | Implementar | Organizar Criticar Planejar
Classificar Atribuir/ad Produzir
Rememorar Efetuar . Qualificar
icionar
Sumarizar
Recordar Fazer Pesquisar Taxar Formular

FONTE: Anexo Il -Exemplos de verbos da Taxonomia de Bloom revisada.
4 METODOLOGIA

A pesquisa foi guiada pelos principios do método Design Science
Research (PIMENTEL, 2018), por meio de questbes de pesquisa. De acordo com
Hevner (2004) e colaboradores, 0os conhecimentos necessarios para concretizar
uma pesquisa envolvem dois paradigmas complementares: Ciéncia do
Comportamento e Ciéncia do Design.

QGP (Questdo Geral de Pesquisa) - Como analisar a distribuicdo de
guestdes de programacgao orientada a objetos, considerando a hierarquia dos
objetivos de aprendizagem?

Para responder a essa pergunta fez-se uma pesquisa bibliografica sobre
a taxonomia de Bloom em contextos de programacéo, analisando alguns dados e
artigos referentes ao tema, como ja apresentado nos capitulos anteriores.
Posteriormente foram analisados dados de exercicios de POO de uma disciplina
ministrada em Java em curso de computacao da UEPB.

A partir disso, foram observados os verbos referentes a classificagéo das
guestdes apresentadas pelo professor no decorrer do curso e da disciplina
ministrada JAVA, em um dos niveis cognitivos da Taxonomia de Bloom. Os
resultados serdo apresentados no proximo tépico. Observou-se que na
classificacado referente aos verbos, que as questbes ficaram designadas a

observacgéo e classificacéo a tabela de verbos. Citadas a seguir.
5 RESULTADOS

A partir da analise dos enunciados apresentados pelo professor para

pratica dos alunos em programacdao orientada a objetos (Quadro 1), foi analisada
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a presenca dos verbos presentes nos niveis do dominio cognitivo da Taxonomia

de Bloom. Foi através deles que foi possivel classificar cada questao.

Criou-se o0 Quadro 1 com referéncias aos termos e questbes a serem
analisadas, identificamos L (lista) e Q (questdes), numerada por partes
identificando assim o id e posteriormente os enunciados com (alternativas) depois

das questbes que dispde das mesmas.

Quadro 1 — Questdes analisadas em sala de aula.

id Enunciados das questdes

L1Q1 |Implemente o exemplo da ultima aula e crie: (alternativas);

L1Q2 | Adicione o que se pede a sequir: (alternativas);

L1Q3 | No mesmo programa, criado até aqui. Na classe principal, que contém
0 método main, faca: (alternativas);

L2Q1 | Crie classes chamadas Usuério e Hacker. Hacker possui 0 método
main(). A classe Usuario possui os atributos login e senha. Inicialmente,
nao use encapsulamento e faca com que no método main() de Hacker
seja possivel modificar as informagfes (login,senha), inicialmente
definidas, de um objeto da classe Usuario que vocé mesmo criar. Em
seguida, apligue encapsulamento e verifique que Hacker tera suas
tentativas frustradas.

L2Q2 | Crie as classes apresentadas no diagrama abaixo e aplique a
Composicado para a classe Pessoa, que além de possuir um atributo
Nome sera composta pelas classes Data, Endereco e Contato para os
atributos dataNasc, endereco e contato, respectivamente. (diagrama).

L3Q1 | (ESAF, 2009) Na programacao orientada a objetos, o encapsulamento.
(alternativas);

L3Q2 | (UNIRIO,2009) O conceito de encapsulamento na orientacéo a objetos
refere-se (alternativas);

L3Q3 |(ESAF — 2004 - CGU) Na programacdo Orientada a Objetos
(alternativas);

L3Q4 | Implemente em Java uma agenda de Encontros. Nesta agenda, serao
inseridas as seguintes informagdes: nome da pessoa(s), endereco do
encontro, data e hora deste encontro, além do motivo do encontro.
Utilize agregacao e encapsulamento na construcéo do programa.

L3Q5 | Dé exemplo das formas de se aplicar a composi¢cao/agregacao de
classes.
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L4Q1 | crie as classes utilizando o principio da heranca, obedecendo a hierarquia
da figura abaixo (obs.: para facilitar, substitua na figura o tipo Calendar por
String).

L4Q2 . . .
Implemente o programa da lista VI (Encontro), agora utilizando ArrayList.

L4Q3 | Aplique os tipos de polimorfismo em cada uma das situagdes solicitadas:
(Polimorfismo de sobrecarga, sobreposicdo e de incluséo).

Fonte: Elaborada pelo autor, 2022.

Por meio da andlise dos verbos podemos entdo organizar o Quadro 2,

com a classificagdo das questbes em cada nivel cognitivo da Taxonomia de

Bloom.
Quadro 2 — Resultado da analise e organizacéo nos verbos
1- Lembrar | 2- Entender | 3- Aplicar | 4- Analisar | 5- Avaliar | 6- Criar
L3Q1 L1Q1 L1Q2 L1Q1
L3Q2 L1Q3 L2Q1
L3Q3 L2Q1 L2Q2
L3Q5 L2Q2 L3Q4
L3Q4 L4Q1
L4Q2
L4Q3

Fonte: Elaborada pelo autor, 2022.

Observou-se que para as questdes analisadas, o professor desenvolveu

habilidades para trés dos seis niveis do dominio cognitivo da taxonomia de Bloom.

Os verbos criar e implementar estavam presentes na maioria das questdes. O que

se justifica pelo fato de que essas questdes foram desenvolvidas em laboratorio.

A estratégia da aplicacdo da taxonomia de Bloom sugere que para avaliar

um aluno em um determinado nivel de aprendizagem, precisa-se verificar a

aquisicdo de habilidades do nivel atual para prosseguir nos niveis seguintes. Pelo
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Quadro 2, foi observado que houveram saltos desses niveis. Vale salientar que
neste estudo nao foi avaliada a lista, mas apenas observando como as questdes
estavam distribuidas nos niveis da taxonomia. O professor da disciplina no

momento da aplicacdo desconhecia a estratégia.

Para as questdes do nivel 1 Lembrar, observou-se que as mesmas
estavam relacionadas a questbes de mudltipla escolha, que exigiam do aluno

lembrar de conceitos. Nao houve identificacdo de questdes para o nivel Entender.

O nivel Aplicar apresentou maior ocorréncia de questbes, tendo em vista
gue tratando-se da disciplina de programacdo é comum a utilizacdo do verbo
implementar, categorizado nesse nivel da taxonomia. O nivel Analisar apresentou

uma questao e o verbo avaliar ndo apresentou questodes.

Questdes que apresentam o verbo criar exige do aluno criatividade e
habilidade de desenvolver uma solucdo que ainda néo foi realizada por eles. O

nivel Criar foi o segundo nivel que apresentou questdes na andlise realizada.
6 CONCLUSOES

A taxonomia de Bloom pode ser utilizada para organizar os objetivos de
aprendizagem de uma disciplina e também avaliar o nivel de aprendizagem de
um aluno. Observou-se no mapeamento realizado, que as questbes estavam
distribuidas no nivel 1, 3 e 6 do dominio Cognitivo da taxonomia.

Com relacdo a questédo de pesquisa, foi possivel observar a classificacao
das questdes a partir da presenca dos verbos de cada nivel da taxonomia.
Sugere-se a partir dos resultados que questdes de avaliagdo considerem a
hierarquia da aprendizagem da taxonomia de Bloom, com a possibilidade de um

melhor aproveitamento do processo pelos alunos.

Como limitacao deste estudo ressalta-se que apenas uma base de dados
foi utilizada, e decorrente desse fato ndo foi possivel aprimorar as conclusdes
estdo limitadas a esta. Para um proximo estudo, pretende-se ampliar a amostra
das questbes e avaliacdo a fim de conceituar o impacto na aprendizagem,

envolvendo o desempenho dos alunos.
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