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Resumo

O ensino de programagao é geralmente parte das disciplinas dos cursos de Ciéncia, Tecnolo-
gia, Engenharia e Matematica (STEM). Além disso, estudos da tltima década mostram que
essas disciplinas tém altas taxas de reprovacao e evasao em todo o mundo, especialmente
no cendrio nacional, chegando a cerca de 30%. Além disso, a falta de motivagao dos alunos
¢ um problema comum. Como professor de uma disciplina de programacao em uma escola
publica do Rio de Janeiro, o pesquisador enfrenta esses desafios em seu dia a dia. Nesta
pesquisa, foi desenvolvida uma nova abordagem didatica com o objetivo de reduzir esses
problemas e promover uma aprendizagem atraente e prazerosa para os alunos. Foram
conceituados e discutidos principios que nortearam a pesquisa e utilizou-se o método
Pesquisa-Formacao. A pesquisa foi conduzida no cotidiano do pesquisador e dos alunos
durante o primeiro semestre de 2022, e a avaliagao proporcionou dados quantitativos e
qualitativos de diferentes dispositivos (didrio de pesquisa, diario de classe, questionario
online e grupo focal). Concluiu-se que a solu¢ao proposta proporcionou aos alunos um
processo de aprendizagem interessante, motivador, prazeroso e engajante, aumentando
seu comprometimento e contribuindo na reducao da curva de aprendizado. No entanto,
deve-se considerar que a evasao e a reprovacao podem ser afetadas por variaveis externas
e dependem do contexto em que estao inseridos. Como trabalhos futuros, pretende-se
realizar mais estudos em diferentes contextos educacionais e a disseminacao da solugao

entre outros docentes.

Palavras-chave: ensino de programacao; abordagem construtivista de programacao;

ludicidade; autoria; colaboracao.



Abstract

The teaching of programming is generally part of the subjects in Science, Technology,
Engineering, and Mathematics (STEM) courses. Furthermore, studies from the last decade
have shown that these subjects have high failure and dropout rates worldwide, especially
in the national scenario, reaching around 30%. Additionally, student motivation is a
common issue. As a professor of a programming course in a public school in Rio de
Janeiro, the researcher faces these challenges on a daily basis. In this research, a new
didactic approach was developed with the aim of reducing these issues and promoting
engaging and enjoyable learning for students. Principles that guided the research were
conceptualized and discussed, and the Research-Formation method was used. The research
was conducted in the researcher’s and students’ daily lives during the first semester of
2022, and the assessment provided quantitative and qualitative data from different sources
(research diary, class diary, online questionnaire, and focus group). It was concluded that
the proposed solution provided students with an interesting, motivating, enjoyable, and
engaging learning process, increasing their commitment and contributing to reducing the
learning curve. However, it should be considered that dropout and failure rates may be
influenced by external variables and depend on the context in which they are embedded.
As future work, it is intended to conduct further studies in different educational contexts

and disseminate the solution among other educators.

Keywords: Programming education; constructivist approach to programming; playfulness;

authorship; collaboration.



Figura 1.
Figura 2.
Figura 3.
Figura 4.
Figura 5.
Figura 6.
Figura 7.
Figura 8.
Figura 9.

Figura 10.
Figura 11.
Figura 12.
Figura 13.
Figura 14.
Figura 15.
Figura 16.
Figura 17.
Figura 18.
Figura 19.
Figura 20.
Figura 21.
Figura 22.
Figura 23.
Figura 24.
Figura 25.
Figura 26.
Figura 27.
Figura 28.
Figura 29.
Figura 30.
Figura 31.
Figura 32.
Figura 33.
Figura 34.
Figura 35.
Figura 36.

Lista de ilustracoes

Monitoramento do fechamento das institui¢oes por covid-19 no mundo
Percentual de reprovacao de estudantes por pais em programacgao

Meme da internet sobre expectativa dos estudantes em programacao . .
[lustracao elaborada por estudante ao final da disciplina . . . . . . ..
Desenho de uma estrela por meio da lingua LOGO
Vida e obra de Papert

O pensador computacional

Traducao de lingua na plataforma Google Translator

Do pensamento a realidade na Filosofia x Computacao

[lustracao de programagao de blocos em Robdtica

O processo de alfabetizacao e letramento

Processo iterativo do Design Thinking

Abordagem da Aprendizagem Colaborativa

Técnica de programacgao em pares em sala de aula

Exemplo de ABP na pratica

Representagoes do processo de autoria

Atividade ludica realizada com os alunos . . . . . . . .. .. ... ...
[lustracao da interface do jogo Lightbot
Matriz SWOT . . . . . . . . .

Exemplo de Canvas para um negocio

Planejamento estratégico para a disciplina LP1
Planejamento da disciplina LP1 apresentada aos alunos . . . . . . . ..
Exemplo de codigo gerado no Scratch . . . . . . ... ... L.
Distribuicao dos usuarios Scratch por idade . . . . . . .. .. ... ..
Primeiro desafio da atividade Estacionamento Algoritmico . . . . . ..
Avaliacao da solucao proposta na pesquisa . . . . . . ... .. .. ...
Alunos durante a dindmica do Estacionamento Algoritmico
Captura de tela do jogo no formato PACMAN
Captura de tela do jogo no formato PIMBALL

Captura de tela do jogo no formato TIRO

Captura de tela do jogo desenvolvido no Calango

Dispositivos utilizados pelos estudantes durante a disciplina

Captura da tela do diario no més de maio de 2022

Captura da tela do diario na planilha de consolidado

Grupo Focal em agao

Categorias do Dominio Cognitivo



Figura 37.

Zona de Desenvolvimento Proximal



Tabela 1.
Tabela 2.
Tabela 3.
Tabela 4.
Tabela 5.
Tabela 6.

Lista de tabelas

Relagbes possiveis no processo da aprendizagem . . . . . . . . . .. .. 33
Alfabetizacao x Letramento . . . . . . . .. ... ... ... ... ... 48
Nova organizagao da disciplina LP1 . . . . . . . .. ... ... ... .. 74
Quadro comparativo entre os dispositivos adotados na pesquisa . . . . 94

Sumario das respostas coletadas na importancia de cada atividade/recurso109

Anélise estatistica da situagdo da turma . . . . . . . ... ... .. .. 114



BNCC

CECIERJ

CcOoC

ETEMMMT

ETER

FAETEC

FIOCRUZ

FP

LP1

MEC

OMS

PC

PDA

PWEB

RC

SBC

SECTI

STEM

UNESA

UNESCO

UNIRIO

Lista de abreviaturas e siglas

Base Nacional Comum Curricular

Centro de Ciéncias e Educacgao Superior a Distancia do Estado do Rio

de Janeiro
Casa de Oswaldo Cruz
Escola Técnica Estadual Maria Mercedes Mendes Teixeira
Escola Técnica Estadual Repiblica
Fundacao de Apoio a Escola Técnica
Fundagao Oswaldo Cruz
Fundamentos de Programacao
Linguagem de Programacao 1
Ministério da Educagao
Organizacao Mundial da Satude
Pensamento Computacional
Projeto e Desenvolvimento de Algoritmos
Programacao para Web
Raciocinio Computacional
Sociedade Brasileira de Computagao
Secretaria de Ciéncia Tecnologia e Inovacao do Estado do Rio de Janeiro
Science, Technology, Engineering and Math
Universidade Estacio de Sa
Organizacao das Nagoes Unidas para a Educagao, a Ciéncia e a Cultura

Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro



1.1
1.2
1.3
1.4
1.5

2.1
2.2
2.3
2.4
2.5
2.6

3.1
3.2
3.2.1
3.2.2
3.2.3
3.2.4
3.25
3.2.6
3.2.7
3.2.8
3.2.9
3.2.10
3.2.11
3.2.12
3.3
3.4

Sumario

INTRODUCAO . . . .. i ittt e e e et e et e 14
Itinerancia do pesquisador . . . . . . . ... ... 14
A pandemiadacovid-19 . . . . . .. ... 18
Problematizacao: dificuldades em programacao . . . . . . . .. . .. 20
Questdes de pesquisa . . . . . . . . ... 23
Visdsodapesquisa. . . . . . . . .. ... ... ... 23

QUADRO TEORICO: FUNDAMENTACAO DA PESQUISA . ... 25

Programacao e Codificacao . . . . . . . . ... ... ... ... ... 25
Pensamento e Raciocinio Computacional . . . . . . . ... ... ... 30
Linguagem e Lingua de Programacao . . . . . . . . . ... ... ... 38
Ensino e Aprendizagem de Programacao . . . . . . .. ... .. ... 44
Alfabetizacdao e Letramento em Programacdao . . . . . . . .. . . .. 46
Metodologias Ativas no Processo de Ensino e Aprendizagem . . . . 50

PROPOSTA DE SOLUCAO: UMA NOVA FORMA DE ENSINAR

PROGRAMACAOD . . . .. .. . ittt e e e 53
Design thinking . . . . . . . . . . .. ... 54
Etapadeldeacdao . . . . . . . . . ... 55
Principios Norteadores - Aprendizagem Colaborativa . . . . . . . .. . .. 56
Principios Norteadores - Programacdoem Pares . . . . . . . . .. .. ... 57
Principios Norteadores - Aprendizagem Baseada em Projetos . . . . . . .. 60
Principios Norteadores - Autoria . . . . . . . .. .. ... ... ... .. 61
Principios Norteadores - Ludicidade . . . . . . . .. .. ... ... .... 63
Principios Norteadores - Jogos digitais . . . . . . . . . .. ... ... ... 65
Principios Norteadores - Do concreto ao abstrato . . . . . . ... ... .. 66
Principios Norteadores - Letramento em programacdo . . . . . . . . . . .. 67
Principios Norteadores - Pensamento Criativo . . . . . . . . . .. .. ... 68
Principios Norteadores - Principio do design . . . . . . . . . .. ... ... 69
Matriz SWOT . . . . . . . . 69
Planejamento Estratégico. . . . . . . . . . . .. ... L. 71
Etapa de Prototipacao . . . . . . . . .. ... 74
Etapade Testes . . . . . . . . . . . . . . . .. .. ... ... . ..., 83
QUADRO EPISTEMICO-METODOLOGICO . . ........... 85

Método Pesquisa-Formacao . . . . . . . . .. . ... 85



4.2

421
422
423
4.2.4
425
4.2.6
4.3

5.1
5.2
5.3
5.4

Dispositivos de Pesquisa . . . . . . . . . ... ... ... .. ... 87
Didrio de Pesquisa . . . . . . . . . ... 87
Questiondrio online . . . . . . .. ... 38
Didriodeclasse . . . . . . . . . . . . 91
Projeto de Avaliacdo . . . . . . . . ... oo 91
Histéricode notas . . . . . . . . . . . .. 92
Grupo Focal . . . . . . . . 92
Cotidiano pesquisado . . . . . . . . ... ... ... L. 94
RESULTADOS . . . . . . . e e e e e e e e e e e e 97
Diario de Pesquisa . . . . . . . . . .. ... 97
Questionario online . . . . . . . . . .. ... ... ... ... ... 106
Didgriode Classe . . . . . . . . . . . . .. ... ... ... 112
Grupo Focal . . . . . . . . . 115
DISCUSSOES . . . . . . . e 123
Recomendacdes praticas . . . . . . . . .. ... 132
CONCLUSAO . . . . .ot e e e 135
Contribuicoes dapesquisa . . . . . . . .. ... ... 137
Limitacdes e trabalhos futuros . . . . . . . .. .. ... ... 137
REFERENCIAS . . . . . . . e 139
APENDICE A - COMPONENTE CURRICULARLP1 . ...... 147

APENDICE B - NOVO PLANEJAMENTO DA DISCIPLINA LP1. 149
APENDICE C - ATIVIDADE ESTACIONAMENTO ALGORITMICO153

APENDICE D - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ES-
CLARECIDO . . ... ... .. i it 161

APENDICE E - QUESTIONARIO . .. ... .. v ... 163
APENDICE F — TERMO DE AUTORIZACAO - IMAGEM E SOM 168
APENDICE G - APRESENTACAO GRUPO FOCAL . ....... 169

APENDICE H - TRANSCRICAO DO GRUPO FOCAL . . ... .. 177



14

1 INTRODUCAO

O objetivo desta se¢ao é apresentar a jornada formativa de um pesquisador iniciante,
bem como uma visao geral da pesquisa que investigou como uma nova abordagem didatica,
combinada com mudangas nas praticas de ensino, pode ajudar os alunos a superarem
as dificuldades encontradas no aprendizado de programacao de computadores. O estudo
visou proporcionar maior engajamento, motivagao e tornar o aprendizado mais atraente e

Pprazeroso.

1.1 Itinerancia do pesquisador

No ano de 1996, aos 13 anos de idade, recebi de presente dos meus pais o meu
primeiro computador, um Pentium 233Mhz !. Até aquele momento, meu contato com
computadores se limitava aos encontros de grupos de estudo na casa de colegas. O
computador serviu como incentivo para continuar meus estudos e, no mesmo ano, fui
aprovado no concurso publico para ingressar no ensino médio profissionalizante do curso
técnico de informética na Escola Técnica Estadual Republica (ETER), uma das unidades
da rede Fundagao de Apoio a Escola Técnica (FAETEC), no Rio de Janeiro. No ano
seguinte, com o inicio da popularizagdo do acesso a internet no pais, comecei a navegar na

rede mundial de computadores por meio de conexao via linha telefonica.

Até aquele momento, meus conhecimentos de informatica se resumiam a operagoes
bésicas, como a elaboragao e edi¢ao de documentos de texto ou planilhas. Conforme as
disciplinas do curso técnico avancavam, ampliei meus conhecimentos nas diferentes areas
oferecidas pelo curso. Fiquei fascinado quando me deparei com a area de programagao de
computadores e como a escrita de um codigo resultava em um programa que realizava as
operagoes para as quais foi designado. Depois de ter contato com as linguas e plataformas
de programacao Pascal, Clipper, Delphi e Java, decidi que seguiria a area de programagao

em minha trajetoria profissional.

A FAETEC exigia dos alunos a realizacao de um estagio técnico obrigatério para
obtencao do diploma. Em 1999, participei de processos seletivos e entrevistas até ser
aprovado para compor o recém-criado Nicleo de Informatica da Casa de Oswaldo Cruz
(COC), na Fundagao Oswaldo Cruz (FIOCRUZ), onde iniciei minha trajetéria profissional.
Hoje, 24 anos depois, permaneco ativo no quadro da instituicao e tenho vivéncia em
diferentes vinculos e atuagoes nas mais diversas areas de Tecnologia da Informacao e

Comunicacao (TIC), com responsabilidades que se modificaram ao longo dos anos.

L https://pt.wikipedia.org/wiki/Pentium
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Durante o periodo de estagio, atuei nas areas de suporte ao usuario, manuten¢ao de
hardware, software e redes. Com o término do estégio, fui contratado para minha primeira
experiéncia profissional como bolsista em um programa de aperfeicoamento profissional
ofertado pela instituicdo. Durante o periodo de vigéncia da bolsa, continuei trabalhando na
area de suporte ao usuario e manutencao, com o acréscimo de atividades relacionadas ao
desenvolvimento e manutencao de sites e sistemas. Com o tempo, fui aperfeicoando meus
conhecimentos em programacao e, com a experiéncia adquirida, migrei definitivamente
para a area de desenvolvimento de sistemas. Neste momento, ja havia iniciado o curso
de Bacharelado em Informética na Universidade Estécio de S& (UNESA), conciliando a

formagao académica com a area profissional.

O inicio da graduacao me gerou a expectativa de que as disciplinas de programacao
do curso seriam de pouca complexidade, baseada em minha experiéncia profissional prévia.
Para a minha surpresa, estas disciplinas apresentaram dificuldades das quais nao imaginava.
O aprendizado de programacao no nivel superior ocorreu da mesma forma que no ensino
técnico, onde os professores apresentaram os conceitos de linguagem de programacao e
utilizacao da lingua Pascal e C. Para superar estas dificuldades, o primeiro passo foi a
formacao de um grupo de estudo com outros colegas de turma. Percebi entao que os colegas
ingressantes no curso que nao carregavam nenhuma bagagem prévia em programacao,
apresentavam dificuldades muito maiores quando comparadas aos demais. Parte destes
alunos, ao final do primeiro semestre, nao alcangaram a aprovagao e acabaram abandonando
o curso. Outra parte abandonou o curso antes mesmo do fim do semestre. Para ilustrar
este cendrio, no primeiro semestre a unidade em que estava matriculado formou 4 turmas
com aproximadamente 40 alunos cada, totalizando em torno de 160 estudantes iniciantes.
No segundo semestre, as turmas se reduziram a apenas 2, com aproximadamente 40 alunos

cada uma.

Em 2003, fui convidado pela FIOCRUZ para participar da formacao de Webmaster,
oferecida em parceria com o NCE/UFRJ. Em 2004, minhas atividades foram totalmente
direcionadas para a area de desenvolvimento de sistemas de informacao para a web, atuando
na elaboracgao e manutencao de sites e sistemas. J4 em 2009, com a conclusao da graduacao,
ingressei no curso de especializagao em Engenharia de Software na Universidade Estéacio de
Sa, buscando aprimorar meus conhecimentos na area de desenvolvimento de sistemas. No
segundo semestre de 2010, fui convidado pela diregao da COC/FIOCRUZ para assumir a
coordenacao do Servigo de Tecnologia da Informagao (STT), fungdo na qual me dedico até
os dias atuais. Essa fungao envolve a gestao das areas de suporte ao usudrio, infraestrutura

em TIC e desenvolvimento de sistemas.

Minha experiéncia académica teve inicio em 2011, quando fui selecionado como
tutor presencial no curso de Tecnologia em Sistemas de Computacao da UFF, integrado ao

consércio CEDERJ. O objetivo desse consoércio é democratizar o acesso ao ensino superior
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publico, gratuito e de qualidade na modalidade de Educagao a Distancia (EaD) por meio
de um acordo de cooperagao técnica entre o Governo do Estado do Rio de Janeiro, a
Secretaria de Ciéncia, Tecnologia e Inovacao do Estado (SECTT), a Fundacao Centro de
Ciéncias e Educagao Superior a Distancia do Estado do Rio de Janeiro (CECIERJ) e as

Institui¢oes de Ensino Superior (IES) publicas sediadas no Estado do Rio de Janeiro.

Como tutor presencial, minhas atividades consistiam em aplicar provas, corrigir
atividades dos alunos e conduzir sessoes de tutoria para os estudantes matriculados
no polo Nova Iguacu. As disciplinas sob minha responsabilidade eram Construgao de
Péginas Web (CPW) e Fundamentos de Programagao (FP). Com o passar do tempo, a
disciplina Fundamentos de Programacao foi substituida pela disciplina Programacao e
Desenvolvimento de Algoritmos (PDA). A disciplina PDA, presente no primeiro semestre
do curso, é de suma importancia para apresentar aos alunos os conceitos de programacao
e linguagem de programacao, sendo essencial para a continuidade do curso no contexto da

programacao.

Meu desejo de ser tutor responsavel por esta disciplina foi motivado pela repeticao
de um mesmo cendrio ao longo dos semestres: os alunos aprovados em PDA ao cursar FP
apresentavam enormes dificuldades na disciplina. Durante as sessoes de tutoria, percebi que
a dificuldade nao estava relacionada as linguas Pascal ou Python utilizadas na disciplina,
mas sim a conceitos fundamentais de programagao, como o uso de estruturas condicionais
ou de repeticao. Os alunos nao conseguiam elaborar um algoritmo que resolvesse o problema
proposto pelo professor, mesmo com o auxilio de pseudocddigo. Esse problema acarretava
um alto indice de reprovagdo na disciplina, tornando-a um dos maiores obstaculos do

curso.

Em minha avaliacao, identifiquei duas causas principais para esse problema. A
primeira é que a disciplina introdutéria de programagao (PDA) nao enfatizava a necessidade
de pratica constante de programacao para fortalecer o aprendizado. A segunda causa é
o formato de avaliacdo, que nao estimulava os alunos a elaborar cédigos nas avaliagoes,
independentemente de ocorrerem a distancia ou presencialmente. As avaliagbes eram
compostas por questoes que apresentavam trechos de codigo e opg¢oes de respostas para o

estudante selecionar.

Como tutor, percebi que nas sessoes de tutoria os alunos encontravam dificuldades
em programar, de maneira similar aos meus colegas de graduacao. Eu pude contribuir e
amenizar esta situacao com o ensino de programacao por meio da pratica, fazendo com que
os estudantes “colocassem a mao na massa” e escrevessem codigos na ferramenta indicada
pelo professor da disciplina, o PETEQS. Com essa pequena modificacdo nas sessoes de
tutoria, notei que os alunos aprovados na disciplina PDA conseguiram cursar a disciplina

FP melhor preparados.

Em 2014, ampliei minha atuac¢ao como docente ao receber a convocagao para atuar
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como professor de informética na rede FAETEC. Inicialmente, lecionei disciplinas que
nao eram minha especialidade, como rede de computadores e aplicativos graficos. Com o
passar dos semestres, fui designado para as disciplinas de programagao, como Programacao
para Web (PWEB) e Linguagem de Programagao 1 (LP1). A disciplina LP1 é responsavel
pela introducao dos conceitos de programacao aos estudantes e, de acordo com a matriz
curricular, o professor deve lecionar partindo de algoritmos até a lingua Java, que sera
utilizada nos demais semestres do curso. O Apéndice A apresenta a matriz curricular
atualizada da disciplina disponibilizada pela FAETEC para que todos os docentes das

unidades escolares a sigam.

A disciplina LP1 sempre foi considerada pelos professores e funcionarios da escola
como uma disciplina dificil, que causa apreensao nos alunos e tem um alto indice de
reprovacao em todos os trés turnos do curso. Historicamente, a disciplina também apresenta
um alto indice de evasao, pois muitos alunos se sentem incapazes de aprender programacao,
o que leva a desmotivacao e consequentemente ao abandono do curso antes do final do
semestre. Além disso, parte dos alunos ingressantes no curso de informética também nao

possuem experiéncia com computadores ou programacao.

O curso é oferecido na modalidade técnico de informatica subsequente ou concomi-
tante, o que significa que esta disponivel para qualquer pessoa que ja tenha concluido o
ensino médio ou para estudantes que cursam o nivel médio a partir do segundo ano. A
maioria dos alunos matriculados no curso vem do ensino publico e apresentam muitas
dificuldades em sua formacao, especialmente em conceitos matematicos e interpretacao de

textos.

A cada semestre, busquei lecionar a disciplina de forma diferente, com praticas
novas e menos complexas, na esperanca de reduzir a evasao e a reprovagao. No entanto,
esses esfor¢os nao foram suficientes para melhorar significativamente o desempenho dos

alunos na disciplina.

Em 2019, candidatei-me a uma vaga do mestrado em Informéatica do Programa
de Pés-Graduagao em Informéatica (PPGI) da Universidade Federal do Estado do Rio de
Janeiro (UNIRIO), na linha de pesquisa de Conversagao em Redes na Educagao (CRED),
coordenada pelo Professor Mariano Pimentel. Essa linha de pesquisa estava alinhada
as minhas expectativas, pois estava voltada para a Informatica na Educacao e poderia

proporcionar experiéncia e aprendizado como docente e pesquisador.

Inicialmente, planejava pesquisar e trabalhar com uma ferramenta de bate-papo
para apoiar a mediacao da aula virtual em um ambiente suportado por tecnologia digital.
No entanto, apds conversas com o orientador, decidi mudar o tema da minha pesquisa e
investigar as dificuldades enfrentadas pelos alunos iniciantes no ensino de programacao
nos cursos de ensino médio. Essa mudanca foi motivada pela minha vivéncia em sala de

aula, onde identifiquei os problemas relatados pelos alunos e a dificuldade em alcancar
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resultados diferentes no ensino de programacgao.

1.2 A pandemia da covid-19

O ano de 2020 ficou marcado pelo surto da covid-19, uma doenga causada pelo
virus SARS-CoV-2. Em janeiro daquele ano, a Organizacao Mundial da Saiude (OMS)
declarou emergéncia de satide publica de importancia internacional (WELSH, 2020). Em 11
de marco de 2020, a pandemia foi oficialmente declarada, devido ao surto da covid-19 em
varias regioes do mundo, exigindo que as autoridades governamentais tomassem medidas
para conter a disseminac¢ao da doenga. Essas medidas foram implementadas através de

politicas publicas emergenciais, publicadas em instrumentos legais e normas.

Entre as medidas sugeridas pela OMS para prevenir a covid-19, destacam-se o
distanciamento fisico, o isolamento e a quarentena. No Brasil, de acordo com a Lei n®
13.979% | de 6 de fevereiro de 2020, que dispoe sobre as medidas para enfrentamento da

emergéncia de saide publica decorrente da covid-19, considera-se:

I - Isolamento: separacao de pessoas doentes ou contaminadas, ou de bagagens,
meios de transporte, mercadorias ou encomendas postais afetadas, de outros, de maneira

a evitar a contaminacdo ou a propagacao do coronavirus; e

IT - Quarentena: restricao de atividades ou separacdo de pessoas suspeitas de
contaminagao das pessoas que nao estejam doentes, ou de bagagens, contéineres, animais,
meios de transporte ou mercadorias suspeitos de contaminacao, de maneira a evitar a

possivel contaminagdao ou a propagacao do coronavirus.

O distanciamento fisico, de acordo com Wilder-Smith e Freedman (2020), é uma
medida utilizada para reduzir as interacoes entre as pessoas de uma comunidade, que
podem estar infectadas, mas ainda nao foram identificadas com a doenca. Juntamente
com medidas de higienizacao, o distanciamento fisico foi considerado uma das principais

medidas de prevencao ao contagio da covid-19.

Como sugerido pela OMS e adotado na maioria dos paises do mundo, o distancia-
mento fisico levou ao fechamento das escolas e a suspensao das aulas presenciais na rede
publica e privada em niveis bésico e superior (ALMEIDA; ALVES, 2020). A UNESCO,
orgao responsavel pelo monitoramento dos impactos da pandemia na educagao, apresenta
dados sobre o fechamento das institui¢oes de ensino e como isso afeta a populacao estu-
dantil em todo o mundo. De acordo com o monitoramento, em marco de 2020, no apice da
pandemia, cerca de 1,450,430,123 alunos foram afetados em todo o mundo. Esse ntimero

corresponde a 82,8% do total de alunos matriculados em todo o planeta, em 167 paises,

2 BRASIL. LEI N° 13.979, DE 6 DE FEVEREIRO DE 2020. [S.1.], 2020. Disponivel em: <https:
//www.in.gov.br/en/web/dou/- /lei-n-13.979-de-6-de-fevereiro-de-2020-242078735>. Acesso em: 12
ago. 2021.
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como mostra a Figura 1.

Figura 1. Monitoramento do fechamento das institui¢oes por covid-19 no mundo
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Fonte: UNESCO (2020)

No contexto educacional do Brasil, o Ministério da Educagao aprovou a Portaria
n° 343% em 17 de marco de 2020, suspendendo as aulas presenciais durante a covid-19 e
substituindo-as por atividades baseadas em meios digitais. Esse processo ficou conhecido
como ensino remoto emergencial e provocou a adocao de tecnologias digitais sem a
realizagdo de um planejamento pedagogico completo, apenas adaptando o contetido antes
veiculado em sala de aula para o ambiente online. E um ensino praticado com o uso de
tecnologias, mas com os mesmos padroes e principios do modelo tradicional (SANTOS et
al., 2020).

O ensino remoto emergencial impactou estudantes e docentes de forma geral. Com
a suspensao das aulas presenciais, os professores precisaram se adaptar rapidamente
para oferecer aos estudantes a possibilidade de continuidade dos estudos na modalidade
online. Na FAETEC, houve uma tentativa de padronizar o ensino para todas as unidades
escolares. Os professores foram orientados a disponibilizar aos estudantes todo o material
da disciplina e ofertar encontros semanais para discussao dos contetidos. Esses encontros,
com duracao de 2 horas, funcionavam de maneira semelhante a uma sessao de tutoria,

dada a limitacao de tempo disponivel.

A baixa adesao dos alunos foi identificada como uma das principais caracteristicas

do periodo do ensino remoto emergencial. Muitos alunos e suas familias nao estavam

3 BRASIL. PORTARIA N° 3,3, DE 17 DE MARCO DE 2020. [S.1.], 2020. Disponivel em: <https:
//www.in.gov.br/en/web/dou/- /portaria-n-343-de-17-de-marco-de-2020-248564376>. Acesso em: 12
ago. 2021.
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preparados para esse cenario, com auséncia de banda larga e/ou computador em suas
residéncias, o que os obrigava a desistir do curso naquele momento. Durante os 4 semestres
afetados pela pandemia, as turmas eram compostas por no maximo 5 alunos, e muitos

acabavam desistindo antes do encerramento do semestre letivo.

Os problemas percebidos pelo pesquisador antes da pandemia se intensificaram
durante o ensino remoto emergencial, com baixa adesao dos alunos, o que provocou um
cenario atipico. Esses fatores foram considerados fundamentais durante o planejamento da
pesquisa e concluiu-se que os anos de ensino remoto emergencial, 2020 e 2021, nao seriam

incluidos no escopo do trabalho.

1.3 Problematizacdo: dificuldades em programacao

O ensino de programacgao de computadores esta presente em disciplinas dos cursos
de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica (STEM). Na disciplina introdutéria, sdo
apresentados os conhecimentos necessarios para cursar as demais disciplinas no contexto
de programacao, tradicionalmente com um foco direcionado para o aprendizado por meio
de algoritmos. No entanto, estudos recentes apontam que essas disciplinas tém apresentado
um elevado grau de evasao e reprovacao em todo o mundo, sendo ainda maior quando
consideramos o cenario nacional (BENNEDSEN; CASPERSEN, 2019; MEDEIROS, 2019).

O processo de ensino e aprendizagem de programacao de computadores é um
desafio significativo para professores e estudantes, e pode ser considerado um dos principais
obstaculos em cursos de computagdo, informética e dreas afins (GOMES et al., 2023;
MABEL et al., 2023). A origem desse problema é ampla e pode envolver varias causas,
como a falta de habilidades para resolver problemas, falta de habilidades matematicas,
baixo nivel de abstracao, dificuldades na interpretacao do problema e dificuldades na
compreensao de textos por parte dos estudantes. Além disso, parte do problema pode
estar relacionada as praticas docentes utilizadas no processo de ensino e aprendizagem e a

formagao pedagodgica (ou falta dela) desses docentes.

Além da reprovacao e evasao, a falta de motivagao dos estudantes também pode ser
apontada como um dos problemas enfrentados por cursos de programacao de computadores.
Dados provenientes da década anterior revelam que a taxa média global de reprovacao nesses
cursos era de aproximadamente 30% (WATSON; LI, 2014). No contexto nacional, essa taxa
ultrapassava a média mundial (BOSSE; GEROSA, 2015). Em 2018, (RABELO; MAIA;
PARREIRAS, 2018) constataram que 43% dos alunos brasileiros em cursos de computagao
enfrentaram dificuldades em disciplinas introdutérias de programacao, incluindo um
preocupante indice de abandono de 25% da disciplina. A Figura 2 ilustra o percentual de
alunos reprovados em programacao por pais no ano de 2014. O Brasil ocupava o terceiro

lugar nesse ranking, com aproximadamente 55% de reprovagao, praticamente empatado
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com a Alemanha. Neste cenario, Portugal liderava a estatistica. Contudo, vale ressaltar

que metade dos paises avaliados apresentava indices inferiores a média global.

Figura 2. Percentual de reprovacao de estudantes por pais em programagao
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Fonte: Watson e Li (2014, p. 42)

Entre os fatores que possivelmente contribuem para essa situacao, destacam-se: i) a
caréncia de habilidades abstratas e raciocinio 16gico necessarios para desenvolver solugoes
algoritmicas; ii) a auséncia de motivacao por parte dos estudantes, que frequentemente
encaram a disciplina como um grande obstéculo a ser superado; e iii) a abordagem de

ensino que pode nao ser capaz de estimular o interesse dos estudantes (JENKINS, 2002).

E comum que as disciplinas de introducio & programacio sejam ensinadas por meio
de uma abordagem tradicional, que se concentra em conceitos, algoritmos, fluxogramas,
repeticao e resolucao de problemas baseados principalmente na matemética. No entanto,
essa abordagem pode nao proporcionar motivacao e interesse por parte dos estudantes,
que muitas vezes tém seu primeiro contato com a programacao durante a disciplina.
Como resultado dos desafios e dificuldades observados, professores e pesquisadores tém se
dedicado, nos tultimos anos, a estudar essas causas e a desenvolver solugoes para tornar o
aprendizado da programagao mais atraente e prazeroso para os estudantes. Recentemente,

recebi de um aluno um meme pelo WhatsApp, ilustrado na Figura 3, que demonstra como
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essa abordagem tradicional pode ter um impacto negativo na experiéncia do aluno no

universo da programacao.

Figura 3. Meme da internet sobre expectativa dos estudantes em programacao
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Fonte: Grupo de WhatsApp

O pesquisador vivencia essa realidade como docente da disciplina Linguagem
de Programacgao 1 (LP1). O curso de informética, com énfase em desenvolvimento de
sistemas, é organizado em trés modulos com duracao de seis meses cada. A disciplina LP1
¢é responsavel pela introducao da area de programacao aos estudantes que ingressam no
curso. Como em outros cursos, a estrutura curricular proposta pela FAETEC, disponivel
no Apéndice A, direciona o corpo docente a adotar uma abordagem didatica tradicional,
em que o professor apresenta aos estudantes os conceitos de légica de programacao com
o apoio de fluxogramas, pseudocodigo e propoe aos alunos basicamente a solucao de
problemas como célculo de uma média escolar, area de uma figura geométrica ou verificar

se um determinado ntimero é primo.

Em grande parte, os estudantes que ingressam no curso de informatica da Escola
Técnica Estadual Maria Mercedes Mendes Teixeira (ETEMMMT) nao possuem qualquer
experiéncia prévia com programacao e desconhecem o que o curso técnico oferece. Muitos
dos alunos acreditam estar ingressando em um curso em que irao adquirir conhecimentos
em informatica basica, antigamente chamado de microinformatica, como o uso de sistema
operacional Windows e pacote de escritério, com a elaboracao de textos, confecgao de

planilhas e apresentagoes com slides.

Historicamente, a cada semestre, cerca de 40% dos estudantes abandonam ou
reprovam a disciplina LP1. Considerando que a FAETEC recomenda que as turmas do

primeiro semestre sejam compostas por 30 estudantes, podemos considerar que, ao final de
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cada semestre, 12 abandonam ou sao reprovados. Parte desses alunos perde a motivacao
para permanecer no curso por acreditar que nao serao capazes de adquirir os conhecimentos
necessarios para escrever algoritmos ou codigos de programacao. Pode-se considerar que o
uso de uma abordagem didética tradicional e praticas docentes conservadoras na disciplina
LP1 contribui para a desmotivacao dos estudantes e a manutengao do percentual elevado

de abandono e reprovagao na disciplina.

Portanto, como é possivel sustentar a motivagao e o engajamento dos estudantes,
reduzir as taxas de reprovacao e desisténcia em cursos de programagao, e fornecer um

processo de aprendizagem mais acessivel e envolvente?

1.4 Questoes de pesquisa

A partir do cendrio identificado na segao de problematizagao (1.3), esta pesquisa
propoe uma nova abordagem didatica para o ensino de programacao que seja capaz de
manter o engajamento dos alunos, tornando o aprendizado simples e prazeroso. Para
alcancar esses objetivos, apresentam-se as questoes de pesquisa que serao respondidas ao

final do trabalho. Sao elas:

1. Uma nova abordagem didatica no ensino de programacao pode proporcionar aos

estudantes um processo de aprendizagem mais simples, interessante e motivador?

2. A adocao da abordagem didatica proposta pode tonar a aprendizagem prazerosa e

engajante?

3. A adocao da abordagem didatica proposta pode reduzir o percentual de evasao e

reprovacao?’

4. A adocao da abordagem didatica proposta pode reduzir a curva de aprendizagem

em programacao?

5. A adogao da abordagem didatica proposta pode potencializar o comprometimento

dos estudantes?

1.5 Visao da pesquisa

A secdo 2 abordara o quadro tedrico que embasou a pesquisa, abrangendo conceitos
que estimularam reflexdes conceituais relacionadas a temas como Programagao e Codifi-
cacao, Pensamento e Raciocinio Computacional, Linguagem e Lingua de Programacao,
Ensino e Aprendizagem de Programagao, bem como Alfabetizagdo e Letramento em

Programacao.
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Com o intuito de solucionar o problema descrito na sec¢ao 1.3, propomos uma nova
abordagem didatica para o ensino de programagcao, substituindo a abordagem tradicional-
mente utilizada. Na secao 3, apresentaremos as técnicas e o processo percorrido durante
essa jornada, abrangendo todo o planejamento realizado, que incluiu a identificagao e
selecao de técnicas, praticas e metodologias ativas, a utilizacao de artefatos de planeja-
mento estratégico, a (re)organizagao da disciplina Linguagem de Programagao 1, o novo

planejamento desenvolvido e a avaliagao da solugao proposta.

Na secao 4, descrevemos a abordagem epistemoldgica-metodologica da pesquisa e
os métodos e procedimentos cientificos utilizados para conduzir a avaliagao, producao e
interpretacao dos dados coletados. Utilizamos o método Pesquisa-Formacao para planejar
e aplicar a nova abordagem proposta e as praticas docentes utilizadas para o ensino de
programacao com estudantes da disciplina de introdugao a programacao do curso técnico
de informdtica em uma das unidades da FAETEC/RJ.

A secao 5 apresentara os resultados obtidos por meio dos dispositivos de avaliagao
utilizados na pesquisa. Em seguida, na secao 6, discutiremos os resultados anteriormente
apresentados, avaliando os dados coletados e aprofundando a anélise das respostas para as
questoes de pesquisa. Encerraremos a secao com uma conclusao dos achados e possiveis

implicacoes para o ensino de programacao.

Na secao 7, apresentamos as conclusoes desta pesquisa, ressaltando suas principais
contribuigoes, bem como abordando suas limitagoes e possiveis direcoes para trabalhos

futuros.
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2 QUADRO TEORICO: FUNDAMENTACAQ
DA PESQUISA

O objetivo desta segao é apresentar reflexoes e discussoes sobre os conceitos funda-
mentais que orientaram esta pesquisa, incluindo Programacao e Codificacao, Pensamento e
Raciocinio Computacional, Linguagem e Lingua de Programacao, Ensino e Aprendizagem
de Programacao, Alfabetizacao e Letramento em Programacao e Metodologias Ativas no
Processo de Ensino e Aprendizagem. O pesquisador espera que, ao discutir esses conceitos,
os leitores sejam instigados a refletir sobre o contetiddo que fundamentou a proposta de
solucao para a pesquisa, uma vez que ensinar vai além de transmitir informacoes sis-
tematizadas ou arquitetar situacgoes instrucionais que orientem o processo de ensino e

aprendizagem.

2.1 Programacao e Codificacao

Ao buscar o termo “o que é programacao” no Google, encontramos defini¢oes que
descrevem a programacao como um processo de criagao de instrucoes que direcionam o
computador a realizar uma tarefa. No entanto, essa definicao tradicional é frequentemente
ensinada de forma robotizada em cursos de programacao, tanto presenciais quanto online.
Esta secao busca refletir sobre um novo viés do ensino de programagao, que envolve um

processo criativo.

Como professor, profissional e pesquisador da area de Computacao, posso afirmar
que durante todo o meu processo formativo fui ensinado a programar de forma robotizada.
Eu simplesmente recebia os conceitos compartilhados pelo professor em uma aula expositiva
e os repetia sem refletir sobre o motivo de realiza-los daquela maneira. Isso resultava em
aulas tediosas e pouco produtivas, onde os estudantes simplesmente decoravam os cddigos

construidos em sala de aula e os replicavam nos exercicios e avaliagoes.

Em uma ocasiao durante a graduac¢ao, um professor descontou pontos da minha
avaliacao por eu nao ter nomeado as variaveis e fung¢oes como ele havia indicado em sala
de aula. Essa experiéncia ilustra como o ensino de programagao tradicional muitas vezes
se preocupa com detalhes irrelevantes em vez de incentivar a criatividade e a compreensao

dos conceitos fundamentais.

Os exemplos de ensino de programacao que vivenciei anos atras ainda sao comuns
hoje em dia e sao replicados por muitos colegas docentes que ensinam programacao.

Essa é uma critica que surgiu a partir de uma auto-reflexdo durante a pesquisa e que
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precisa ser compartilhada com outros docentes. Programar é muito mais do que o que é
geralmente proposto pelos professores. Embora seja uma disciplina relacionada as exatas,
a programagao pode ser vista como um processo criativo, em que cada aluno precisa

experimentar, errar e tentar novamente até atingir seu objetivo.

Como atleta amador e praticante de esportes, encontro uma interessante metafora
a0 comparar a programagcao com a pratica da corrida. Assim como estabeleco metas e
trago um plano de treinamento para alcancar um objetivo especifico em uma competicao
de corrida, na programacao também é essencial criar um planejamento estruturado. Ambos
os processos requerem disciplina, rotinas especificas, esforgo continuo, e até mesmo ajustes
durante o percurso para atingir o melhor resultado. Assim como no esporte, programar
envolve tanto a busca por aprimoramento continuo quanto a capacidade de adaptar-se a
novos desafios, reavaliando e corrigindo a rota, caso necessario, para alcancar os melhores

resultados.

Um individuo que estd dando seus primeiros passos na programacao, sem qualquer
conhecimento prévio, precisa contar com o auxilio de um professor que o apoie nessa
jornada através de tentativas, erros e descobertas sucessivas. Ao lecionar programacao
para meus alunos, procuro estabelecer um plano gradual que lhes permita atingir niveis

crescentes de maturidade na area ao longo do tempo.

Fazendo uma analogia com a pratica esportiva, o aprendizado de programacao
pode ser comparado a uma corrida, em que o nivel de conhecimento equivale a distancia
percorrida. Assim como alguém que inicia sua jornada de corrida com caminhadas curtas
e, gradualmente, alterna entre caminhadas e corridas até alcangar a marca de 5 km, nossos

alunos também vao evoluindo passo a passo.

Posteriormente, eles poderao progredir para distancias maiores, como 10 km, meia
maratona (21 km) e, por fim, alcancar o tao almejado objetivo de uma maratona completa
(42 km). O aprendizado da programacao, de forma similar ao esporte, requer esforco e

comprometimento para alcancar os objetivos propostos.

Dessa forma, ao encorajar nossos alunos a persistirem e enfrentarem os desafios do
aprendizado, estaremos capacitando-os a conquistar uma sélida base de conhecimento em

programacao e, consequentemente, a alcancarem suas metas e aspiragoes nessa area.

Além da tendéncia de se tornar “robotizado” outra caracteristica comum na
aprendizagem da programacao é a énfase exclusiva em exemplos matematicos. Isso é algo
que frequentemente vivenciamos como alunos e, sem perceber, acabamos reproduzindo
como professores em nossas salas de aula. E verdade que muitos professores de programacao
utilizam uma lista de exercicios com problemas matematicos, como calcular a média dos
alunos, a area de uma figura geométrica ou o indice de massa corporal (IMC) de uma

pessoa.
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Entretanto, a critica ndao estd no uso de exemplos matematicos, mas sim na
limitagao exclusiva a esse escopo. A programacao é uma disciplina extremamente versatil,
com aplicacOes em diversas areas, e focar apenas em exemplos matematicos pode deixar

de explorar todo o potencial e a abrangéncia dessa habilidade.

Como professores, temos a responsabilidade de diversificar os exemplos e exercicios,
buscando contextos do mundo real que possam despertar o interesse e a criatividade dos
alunos. Isso nao apenas tornard a aprendizagem mais envolvente, mas também permitira
que eles vejam a programagcao como uma ferramenta poderosa para resolver problemas em
diferentes dominios, desde a ciéncia e tecnologia até a arte, saide, entretenimento e muito

mais.

Portanto, ao enriquecer o contetido da programacgao com exemplos variados e
contextualizados, estaremos preparando nossos alunos para enfrentar desafios diversos e

estimulando seu pensamento critico e inovador, essenciais para o mundo atual e futuro.

Quando fui selecionado para ministrar a disciplina de Linguagem de Programacao
1, preparei cuidadosamente meu material e busquei orientacao de outros colegas em relacao
aos conteudos abordados. No entanto, a medida que amadureci como professor, percebi
que estava cometendo um equivoco em sala de aula, ao utilizar listas de exercicios focadas
exclusivamente em problemas mateméaticos. Reconheci a necessidade de abandonar essa

abordagem fria e matematica, e adotar um processo mais criativo e envolvente.

Um ponto de reflexdao importante surgiu: como poderiamos transformar a forma
como ensinamos e motivamos nossos alunos? Nessa busca por uma metodologia mais inte-
ressante, deparei-me com um artigo inspirador sobre “Atividades Autorais” (CARVALHO;
PIMENTEL, 2020), onde um dos autores relata como estimula os alunos a desenvolverem
codigos para situagoes que vao além dos tradicionais problemas mateméticos. Ele propoe
o uso de exemplos que facam parte do cotidiano dos alunos ou até mesmo desafios que

incentivem a criatividade deles.

No artigo, o professor Pimentel (2020) relata uma abordagem pedagdgica em que
combinou o uso de um exemplo tradicional - uma calculadora de IMC - com a proposta de
que cada estudante desenvolvesse sua propria calculadora. Os resultados obtidos foram
surpreendentemente diversos, com os alunos criando programas para resolver problemas

variados e interessantes.

Entre os projetos desenvolvidos, destacam-se um programa para calcular o custo
de um churrasco com base no niimero de convidados, outro para avaliar o grau de vicio em
internet em relagdo ao tempo de conexao e ainda uma calculadora para estimar o tempo

gasto no trajeto de casa para a faculdade ao longo da semana.

Essa abordagem demonstra como a programacao pode ser uma ferramenta poderosa

e versatil para resolver questoes do cotidiano, extrapolando os limites tradicionais dos
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exemplos matematicos. Ao permitir que os estudantes explorem suas proprias ideias e

interesses, a aprendizagem se torna mais envolvente e significativa para eles.

Além disso, essa metodologia estimula a criatividade dos alunos, encorajando-os a
encontrar solugoes originais para os problemas apresentados. Essa liberdade de criacao
também promove o desenvolvimento de habilidades de resolucao de problemas e pensamento
critico, fundamentais para a formacao de estudantes preparados para os desafios do mundo

contemporaneo.

Em suma, ao incorporar exemplos do cotidiano dos alunos e incentivar a criacao
de projetos autorais, o professor Pimentel (2020) demonstrou como é possivel tornar o
ensino de programacao mais atrativo e relevante, capacitando os estudantes a aplicarem

seus conhecimentos de forma pratica e inovadora.

Em minha disciplina, buscando uma abordagem mais abrangente e envolvente no
ensino de programacao, decidi nao apenas utilizar os exemplos matematicos tradicionais,
mas também inserir jogos autorais como parte do processo de aprendizagem. Essa aborda-
gem ludica visa estimular o interesse e o engajamento dos alunos, tornando o aprendizado

mais divertido e pratico.

Além disso, incentivo os estudantes a explorarem solucoes voltadas para o contexto
da computagao, como a criptografia de mensagens de texto ou o desenvolvimento de um
programa de correcdo automatica de provas. Esses projetos mais especificos da area de
computacao permitem que eles se familiarizem com conceitos e técnicas essenciais para a

pratica da programacao.

Outra maneira pela qual busco tornar o aprendizado mais relevante e aplicavel é
encorajando a utilizagao de exemplos do cotidiano das pessoas. Um exemplo disso é o
calculo do valor de multas por atraso no pagamento de boletos. Ao aplicar os conhecimentos
de programacao em situagoes reais, os alunos compreendem a importancia e o impacto da

programagcao no mundo ao seu redor.

Essa abordagem diversificada permite que os estudantes desenvolvam suas ha-
bilidades de programacao de forma mais completa, indo além dos conceitos tedricos e
exercitando sua criatividade na resolu¢ao de problemas praticos. Através da criaciao de
jogos, da exploracao de temas especificos da computacao e da aplicacao em exemplos do
dia a dia, eles se tornam mais preparados para enfrentar desafios variados e se tornarem

profissionais competentes e inovadores na area da programagcao.

Acredito que as reflexoes e criticas apresentadas aqui possam servir de inspiracao
para outros colegas docentes refletirem sobre seus proprios processos de ensino de progra-
macao. E gratificante observar a felicidade dos estudantes ao apresentarem seus projetos,

sejam eles programas ou jogos, como avaliacao final da disciplina.

Para encerrar esta secao, gostaria de compartilhar a Figura 4, desenvolvida por um
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dos estudantes mencionados no artigo, que ilustra a relagao especial que ele estabeleceu

com a programacao por meio da autoria e criatividade.

Figura 4. llustracao elaborada por estudante ao final da disciplina
] ”~ d .
magicodigo

fazer codigo é mdgica!

hoje foi o dltimo dia das minhas férias da faculdade,

e eu ndo poderia esperar mais pra ver meus amigos de la!

Fonte: Facebook!

A ilustragao criada pelo aluno retrata de forma brilhante que a programacao e

codificagdo nao precisam ser vistas como atividades chatas e mondtonas, mas sim como

L https://www.facebook.com /raenkumi/posts/1077721395765272
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um processo criativo e divertido. Essa representacao visual ressalta a importancia de
(re)pensarmos os contetdos e abordagens utilizadas no ensino de programagao, com o
objetivo de promover o engajamento dos alunos e tornar a aprendizagem mais simples e

prazerosa.

Como docentes, é essencial refletir sobre a forma como apresentamos os conceitos e
as situacgoes de aprendizagem relacionadas a programagao. Ao adotar métodos mais envol-
ventes e interativos, podemos despertar o interesse dos alunos e estimular sua criatividade

na resolucao de problemas.

2.2 Pensamento e Raciocinio Computacional

A discussao sobre o termo Pensamento Computacional (PC) emergiu na primeira
década do século XXI e reconhece-o como um conjunto de habilidades que potencializam
a capacidade humana de abordar problemas de forma cientifica em diversas areas do
conhecimento, estendendo-se além do campo especifico da computacao (WING, 2016;
SELBY; WOOLLARD, 2013; RIBEIRO et al., 2019). Embora essa discussao seja relativa-
mente recente, pode-se considerar Seymour Aubrey Papert como um dos pioneiros, pois
ele proporcionou aos estudantes um método para resolver problemas utilizando solucoes
algoritmicas e computadores (PAPERT, 1980). Com a publicagdo do estudo intitulado
“Computational Thinking” realizado por Wing (2006), o assunto ganhou maior interesse e

atencao de pesquisadores ao redor do mundo.

Seymour Aubrey Papert (1928-2016), renomado matematico e educador, foi um
visionario ao antecipar o uso de computadores por estudantes em salas de aula, muito
antes de eles se tornarem populares. Ele compreendeu o potencial dessas tecnologias
para revolucionar o processo de ensino e aprendizagem e também para estimular a
criatividade infantil. Além de suas contribui¢oes no &mbito educacional, Papert foi um
verdadeiro pioneiro no campo da inteligéncia artificial e desfrutou de grande influéncia no

desenvolvimento de tecnologias educacionais inovadoras.

Papert é uma figura fundamental no campo da tecnologia educacional, especial-
mente no que diz respeito ao uso de computadores no processo de aprendizagem. Ele
percebeu que os computadores possuiam um potencial tinico para permitir que as criangas
experimentassem, explorassem e se expressassem, ao mesmo tempo em que forneciam

informagoes e orientacoes valiosas.

Além disso, Papert apresentou a ideia inovadora de que a programacao e a depuragao
de computadores poderiam ser uma ferramenta poderosa para ajudar as criancas a refletirem
sobre seu proprio pensamento e processo de aprendizado. Ao interagirem com o codigo e
depurarem seus programas, os alunos desenvolvem habilidades metacognitivas, ou seja,

tornam-se mais conscientes de seus préprios processos mentais e aprendem a identificar e
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resolver problemas.

Durante o periodo de 1967 a 1968, Papert e uma equipe de pesquisadores desenvol-

veral a

lingua de programagao LOGO com o objetivo de capacitar as criancas a controlar

o computador. Naquela época, o computador era considerado a tecnologia mais avancada
disponivel, e a lingua LOGO permitiu que as criangas pudessem programar a maquina,

em vez de serem meramente controladas por ela. A imagem na Figura 5 ilustra o desenho

de uma estrela obtido por meio de instrugoes na lingua LOGO.

Figura 5. Desenho de uma estrela por meio da lingua LOGO
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Fonte: Informéatica e Conhecimento - Ferramentas da Educacao?

Papert é uma figura renomada e uma influente fonte tedrica para estudos e pesquisas

no campo da educacgdo, com destaque especial para a utilizacdo da programacao de

computadores como ferramenta de ensino e aprendizagem para criangas na era digital. A

Figura

6 ilustra uma selecao de obras elaboradas por Papert, incluindo o LEGO Mindstorms

2 http://infobook.6te.net /logo/logo.html
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Education EV3, os livros “Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas”, “As

Maquinas das Criangas” e “LOGO”, bem como o projeto “One Laptop per Child”.

Figura 6. Vida e obra de Papert
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Fonte: elaborado pelo autor

Papert defendia que a aprendizagem era mais eficaz quando envolvia um processo
dindmico de modelagem e assimilagao, em que os modelos ajudavam a tornar ideias
abstratas mais acessiveis e concretas. Por exemplo, um aluno poderia aprender o conceito
de “varidvel” ao programar um computador (modelo) e, em seguida, compreender o conceito

de “incdgnita” em uma equacao matematica (assimilagdo) com base nessa experiéncia.

Ele também enfatizava que a aprendizagem nao era apenas uma questao cognitiva,
mas também dependia de aspectos emocionais. Isso ocorria porque a aprendizagem
significativa envolvia experiéncias vivenciadas e assimiladas de maneira pessoal, o que

permitia que esses conhecimentos fossem aplicados em outros contextos de aprendizado.

As ideias de Papert tornaram-se referéncias tedricas importantes para pesquisas
e producao cientifica em educagao, especialmente no contexto do ensino e aprendizagem
na era digital e na programagao de computadores para criangas (PAPERT; VALENTE;
BITELMAN, 1980).

Papert sustentava que a educacao frequentemente adotava uma abordagem tecni-
cista, limitando o processo de aprendizagem a técnicas e relegando o papel do professor a um

mero transmissor de informagoes. No entanto, ele viu a chegada do computador como uma
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oportunidade para transformar esse cendrio e promover uma verdadeira “megamudanca”

na educacao, diminuindo a énfase em abordagens puramente técnicas.

Para alcancar esse objetivo, Papert defendia que os educadores deveriam estu-
dar materiais relevantes para o desenvolvimento intelectual dos alunos e adaptar-se as
tendéncias tecnoldgicas da sociedade. Isso permitiria que eles realizassem intervengoes signi-

ficativas ao incorporar o computador como uma ferramenta valiosa no processo educacional.

(CYSNEIROS, 2008)

Papert cunhou o termo “construcionismo”, uma teoria que tem como base o
construtivismo de Jean Piaget. De acordo com essa teoria, os alunos sao capazes de
construir conhecimento por meio da manipulacao de materiais concretos, em vez de se
limitarem a proposi¢oes abstratas. O construcionismo enfatiza a importancia do “aprender
fazendo” e do “aprender a aprender”, permitindo que o aluno seja o protagonista de sua
propria aprendizagem, construindo seu préprio conhecimento e compreendendo todo o

processo de construcao.

Para Papert, a teoria do construcionismo tem como principio central que as pessoas
constroem conhecimento de forma mais eficaz quando estdao envolvidas ativamente na
criacao de coisas no mundo real. Em contraste, o instrucionismo, que ele compara ao
construcionismo, refere-se a simples transmissao de informagoes, sem o engajamento ativo

do aluno no processo de aprendizagem.

A Tabela 1 apresenta as principais caracteristicas de cada conceito. O construcio-
nismo destaca-se por colocar o aluno como o centro do processo educacional, estimulando
sua criatividade, autonomia e capacidade de resolver problemas. Por outro lado, o instru-
cionismo enfatiza a transmissao de conhecimento de forma mais passiva, com o professor

desempenhando um papel central na entrega das informagoes aos alunos.

Tabela 1. Relagoes possiveis no processo da aprendizagem

INSTRUCIONISMO
Aprender por meio da reproducio de con-

CONSTRUCIONISMO
Aprender é pensar diferente de antes, é

Conceito de

Aprendiza- tetdos recebidos de forma pré-estabelecida. ver o mundo de outra forma, sob outros
gem aspectos. Supde a existéncia de vérias
alfabetizacoes.

Foco Computador utilizado como maquina de Inser¢do do computador no espaco da
ensinar. sala de aula.

Elemento Capacidade de reproducdo do método tra- Insercdo do aprendente com o computa-
dicional de ensino. dor.

Processo Conhecimento é transmitido por meio de  Construir conhecimento quando enten-
perguntas e respostas. dem suas experiéncias.

Contexto Espaco fechado, pré-programado com con- Espaco para descobertas a partir das
tetidos previamente definidos. experiéncias; motivagdo ao didlogo.

Papel do su- Receptor. Realizar uma leitura do mundo e resolver

jeito problemas.

O Pensamento Computacional é uma abordagem que visa resolver problemas por

Fonte: adaptado de Silva, Kalhil e Nicot (2015, p. 15)
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meio da decomposi¢do em elementos menores e da busca por algoritmos que possam
resolvé-los. Para isso, utiliza-se uma série de procedimentos, incluindo a decomposic¢ao,
o reconhecimento de padroes, a abstracao e o desenho algoritmico, como ilustrado na
Figura 7. O PC esta organizado em quatro pilares que sao fundamentais para abordar
problemas complexos de maneira organizada e eficaz. Ao aplicar essas estratégias, os
individuos desenvolvem habilidades essenciais para a resolucao de problemas nao apenas
na computacao, mas também em diversas areas do conhecimento e da vida cotidiana. O
Pensamento Computacional é uma habilidade valiosa no mundo moderno, pois capacita as

pessoas a enfrentar desafios de forma criativa, logica e estratégica.

Figura 7. O pensador computacional

0 Pensador Computacional:

Conceitos Abordagens

Fonte: Kampff et al. (2016, p. 3)

A decomposi¢cao é um processo de simplificacdo de um problema complexo, no
qual ele ¢é dividido em subproblemas menores e mais gerenciaveis. Isso torna o processo
de resolugao mais acessivel e facilita a abordagem dos diferentes aspectos do problema

separadamente.

O reconhecimento de padroes ocorre ao identificar e agrupar variaveis e dimensoes do

problema em diferentes categorias. Ao encontrar padrdes, é possivel perceber regularidades
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e relagoes entre os elementos do problema, o que pode fornecer insights valiosos para a

solucao.

A abstracao é uma etapa importante do Pensamento Computacional, pois consiste
em ignorar informacoes desnecessdarias e destacar apenas os elementos essenciais para
a solucdo do problema. Isso permite que os aspectos mais relevantes sejam enfocados,

tornando o processo de resolucao mais eficiente e conciso.

Por fim, o desenho algoritmico é a etapa em que se escreve um processo eficiente

para resolver o problema com o menor niimero de etapas possivel. Isso envolve a criacao

e sequéncias logicas e ordenadas de instrugoes, que guiarao a resolucao do problema de
d 1 denadas d t , 1 d bl d

forma sistematica e estruturada.

Em seu trabalho, Junior (2023, p. 31) ao abordar o tema do Pensamento Computa-
cional com a Educagao Online no Ensino Médio, apresenta os conceitos dos quatro pilares
do Pensamento Computacional em aplicacdo em uma atividade cotidiana, ultrapassando as
fronteiras da computagao. O autor narra a histéria de Joaozinho e a aplicacao dos pilares
do Pensamento Computacional na resolucao do problema “fazer um bolo de aniversario

para sua namorada”.

Nesse contexto, o autor destaca como a decomposicao permitiu que Joaozinho
dividisse o problema complexo em etapas menores e mais gerenciaveis. Ele desmembrou a
tarefa de fazer o bolo em varias partes, como preparar a massa, o recheio e a cobertura, o

que tornou a tarefa mais facil de ser realizada.

Em seguida, o reconhecimento de padrdes ajudou Joaozinho a identificar as va-
riaveis importantes para a preparacao do bolo. Ele observou que determinadas medidas
e ingredientes se repetiam em cada etapa, o que o levou a agrupar esses elementos em

categorias, facilitando o planejamento e organizacao da atividade.

A abstragao permitiu que Joaozinho focasse apenas nos elementos essenciais do
problema. Ele ignorou informacdes irrelevantes e concentrou-se nos passos fundamentais

para a preparacao do bolo, tornando o processo mais simples e eficiente.

Por fim, o desenho algoritmico representou a etapa em que Joaozinho elaborou um
conjunto de instrugoes sequenciais para seguir durante o processo de preparo do bolo. Ele
escreveu uma lista detalhada das agoes necessarias em cada etapa, tornando o processo

claro e orientado para a solucao do problema.

Ao aplicar os pilares do Pensamento Computacional nessa situacao cotidiana,
Joaozinho conseguiu resolver o desafio de forma organizada, criativa e eficiente. Essa
abordagem demonstra a versatilidade e a utilidade do Pensamento Computacional para
solucionar problemas nao apenas na computagao, mas também em diversas outras areas
da vida diaria. A narrativa de Gilson ressalta a importancia de incorporar esses conceitos

na educacao, capacitando os estudantes a serem solucionadores de problemas proativos e
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habilidosos, independentemente do campo em que atuem.

Embora seja uma abordagem recente, o Pensamento Computacional tem sido
reconhecido como um meio importante para disseminar a computagao e o desenvolvimento
do raciocinio légico-computacional nas escolas, com o objetivo de resolver problemas e
criar solugoes. No entanto, percebeu-se que o Pensamento Computacional por si s6 nao é
suficiente para atender as diversas competéncias exigidas dos estudantes, como a habilidade
de relacionar conceitos, categorias e valores de diferentes areas de conhecimento, ou seja,

habilidades interdisciplinares.

Desenvolver competéncias e habilidades relacionadas a Computacao tem sido um
desafio significativo no contexto educacional, especialmente porque a Computagao é
vista e tratada como uma ciéncia e nao apenas como um método ou recurso tecnolégico.
Nesse sentido, surge um novo conceito na area da Ciéncia da Computacao: o Raciocinio
Computacional (RC), que pode contribuir ndo apenas para a programacao ou para o uso

de tecnologias digitais, mas também para outras areas do conhecimento.

O Raciocinio Computacional (RC) é um conjunto de habilidades que fortalece
o desenvolvimento de importantes competéncias humanas, como a tomada de decisoes,
criatividade, légica, criticidade e colaboracao. Essas habilidades sao essenciais para a
analise de situacoes, resolucao de problemas e andlise de dados pertencentes a diferentes
categorias e complexidades. O RC é uma variagdo do Pensamento Computacional (PC),

mas com um foco mais direcionado ao cotidiano dos estudantes.

E qual a diferenca entre os termos? Em um estudo apresentado por Ferreira et al.
(2015), os autores destacam que o termo “pensamento” se refere a uma atividade da mente
na qual os objetos sdo tematizados ou decisdes sdo tomadas em relagao a realizagao de
uma agao, enquanto “raciocinio” se refere a uma atividade do pensamento que envolve o

encadeamento de juizos com o objetivo de estabelecer a verdade ou a falsidade de algo.

Pode-se afirmar que o Pensamento Computacional busca utilizar ferramentas,
competéncias e habilidades da Computacao para a resolucao de problemas, enquanto
o Raciocinio Computacional amplia o uso desses conceitos para o desenvolvimento de
habilidades multiplas. O objetivo nao é apenas resolver problemas, mas também desenvolver
e descobrir novas habilidades e competéncias que possam auxiliar o individuo em sua vida

em sociedade.

Em 2017, foi langada a versao final da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
e, diferentemente do que ocorre em outros paises, nao houve a inclusao de uma disci-
plina especifica referente ao Pensamento Computacional. Em vez disso, essa habilidade
foi incluida de maneira difusa em diversas disciplinas ja existentes. Insatisfeita com o
conteido da BNCC, a Sociedade Brasileira de Computacao (SBC) langou um manifesto

discordando da préatica com tecnologia na educacao. De acordo com a SBC, nao foram
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incluidas competéncias ou habilidades especificas que sao desenvolvidas pelo Pensamento
Computacional. Embora o curriculo escolar ja contemple o desenvolvimento de capacidades
para a resolucao de problemas cotidianos, a inclusao do Raciocinio Computacional na

educacao basica brasileira ainda estd em discussao inicial.

Existem pesquisas que tratam da inclusao do Raciocinio Computacional no curriculo
educacional, mostrando que ele pode ser 1til para o desenvolvimento cognitivo dos alunos.
O Raciocinio Computacional pode contribuir com novas estratégias e metodologias para a
pratica pedagogica, permitindo que os alunos deem maior significado ao contetido estudado,
j& que o Raciocinio Computacional visa resolver problemas cotidianos de maneira préatica,
rapida e segura. Com a inclusao do Raciocinio Computacional na educacao basica, é
possivel que a fronteira entre a escola e a sociedade seja reduzida por meio da integracao

das habilidades do Raciocinio Computacional com as disciplinas curriculares.

Ao refletir sobre o tema do Raciocinio Computacional, sua comprovada importancia
para todas as pessoas na sociedade e sua auséncia explicita na estrutura curricular
nacional, questiono como os alunos que ingressam no ensino médio enfrentam os desafios
apresentados pela area de Computacao. Especialmente os estudantes interessados na
subarea de programacao que precisam adquirir conhecimentos e habilidades especificas

para programar um computador, que sao diferentes da forma “natural” de pensar.

-

E comum que cursos e professores de programagao nao se preocupem ou nao se
sensibilizem com a auséncia ou baixa capacidade dos alunos em responder as habilidades
do Raciocinio Computacional, lecionando de forma tradicional. Isso resulta em enormes
dificuldades no aprendizado de programacao por parte dos estudantes, levando a reprovacao
e ao abandono. Esse cendrio é preocupante. Compreender a importancia do Raciocinio
Computacional no cotidiano dos alunos em sala de aula é o passo inicial para elaboragao

desta pesquisa.

Para finalizar a discussao sobre a diferenca entre os conceitos de PC e RC, apresento
algumas iniciativas que fortalecem as reflexoes discutidas nesta se¢ao e demonstram a

importancia da ado¢ao do RC como apoio as praticas de ensino.

O primeiro estudo, conduzido por Matos et al. (2021), relata as experiéncias
vivenciadas em um curso de formacao continuada de professores para a apropriacao do
Raciocinio Computacional. O resultado demonstra que os professores participantes do curso
reconhecem a importancia do Raciocinio Computacional no cotidiano escolar, auxiliando
os estudantes na resolucao de problemas tanto pessoais quanto profissionais. Esse estudo
evidencia a necessidade de atualizacao das praticas de ensino dos docentes, que devem
incorporar metodologias contemporaneas em suas disciplinas para que os alunos possam

desenvolver habilidades relevantes para a vida em sociedade.

O estudo proposto por Silva et al. (2022) apresenta um relato de experiéncia sobre
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como o uso do Raciocinio Computacional e de um jogo de tabuleiro contribuiram para o
desenvolvimento de habilidades diretas e transversais do RC, bem como de habilidades da

BNCC com alunos do 9° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica.

2.3 Linguagem e Lingua de Programacao

-

E comum que profissionais e docentes da area de computacao utilizem o termo
“linguagem” para se referirem as linguas de programacao existentes, tais como Java, PHP
e Python. No passado, eu também utilizava essa terminologia em minhas aulas e conversas
com colegas da area. No entanto, durante uma das reunioes de orientacao, expus meu
ponto de vista, o que nos levou a discutir sobre esse equivoco comum em nossa area e
como a pesquisa poderia incentivar reflexoes sobre o tema. Antes de abordar a relagao
entre linguagem e lingua, foi necessério compreender o campo da semidtica, que trata das

diferentes formas de linguagem.

Ao analisarmos os conceitos de linguagem e lingua, podemos entender que linguagem
é um sistema de signos que permite a comunicacao entre as pessoas. Através da linguagem,
elas expressam ideias, sentimentos e interagoes sociais. J& a lingua é um sistema de signos
convencionais e arbitrarios utilizado por um grupo de pessoas para se comunicar. A lingua
é composta por elementos como palavras, expressoes, regras gramaticais e sintaticas, e é
transmitida de geracao em geracao por meio da educacao e do convivio social. No mundo

existem diversas linguas, cada uma com suas particularidades e variacoes regionais.

Sao exemplos de linguagem: A linguagem verbal, que utiliza palavras faladas ou
escritas; a linguagem nao-verbal, que se comunica através de gestos, expressoes faciais,
sons, imagens, cores, entre outros, como a linguagem corporal, a musica, a pintura, etc.

Sao exemplos de linguas: O portugués, o inglés, o espanhol, etc.

Signos sao elementos que representam alguma coisa ou ideia e sdo utilizados para
transmitir uma mensagem ou informagao. Eles podem ser visuais, como icones e simbolos,
ou verbais, como palavras e frases. Os signos podem ser convencionais, ou seja, estabelecidos
pela sociedade, como a lingua e a escrita, ou podem ser criados de forma individual, como
gestos e expressoes faciais. Em resumo, os signos sao elementos fundamentais para a

comunicagao e a expressao de ideias e informagoes entre os seres humanos.

A semidtica é uma ciéncia que estuda os signos, tanto verbais quanto nao verbais,
que permitem a comunicacao entre as pessoas, tornando-se um campo de estudo amplo e
abrangente. Os signos estao presentes em todos os lugares e estao relacionados tanto aos
elementos naturais quanto culturais, como uma cor, um gesto, uma palavra, um ruido, um
cheiro, uma carta, um evento, uma musica ou um olhar. Dependendo do contexto em que
estao inseridos, esses signos sao associados a um significado especifico. A origem do termo

“semidtica” é atribuida ao filésofo Charles Sanders Peirce, um importante pensador que
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contribuiu significativamente para o desenvolvimento dessa ciéncia (BELLUCCI, 2019).

A semidtica pode ser dividida em trés partes: i) a sintaxe, que é a relagdo entre
signos; i) semantica, que é a relagao entre o signo e o que ele representa; e iii) pragmatica,

que ¢ a relagdo entre os signos e seus intérpretes.

Através da semidtica, é possivel investigar e interpretar como os signos sao utilizados
em diferentes contextos e culturas, revelando como sao construidos e como adquirem
significados especificos. Isso permite uma compreensao mais profunda da comunicacao

humana, contribuindo para o aprimoramento dos processos de interagao e expressao.

Além de sua importancia para a comunicagao, a semidtica também é relevante para
a compreensao do comportamento humano e da organizacao da sociedade. As linguagens e
os sistemas de signos sao fundamentais para a construcao da cultura, das normas sociais e
da identidade de um grupo, influenciando a forma como os individuos se relacionam e se

expressam dentro de uma comunidade.

Um ponto relevante para compreender a confusao conceitual dos termos é abordado
por Santaella (2022, p. 78), no contexto da tese linguistica-cultural. Segundo a autora, a
palavra inglesa “language” foi traduzida para o portugués como “linguagem”. No entanto,
¢ importante considerar que, em inglés, o termo “language” é utilizado para se referir a
“lingua”. Ao contrario das linguas latinas, o inglés nao possui duas palavras distintas para
“lingua” e “linguagem”. A confusdo comecou quando o termo “Java language” foi traduzido
para “linguagem Java”, quando o correto seria “lingua Java”. Essa tradugdo inadequada
gerou um equivoco na interpretacao dos termos e pode ter contribuido para a confusao
entre os conceitos de “linguagem de programacao” e “lingua de programacao” na area da

computacao.

A Figura 8, extraida da plataforma Google Tradutor, ilustra o problema mencionado.
Ao solicitar a traducao da palavra “lingua” do portugués para o inglés, podemos observar
que a palavra language é a mais comumente utilizada, como evidenciado pelas barras de
status na cor azul. Em seguida, podemos perceber que a segunda palavra mais utilizada
é tongue. No portugués, a palavra “lingua” possui uma sobrecarga semantica, uma vez
que pode significar tanto um idioma (language) quanto o érgao (tongue). No entanto, em

inglés, a palavra tongue nao se refere a um idioma.
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Figura 8. Tradugao de lingua na plataforma Google Translator
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tongue lingua, lingueta, idioma, linguagem, peninsula, lingua de terra UL
speech  discurso, fala, linguagem, lingua, idioma, articulacéo -
idiom idioma, linguagem, lingua, dialeto, maneira de dizer -
clapper chocalho, taramela, badalo de sino, pessoa que aplaude, lingua -

Fonte: elaborada pelo autor

Vale ressaltar também na reflexdo que a plataforma de Inteligéncia Artificial
ChatGPT? foi utilizada para consultar trechos da musica “Lingua” de Caetano Veloso®.
Foram feitas pesquisas na plataforma para obter informacoes relevantes sobre o tema em

questao. Foi consultado no prompt de comando:

3
4

https://openai.com/product/chatgpt
https://www.letras.mus.br/caetano-veloso/44738/
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O que Caetano Veloso quis dizer com as frases da musica “Lingua”:
“E deixe os Portugais morrerem a mingua

Minha péatria é minha lingua”?

A resposta do ChatGPT foi a seguinte:

A misica “Lingua” de Caetano Veloso é uma reflexado sobre a importancia e o
poder da lingua portuguesa para a identidade e cultura brasileira. A anélise
de cada uma das linhas solicitadas pode ter diferentes interpretacgoes, dada a

natureza subjetiva da arte, mas aqui esta uma possivel interpretacgao:

“E deixe os Portugais morrerem a mingua”: Esta linha pode ser interpretada
como uma provocacao ludica, uma maneira de afirmar a autonomia e singula-
ridade do portugués falado no Brasil, que se desenvolveu e evoluiu de forma
distinta do portugués de Portugal. Poderia sugerir que, mesmo se o portugués
em Portugal fosse desaparecer (“morrer & mingua”), o portugués do Brasil

continuaria forte e vibrante.

“Minha patria é minha lingua”: Aqui, Caetano parece redefinir o conceito
de patria. Ao invés de associa-la a um territorio geografico, ele a associa a
lingua portuguesa. Isso pode expressar a ideia de que a identidade e a cultura
brasileira sao intrinsecamente ligadas a lingua que falamos, e que é através
da lingua que expressamos e experimentamos nosso senso de pertencimento e

nacionalidade.

A interpretacao do ChatGPT é uma das varias possiveis, e é importante ressaltar
que a poesia e a musica sao formas de expressao artistica que permitem diferentes camadas
de significado. Cada pessoa pode extrair suas proprias interpretagoes e experiéncias pessoais
ao apreciar uma obra, tornando a experiéncia Unica e enriquecedora. Ainda na plataforma,

a ferramenta produziu o seguinte texto sobre a diferenca entre idioma e lingua:

Os termos “lingua” e “idioma” sao frequentemente usados intercambiavelmente,

mas, dependendo do contexto, podem ter nuances distintas.

Lingua: O termo “lingua” é geralmente usado para se referir a um sistema com-
pleto de comunicacao falada, escrita ou sinalizada usado por uma comunidade
especifica. Por exemplo, o portugués, inglés, espanhol, chinés, entre outros, sao

todos linguas. Uma lingua tem sua prépria gramatica, vocabuldrio e sintaxe.

Idioma: O termo “idioma” também pode ser usado para se referir a um sis-
tema completo de comunicagao, como descrito acima. No entanto, em alguns

contextos, “idioma” pode ser usado para se referir a uma variedade ou dialeto
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de uma lingua. Por exemplo, as diversas formas de espanhol faladas na Espa-
nha, México, Argentina, etc., podem ser referidas como diferentes idiomas do

espanhol.

Na pratica, no entanto, “lingua” e “idioma” sao frequentemente utilizados de forma
intercambiavel, e a distingdo entre eles pode ser sutil e variar dependendo da regiao ou do

campo de estudo.

Por exemplo, em portugués do Brasil, ¢ mais comum utilizar o termo “lingua” para
se referir a sistemas de comunica¢ao como portugués, inglés, espanhol, entre outros. Em
contraste, em espanhol, é mais comum utilizar o termo “idioma” (“idioma” em espanhol)
para se referir a esses mesmos sistemas. No entanto, essa distin¢gao pode variar de regiao

para regiao e de contexto para contexto.

No contexto da Computacao, ao refletir sobre a diferenga entre linguagem e lingua,
podemos considerar que Java, PHP e Python sao linguas, e nao linguagens, pois possuem
uma sintaxe definida e utilizam palavras reservadas, assim como acontece com as linguas
naturais, como o portugués, inglés e espanhol. Essas linguas de programacao foram criadas
pelos seres humanos com o objetivo de estabelecer uma comunicacao entre o homem e o
computador. Portanto, se utilizamos de forma equivocada o termo “linguagem” para nos
referirmos a essas linguas, como podemos definir a linguagem de programacao? Podemos
compreender a linguagem de programacao como a estrutura que define e caracteriza todas
as linguas de programacao existentes. Na Figura 9, podemos observar um paralelo entre
o esquema filoséfico que se inicia no pensamento humano e finaliza na realidade, e uma

estrutura similar presente na computacao.



Figura 9. Do pensamento a realidade na Filosofia x Computacao
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Fonte: elaborado pelo autor

Analisando a Figura 9, podemos estabelecer uma analogia entre a linguagem
humana e a linguagem de programagao. Assim, como a linguagem humana engloba a
linguagem natural e a linguagem de sinais, a linguagem de programacao possui estruturas
comuns presentes em todas as linguas de programacao, como dados, operagoes, estruturas

de controle, estruturas de repeticao e funcoes.

Ao avancarmos para o nivel da lingua, no contexto humano, podemos citar o
portugués, inglés e espanhol como exemplos de linguagem natural, enquanto a Libras e a
American Sign Language (ASL) sdo exemplos de linguagem de sinais. J& para a linguagem

de programacao, Java, PHP, Python, entre outras, sao exemplos de linguas.

Ao analisarmos o préximo nivel da figura, percebemos que a lingua portuguesa,
por exemplo, é composta por textos que seguem uma sintaxe definida e regulamentada.
Da mesma forma, os “textos” codificados em uma lingua de programacao, como o Java,
devem seguir as regras de sintaxe estabelecidas para aquela lingua, resultando em cédigos
escritos. Esses codigos sao avaliados quanto a sua estrutura e sintaxe estabelecidas pela
lingua, permitindo a comunicacao entre o ser humano e o computador através da avaliagao

e compilagao do codigo.
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A dltima etapa proposta pela Filosofia é a realidade, o que cada individuo vivencia
em seu dia a dia. As ag¢boes de vivéncia em sociedade sao resultados de todo o processo
experienciado pelo ser humano. Na computacao, a experiéncia com a realidade pode ser
observada com o sistema em pleno funcionamento, executando as funcionalidades aos quais

foi proposto e proporcionando ao usuario a possibilidade de interacao com o sistema.

Portanto, é importante que todos os docentes e profissionais da computacao reflitam
sobre esses conceitos e, caso percebam a existéncia de equivocos na definicao das nomencla-
turas utilizadas, sejam capazes de disseminar essas informacgoes para seus alunos e demais
colegas de profissao. Dessa forma, talvez seja possivel, em um futuro nao muito distante,
romper com esse paradigma conceitual que tem prevalecido na area da computacao por

muito tempo.

2.4 Ensino e Aprendizagem de Programacao

O elevado indice de insucesso nas disciplinas introdutérias de programacao (repro-
vagao e evasao) ao longo dos anos tem sido um desafio para a comunidade educacional,
impulsionando pesquisas que buscam contribuir para a solugao desse problema por meio
da proposicao de metodologias ou técnicas mais eficazes. Esta secao tem como objetivo
compreender como o cenario nacional se apresenta nesse contexto, considerando os ultimos

anos.

Para isso, foram utilizados como referéncia dois estudos relevantes: o primeiro,
apresentado por Holanda, Freire e Coutinho (2019), que busca compreender o panorama de
pesquisa das publicacoes no Brasil sobre as estratégias adotadas no ensino de programacao
introdutéria em cursos superiores, entre os anos de 2014 e 2018; o segundo, elaborado
por Ribeiro, Martins e Berssanette (2022), que apresenta um panorama brasileiro do
ensino e aprendizagem de programacao de computadores na educagao basica. Ambos os
estudos realizaram uma revisao da literatura no que se refere ao ensino e aprendizagem de

programagcao.

Os resultados apontados por esses estudos contribuiram para a escolha das técnicas
e metodologias utilizadas na proposta de solucao da pesquisa em questao, permitindo que

sejam embasadas em evidéncias e experiéncias ja estudadas e discutidas na area.

E notdvel que as institui¢des de ensino superior no Brasil tém adotado como
principais metodologias para o ensino de programacao a ludicidade e a gamificacao,
representando 35% do total de artigos identificados nas pesquisas. Além disso, destaca-se
a utilizagdo da aprendizagem baseada em projetos (PBL) e de linguagens e tecnologias

especificas, como Scratch, Logo e Portugol.

Ao analisar o cenario da educacgao bésica, percebe-se um aumento significativo no
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uso de tecnologias de apoio, abrangendo um total de 74% das pesquisas. As tecnologias
mais destacadas no ensino basico sdo o Scratch, o MIT App Inventor e o Code.org, que
demonstram ser ferramentas importantes no estimulo ao aprendizado de programacao

desde as séries iniciais.

Em seguida, destacam-se as técnicas nao tradicionais de ensino, que representam
32% dos resultados. Uma das técnicas nao tradicionais em destaque é o uso da computacao
desplugada, que permite aos estudantes aprenderem conceitos computacionais sem a

necessidade de computadores, promovendo uma abordagem mais interativa e criativa.

A utilizagao de tecnologias que possibilitam a programagao com blocos tem se
mostrado uma tendéncia crescente no ensino de programacao. O objetivo dessas tecnologias
é simplificar o contato dos estudantes com o universo da programacao, tornando-o mais
acessivel e facilitando o processo de aprendizado. Por serem mais simples e intuitivas, as
tecnologias de programacao com blocos permitem que os estudantes pratiquem os conceitos

de linguagem de programacao de forma lidica, estimulando sua criatividade.

Essa abordagem nao se restringe apenas ao ensino basico, mas também é uma
realidade no ensino superior, com estudos indicando que a programacao de blocos esta
gradativamente substituindo a codificagao tradicional. A adoc¢ao dessas tecnologias no
contexto académico possibilita que os estudantes desenvolvam habilidades essenciais de
programacao, ao mesmo tempo em que se familiarizam com conceitos e técnicas mais

avancadas.

A Figura 10 ilustra um exemplo de como a programacao com blocos pode ser

utilizada na construcao de aplicagoes de robodtica pelos estudantes.

Figura 10. Tlustracao de programacao de blocos em Robodtica

{
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Fonte: Robo6tica — Movimento Mindstorms

Potenciais metodologias nao tradicionais para o ensino de programacao incluem

a computacao desplugada e a utilizacdo de jogos. A computacao desplugada consiste

°  https://imasters.com.br/tecnologia/robotica-movimento-mindstorms
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no aprendizado de programacao por meio de atividades que nao envolvem o uso de um
computador, visando consolidar conceitos iniciais em ambientes familiares aos alunos. Nesse
contexto, os estudantes podem aprender a logica de programacao e desenvolver habilidades
de resolucao de problemas utilizando materiais fisicos, como cartas, quebra-cabecas ou
tabuleiros, sem a necessidade de codificacao em um computador. Essa abordagem propor-
ciona uma experiéncia mais tangivel e interativa, permitindo que os alunos pratiquem os

conceitos de programagao de forma concreta antes de aplica-los em um ambiente digital.

J& o uso de jogos no ensino de programacao pode criar um ambiente mais atraente
e motivador para o aprendizado. Os jogos proporcionam desafios e recompensas, o que
estimula o engajamento e a persisténcia dos estudantes. Além disso, os jogos permitem que
os alunos aprendam de forma mais descontraida e prazerosa, o que pode reduzir o estresse e
a ansiedade associados ao aprendizado de conceitos técnicos. Através de jogos educacionais,
os estudantes podem resolver problemas, criar projetos e experimentar diferentes solugoes,

desenvolvendo habilidades praticas de programacao de maneira divertida e criativa.

Um estudo recente realizado por Ribeiro, Martins e Berssanette (2022) identificou
que o ensino de programagao pode trazer diversos beneficios para os estudantes, aumentando
o interesse e a motivagao pela disciplina. Além disso, o aprendizado de programacao pode
contribuir para o desenvolvimento de habilidades importantes, como raciocinio légico,
criatividade, resolucao de problemas, senso critico, fluéncia digital e comunicagao. Esses
resultados positivos foram observados em aproximadamente 84% das evidéncias analisadas

no estudo.

Os resultados apresentados no cenario nacional indicam uma busca constante
por solucoes que possam auxiliar os docentes nas praticas de ensino e aprendizagem em
disciplinas introdutoérias de programagcao. Essa é uma tematica atual e de grande relevancia,

que vem sendo objeto de estudo por intimeras institui¢oes brasileiras.

2.5 Alfabetizacao e Letramento em Programacao

Esta secao visa discutir a aplicacdo de conceitos da educacao, alfabetizacao e
letramento no contexto da computagao, especialmente na programacao de computadores.
E importante destacar a diferenca entre esses dois termos: a alfabetizacdo refere-se ao
processo de aprendizagem no qual um individuo adquire a habilidade de ler e escrever,
enquanto o letramento envolve o desenvolvimento do uso competente da leitura e escrita

em praticas sociais.

Dessa forma, a principal distin¢ao entre alfabetizacao e letramento esté relacionada
a qualidade da habilidade do individuo em dominar a leitura e a escrita. Uma pessoa
alfabetizada consegue compreender e produzir o sistema de escrita, enquanto um sujeito

letrado vai além, demonstrando dominio da lingua em seu cotidiano e em diversos contextos
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sociais.

A Figura 11 ilustra o processo de alfabetizacao e letramento direcionado para a
educacao infantil. Essa etapa é fundamental para o desenvolvimento das competéncias
de leitura e escrita nas criancgas, e pode ser comparada com o processo de aquisicao dos
conceitos basicos na programacao de computadores. Assim como a alfabetizagdo é o ponto
de partida para o letramento na lingua, a compreensao dos conceitos fundamentais da
programacao ¢ essencial para que os estudantes possam avancar em suas habilidades nessa

area.

Figura 11. O processo de alfabetizacao e letramento
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Fonte: Facebook®

A abordagem de Magda Soares (2004), uma referéncia nacional em alfabetizacao e
letramento, é de extrema relevancia para compreender a diferenca entre esses dois conceitos.
A pesquisadora, professora titular emérita da Faculdade de Educagao da Universidade
Federal de Minas Gerais (UFMG) e fundadora do Centro de Alfabetizacao, Leitura e Escrita
(Ceale) na mesma instituigao, destaca que a distin¢ado fundamental entre alfabetizacao e

letramento reside no grau de dominio que o sujeito possui sobre a leitura e escrita.

6 https://web.facebook.com /rhemaeducacao/photos/a.109458 775880683 /1837654423061101/
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No contexto da alfabetizacao, o individuo aprende a ler e escrever, adquirindo as
habilidades basicas de compreender e produzir o sistema de escrita. Entretanto, mesmo
sendo capaz de decodificar palavras e textos, pode nao estar habituado a utilizar essas

habilidades em diferentes praticas sociais cotidianas.

Ja no letramento, o sujeito vai além das habilidades basicas e demonstra um dominio
mais completo da leitura e escrita em diversas situagdes e contextos sociais. Isso significa
que o individuo letrado é capaz de utilizar a linguagem escrita de forma competente e
eficaz em diferentes atividades e interacoes sociais, desenvolvendo uma compreensao mais

ampla e profunda dos significados e usos da linguagem escrita.

Com base nas ideias defendidas por Magda Soares, podemos organizar as informa-
¢oes sobre alfabetizacao e letramento em relagdo a conceito, uso, individuo, atividades

envolvidas e ensino, como ilustrado na Tabela 2.

Tabela 2. Alfabetizacdo x Letramento

ALFABETIZACAO LETRAMENTO
CONCEITO Alfabetizagdo é o processo de aprendizado Letramento é o desenvolvimento do uso
da leitura e da escrita. competente da leitura e escrita nas pra-
ticas sociais.
USO Uso individual da leitura e escrita. Uso social da leitura e escrita.
INDIVIDUO Alfabetizado é o sujeito que sabe ler e es- Uma pessoa letrada sabe usar a leitura
crever. e a escrita de acordo com as demandas

sociais.
ATIVIDADES Codificar e decodificar a escrita e os nime- Organizar discursos, interpretagio e com-

ENVOLVI- Tos. preensao de textos, reflexao.

DAS

ENSINO Deixa o individuo apto a desenvolver os Habilita o sujeito a utilizar a escrita e a
mais diversos métodos de aprendizado da leitura nos mais diversos contextos.
lingua.

Fonte: adaptado das ideias de Magda Soares

A alfabetizacao e o letramento sao processos distintos, porém complementares e
interligados. Enquanto a alfabetizacao se refere ao aprendizado das habilidades basicas de
ler e escrever, o letramento vai além, abrangendo a compreensao e o uso competente da

leitura e escrita em diversas situacoes sociais.

Magda Soares destaca a importancia de trabalhar simultaneamente a alfabetizacao
e o letramento nas escolas, pois um processo complementa o outro. E essencial que o
individuo nao apenas decodifique palavras, mas também compreenda o que estd lendo e seja

capaz de produzir textos coerentes e adequados para diferentes contextos comunicativos.

No Brasil, o conceito de letramento tem ganhado destaque progressivamente,
representando os processos que levam as pessoas a dominar adequadamente a leitura e a
escrita, transcendendo a mera alfabetizacao. Esse entendimento é refletido nas matérias
veiculadas na midia, nas quais ser alfabetizado é compreendido como mais do que apenas
saber ler e escrever um bilhete, algo que, até algum tempo atras, era considerado suficiente

para retirar alguém da condi¢ao de analfabeto.
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Ao considerarmos os conceitos de alfabetizacao e letramento na educacao em
computacao, ¢ fundamental ir além da simples decodificacdo da lingua de programacao.
E necessario ensinar aos estudantes nio apenas as habilidades bésicas de programacéo,
mas também a compreensao profunda da lingua e o uso adequado da programacao em

diferentes contextos e situacoes sociais.

Isso implica em incentivar a criatividade, a resolucao de problemas e o pensamento
critico dos estudantes, além de desenvolver a capacidade de se comunicar e colaborar com
outros programadores. O ensino de programacao, portanto, deve contemplar os conceitos de
alfabetizacdo e letramento para ajudar os estudantes a desenvolver um dominio completo

da linguagem de programacao e sua aplicagdo em diversas praticas sociais.

Os professores de programacao frequentemente adotam uma abordagem de ensino
que prioriza a leitura e escrita de codigos de programagcao em uma determinada lingua,
geralmente em um contexto especifico voltado para a matemaética. Essa pratica permite
que o estudante seja alfabetizado em uma determinada lingua de programacao, tornando-
se capaz de ler e escrever codigos de programacao. No entanto, é importante lembrar
que a alfabetizacao é apenas um dos componentes do processo de letramento e que esses
componentes se complementam. Portanto, é fundamental que os professores de programagao
fortalecam a necessidade de adotar o processo de letramento em sua abordagem de ensino,
permitindo aos estudantes a aplicacao das habilidades de leitura e escrita de codigos em

praticas sociais e culturais diversas.

A inclusao de praticas em diferentes contextos para o ensino de programacao
pode contribuir para o letramento do estudante. Levar em conta o contexto social e as
experiéncias de vida de cada aluno pode ajudar a facilitar o processo de aprendizagem. A
inclusao de situagdes do cotidiano, como problemas que podem ser resolvidos por meio da

programacao, pode estimular o aluno a se manter engajado com o processo.

As reflexdes sobre alfabetizacao e letramento, provenientes do campo da Educacao,
sao fundamentais para serem incorporadas e discutidas no campo da Computagao (BIS-
SONI; MORETTO, 2023). E comum que os professores que lecionam em nossa area nao
possuam formagao em docéncia, limitando-se apenas a sua formagcao técnica e experiéncia
profissional. Somado a esse fator, estd a resisténcia a mudanca que é percebida em muitos
dos colegas docentes. Esses fatores podem contribuir para uma fraca ou inexistente discus-
sao sobre esses temas na Computagdo, o que acarreta na utilizacao equivocada de termos
e/ou praticas docentes insuficientes que prejudicam os estudantes durante seu processo de

aprendizagem em programacao.
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2.6 Metodologias Ativas no Processo de Ensino e Aprendizagem

A evolugao continua dos processos de ensino e aprendizagem reflete a adaptacao
a realidade presente. Isso resulta na abrangéncia de vérias tendéncias e abordagens
educacionais ancoradas nas demandas da sociedade e das necessidades reconhecidas tanto
nas salas de aula quanto na vida cotidiana. Consequentemente, os métodos de ensino

tradicionais deixaram de ser adequados para a atualidade (SEBOLD et al., 2010).

Em contraste com o modelo tradicional de ensino, que se caracteriza pela centrali-
zacao do docente como detentor exclusivo do conhecimento e das ferramentas de ensino,
algumas instituicoes estao explorando abordagens que promovam o desenvolvimento das
capacidades intelectuais dos estudantes. Isso é alcancado por meio de praticas reflexivas,
as quais se conectam aos desafios e experiéncias do dia a dia, assim como ao contexto
social no qual os alunos estao inseridos. Isso também abrange a capacidade de encontrar

solucoes para os obstaculos que surgem ao longo da jornada académica e, posteriormente,
profissional (VEIGA; CASTANHO; AMARAL, 2000; FONSECA et al., 2005).

Dentro deste cenario, os métodos de ensino e aprendizagem contemporaneos sus-
tentam a visdo de Paulo Freire, o renomado educador, que enfatizou em suas reflexoes
e principios pedagbgicos a importancia crucial da interacdo humana nas relagées entre

educador e educando.

Com o objetivo de promover uma educagao caracterizada por abordagens mais
dialégicas, criticas, reflexivas e libertadoras, baseadas nos métodos de conscientizagao,
desalienacao e problematizacao, surge uma oposicao a visao educacional tradicional, muitas
vezes chamada de “bancaria”, na qual os alunos ou individuos eram considerados meros
“recipientes de conhecimento ou informagoes” (FREIRE, 2011). Nesse sentido, a proposta é

identificar as necessidades, obstaculos e lacunas nos processos de ensino (BERBEL, 2019).

Dessa forma, emergem abordagens inovadoras de ensino e aprendizagem, como as
Metodologias Ativas (MAs). Estas abordagens colaboram para que o estudante assuma o
papel principal no processo de aprendizagem, participando ativamente ao buscar, refletir e
determinar qual caminho é mais apropriado para atingir o objetivo estabelecido. Isso é
realizado por meio de experiéncias concretas ou dinamicas que promovem o desenvolvimento
cognitivo, socioemocional, autonomia, proatividade, resolu¢ao de problemas e autoestima.
Essas praticas se fundamentam nos principios pedagogicos dinamicos. Essas metodologias
abrangem uma variedade de modelos e estratégias para serem incorporadas a pratica
educativa. Isso permite que elas se conectem a realidade profissional, resultando em
uma ampla gama de vantagens e desafios nos diversos niveis educacionais (MEDEIROS;
RIBEIRO; SOUSA, 2020; LEITE et al., 2021).

Uma pesquisa conduzida por (ANGELO et al., 2023) examinou e apresentou as

principais conclusdes relacionadas as Metodologias Ativas (MAs). Para alcangar esse
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objetivo, o estudo conduziu uma revisao integrativa da literatura, abrangendo um total
de 43 artigos. A andlise revelou que essas metodologias sao extensivamente adotadas nas
Institui¢oes de Ensino Superior, particularmente nos cursos ligados a area da satde e nos

programas de pos-graduagao.

Contudo, é importante notar que as MAs também estao sendo aplicadas na Educa-
¢do Bésica, abrangendo desde a Educagao Infantil até o Ensino Fundamental, o Ensino
Médio e a Educagao de Jovens e Adultos (EJA), além da modalidade de ensino Técnico. O
proposito fundamental dessas abordagens é romper com o formato tradicional de ensino,
fomentar o desenvolvimento de habilidades criticas nos alunos e reforcar a colaboracao em

equipe, enquanto integram teoria e pratica de maneira coesa.

Esse processo de aprendizado esta diretamente vinculado a realidade dos estudantes

e a habilidade dos educadores de relacionar o ensino com o contexto atual dos alunos.

As Metodologias Ativas (MAs) representam abordagens pedagdgicas que tém o
aluno como foco central, priorizando a obtencao de conhecimentos e habilidades praticas.
De maneira semelhante ao contexto do ensino superior, as institui¢oes de ensino médio
também possuem a responsabilidade de preparar os estudantes para uma interagao eficaz
com o mundo profissional. Isso inclui a garantia da formacao de cidadaos reflexivos e

criticos, capacitados para enfrentar os desafios do mercado de trabalho.

Com base nesses elementos vinculados a abordagem de aprendizagem ativa, é
evidente que uma mudanca esta ocorrendo nos meios e métodos de ensino, facilitando
a compreensao, assimilacao e aprendizado dos alunos em diferentes niveis educacionais.
Originando-se inicialmente no método de aprendizagem proposto por William Glasser, um
psiquiatra americano que promove a teoria pratica da educagdo, essa abordagem estabelece
que os alunos absorvem aproximadamente 10% do contetdo ao ler, 20% ao escrever, 50%
a0 observar e escutar, 70% ao debater com outros, 80% ao praticar e incriveis 95% ao

ensinar ou compartilhar o conhecimento adquirido.

Essa perspectiva é reforgada por Segura e Kalhil (2015), que afirmam que a
aprendizagem ativa viabiliza um ensino integrador, inclusivo, orientado pelo estudante e
auto-direcionado. Dessa maneira, é claro que os métodos mais eficazes estao incorporados

nas Metodologias Ativas.

A adocao das praticas de metodologias ativas, por meio de abordagens educacionais
criativas, audaciosas, descentralizadas e, acima de tudo, ativas, terd um impacto positivo
no progresso dos alunos, tornando-os conscientes da realidade global e habilitando-os a
reconhecer o alcance de suas agdes e como elas reverberam na sociedade. Adicionalmente,
isso posicionard o professor como um facilitador nesse processo de aprendizado e construgao
de conhecimentos relevantes. Dessa forma, a capacidade de transformacao sera abrangente,

envolvendo a instituicao, o professor, o aluno e o préprio desenvolvimento educacional.
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Para colocar em pratica as Metodologias Ativas, é essencial conduzir uma analise
organizacional e estrutural, além de qualificar os professores atuantes nas instituigoes
educacionais. Contudo, existem etapas sequenciais que orientam a aplicacdo e execugao
das MAs, que sao as seguintes: delinear o tépico de conhecimento; definir as habilidades e
competéncias de aprendizagem a serem desenvolvidas; estipular a estratégia de aprendi-
zagem ativa a ser empregada; utilizar recursos e ferramentas que despertem o interesse
dos alunos; ajustar constantemente ao objeto de conhecimento, a realidade dos alunos,
as habilidades e competéncias; criar atividades significativas e avaliar a aprendizagem
(ANGELO et al., 2023).

Uma pesquisa conduzida por Ferreira e Braga (2023) demonstra de maneira inequi-
voca uma convergéncia das estratégias pedagogicas no contexto brasileiro. Isso aponta para
uma associacao destacada entre o Ensino de Programacao e as Metodologias Ativas, bem
como a abordagem da aprendizagem centrada no aluno, como é reconhecida internacional-
mente. Ambas as praticas tém exercido uma influéncia reciproca e colaborado na criagao
de ambientes de aprendizagem promissores, promovendo avancos de maior relevancia no

campo educacional do Brasil.
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3 PROPOSTA DE SOLUCAQO: UMA NOVA
FORMA DE ENSINAR PROGRAMACAO

Esta secao tem como propésito fornecer detalhes sobre o procedimento de desen-
volvimento conducente a concretizagao da solucdo delineada na pesquisa: a formulacao de
uma nova abordagem didatica para o ensino de programacao. Esse esfor¢co culminou na
transformacao das minhas praticas docentes. Contudo, para alcancar esse resultado, foi
fundamental trilhar um caminho extenso, o qual abrangeu uma reflexao profunda e uma

autoavaliacao acurada da minha experiéncia e pratica enquanto educador.

Durante meus nove anos de experiéncia em sala de aula, mais da metade dos quais
incluiram o ensino de programacao, e ao longo de minha vida académica como estudante,
vivenciei uma abordagem tradicional de ensino de programacao. Todos os professores que
tive seguiram um modelo semelhante, iniciando com a teoria da programacao, seguido
pelos conceitos de fluxograma e, em seguida, introduzindo a linguagem de programagao
usando uma lingua ja conhecida, como Pascal ou C. Para um aluno sem experiéncia em
programacao, além da dificuldade em entender as estruturas da linguagem, como uma
estrutura de repeticao por exemplo, era necessario compreender a lingua, tornando o

aprendizado duplamente dificil para o aluno.

O ensino da disciplina geralmente se concentrava em trabalhar em solugoes mate-
maticas diversas, como o calculo de uma média ou do fatorial de um niimero. O professor
elaborava listas de exercicios baseadas exclusivamente em problemas matematicos e as
passava para os alunos codificarem. As avaliagoes também eram baseadas em papel, onde
o aluno escrevia manualmente o c6digo em um intervalo de tempo limitado, o que era

desconfortavel e angustiante.

Quando comecei a lecionar, me questionei sobre como poderia fazer diferente. Como
professor iniciante e inexperiente, parti do principio de repetir o que tinha vivenciado
como aluno, mas logo percebi que essa abordagem nao era satisfatoria. Busquei a opiniao
de colegas mais experientes e descobri que a maioria deles usava a mesma abordagem tra-
dicional. Assim, iniciei a minha trajetoria docente baseada em uma abordagem tradicional,

mas com o compromisso de modificar este cenario ao longo do tempo.

No inicio, minhas aulas seguiram o mesmo padrao que eu havia vivenciado como
aluno. Preparei uma apostila contendo o contetido da disciplina, com listas de exercicios
baseados exclusivamente em problemas matematicos. As avaliagoes eram realizadas através
de provas impressas, e as aulas consistiam principalmente em exposicoes tedricas. Com o

passar dos semestres, percebi a necessidade de aprimorar minhas praticas em sala de aula,
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buscando suprir minhas davidas e desejos de uma maneira mais embasada teoricamente.
Uma das primeiras mudangas que implementei foi substituir as provas impressas por provas
praticas realizadas no computador. Posteriormente, abandonei completamente a aplicacao
de provas tradicionais e passei a adotar a pratica de projetos como uma valiosa ferramenta

de avaliagao.

3.1 Design thinking

Com o proposito de adotar uma nova abordagem didatica e aprimorar as praticas
docentes, busquei embasamento na literatura para encontrar uma teoria que sustentasse esse
processo. Minha escolha recaiu sobre o Design thinking, uma vez que sua proposta enfatiza
a resolugao de problemas e a geragao de novas ideias, levando em consideracao a empatia
pelo usudrio, a experimentacao e a colaboracao entre diferentes areas de conhecimento.
Essa abordagem ¢ amplamente empregada em diversos setores, inclusive na educacao, onde
tem sido reconhecida como uma eficaz estratégia para desenvolver solu¢oes inovadoras e

centradas no aluno.

O processo do design thinking geralmente segue cinco etapas: empatia (compreender
as necessidades do usudrio), definigdo do problema (identificar claramente o desafio a ser
solucionado), ideacao (geragao de ideias criativas para resolver o problema), prototipagao
(construgao de protétipos para testar e aprimorar as solugoes) e testes (avaliar a solucao
junto ao usudrio final). Essas etapas formam um ciclo iterativo e podem ser adaptadas
conforme necessario (OLIVEIRA, 2014). Na Figura 12, é possivel visualizar a representagao

grafica dessas cinco etapas.

Figura 12. Processo iterativo do Design Thinking

Design Thinking: A 5-Stage Process

-

Interaction Design Foundation
interaction-design.org

Fonte: What is Design Thinking?!
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Na area educacional, o design thinking pode ser empregado de diversas formas
para criar solugoes inovadoras e centradas no aluno. Algumas das maneiras de aplicar essa
abordagem na educacao incluem: identificar as necessidades dos alunos, definir claramente
o problema a ser resolvido, gerar ideias criativas, realizar prototipagem, testar as solugoes
e, por fim, implementa-las. O uso do design thinking pode ser altamente efetivo para

aprimorar o sistema educacional e desenvolver solu¢oes inovadoras e personalizadas para

as necessidades dos alunos (MOREIRA; SIMIAO-FERREIRA; DE-CARVALHO, 2022).

As etapas iniciais do processo, conhecidas como empatia e definicdo do problema,
tém como objetivo compreender as necessidades dos usudrios (estudantes) e identificar o
desafio a ser solucionado. Essas etapas foram compreendidas através das minhas observagoes
e experiéncias didrias como professor e também como aluno em sala de aula. As informacoes

referentes a essas etapas foram apresentadas na secdo 1.3 da secao 1.

3.2 Etapa de ldeacao

A elaboragao da proposta de solugao teve inicio no segundo semestre de 2021,
quando iniciei o desenvolvimento do planejamento para a nova abordagem didatica na
disciplina LP1. A etapa de ideagdo, que consiste em gerar ideias criativas para solucionar
o problema identificado, foi conduzida de forma estruturada. Inicialmente, busquei na
literatura praticas, técnicas e metodologias ativas ja conhecidas e disponiveis. Em seguida,
elaborei uma matriz SWOT para compreender as variaveis internas e externas que poderiam
impactar ou apoiar a solucao. Por fim, um planejamento estratégico foi desenvolvido
utilizando a ferramenta Canvas. A combinacgdo desses esforgos resultou no planejamento

elaborado durante a etapa de prototipagem.

As metodologias ativas sao estratégias de ensino que visam incentivar os estudantes
a aprenderem de forma autonoma e participativa, através da resolucao de problemas e
situagoes reais, realizando tarefas que os estimulem a ir além, tomar iniciativa, debater
e se tornarem responsaveis pela construgao do conhecimento. Nesse modelo de ensino,
o professor assume um papel de coadjuvante nos processos de ensino e aprendizagem,

permitindo que os estudantes tenham protagonismo em seu proprio aprendizado.

Apoés avaliar as praticas, técnicas e metodologias disponiveis, bem como analisar os
resultados de estudos apresentados na secao anterior, selecionei aquelas que se mostraram
essenciais para orientar a pesquisa. O resultado dessa etapa foi uma lista composta por
praticas, técnicas e metodologias que sustentam a fundamentacao da solu¢ao proposta.
Essa lista inclui as seguintes abordagens: aprendizagem colaborativa, programacao em
pares, aprendizagem por projeto, autoria, ludicidade, jogos digitais, concreto ao abstrato,

letramento, pensamento criativo e design.

L https://www.interaction-design.org/literature/topics/design-thinking
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3.2.1 Principios Norteadores - Aprendizagem Colaborativa

A aprendizagem colaborativa é uma abordagem educacional que envolve a
interagao e colaboracao entre os alunos com o objetivo comum de aprendizagem. Nessa
metodologia, os estudantes trabalham juntos em tarefas, projetos ou discussdes em grupo,
contribuindo com suas habilidades, conhecimentos e perspectivas individuais. Essa aborda-

gem oferece diversos beneficios aos alunos, incluindo:

Desenvolvimento de habilidades sociais importantes, como trabalho em equipe,
comunicagao, lideranga e resolucao de conflitos. Aprendizagem ativa, incentivando os alunos
a serem participativos em sua propria educagao, trabalhando juntos para resolver problemas
e criar solugdes. Compartilhamento de conhecimentos, criando um ambiente de aprendizado
mais rico e diversificado. Desenvolvimento de pensamento critico, permitindo que os alunos
avaliem e analisem informacoes, discutam ideias e tomem decisoes informadas. Aumento
da motivacao, pois os alunos trabalham juntos para alcangar um objetivo comum e se
apoiam mutuamente no processo. Diversidade de perspectivas, envolvendo a participacao
de varios alunos, cada um com sua perspectiva tnica e experiéncia. Preparacao para a vida
profissional, uma vez que muitos trabalhos envolvem trabalho em equipe e colaboragao
para alcancar metas compartilhadas. A Figura 13 ilustra a abordagem da Aprendizagem

Colaborativa.

Figura 13. Abordagem da Aprendizagem Colaborativa

- e
- : f ):3'

------ DESIGN

Fonte: O que é aprendizagem colaborativa e por que esta revolucionando a aprendizagem
e o desenvolvimento??

Apesar dos diversos beneficios da aprendizagem colaborativa, essa abordagem

educacional também pode apresentar alguns desafios e problemas, tais como:

2 https://www.taqge.com.br /o-que-e-aprendizagem-colaborativa-e-por-que-esta-revolucionando-a-

aprendizagem-e-o-desenvolvimento,/
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Dependéncia excessiva dos demais membros do grupo, o que pode levar alguns
estudantes a nao assumirem a responsabilidade individual pelo aprendizado. Dificuldades
na comunicacao, especialmente quando os membros possuem opinides divergentes ou
enfrentam conflitos, podendo afetar a eficicia do trabalho em grupo. Dificuldades em lidar
com conflitos, o que pode gerar tensoes dentro do grupo e prejudicar a produtividade e o
sucesso do projeto. Falta de responsabilidade, podendo ocasionar atrasos e até mesmo o
fracasso do trabalho, caso alguns membros nao cumpram com suas obrigagdes. Dificuldades
em gerenciar o tempo, ja que a aprendizagem colaborativa pode exigir muito tempo e

esfor¢co dos membros do grupo, o que pode impactar outros compromissos individuais.

O estudo de Torres e Irala (2014) enfatiza a importancia da aprendizagem cola-
borativa como uma metodologia eficaz para promover a aprendizagem significativa dos
alunos e apresenta alguns principios e estratégias que podem ser adotados pelos educadores
para implementar essa abordagem em sala de aula. Por outro lado, o artigo de Machado,
Berkenbrock e Freitas (2019) discute a relevancia da colaboracao na aprendizagem de pro-
gramacao de computadores e propoe uma abordagem colaborativa baseada em dispositivos
moveis. O estudo também destaca a importancia da integracao entre a teoria e a pratica
na aprendizagem de programacao. Os autores concluem que a abordagem colaborativa
baseada em dispositivos méveis pode ser uma ferramenta valiosa para melhorar a qualidade

da educacao em programacao de computadores.

Em um estudo de caso apresentado por Alves, Rebougas e Scaico (2019), envolvendo
estudantes de graduagao em Ciéncia da Computacao, a pratica de Coding Dojo foi analisada
para entender como ela pode ajudar os alunos a desenvolver habilidades de programacao,
trabalho em equipe e solugao de problemas. Os resultados demonstram que a pratica
de Coding Dojo pode ser uma estratégia eficaz para a aprendizagem colaborativa de
programagcao, pois os alunos tiveram a oportunidade de trabalhar em equipe e compartilhar
conhecimentos e experiéncias, além de aumentar a motivacao para aprender programacao

e aprimorar a qualidade do trabalho em equipe.

Diversas pesquisas apontam para evidéncias que comprovam a eficicia da aprendi-
zagem colaborativa, incluindo melhorias na assimilacao do conhecimento, desenvolvimento
de competéncias sociais, aprimoramento da retencao de informacoes, maior envolvimento

dos participantes e preparagao para a carreira profissional.

3.2.2 Principios Norteadores - Programacao em Pares

A Programacao em Pares é uma técnica de programacao que envolve a cola-
boragao de dois programadores trabalhando no mesmo cédigo-fonte, utilizando apenas
um computador. Durante o processo, um dos programadores escreve o codigo enquanto o
outro observa, faz questionamentos, oferece sugestoes e identifica possiveis erros. Apos

um periodo pré-determinado, eles trocam de posi¢oes, com o programador que estava
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observando assumindo a tarefa de escrever o c6digo, enquanto o outro passa a observar. A
proposta por tras dessa abordagem ¢é que a cooperacao dos programadores pode resultar
em um codigo de melhor qualidade, com menor incidéncia de erros e maior rapidez. Além
disso, a técnica estimula o compartilhamento de conhecimentos e a manutencao de um
alto nivel de qualidade, uma vez que ambos tém a oportunidade de revisar e discutir o

codigo criado. A Figura 14 ilustra um exemplo da técnica sendo utilizada em sala de aula.
A técnica de programagao em pares é vantajosa em diversos aspectos, tais como:

Melhoria na qualidade do cédigo: dois programadores trabalham em conjunto
e revisam constantemente o cédigo, resultando em menor quantidade de erros e maior
qualidade. Aumento da produtividade: é possivel resolver problemas mais rapidamente
e trabalhar de forma mais eficiente. Oportunidade de aprendizado e compartilhamento
de conhecimentos: os programadores podem aprender uns com os outros e aprimorar
suas habilidades. Menor interrupc¢ao externa: um programador fica focado na escrita de
c6digo enquanto o outro monitora, minimizando as interrupg¢oes e permitindo que ambos
trabalhem com mais eficiéncia. Entretanto, ha também desvantagens na aplicacao dessa

técnica, tais como:

Resisténcia de alguns programadores em trabalhar em equipe: nem todos os profis-
sionais estao dispostos a colaborar de forma tao proxima com outro colega. Sentimento de
limitacao criativa ou de ideias: alguns programadores podem sentir que sua criatividade
ou liberdade para expressar ideias é restringida nesse modelo de trabalho. Possibilidade
de desequilibrio na carga de trabalho: se os programadores possuem habilidades muito
diferentes, pode haver um desequilibrio na distribuicao das tarefas, gerando insatisfacao.
Criticas a técnica argumentam que a programacao em pares pode ser uma perda de tempo
e que o trabalho individual é mais eficiente. No entanto, muitos defensores destacam
que os beneficios superam as desvantagens, e a abordagem de programacgao em pares
continua sendo uma pratica amplamente utilizada e bem-sucedida em diversas equipes de

desenvolvimento de software.

3 https://c2ti.com.br/blog/conheca-as-vantagens-e-os-desafios-do-pair-programming-tecnologia
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Figura 14. Técnica de programacao em pares em sala de aula

ap——T T

Fonte: Conheca as vantagens e os desafios do Pair Programming?

Um estudo apresentado por Herndndez et al. (2019) comparou a programagao em
pares e o trabalho individual, utilizando métricas de software para projetos de estudantes
universitarios. Os resultados mostraram que a equipe que trabalhou em pares produziu
c6digo com menor complexidade ciclomatica, menor niimero de linhas de c6digo e menor
numero de classes e métodos em comparagao com a equipe que trabalhou individualmente.
Além disso, os estudantes que trabalharam em equipe relataram maior satisfagdo com o

processo de programacao.

Em outro estudo elaborado por Estécio e Prikladnicki (2013), a eficdcia da Progra-
magao em Par Distribuida (PPD) no ensino de programacao foi avaliada em comparagao
com outros métodos de ensino, como aulas expositivas ou trabalho individual. Os resulta-
dos sugerem que a PPD pode ser uma abordagem efetiva e inovadora para o ensino de

programagcao, proporcionando uma experiéncia mais ativa e colaborativa para os alunos.

A técnica de programacao em pares tem sido extensivamente explorada em pes-
quisas académicas, e estudos ja comprovaram sua eficacia. Entre as principais evidéncias
encontradas estao a melhoria da qualidade do cdédigo, aumento da produtividade, reducao
do tempo de revisao do co6digo, maior satisfacdo e engajamento dos programadores, e
aprimoramento das habilidades de comunicagao e colaboragao. No entanto, é importante
ressaltar que a técnica pode nao ser apropriada para todas as equipes e situagoes, e que os

resultados podem variar de acordo com o contexto e a implementacao da técnica.
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3.2.3 Principios Norteadores - Aprendizagem Baseada em Projetos

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) é uma abordagem que envolve a
realizacao de projetos pelos alunos. Esses projetos geralmente estao relacionados a resolucao
de problemas reais ou desafios que exigem a aplicacdo de conhecimentos e habilidades
especificas. A ABP tem como objetivo desenvolver habilidades cognitivas e socioemocionais,
como pensamento critico, resolucao de problemas, comunicagao, colaboragao e autogestao.
Além disso, a ABP ajuda a conectar a aprendizagem a vida real e a motivar os alunos a

aprender, pois o projeto em si é algo que os alunos se sentem motivados a resolver.

A ABP apresenta diversos beneficios, como o aprimoramento do aprendizado, o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais dos alunos e a preparagao para o mercado
de trabalho. No entanto, ha desvantagens, como a dificuldade de implementagcao, a limitagao
de tempo e a avaliagdo dos projetos. Além disso, criticas podem ser apontadas para a
ABP, como o foco excessivo em projetos em detrimento do contetido tedrico, a ineficacia
para alunos com necessidades especiais e com dificuldades de aprendizagem, e a indicac¢ao

restrita para disciplinas especificas, como ciéncia e tecnologia.

O estudo apresentado por Oliveira, Siqueira e Romao (2020) realizou uma compa-
racao entre métodos de ensino, buscando avaliar a eficacia da ABP em relagao a outros
métodos no ensino médio. Os alunos foram distribuidos em trés grupos distintos: um grupo
que participou de um projeto de ABP, um grupo que recebeu aulas tradicionais e um grupo
que participou de uma atividade pratica, mas nao relacionada a um projeto de ABP. Os
resultados evidenciaram que o grupo que participou do projeto de ABP obteve melhores
resultados em termos de desempenho académico em comparacao aos outros grupos. Além
disso, os alunos desse grupo demonstraram maior motivacao e engajamento no processo

de aprendizagem.

Ja Grotta e Prado (2018) discutem as diferencas entre a abordagem tradicional
de ensino de programacao de computadores e a ABP. O estudo apresenta exemplos de
projetos de ABP em programacao de computadores, como a criacao de jogos, aplicativos
moveis e programas para analise de dados. Os autores debatem como esses projetos podem
auxiliar os alunos a desenvolver habilidades de pensamento critico, resolucao de problemas,
trabalho em equipe, comunicagao, criatividade e interesse pela programagao. De acordo
com os autores, a ABP pode ser uma abordagem mais eficaz para o ensino de programagcao
de computadores, pois promove o desenvolvimento de habilidades além das habilidades
técnicas. Entretanto, reconhecem que a ABP pode requerer mais tempo e recursos em

comparagao a abordagem tradicional de ensino de programagao de computadores.

Os estudos mencionados apresentam evidéncias da eficacia da ABP na educagao,
demonstrando beneficios como o aumento do engajamento e motivacao dos alunos, desenvol-

vimento de habilidades de pensamento critico e resolugao de problemas, aprimoramento das
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habilidades sociais e de colaboragao, aprendizado significativo e melhora do desempenho

académico.

A Figura 15 ilustra um exemplo pratico de ABP onde alunos do ensino fundamental

criaram em sala de aula uma placa de energia solar capaz de carregar um celular.

Figura 15. Exemplo de ABP na pratica

Fonte: Aprendizagem baseada em projetos estimula alunos do ensino basico®

3.2.4 Principios Norteadores - Autoria

A autoria refere-se a criagao de uma obra original, que pode ser um livro, um
filme, uma musica, um poema, uma pintura ou qualquer outra forma de expressao artistica,
cientifica ou intelectual. Na educacao, a autoria é definida como a habilidade dos alunos de
produzir suas préprias criagoes intelectuais, utilizando seus conhecimentos e habilidades
para criar algo novo e original. Isso pode incluir a producao de textos, projetos, apresenta-
¢oOes, pesquisas e outras atividades que exigem a expressao criativa do pensamento e da

experiéncia pessoal do aluno.

Promover a autoria na educacao é vista como uma forma de desenvolver habilidades
como pensamento critico, criatividade, comunicacao e autonomia dos alunos, incentivando-

0s a se envolverem mais ativamente em seu préprio processo de aprendizagem.

A autoria na educacao pode trazer diversos beneficios para os alunos, como maior
engajamento, motivagao, autonomia e desenvolvimento de habilidades importantes para a

vida pessoal e profissional, além de melhorias no desempenho académico.
4

https://desafiosdaeducacao.com.br/aprendizagem-baseada-em-projetos/



62

No entanto, também existem criticas e desvantagens em relagdo ao processo de
autoria, como a falta de interesse ou habilidade de alguns alunos em produzir criagoes
intelectuais, a percepcao da autoria como um privilégio de alunos com maiores recursos ou
habilidades, a dificuldade de alguns alunos em lidar com a liberdade e a responsabilidade
envolvidas na autoria e a subjetividade na avaliagao da autoria, o que pode tornar a

medicao do desempenho desafiadora.

Figura 16. Representacoes do processo de autoria

Fonte: Atividades autorais online: aprendendo com criatividade®

De acordo com Veloso, Bonilla e Pretto (2016), a cultura da liberdade de criagao
¢é crucial para promover a autoria na educacao, pois permite que os alunos expressem
suas proprias ideias e opinides, valorizando assim sua capacidade criativa e inovadora. As
autoras ilustram essa questao com dois casos: o primeiro envolve um projeto de producao
de video em que os alunos tiveram total liberdade para criar seu roteiro e produzir seu
filme. J& o segundo caso se trata de uma aula de redagdo em que os alunos foram orientados
a seguir um modelo pré-determinado, sem muita liberdade para expressar suas proprias
ideias e opinides. Ao comparar os dois casos, as autoras concluem que a liberdade de criacao
¢é essencial para o desenvolvimento da autoria dos alunos e que limitagoes tecnoldgicas e

normativas podem restringir essa liberdade e prejudicar o processo de aprendizagem.

A literatura apresenta evidéncias que comprovam a eficicia da autoria na educacao,
tanto em relacao aos processos de aprendizagem dos alunos quanto aos resultados obtidos

em termos de desempenho académico. Dentre as evidéncias, destacam-se o desenvolvimento

> https://horizontes.sbc.org.br/index.php/2020/11 /atividadesautorais/
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da criatividade e da capacidade de pensamento critico, o aumento do engajamento e
da motivacao dos alunos, o favorecimento da aprendizagem significativa, o estimulo a

autoavaliagdo e ao feedback, e a preparagdo para a trajetoria profissional.

3.2.5 Principios Norteadores - Ludicidade

A ludicidade se refere ao aspecto recreativo de uma atividade ou situagao, associado
a brincadeira, jogo e diversao. Sua presenca pode ser notada em diversas areas da vida,
incluindo a educagao, o lazer e o trabalho. A ludicidade é importante para o desenvolvimento
cognitivo, social e emocional, principalmente das criangas. Contudo, ela nao se limita a
essa faixa etaria, uma vez que adultos também podem desfrutar de atividades lidicas que
proporcionam beneficios como redugao do estresse, aumento da criatividade e melhora do

bem-estar em geral.

Na area da educacao, o termo ludicidade se refere a utilizagao de jogos, brincadeiras
e atividades ludicas como método de ensino e aprendizagem. O objetivo é criar um ambiente
mais dindmico e envolvente para os alunos, fomentando a participacao ativa, a criatividade
e o interesse pelos contetidos abordados. Essa abordagem pode ser aplicada em todas as

etapas do processo educacional, desde a educacao infantil até o ensino superior.

A introducao da ludicidade na educacao tem como intuito tornar o aprendizado mais
prazeroso, diminuindo a ansiedade e o estresse comuns ao processo de ensino e aprendizagem.
Com o uso de atividades ludicas, os estudantes sao incentivados a desenvolver habilidades
como a criatividade, imaginacao, solu¢ao de problemas e trabalho em equipe, que sao

fundamentais para a formacao de cidadaos criticos e participativos.

A ludicidade apresenta diversos beneficios quando aplicada de forma adequada no
processo de ensino e aprendizagem, tais como contribuir para o desenvolvimento cognitivo,
emocional e social dos estudantes, estimular a criatividade, a imaginacao, a capacidade
de resolver problemas e a trabalhar em equipe, tornar o processo de aprendizagem mais
prazeroso e significativo, reduzindo a ansiedade e o estresse relacionados ao estudo, trabalhar
diferentes habilidades e competéncias e diversificar o ensino, tornando-o mais dinamico e

atrativo.

Contudo, ha desvantagens na sua utilizagdo inadequada, como quando é utilizada
apenas como um meio de entretenimento, sem considerar os objetivos educacionais, ou
quando desvia o foco do ensino dos conteidos fundamentais para as atividades ludicas,
nao promovendo uma aprendizagem efetiva. Além disso, a ludicidade pode ser vista como

uma forma de mascarar a falta de competéncia ou de preparo do professor.

E importante destacar que hé criticas quanto a efetividade da ludicidade como
metodologia de ensino, argumentando que ela pode ser vista como uma forma de distracao

ou de fuga do aprendizado mais sério, além de ser uma forma de elitizacao da educacao, ja
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que nem todos os estudantes tém acesso a atividades lidicas e aos recursos necessarios

para realiza-las.

No artigo apresentado por Guarda, Rezende e Pinto (2022), foi descrita uma
abordagem pedagdgica liudica utilizada para ensinar algoritmos de pesquisa sequencial e
binaria para 60 alunos de nivel superior na disciplina de Algoritmos e Programacao. Os
resultados obtidos indicaram uma melhoria no desempenho académico dos alunos, bem

como maior engajamento e motivagao no processo de aprendizagem.

A Figura 17 apresenta a atividade liudica utilizada no estudo, que envolvia equipes
em uma matriz humana de tamanho 8x8, onde cada espago continha um desafio que

deveria ser respondido pelas equipes para avangarem no jogo.

Figura 17. Atividade lidica realizada com os alunos

Fonte: Guarda, Rezende e Pinto (2022, p. 3)

A abordagem pedagogica da ludicidade tem sido amplamente reconhecida como
eficaz no contexto educacional, especialmente na educacao infantil, devido ao aumento da
motivagdo e do engajamento dos alunos, desenvolvimento cognitivo, social e emocional,
melhoria do desempenho académico e reducao do estresse e ansiedade. Educadores defendem
que a ludicidade é uma forma holistica e humanizada de abordar a educacao, permitindo

que as criancgas desenvolvam habilidades académicas, sociais, emocionais e criativas.

Contudo, a eficacia dessa abordagem depende da adaptacdo ao contexto e as

necessidades dos alunos, bem como a forma como é aplicada.
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3.2.6 Principios Norteadores - Jogos digitais

Um jogo digital é um tipo de jogo eletronico que pode ser jogado em diferentes
dispositivos eletronicos, como computadores, consoles de videogame, smartphones e tablets.
Caracteriza-se por ser um jogo interativo e imersivo que utiliza tecnologia digital para criar
uma experiéncia de jogo envolvente para o usuario. Nos ultimos anos, os jogos digitais
tornaram-se cada vez mais populares, com uma grande variedade de titulos famosos e
bem-sucedidos em todo o mundo, oferecendo diferentes tipos de desafios, experiéncias e

diversao para jogadores de todas as idades e habilidades.

No contexto da educagao, os jogos digitais sao desenvolvidos com o objetivo de
ensinar habilidades ou conhecimentos especificos, proporcionando um ambiente lidico e
interativo para a aprendizagem. Esses jogos sao projetados para ajudar os estudantes a
aprender de forma mais eficaz e envolvente, tornando o processo de aprendizado mais

prazeroso e estimulante.

Os jogos digitais na educagao apresentam diversas vantagens, tais como o desen-
volvimento de habilidades cognitivas como resolugao de problemas, pensamento critico,
criatividade e colaboragao. Além disso, podem aumentar a motivacao dos estudantes e

despertar maior interesse pelo aprendizado.

O artigo de Monclar, Silva e Xexéo (2018) realizou uma revisao entre os anos de 2001
e 2018 para identificar jogos digitais que possam auxiliar no ensino de programacao para
estudantes. O estudo identificou 26 jogos divididos em duas categorias, que apresentam
solugoes validas para melhorar o desempenho dos alunos. Um dos jogos identificados é o
Lightbot, ilustrado na Figura 18, onde os estudantes encontram comandos pré-definidos e

precisam escolher aqueles que devem ser utilizados para solucionar o problema apresentado.

6 https://en.wikipedia.org/wiki/Lightbot
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Figura 18. Ilustracao da interface do jogo Lightbot

el

GRS

Fonte: Lightbot®

Por outro lado, o artigo de Marques et al. (2011) apresenta uma experiéncia
pratica de ensino de programacao para alunos do ensino médio, utilizando jogos e a
lingua de programacao Python, com o objetivo de atrair mais estudantes para o campo da
computacgao. A metodologia utilizada consiste em ensinar programacao através de jogos,
permitindo que os alunos aprendam de forma ludica e pratica. Os resultados mostraram
que a abordagem de ensino por meio de jogos foi bem-sucedida em atrair a atengao
dos alunos para a programacao, aumentando o interesse e o engajamento na disciplina.
Conclui-se, portanto, que o uso de jogos como estratégia de ensino pode ser uma maneira

eficaz de atrair mais alunos para o campo da computacao.

Ha evidéncias que comprovam a eficidcia dos jogos digitais no contexto educacional.
Alguns exemplos incluem: aumento na retencao e no aprendizado, fomento ao pensamento
critico e a solucao de problemas, possibilidade de aprendizado personalizado, aprimora-
mento da colaboragao e do trabalho em equipe, utilizacao de feedback imediato e melhora

da capacidade de resolucao de conflitos e comunicacao.

3.2.7 Principios Norteadores - Do concreto ao abstrato

Diversos pesquisadores e professores defendem que o ensino de programacao deve
comecar do abstrato para o concreto. No entanto, esta pesquisa propoe o oposto: que o
aluno comece com o mais concreto e caminhe em direcao ao mais abstrato. A ideia
é comegar com coisas palpaveis, como entender o conceito de comandos em programacao
por meio de jogos digitais ou atividades de computagao desplugada. Desafios simples e

concretos podem ser apresentados aos estudantes, permitindo a associacdo do conceito a
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pratica, sem a necessidade de escrever codigo em uma lingua especifica.

Ao iniciar uma disciplina de introducao a programacgao, é comum que alunos sem
experiéncia prévia na area enfrentem dificuldades. A compreensdao de conceitos como
repeticao pode ser facilitada ao utilizar nogoes presentes em jogos. Por exemplo, a nocao
de passos de movimentagao de um personagem em um jogo pode tornar a compreensao
do conceito mais simples para o aluno. Dessa forma, o estudante é capaz de compreender
o resultado alcangado no jogo de forma imediata, o que pode facilitar o aprendizado em

uma lingua de programacao especifica, como C.

3.2.8 Principios Norteadores - Letramento em programacao

Letramento ¢é o conjunto de habilidades e competéncias relacionadas a leitura,
escrita e interpretagao de textos, bem como a compreensao critica do mundo que nos cerca
por meio dessas praticas. O letramento nao se limita apenas as habilidades técnicas de
leitura e escrita, mas também envolve a compreensao de como a linguagem e as praticas
de comunicacao influenciam e sao influenciadas pela cultura, politica e sociedade. Ser
letrado significa ser capaz de participar ativamente da vida social, politica e cultural de
uma comunidade, utilizando a leitura e a escrita como instrumentos para compreender e

transformar o mundo.

O letramento em programacao engloba as habilidades e competéncias necessarias
para utilizar linguas de programacao na resolucao de problemas e criacao de solugoes
tecnologicas. Isso abrange nao apenas a compreensao de conceitos e técnicas de programacao,
mas também a capacidade de pensar logicamente, desenvolver algoritmos e trabalhar com

tecnologias e plataformas tecnoldgicas.

Para ensinar programacao, o letramento ¢ transmitido por meio de uma variedade
de atividades e estratégias, como a resolucao de problemas, a criacado de projetos, a
utilizacao de tutoriais e exemplos, e a colaboracao com colegas e professores. O objetivo
¢ capacitar os alunos a se tornarem programadores competentes e criativos, capazes de

aplicar essas habilidades de forma eficaz em suas vidas pessoais e profissionais.

O letramento em programacao é uma abordagem abrangente que vai além da
simples compreensao da sintaxe e estrutura das linguas de programacao. Ele inclui o
entendimento dos conceitos fundamentais da computagao, como algoritmos, logica de
programacao e pensamento computacional. Além disso, o letramento em programagao
enfatiza a importancia da ética e da responsabilidade no uso da tecnologia. Ao adquirir
essas habilidades, os alunos estarao melhor preparados para enfrentar os desafios da
sociedade digital em constante evolucao e poderao contribuir de forma significativa para o

avango tecnoldgico e social.

No ensino de programacao, ¢ comum que os alunos memorizem comandos e es-
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truturas por meio da repeticao. No entanto, o verdadeiro objetivo do letramento em
programacao ¢ permitir que os estudantes desenvolvam a habilidade de escrever qualquer
c6digo necessario para alcancgar seus objetivos. Isso significa que o foco deve estar na
compreensao dos conceitos e técnicas de programacao, e nao apenas na memorizacao de
cddigos prontos. Ao desenvolver essa habilidade, os alunos se tornam capazes de criar
solugoes personalizadas e inovadoras para os problemas que encontram, em vez de depender

de solugoes pré-fabricadas.

3.2.9 Principios Norteadores - Pensamento Criativo

O processo mental do pensamento criativo envolve a geracao de novas ideias,
conceitos, conexoes e solugdes para um problema ou desafio. Esse tipo de pensamento
divergente busca explorar diversas possibilidades e abordagens, em vez de seguir um
caminho 1inico e previsivel. Diversos fatores podem estimular o pensamento criativo, como
a curiosidade, a imaginagao, a flexibilidade cognitiva e a habilidade de buscar inspiracao

em diversas fontes e experiéncias.

No contexto educacional, o pensamento criativo refere-se a capacidade dos alunos
de utilizar a imaginacao e a originalidade para gerar ideias, resolver problemas e abordar
questoes de forma inovadora. Embora a promocao do pensamento criativo no ambiente
escolar seja fundamental para o desenvolvimento das habilidades cognitivas e socioemo-
cionais dos alunos, tais como o pensamento critico, andlise de informacoes, tomada de

decisoes e trabalho em equipe, existem problemas e criticas relacionados a sua adogao.

Dentre essas questoes, destacam-se a falta de apoio institucional, a dificuldade em
avaliar o pensamento criativo, a resisténcia por parte de educadores e alunos, a auséncia

de rigor académico e o excesso de foco no individuo.

O artigo apresentado por Nunes et al. (2018) relata uma pesquisa que teve como
objetivo avaliar o impacto do ensino de logica de programacao no desenvolvimento do
pensamento criativo em criancas do ensino basico. A pesquisa incluiu atividades praticas de
programacao em sala de aula, estimulando as criancas a explorar diferentes solugdes para
os problemas propostos. Os resultados apontaram que o ensino de légica de programacao
pode ter um impacto significativo no desenvolvimento do pensamento criativo em criangas,
promovendo sua capacidade de gerar novas ideias, explorar abordagens diversas e encontrar

solugoes criativas, além de melhorar sua autoconfianga e motivacao.

Em outro estudo conduzido por Bressan e Amaral (2015), foi avaliado o impacto do
uso do Scratch na aprendizagem por meio da solugao de problemas e no desenvolvimento do
pensamento criativo em estudantes do ensino fundamental. O estudo envolveu a aplicacao
de atividades praticas utilizando o Scratch, encorajando os estudantes a criar projetos

e solugdes criativas para enfrentar diferentes desafios. Os resultados sugerem que o uso
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do Scratch pode ser efetivo para o desenvolvimento do pensamento criativo, visto que os
estudantes demonstraram habilidades de andlise, sintese, resolu¢ao de problemas e criagao

de solugoes originais.

Os estudos mencionados reforcam a existéncia de evidéncias que comprovam a
eficacia do estimulo ao pensamento criativo no contexto da educacao. Essas pesquisas
evidenciam que o desenvolvimento do pensamento criativo resulta em melhorias na resolugao
de problemas, na autoconfianca e na autoestima dos alunos. Além disso, o estimulo a
criatividade promove o desenvolvimento de habilidades de pensamento critico, incentiva a
curiosidade e a imaginagao, e contribui para aprimorar a comunicag¢ao e a colaboracao

entre os estudantes.

3.2.10 Principios Norteadores - Principio do design

O principio do design na computacio se baseia nos mesmos conceitos funda-
mentais aplicados na area do design em geral, mas com um foco especifico na criagao de
interfaces de usudrio e experiéncias digitais. O objetivo é desenvolver interfaces que sejam
faceis de usar, intuitivas e agradaveis para o usudrio, possibilitando uma navegacao fluida
pelas funcionalidades oferecidas pelo software ou aplicativo. Algumas diretrizes comuns
do principio do design na computacao incluem: usabilidade, consisténcia, acessibilidade,

feedback e estética.

O principio do design no ensino de programacao refere-se a aplicacao dos conceitos
de design na criacdo de materiais e recursos de ensino eficazes, que auxiliem os alunos a
aprender programacao de forma clara e compreensivel. Essa abordagem é fundamental
para o desenvolvimento de materiais de ensino que aumentem o engajamento e o sucesso
no aprendizado dos alunos. Além disso, o uso de recursos de ensino bem projetados pode

aprimorar a eficacia do processo de ensino e aprendizagem como um todo.

Muitos professores utilizam exercicios matematicos para ensinar programacao, mas
essa pratica pode dificultar ainda mais a compreensao dos alunos, especialmente quando a
complexidade da solu¢do aumenta de acordo com o conhecimento prévio (ou falta dele) em
matematica. Por essa razao, ¢ fundamental incluir problemas cotidianos da computacao
no ensino de programacao, como a criptografia de mensagens ou o calculo de juros em
um boleto vencido. Esses exemplos estao diretamente relacionados as atividades que um

profissional de Sistemas de Informacao pode encontrar em seu trabalho.

3.2.11 Matriz SWOT

Apos identificar e selecionar as praticas, técnicas e metodologias ativas orientadoras,
iniciei a elaboracao de uma matriz SWO'T para analisar as varidaveis que poderiam afetar

a solugdo. A matriz SWOT é uma ferramenta estratégica que auxilia na identificacao
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das forcas (Strengths), fraquezas ( Weaknesses), oportunidades (Opportunities) e ameagas
(Threats) de uma organizagao em relagdo ao seu ambiente interno e externo. Com base
nessas informacgoes, é possivel desenvolver estratégias mais eficazes e tomar decisdes mais

fundamentadas.

A utilizacao da matriz SWOT pode ser uma ferramenta valiosa para o planejamento
didatico, pois permite avaliar os pontos fortes e fracos do plano de ensino, bem como as
oportunidades e ameacas que podem impactar o sucesso da implementacao. No entanto,
¢ importante ressaltar que a matriz SWO'T deve ser considerada como um guia para o

planejamento didatico e nao como uma solugao definitiva.

A figura apresentada na Figura 19 detalha todos os itens identificados em cada uma
das areas da matriz SWOT que podem afetar a solugao proposta. No ambiente interno,
foram identificadas diversas forcas que podem influenciar positivamente a implementagao da
solucao. Entre elas, destacam-se a experiéncia e qualificagao do professor em programacao,
a disponibilidade de recursos tecnologicos na escola, como laboratérios para aulas e
projetores, e o apoio da coordenacao do curso de informéatica e da direcao da escola para

implementar melhorias na disciplina.

Por outro lado, também foram identificadas algumas fraquezas que representam
desafios a serem superados. Entre as fraquezas identificadas, esta o ingresso dos alunos
em diferentes momentos do semestre, o que dificulta a sequéncia do planejamento da
disciplina. Além disso, a existéncia de uma matriz curricular padronizada para toda a rede
pode impedir a adaptagdo do contetido programatico as necessidades especificas dos alunos
e a abordagem de ensino proposta. Outra fraqueza apontada ¢é a presenca de recursos
tecnolégicos obsoletos, que podem dificultar ou interromper as atividades planejadas para

as aulas.

As oportunidades identificadas incluem a criacdo de novas politicas educacionais
que favorecem o ensino pratico e critico, fortalecendo a abordagem tradicional de ensino.
Essas politicas podem abrir espago para a implementacao de metodologias ativas, como o
ensino de programagao de forma mais pratica e voltada para a resolugao de problemas
reais. Além disso, a realizagao de atividades extracurriculares que permitem aos alunos
vivenciar experiéncias do mercado de trabalho pode estimular o interesse pela disciplina e

aumentar a compreensao da sua aplicacdo no contexto profissional.

Por outro lado, as ameagas identificadas sao fatores que podem impactar negativa-
mente a implementacao da solugao proposta. Entre elas, destacam-se possiveis mudancas
nas diretrizes curriculares que afetem o contetido da disciplina, como a inclusao ou alteracgao
de algum segmento especifico. Essas mudangas podem exigir adaptagdes no plano de ensino,
a fim de garantir a adequacao aos novos requisitos. Além disso, a instabilidade politica e
econdmica do pais pode gerar impactos na educagao, como a evasao dos alunos devido

a violéncia no entorno da escola ou questoes financeiras que afetem a continuidade dos
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estudos.

Figura 19. Matriz SWOT

T-

Fonte: Elaborada pelo autor

3.2.12 Planejamento Estratégico

Na tultima etapa da fase de ideacdo, foi realizada uma avaliagdo dos artefatos
disponiveis para o planejamento estratégico. Apds uma revisao conceitual dos artefatos
existentes no mercado, foi concluido que o Canvas é o mais adequado ao contexto da
pesquisa.

7 ¢ uma ferramenta

O Canvas, também conhecido como Business Model Canvas
visual de planejamento estratégico que auxilia na organizacao de ideias sobre um negdcio,
permitindo o desenvolvimento e eshoco de modelos de negdcios novos ou existentes de forma
simples e facil de ser consultada e atualizada. Diferentemente de um plano de negdcios
tradicional, que é um documento complexo e frequentemente acaba sendo arquivado em

uma gaveta, o Canvas é uma ferramenta muito mais visual e intuitiva (FERNANDES;
FERREIRA; CALVOSA, 2021).

A palavra canvas significa tela, e a ferramenta é, de fato, um quadro em que
é possivel descrever a esséncia do negdcio e todos os pontos necessarios para o seu
funcionamento. Ele é composto por nove blocos, que representam os principais elementos
do modelo de negocios, como segmento de clientes, proposta de valor, canais de distribuicao,
relacionamento com clientes, fontes de receita, recursos-chave, atividades-chave, parcerias

principais e estrutura de custos.

Através da Figura 20, podemos visualizar um exemplo de como as ideias sao

representadas nos blocos que formam a conceitualizacao do negdcio. Isso inclui a forma

T https://blog.eadplataforma.com/empreendedorismo-digital /modelo-canvas
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como a empresa ird operar e gerar valor para o mercado, definindo seus principais fluxos
e processos. O Canvas possibilita uma andlise e visualizagao do modelo de atuagao no

mercado de maneira clara e concisa.

Figura 20. Exemplo de Canvas para um negbcio

Fonte: Canvas: Como estruturar seu modelo de negocios®

Como mencionado, o Canvas foi originalmente desenvolvido para uso em negocios
e empresas, sejam elas novas ou estabelecidas. Seus principais objetivos sao auxiliar no
lancamento de novos produtos, modificar modelos de negdcios, atingir diferentes publicos
e mercados, e fornecer uma visao geral da situacao atual da empresa. Esses objetivos
ajudam os gestores a criar produtos que entreguem mais valor aos clientes e tornem a

empresa mais competitiva.

Para adequar o Canvas ao contexto da pesquisa, foi criado um modelo de quatro
dreas para utiliza-lo no planejamento da disciplina. Essas dreas sdo: COMO?, O QUE?,
PARA QUE? e PARA QUEM?.

Na area COMO?, buscamos entender como alcangariamos os resultados desejados
na disciplina e identificamos as plataformas, canais e recursos que seriam utilizados na
sala de aula com os alunos. Nessa secao, foram delineadas as estratégias de ensino e as
metodologias ativas que seriam empregadas para promover a aprendizagem efetiva dos

estudantes.

8 https://www.sebraepr.com.br/canvas-como-estruturar-seu-modelo-de-negocios/
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A area O QUE? nos ajudou a identificar as agoes especificas que seriam tomadas na
disciplina em sala de aula. Nesse bloco, foram listados os contelidos programéaticos, os proje-
tos praticos, as atividades de laboratorio e as avaliacdes que comporiam o desenvolvimento

do conteudo da disciplina.

J4 em PARA QUE?, definimos os objetivos que deveriam ser alcancados pela
disciplina e mapeamos as atividades de acompanhamento e avaliacao. Nessa parte do
Canvas, foram estabelecidos os resultados de aprendizagem esperados e os critérios de

avaliacao para mensurar o progresso dos alunos.

Finalmente, em PARA QUEM?, identificamos o publico-alvo da disciplina e os
componentes curriculares que deveriam ser utilizados. Nesse bloco, foram destacados os
pré-requisitos dos estudantes para cursarem a disciplina, bem como a integracao da matéria

com outras disciplinas do curso de informatica.

A Figura 21 ilustra o resultado do Canvas elaborado para o planejamento da
disciplina Linguagem de Programacao 1. Essa visualizagdo do Canvas permitiu uma
representacao grafica e organizada de todas as informagoes relevantes para o planejamento
da disciplina, facilitando a comunicacao e compreensao entre os envolvidos no processo de

ensino.

Essa abordagem estratégica possibilitou uma visao integrada e abrangente do plane-
jamento da disciplina, garantindo que todas as areas essenciais para o seu desenvolvimento

fossem devidamente consideradas e alinhadas com os objetivos educacionais propostos.

Figura 21. Planejamento estratégico para a disciplina LP1

COMO? 0 QUE? PARA QUEM?

Plataformas, canais e recursos: Descrigdio das agdes: Unidade(s):
ESCOLA TECNICA ESTADUAL

ﬁm‘)glzi Cicufj_r'co.m, Aprender fazendo: MARIA MERCEDES MENDES
ora do Lecigo: x TEIXEIRA

Lightbot: Programagéio com blocos:

Scratch;

Calango; Aprendizagem através de jogos; Pdablice-alve:

Lingua JAVA:

Estudantes ingressantes no 1°
médulo do curso técnico
subsequente de Informdtica.

Atividades lidicas e autorais:

Utilizagéio de recursos multimidias;

iy Aprendizagem baseada em projetos:

Fevereiro a Julho de 2022. Disponibilizagéio de materiais de apoio;

Aprendizagem colaborativa: Componentes curriculares:

Pensamento Computacional (com o
Objetivos: apoio de jogos e blocos);

Desenvolver a habilidade de programar: desenvolver as habilidades do Pensamento Li de P ~
Computacional (decomposicdo, reconhecimento de padrées, abstracdc e algoritmo): mgucdger_n e rt‘;gmmn;un (com o
Conhecer as estruturas das linguagens de programagéo: se expressar em diferentes linguas apmcd e,\g’.g“j ocos e
(blocos, fluxegrama, pseudocédigo e lingua TAVA). pseudocédigo):

Lingua JAVA:

Atividades de Acompanhamento:
Participagde durante as aulas:
Exercicios e atividades autorais;
Dindmicas individuais e colaborativas;
Projetos:

[
w
-
o
<
('8
<
(a1

Fonte: Elaborada pelo autor



3.3 Etapa de Prototipacao

Apés a fase de ideacdo finalizada, iniciamos a etapa de prototipagem. Nessa

fase, propusemos uma nova estrutura para a disciplina, com base nos resultados obtidos

anteriormente. O objetivo era proporcionar uma sequéncia logica no aprendizado dos

alunos, assim, a disciplina foi dividida em trés modulos: Pensamento Computacional,

Linguagem de Programacao e Lingua Java, conforme pode ser visualizado na Tabela 3.

Este novo planejamento foi apresentado aos alunos no inicio do semestre, durante a aula

de boas-vindas e discussao de expectativas. O objetivo era fornecer uma visao clara do

caminho a ser percorrido na disciplina. Um formato visual foi utilizado para apresentar o

planejamento, conforme ilustrado na Figura 22.

Tabela 3. Nova organizagao da disciplina LP1

MODULO

OBJETIVO

CONTEUDO / ATIVIDADES

Pensamento Computacional

Linguagem de Programacao

Lingua JAVA

Desenvolver a competéncia em de-
compor, reconhecer padroes, abs-
trair e projetar algoritmos por meio
de desenvolvimento de programas
computacionais simples

Desenvolver a competéncia em apli-
car as estruturas de linguagem
de programacao para o desenvolvi-
mento de sistemas computacionais
simples

Desenvolver a competéncia em pro-
gramar na lingua JAVA

Fonte: elaborado pelo autor

1. Hora do cédigo/Lightbot; 2. In-
trodugdo ao algoritmo; 3. “Ol4
Scratch”: Programagdo em blocos,
movimento, desenho / Fazer um de-
senho qualquer; 4. Explorar os jo-
gos no Scratch; 5. Repetigdo, dado,
variavel, condicional, blocos de co-
mando; 6. Projeto de jogo; 7. Im-
plementar o ranque dentro do jogo
desenvolvido.

1. Ambiente de programacao; 2.
Processamento de informagao: da-
dos, varigvel, operadores / Lista de
exercicios 1 / Calculadora; 3. Con-
dicional, operadores relacionais e
booleanos / Lista de exercicios 2;
4. Estruturas de repeticdo (lagos) /
Lista de exercicios 3; 5. Fungéo e
parametro / Lista de exercicios 4;
6. Array: vetor / Lista de exercicios
5; 7. Fungdes embutidas / Lista de
exercicios 6; 8. Projeto Show do mi-
lhdo (Entrega no final do semestre).
1. “Ola Java”: histéria, caracteristi-
cas, IDE, sintaxe / Lista de exerci-
cios 1; 2. 2. Processamento de infor-
magao: dados, variavel, operadores
/ Lista de exercicios 2; 3. Estrutura
condicional / Lista de exercicios 3;
4. Estruturas de repeticdo (lagos) /
Lista de exercicios 4; 5. Entrega do
projeto final do semestre.
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Figura 22. Planejamento da disciplina LP1 apresentada aos alunos

Organizagdo da disciplina

—

&ncia em d

[ Pensamento Computacional Objetive: padrdes, abstrair e projetar algoritmos por meio de

) a [

— p por.

w desenvolvimento de programas computacionais simples.

2 (com Scratch) Conteddos / Atividades: preg i’ P

= 1. Hora do cédigo / Lightbot:

= 0) 2. Introdugdo ao Algoritme;

o Q N 2 R s s 3."0ld Scratch”: Programagde em blocos, mevimente, desenhe / Fazer um desenho qualquer:
= = 4. Explorar os jogos no Scractch;
18 \‘ 2, 5. Repeticdo, dado, varidvel, condicional, blocos de comando / Trabalhar com um jogo:

= 6. Projeto de Jogo:

7. Implementar o ranque dentro do jogo desenvolvido;

Li de progr

G Objetive: Desenvolver a competéncia em aplicar as estruturas da linguagem de programagéio para o desenvolvimento de sistemas
(com pseudocodigo)

computacionais simples.

Conteddes / Atividades:

1. Ambiente de programagdo;

2. Processamento de informagdo: dados, varidvel, operadores / Lista de exercicios 1 / Caleuladora:
3. Condicional, operadores relacionais e bool / Lista de exercicios 2:

4, Estruturas de repetigéo (lages) / Lista de exercicios 3;

5. Fung8o e pardmetro / Lista de exercicios 4;

6. Array: vetor / Lista de exercicios 5:

7. Fung8es embutidas / Lista de exercicios &:

8. Projeto "Show do Milhde" (Entrega no final do semestre):

L

Linguagem de Programagdo 1 - 2022.1
Médulo 2 (2 meses)

.

E Lingua Java Objetive: Desenvolver a competéncia em programar na lingua Java.

E ( Contelddes / Atividades:

: —> 1.0ld Java": histéria, caracteristicas, IDE, sintaxe / Lista de exercicios 1;

o — 2. Processamento de informacdo: dados, varidvel, operadores / Lista de exercicios 2;
5 — 3. Estrutura condicional / Lista de exercicios 3:

:g l av a 4, Estruturas de repetigéo (lages) / Lista de exercicios 4;

= 5. Entrega do projeto final do semestre;

ORACLE

Fonte: Elaborada pelo autor

Durante o primeiro médulo, chamado Pensamento Computacional, com duracao
de um més, o objetivo principal é desenvolver e/ou fortalecer as habilidades e conceitos do
Pensamento Computacional. Para atingir esse objetivo, a principal ferramenta utilizada é
o Scratch?, uma plataforma de programacao visual baseada em blocos desenvolvida pelo
grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab da universidade americana MIT. O Scratch
foi criado com o proposito de ensinar logica de programacao para criangas e adolescentes
entre 8 e 16 anos de idade.

Essa plataforma utiliza uma lingua de programacao baseada em blocos, na qual
cada bloco representa um comando especifico. Ao encaixar os blocos em sequéncia, é
possivel criar programas de maneira intuitiva, como montar um quebra-cabeca. A Figura
23 ilustra um exemplo de cédigos gerados no Scratch. Com o Scratch, os alunos tém a
capacidade de criar animagoes, jogos e histérias interativas, permitindo a expressao de

suas paixoes e interesses pessoais por meio da programagcao em blocos.

9 https://scratch.mit.edu/
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Figura 23. Exemplo de cédigo gerado no Scratch

quando quando o cenario mudar para Room 2 =

mostre mastre

defina o tamanha como @ %0

defina o tamanho como @ %

mude para o cenario Urban »

va para x: m ¥ @

mude para a fantasia cata =

por @) seaunccs

o @ scomc
por o segundos

mude para o cendario  proximo cenario v

proximo cenario

pare este script =

mude para o cenaric  IMG_ 10419 064112 =

esconda

wnereo seg

mude para o cenaric Foom 2 =

pare este script -

Fonte: Elaborada pelo autor

A grande vantagem do Scratch é que ele esta disponivel tanto online, permitindo o
acesso de qualquer dispositivo conectado a internet, quanto offline, por meio de download
no site oficial e instalagdo em computadores ou tablets. Isso possibilita que os alunos
utilizem a ferramenta de programacao em diversos ambientes, incluindo a sala de aula e

em casa, o que facilita a pratica e o aprimoramento de suas habilidades de programacao.

O Scratch é uma ferramenta amplamente utilizada por pais que desejam ensinar
programacao aos seus filhos, bem como por professores do ensino fundamental e médio para
introduzir a légica de programacao e o ensino de tecnologia. Além disso, o Scratch oferece
diversas funcionalidades que sao igualmente tteis para professores do ensino superior no

ensino de programacao.

O Scratch é uma plataforma popular nao apenas para uso educacional, mas também

para pessoas que buscam aprender, se divertir e passar o tempo. Além disso, a plataforma
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oferece recriagoes de jogos famosos, proporcionando uma experiéncia de entretenimento

interativa e envolvente para seus usuarios.

O site do Scratch!® fornece diversas estatisticas sobre a comunidade de usudrios,
incluindo a distribuicao de idade dos participantes, conforme pode ser observado na Figura
24. Ao analisar o grafico, é possivel notar que a maioria dos usuarios na plataforma tem
entre 8 e 16 anos. Essa faixa etaria é resultado do intenso uso do Scratch para o ensino de

programacao no ensino fundamental em todo o mundo.

No entanto, além do ptublico mais jovem, também é notavel a presenga de um
nimero significativo de usuarios entre 16 e 22 anos. Esse segmento pode ser atribuido
ao crescente numero de professores universitarios que adotam o Scratch como parte do

processo de ensino de programacao para estudantes do nivel superior.
Figura 24. Distribui¢do dos usuarios Scratch por idade

Distribuigéo por Idade de Novos Scratchers
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Além do Scratch, o moédulo conta com o apoio de outras duas plataformas de
programacao com blocos para o aprendizado de programacio: A Hora do Cédigo'? e o
Lightbot!3.

A Hora do Cédigo é um movimento global criado pela ONG Code.org, que tem
como objetivo desmistificar a programagao e mostrar aos alunos e professores como dar
os primeiros passos nesse universo. O movimento alcanca milhoes de pessoas em todo o

mundo, envolvendo-as em eventos de programagado sem a exigéncia de experiéncia prévia

10" https://scratch.mit.edu/statistics/
11 https://scratch.mit.edu/statistics/
12 https://hourofcode.com/br

13 https://www.lightbot.lu/
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em programacao. Fle disponibiliza tutoriais em cerca de 45 idiomas para suas atividades,

114 ¢ o principal

tornando-se acessivel para um publico diversificado. No Brasil, o Programaé
apoiador dessa iniciativa e busca mobilizar o maior niimero de participantes possivel para
experimentar, por pelo menos uma hora, o desafio chamado Desafio Hora do Cédigo, que

j& ocorreu em 2014 e 2015.

Ja a plataforma Lightbot, inspirada no conceito original da plataforma Light-
bot.com'®, estd disponivel online e pode ser acessada por qualquer dispositivo conectado &
internet. Ela oferece aos usuarios um jogo no qual é preciso dizer ao rob6 como acender
todas as pecas de luz do tabuleiro por meio de instrugoes, apresentadas no formato de
blocos que o rob6 pode executar. A interface da plataforma é intuitiva, permitindo que os

estudantes criem sequéncias de comandos facilmente, mesmo que o idioma seja inglés.

O modulo nao se limita apenas as plataformas mencionadas, pois também inclui
uma dindmica chamada Estacionamento Algoritmico'®, que tem como objetivo refor-
car o Pensamento Computacional por meio do conceito de computacao desplugada. A
computacao desplugada, também conhecida como “computacao sem computador”, é um
método de ensino que aborda conceitos de ciéncia da computagao sem a necessidade de
um computador ou dispositivo eletronico. Esse método utiliza atividades praticas, jogos e
outros recursos para ensinar habilidades de resolugao de problemas, pensamento logico,

algoritmos e outras nogoes basicas de programacao.

O objetivo principal é proporcionar aos alunos uma compreensao mais ampla da
tecnologia e prepara-los para o mundo digital, mesmo em locais com recursos limitados ou
sem acesso a tecnologia. A computacgao desplugada é uma abordagem versatil, podendo
ser utilizada em qualquer faixa etaria, desde a educacao infantil até o ensino superior. Ela
se mostra como uma alternativa interessante para complementar ou substituir o ensino
tradicional de informética e tecnologia (ZANETTT; BORGES; RICARTE, 2016).

A dindmica Estacionamento Algoritmico é um jogo de tabuleiro composto por vinte
desafios, sendo dez de nivel iniciante e dez de nivel intermediario. Nesse jogo, os alunos
devem utilizar uma sequéncia de comandos de movimentagao para retirar o veiculo X,
que é representado pela cor vermelha, do estacionamento. Cada veiculo pode ser movido
um de cada vez, e os veiculos estacionados na horizontal s6 podem ser deslocados para a
direita ou esquerda, enquanto os veiculos na vertical s6 podem ser movidos para cima ou

para baixo.

Essa atividade proporciona uma forma divertida e pratica de fortalecer o Pen-
samento Computacional por meio do conceito de computacao desplugada. Ela ensina

conceitos de ciéncia da computagao sem a necessidade de um computador ou dispositivo

14 https://programae.org.br/
15 https://lightbot.com/
16 https://www.computacional.com.br/atividades/Estacionamento__Algoritmico.zip
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eletrénico, permitindo que os alunos aprimorem suas habilidades de resolucao de problemas,

pensamento logico e criagao de algoritmos de maneira tangivel e concreta.

Figura 25. Primeiro desafio da atividade Estacionamento Algoritmico

Desafio 1 Desafio 1

.>! Tl VEICULO MOVIMENTOS
= Tl T C « | « | «
9 = [ 1 A

2 EW 3 y

=
X | W | | W N | >

Fonte: Elaborada pelo autor

O primeiro desafio e seu respectivo gabarito do nivel iniciante sao demonstrados
na Figura 25. Através dessa representacao, os alunos replicam o desafio no tabuleiro do
jogo. Apds prepararem o tabuleiro, os estudantes identificam os comandos necessarios
para movimentar os outros veiculos e liberar o caminho para o veiculo X, registrando a
sequéncia de comandos no gabarito através das setas indicativas. Ao completar o desafio,
os alunos desenvolvem um algoritmo que resolve o problema apresentado, e a cada novo

desafio, a complexidade da solugdo aumenta.

Todos os desafios, tabuleiro e gabaritos utilizados na dinamica estao identificados

no Apéndice C.

O segundo moédulo, denominado Linguagem de Programacao, tem duracao de dois
meses e tem como objetivo desenvolver a competéncia dos alunos em aplicar as estruturas da
linguagem de programacao para o desenvolvimento de sistemas computacionais simples. O
conteudo previsto para esse mddulo inclui topicos fundamentais, tais como dados, variaveis,
operadores, estruturas de sequéncia, estruturas de condicao, estruturas de repeticao,

fungoes, parametros e arrays.

Para apoiar o aprendizado, foi selecionado o interpretador de pseudocodigo Calango,

uma ferramenta gratuita desenvolvida em Java. O Calango é um interpretador educacional
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de pseudocddigo em lingua portuguesa, projetado para auxiliar na construcao, depuracao
e manutencao de algoritmos. Essa plataforma é multiplataforma, o que permite aos alunos
compreenderem de forma mais concreta como um programa seria executado. De acordo
com Silva, Santos e Rissoli (2020), o Calango tem o propésito de apoiar a aprendizagem
inicial em programacao de computadores, buscando atingir seus objetivos educacionais.

Algumas caracteristicas identificadas no Calango incluem:

o Maior facilidade de aprendizagem de programacao para estudantes que sao nativos

da lingua portuguesa;

« Uso de representacao mais simples em algoritmos que pode solucionar problemas

propostos usando a lingua que o estudante domina;
o Execugao do algoritmo pelo computador com orientagoes na lingua do estudante;

e Depuracao do pseudocodigo em tempo real, sendo executado passo a passo e apresen-
tando ao estudante a realidade momentanea de cada valor armazenado na memoéria,

semelhante ao teste de mesa em programacao;

o Autonomia para estudantes novatos em programacao, possibilitando um processo
de aprendizagem continua e significativa que considera o ritmo individual de cada

aluno;

o Assisténcia na depuragao do pseudocddigo, verificando possiveis erros ou depurando

o algoritmo para aprimora-lo.

O pseudocddigo utilizado pelo Calango foi inspirado nas caracteristicas estruturais
da lingua C, uma vez que essa lingua é amplamente reconhecida e utilizada como base
para a introdugao ao ensino de programacao (EZENWOYE, 2018). Além dos operadores
e comentarios semelhantes aos disponiveis na lingua C, o Calango também utiliza uma

notagao mais instrutiva para a marcacao de blocos de processamento.

Por fim, o terceiro modulo, chamado de Lingua Java, tem duracao de um més e tem
como objetivo desenvolver as habilidades basicas dos estudantes para programar na lingua
Java, com base nos conceitos apresentados no médulo de Linguagem de Programacao.
Esse moédulo tem como propoésito preparar os estudantes para a continuidade do curso,
que adota o Java como lingua de programagao padrao em sua estrutura curricular. Os
alunos sao introduzidos a sintaxe do Java e aprendem a escrever c6digos que resolvam os

problemas apresentados.

Embora o Java seja uma lingua orientada a objetos, o professor pode “traduzir”
o pseudocodigo gerado no Calango para um codigo escrito em Java, facilitando o apren-

dizado dos alunos. Essa abordagem de transi¢ao entre o pseudocddigo e a lingua Java é
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especialmente 1til para os estudantes, pois lhes permite associar os conceitos aprendidos

no moédulo anterior com a pratica da programacao real na lingua Java.

A (re)organizacao da disciplina em trés médulos busca proporcionar uma sequéncia
légica de aprendizado de programacao aos estudantes, oferecendo uma abordagem progres-
siva e gradual para o desenvolvimento de suas habilidades. O primeiro médulo introduz o
aluno ao universo da programagao por meio da programagao em blocos com o Scratch,

permitindo que eles criem jogos, historias e animacoes de forma interativa e divertida.

Em seguida, o segundo médulo apresenta o pseudocodigo no Calango, onde os
alunos podem traduzir os c6digos criados no Scratch para uma lingua mais préxima da
programacao convencional. Essa transicao ajuda a consolidar os conceitos de programacao

e a compreender melhor as estruturas légicas envolvidas na criacao de algoritmos.

Por fim, no terceiro modulo, os cédigos do Calango sao traduzidos para a lingua
Java, proporcionando aos estudantes a experiéncia de codificar em uma lingua de progra-
macao utilizada no desenvolvimento de sistemas computacionais. Nesse estagio, os alunos
tém a oportunidade de experimentar a criacado de programas de computador funcionais,

consolidando ainda mais seus conhecimentos e habilidades em programacao.

Essa progressao pedagbgica, que vai desde a programagao em blocos até a codificagao
em Java, permite que os estudantes desenvolvam suas competéncias de forma continua e
estruturada, construindo uma base sélida para sua futura atuagdo na area de tecnologia

da informacao.

No contexto de avaliagao dos estudantes, a nova organizacao da disciplina preveé
uma avaliagdo para cada um dos modulos. No primeiro moédulo, os estudantes serao
avaliados pela elaboracao de um projeto de jogo autoral no Scratch. Nessa avaliacao, eles
terao a oportunidade de demonstrar suas habilidades de programacao em blocos, criando

um jogo original e explorando as funcionalidades do Scratch de forma criativa.

Na segunda avaliagdo, os alunos deverao construir um jogo autoral no Calango,
utilizando o pseudocédigo aprendido durante o médulo de Linguagem de Programacao.
Nessa etapa, eles devem aplicar os conceitos aprendidos e traduzir suas ideias do Scratch

para o Calango, consolidando os conhecimentos adquiridos anteriormente.

Por fim, na terceira avaliacao, os estudantes deverao criar uma versao do mesmo
jogo desenvolvida em Java. Essa avaliagao é uma oportunidade para os alunos aplicarem
os conceitos aprendidos durante o modulo de Lingua Java, transformando seus codigos do

Calango em um programa funcional em uma lingua de programacao.

Com a reorganizacao da disciplina, é possivel observar como os principios orientado-
res resultaram em novas praticas docentes ou adaptacoes das ja existentes. A aprendizagem
colaborativa promoveu aulas menos expositivas e mais participativas, onde os alunos sao

incentivados a debater o contetido em sala de aula, estimulando a troca de conhecimentos
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e a construcao coletiva do aprendizado.

A programagao em pares resultou em um novo formato de sala de aula, em que
os alunos sao encorajados a trabalhar em duplas na elaboracao de codigos, seja em listas
de exercicios ou em projetos menores. Essa abordagem promove o trabalho em equipe, a
comunicagao e a resolucao colaborativa de problemas, além de proporcionar aos alunos

uma oportunidade de aprender com seus colegas.

A aprendizagem baseada em projetos e autoria afetou o formato de avaliagao,
substituindo testes e provas por projetos autorais em todos os moédulos da disciplina. Os
alunos tém a liberdade de criar um projeto baseado em suas experiéncias e vivéncias, o que
torna a avaliacao mais significativa e relevante para eles. Isso também estimula a criatividade
e o interesse dos alunos, pois eles tém a oportunidade de aplicar os conhecimentos adquiridos

em projetos praticos e relevantes.

A ludicidade é incorporada nas atividades da disciplina, tanto com o uso do
computador quanto sem ele. O uso de jogos digitais para apoiar o ensino de programacao
levou a adocao de plataformas que usam programacao em blocos como parte do aprendizado
dos alunos. Isso permite que os alunos experimentem resultados visiveis e imediatos antes
de serem inseridos em um contexto abstrato, tornando o aprendizado mais concreto e

motivador.

O letramento e o design levaram o professor a revisar completamente seu material
de apoio, simplificando a documentacao disponibilizada para os estudantes e mesclando
as listas de exercicios entre problemas matematicos e problemas do cotidiano dos alunos.
Essa abordagem torna o contetido mais acessivel e relevante para os alunos, relacionando-o

com suas experiéncias didrias e tornando-o mais compreensivel e aplicavel.

Por fim, o pensamento criativo permeia grande parte da disciplina, incentivando os
alunos a fortalecer sua criatividade e resultar em projetos mais interessantes. Isso estimula
a imaginacao dos alunos, encorajando-os a encontrar solu¢oes originais para os problemas

apresentados e a desenvolver habilidades de inovacao e pensamento “fora da caixa”.

Com todas essas mudancas e incorporagoes, a disciplina de Linguagem de Progra-
macao 1 se tornou mais dindmica, envolvente e relevante para os alunos, proporcionando
uma experiéncia de aprendizado mais significativa e preparando-os para o mundo da

programacao de forma mais abrangente e eficaz.

Depois de todo o processo percorrido na fase de prototipagem, que envolveu a
elaboracao de uma estratégia de planejamento e organizacao da disciplina, o resultado foi
um novo plano didatico para a disciplina. O plano estd disponivel no Apéndice B, onde
pode ser acessado e utilizado como referéncia para futuras implementacoes da disciplina
Linguagem de Programacao 1. O novo plano representa o produto final do processo de

reestruturacao e incorpora todas as inovacoes e melhorias desenvolvidas ao longo da
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pesquisa, visando proporcionar uma experiéncia de aprendizado mais eficaz e significativa

para os estudantes.

3.4 Etapa de Testes

Apods a conclusao da fase de prototipagao e a elaboracao do plano didatico da
disciplina, a fase de testes foi iniciada. Esta etapa tem como objetivo testar a solucao
proposta com os usudarios finais, ou seja, os alunos. Diferentes dispositivos serao utilizados

para avaliar a eficacia da nova abordagem.

O primeiro dispositivo é a observacao da turma durante as aulas, incluindo o
comportamento dos estudantes e as dificuldades encontradas ao longo do semestre. O Diario
de Pesquisa do Professor sera utilizado para registrar todos os marcos e acontecimentos

observados ao longo do periodo letivo.

Além disso, sera aplicado um questionario de opiniao aos estudantes que cursarem
a disciplina, com o intuito de coletar suas percepgoes e experiéncias em relagao a nova
organizacao da disciplina e aos métodos de ensino utilizados. Também serao coletados
feedbacks dos alunos por meio de um grupo focal, uma técnica que permite aprofundar e

obter informagoes valiosas sobre a experiéncia dos alunos.

Com a combinacao desses dispositivos de avaliacdo, espera-se obter dados abran-
gentes e relevantes sobre o impacto da nova abordagem no aprendizado dos alunos e na
sua percepc¢ao sobre a disciplina. Os resultados desses testes serao analisados e utilizados
para aprimorar ainda mais o plano didatico, tornando-o cada vez mais efetivo e alinhado

as necessidades dos estudantes.

E importante destacar que a avaliacdo da solucdo serd composta por insumos
fornecidos tanto pela observacao do pesquisador quanto pela opinido e vivéncia dos alunos
durante o semestre letivo. Dessa forma, os resultados deverao expressar a visao tanto do
pesquisador quanto dos alunos em relacao a nova abordagem proposta para a disciplina
LP1.

A Figura 26 ilustra graficamente como sera realizada a avaliacao da solug¢ao proposta.
Inicialmente, foram coletados dados historicos de evasao e reprovacao na disciplina de LP1
na unidade escolar nos anos de 2018 e 2019, excluindo o periodo da pandemia da covid-19,
em que foi aplicada a modalidade de ensino remoto emergencial. Durante o semestre letivo,
os dispositivos de observacao e o diario de pesquisa serao aplicados continuamente, até o
encerramento do semestre. Ao final do semestre, serd realizado um questionéario online e
um grupo focal com os estudantes, gerando os insumos necessarios para a avaliacao da

solucao proposta.



Figura 26. Avaliacao da solugao proposta na pesquisa
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4 QUADRO EPISTEMICO-
METODOLOGICO

Nesta secao, nosso objetivo é apresentar a metodologia adotada na pesquisa,
denominada Pesquisa-Formagao, os dispositivos utilizados para a producao de dados, que
resultaram em informagoes tanto quantitativas quanto qualitativas e descrever o cotidiano
da pesquisa. Foram utilizados os seguintes dispositivos: Didrio de Pesquisa, Questionario

online, Diario de Classe e Grupo Focal.

4.1 Método Pesquisa-Formacao

Esta pesquisa foi guiada pelo método denominado Pesquisa-Formacao, ja bastante
consolidado em pesquisas cientificas no campo Educacional. Toda Pesquisa-Formagao parte
dos dilemas docentes, ou seja, das inquietacoes e problematicas advindas da pratica e da
docéncia do professor-pesquisador. Apesar de ser um método consolidado, Santos (2019)
propoe uma atualizacdo para o contexto da docéncia na cibercultura, que se fundamenta e

caracteriza em funcao de algumas especificidades:

1. A cibercultura permitiu o surgimento de novos arranjos espago-temporais e, conse-
quentemente, novas praticas educativas. Pesquisar sem a imersao nas praticas da

cibercultura nao ¢é possivel, ja que ela faz parte do contexto atual.

2. Pesquisar na cibercultura nao se resume apenas ao uso de softwares para coletar e

organizar dados, mas sim a atuar como praticante cultural e produzir dados em rede.

3. Nao ha Pesquisa-Formacao desvinculada do contexto da docéncia.

A Pesquisa-Formacao na cibercultura pressupoe que o docente-pesquisador par-
ticipe da formagao dos estudantes, onde estes estudam, interagem, produzem e criam
conhecimentos em rede, e, ao mesmo tempo, transformam as praticas do pesquisador

durante o processo.

No campo Educacional, a investigacao da propria pratica docente é uma abordagem
para produzir conhecimentos cientificos sobre aspectos didatico-pedagdgicos amplamente
reconhecida e conhecida. Paulo Freire (2014) afirmava que ensinar é ser epistemologicamente
curioso e isso implica participar na construcdo do conhecimento do objeto. Assim, um
professor pesquisador pode ser considerado aquele que aprende enquanto ensina e ensina
enquanto aprende. Ser curioso, como afirmava Freire, estd relacionado a habilidade de

aprender.
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Desta forma, o pesquisador ndo é apenas o sujeito que constata o que ocorre,
mas também deve participar ativamente das ocorréncias. Assim, no contexto da pratica
da Pesquisa-Formacao como método de producao de conhecimento, reflete-se sobre os
problemas vividos pelo pesquisador em sua acao como docente, possibilitando mudancas
nas praticas e nos sujeitos em formagao (docente e estudantes). Conforme afirmou Anténio

Névoa, “a pessoa é, simultaneamente, objeto e sujeito da formacao” (NOVOA, 2004, p. 15).

A Pesquisa-Formacao proporciona experiéncias onde sao adotados ambientes e

dispositivos de pesquisa que permitem o registro e a expressao de narrativas e imagens.

O dispositivo no método de Pesquisa-Formacao ¢ um conjunto de elementos que
tém como objetivo facilitar a realizacao da pesquisa e a formacao dos participantes. Esses
elementos englobam técnicas, instrumentos, materiais didaticos, atividades e estratégias
de ensino, entre outros. O dispositivo é uma ferramenta crucial para realizar a pesquisa e
a formacao, promovendo a troca de experiéncias, a construcao conjunta do conhecimento
e a transformacao das praticas educacionais. Sao exemplos de dispositivos na Pesquisa-
Formacao uma atividade ou situacao de aprendizagem elaborada pelo professor para
investigar algo; uma ambiéncia computacional para que estudantes e docente possam
vivenciar o uso de uma tecnologia inovadora e juntos possam produzir conhecimentos sobre
ela; todo um curso, desenhado de tal maneira que possa ser o disparador de narrativas,
imagens e sons que serao os rastros para a investigacao desejada, entre diversos outros
dispositivos materiais ou intelectuais que possibilitam disparar a producao de dados que
irdo possibilitar o pesquisador/a-professor/a investigar em parceria com as/os estudantes

o objeto de investigacao.

Durante o primeiro semestre de 2022, o novo plano da disciplina LP1, criado com
base nos fundamentos e ideias estudados, foi utilizado como dispositivo nesta pesquisa.
O dispositivo foi aplicado no cotidiano dos estudantes e do pesquisador na disciplina
Linguagem de Programagao 1, do curso técnico em Informatica da Escola Técnica Estadual
Maria Mercedes Mendes Teixeira. O objetivo da pesquisa nao é apenas contribuir com a
formacao técnica dos envolvidos, mas também contribuir para a produgao de conhecimentos
sobre a arte de ensinar-aprender programacao, estabelecendo interfaces com as areas da
Educacao, Comunicacdo e Computacao. O novo plano da disciplina LP1 esta disponivel

no Apéndice B.

A Pesquisa-Formacao foi escolhida como abordagem epistémico-metodoldgica orien-
tadora desta pesquisa, uma vez que integra pesquisa e formacao de maneira colaborativa,
possibilitando a producao de conhecimento de forma compartilhada entre pesquisadores e
participantes envolvidos no processo. Portanto, o método Pesquisa-Formagao é uma opg¢ao
relevante para aqueles que desejam desenvolver praticas educativas mais participativas,

engajadoras e criticas.

Esta pesquisa surge como uma tentativa de enfrentar e resolver os desafios e
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conflitos encontrados pelo pesquisador em sua pratica como professor. O método de
Pesquisa-Formacao é recomendado para estudos conduzidos por professores e esta alinhado
com os objetivos desta pesquisa. Os principais desafios enfrentados pelo pesquisador
incluem altos indices de reprovacao e evasao, dificuldades de aprendizagem dos alunos em
programacao, falta de motivacao dos estudantes na disciplina e praticas descontextualizadas
da realidade e dos interesses dos estudantes. Esses dilemas justificam a escolha do método
de Pesquisa-Formagao nesta investigacao. Desde o inicio da minha trajetéria como professor,
o objetivo tem sido fornecer aos alunos conhecimentos e instrumentos que possam apoié-
los em suas carreiras profissionais, considerando que a disciplina faz parte de um curso
técnico. No entanto, os altos indices de reprovacao e evasao na disciplina de Linguagem
de Programagao 1 (LP1) podem ser atribuidos a complexidade exigida ao entrar no
universo da programacao, que requer o desenvolvimento de pensamento, lingua e diversas
habilidades diferentes das que estamos acostumados. Portanto, é fundamental repensar as

nossas praticas docentes para lidar com os dilemas enfrentados pelo pesquisador.

4.2 Dispositivos de Pesquisa

Os pesquisadores sao incentivados a expressar suas itinerancias formativas, pos-
sibilitando em muitos casos o compartilhamento com outros envolvidos no processo. E
comum encontrar como dispositivos para registro do pesquisador o diario de bordo ou
itinerancia, os memoriais de pesquisa e pratica profissional, conversas, entrevistas abertas,

entre outros.

4.2.1 Diario de Pesquisa

Existem diversas nomenclaturas que podem ser utilizadas para se referir a registros
escritos durante uma pesquisa, tais como diario de campo, didrio de bordo, jornal de
pesquisa, diario online, diario de itinerancias, diario de pesquisa, entre outros. Essas
diferentes terminologias sao apenas algumas das op¢oes disponiveis para indicar esse tipo
de registro. Um diario de pesquisa é um dispositivo que os pesquisadores utilizam
para registrar suas reflexoes, observacoes e sentimentos durante a realizagdo da pesquisa
e producao de dados. E ttil para registrar perspectivas sobre os resultados percebidos
e pode ser utilizada como fonte de informagao. O diario de pesquisa também ajuda o
pesquisador a manter um registro sistematico de suas experiéncias e aprendizados durante
a pesquisa. E possivel fazer o didrio em formato digital ou fisico e é importante atualizd-lo

regularmente ao longo da pesquisa.

Desse modo, consiste na escrita continua de fatos, encontros, leituras, reflexoes,
estudos, entre outros, organizados em torno das experiéncias vividas em ‘espa-

costempos’ diversos, seja no trabalho, na conjugalidade, na relacao com o Outro,



88

ou consigo mesmo, propiciando: (a) a formagao para a pesquisa, mediante
didlogo com as questdes que emergem no campo; (b) a formacao para a escrita,
a partir do exercicio continuo do registro das narrativas e, (¢) principalmente,
a formacgao autoral no contexto da pesquisa. Nessa perspectiva, carrega uma
dimensao pedagdgica, pois consiste, a um s6 tempo, num dispositivo e num
processo, dado que “formar nao é instruir... E primeiro refletir, é pensar uma

experiéncia vivida”(AMARAL; SANTOS; SANTOS, 2022, p. 8)

O diario de pesquisa é um dispositivo importante para o pesquisador, pois possibilita
a organizacao, interpretagao e reflexdo sobre seus dados de forma mais sistematica e

abrangente. Alguns beneficios da utilizacao do diario de pesquisa incluem:

1. Registro sisteméatico: permite que o pesquisador mantenha um registro organizado e

sistematico de suas observagoes, reflexdes e percepgoes durante a pesquisa.

2. Fonte de informagcao: fornece uma fonte valiosa de informagoes que podem ser usadas

para analisar e interpretar os dados.

3. Refor¢co da memoria: ajuda o pesquisador a relembrar detalhes importantes que

podem ter sido esquecidos ao longo da pesquisa.

4. Melhoria do planejamento: possibilita que o pesquisador planeje e ajuste a estratégia

de produgao dos dados com base em suas reflexdes registradas.

5. Auxilio na anélise: o diario de pesquisa pode fornecer informagoes valiosas para
a interpretacdo dos dados, permitindo que o pesquisador identifique padroes e

tendéncias.

4.2.2 Questionario online

Um questionario é um instrumento amplamente utilizado em pesquisas cientificas
para coletar dados de forma padronizada e quantitativa. Consiste em um conjunto de
perguntas, questoes ou itens pré-definidos, que tém o objetivo de determinar atributos
ou caracteristicas relacionadas a pessoas, organizacoes ou processos. Atualmente, é cada
vez mais comum que os pesquisadores optem por utilizar tecnologias que permitem a
elaboracao de questionarios online. Plataformas como o Google Forms, Microsoft
Forms e LimeSurvey possibilitam a criagao de questionarios que podem ser respondidos

eletronicamente pelos participantes, facilitando a coleta de dados.

A validade dos resultados de uma pesquisa depende, em ultima analise, da qualidade
das medigoes realizadas pelos pesquisadores. Se o questionario foi mal elaborado, os

resultados da pesquisa podem ser considerados invalidos ou nao confidveis. E essencial
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que o questionario seja cuidadosamente desenvolvido, com perguntas claras, relevantes
e adequadas aos objetivos da pesquisa, a fim de garantir a confiabilidade e a validade
dos dados coletados. Um questionario bem elaborado aumenta a probabilidade de obter
resultados precisos e significativos, contribuindo para a qualidade da pesquisa como um
todo.

O processo de elaboracao de um questionario é uma etapa crucial que requer atencgao
e nao deve ser encarado como um processo tnico de inspiracao. E necessario dedicar tempo
e esforco durante a pesquisa, incluindo momentos de revisao e aprimoramento. Para auxiliar
nesse processo, Coelho, Souza e Albuquerque (2020) sugerem a utilizagdo de um checklist
com processos basicos para a construcao de um questionario. Seguir essas diretrizes pode
contribuir para a qualidade e eficacia do instrumento de coleta de dados, aumentando a

confiabilidade e validade dos resultados obtidos.

1. Confirme os objetivos da pesquisa e as informagoes necesséarias a serem coletadas

antes de planejar o questionario.

2. Determine os requisitos de dados (métodos de coleta) para alcancar cada objetivo

da pesquisa.

3. Na introducao do questionario, devem-se incluir uma descricao geral do estudo e um

termo de consentimento livre e esclarecido.

4. Em seguida, devem ser expressas com clareza as instrugoes de resposta ao questiona-

rio.

5. As questoes e/ou itens devem seguir uma ordem logica e encadeada, por exemplo:
(i) questdes de qualificacido ou triagem, (ii) questdes introdutorias, (iii) questdes
principais, (iv) questoes psicograficas, (v) questoes demograficas e (vi) questoes de

identificacao.

6. Escolha o texto e a melhor estrutura para cada questdao. Verifique o contetdo

individual de cada questao.

7. Use uma sequéncia temdtica ou segoes, por exemplo: (i) questdes sobre satisfagao,
(ii) questoes atitudinais, (iii) questoes socio-bio-demograficas. Inicie o questionario
com as questoes ou grupo de questoes mais simples, avancando gradualmente em

direcao as questoes ou grupo de questoes mais complexas.

8. Determine o formato e layout final do questionario. Evite elaborar questdes com

diferentes formatos de mensuracao na mesma secdo do questionario.
9. Finalize o questionario com um agradecimento.

10. Realize um pré-teste.



90

Outro aspecto de grande importancia ao qual o pesquisador precisa estar atento
diz respeito aos critérios para a redagdo das perguntas ou itens do questionario. Coelho,
Souza e Albuquerque (2020, p. 14-15) apresentam 10 critérios que contribuem para tornar
o questionario robusto. Sao eles: unicidade, objetividade, simplicidade, clareza, relevancia,
precisao, variedade, modalidade, tipicidade e credibilidade. Seguir esses critérios durante a
elaboracao das perguntas ou itens do questionario auxilia na obten¢ao de dados confiaveis,

consistentes e relevantes, garantindo a qualidade e a validade da pesquisa.

A elaboracao de um questionario deve levar em consideracao o tipo de resultado
que se pretende alcancar. Se o objetivo do pesquisador é registrar dados quantitativos,
como medidas de tamanho, extensao, volume ou quantidade, as perguntas devem ser
formuladas de forma fechada, oferecendo opc¢oes de resposta predefinidas. Por outro lado,
se o resultado desejado é registrar informacoes qualitativas, como subjetividades, sensacoes,
reagoes e julgamentos individuais, as perguntas devem ser formuladas de forma aberta,
permitindo que os participantes expressem suas opinioes e experiéncias em suas proprias
palavras. E comum que um questionério apresente uma combinacio de questdes dos dois

tipos, visando atingir uma variedade de dados e perspectivas.

Com o questionario definido, o pesquisador precisa determinar a abordagem de
analise dos dados. Se a pergunta for do tipo fechada, a andlise sera conduzida de forma
quantitativa, utilizando técnicas estatisticas como Frequéncia, Média, Desvio Padrao,
Correlacao, Regressao, Analise Fatorial, entre outras. Por outro lado, se a pergunta for do
tipo aberta, a andlise serd realizada de forma qualitativa, utilizando métodos como a andlise
de contetdo (por exemplo, o modelo de Bardin) ou a anélise de contetido informatizada
utilizando softwares como o Iramuteq (com base no modelo de Reinert), por exemplo.
A escolha da abordagem de analise dependera da natureza dos dados produzidos e dos

objetivos da pesquisa.

Durante a realizagao de uma pesquisa académica, o pesquisador pode empregar
uma variedade de instrumentos metodologicos. Um desses instrumentos é a pesquisa
documental, que envolve a investigacao ou analise de documentos relevantes para o estudo
em questao. A utilizacdo de documentos em uma pesquisa pode proporcionar uma ampla
gama de informagoes, permitindo uma compreensao mais aprofundada do objeto de estudo
em sua contextualizagdo historica e sociocultural. Isso enriquece o conhecimento e contribui

para uma andlise mais abrangente e fundamentada. (SA-SILVA et al., 2009)

A pesquisa documental e a pesquisa bibliografica possuem semelhancas, mas
apresentam diferencas significativas. Enquanto a pesquisa bibliografica se concentra em
fontes cientificas e materiais ja publicados, como livros, artigos e peridédicos, a pesquisa
documental abrange materiais nao publicados, como memorandos, diarios, relatorios e
outros documentos nao editados. Portanto, a principal distingao entre esses tipos de

pesquisa reside na natureza das fontes utilizadas.
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No campo da Educacao, existem varias fontes documentais que podem ser utilizadas
em pesquisas, como o diario de classe, o plano de ensino e o Projeto Politico-Pedagogico
(PPP), entre outros. Esses documentos fornecem informagoes importantes sobre a pratica
pedagdbgica, a organizagao curricular e as politicas educacionais adotadas em determinado

contexto.

No estudo de Cechinel et al. (2016), é apresentada uma sugestao de processo docu-
mental que comega com a avaliacao preliminar de cada documento, realizando uma analise
critica por meio da consideragao dos seguintes elementos: contexto, autores, interesses,
confiabilidade, natureza do texto e conceitos-chave. Essa abordagem visa examinar e
criticar cada documento, levando em conta esses aspectos, a fim de compreender sua

relevancia e confiabilidade para a pesquisa em questao.

No ambito desta pesquisa, a pesquisa documental utilizou os seguintes dispositivos:
o diario de classe, os projetos submetidos pelos estudantes e o histérico de notas da
disciplina no curso. Esses documentos foram analisados e considerados como fontes de

informagoes relevantes para a investigacao em questao.

4.2.3 Diario de classe

O diario de classe é um registro utilizado pelos professores para acompanhar o
progresso e o desempenho dos alunos em uma disciplina ou curso especifico. Nele, sdo
registradas informagoes como presenca dos alunos nas aulas, notas, tarefas e trabalhos
realizados, além de observagoes sobre comportamento e desempenho em sala de aula. O
diario de classe é uma ferramenta essencial para avaliar e monitorar o desempenho dos
alunos, auxiliando os professores no planejamento de suas aulas e atividades de acordo
com as necessidades e interesses dos alunos. Também ¢é uma fonte 1til de informagao para

0s pais ou responsaveis, permitindo que acompanhem o progresso académico de seus filhos.

4.2.4 Projeto de Avaliacao

Um projeto de avaliagao entregue pelos estudantes refere-se a um trabalho
desenvolvido por eles como parte de uma atividade de avaliagdo em um curso ou disciplina.
Geralmente, os estudantes recebem uma tarefa ou problema para resolver, e eles precisam
aplicar seus conhecimentos, habilidades e criatividade para desenvolver um projeto que
aborde a questao proposta. Através do projeto de avaliacdo, os estudantes tém a oportuni-
dade de demonstrar seu entendimento do contetido estudado, aplicar conceitos tedricos na
pratica, desenvolver habilidades de pesquisa e analise, exercitar a capacidade de solucionar
problemas e promover a autonomia e o pensamento critico. Para os pesquisadores, os
projetos de avaliacao entregues pelos estudantes podem fornecer percepgoes valiosas sobre

o processo de aprendizagem, permitindo observar a aplicacdo dos conhecimentos na pratica,
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identificar pontos fortes e fracos dos alunos, e avaliar a eficacia das estratégias de ensino

utilizadas.

4.2.5 Histérico de notas

O histdrico de notas de uma disciplina é um registro que contém informacoes sobre
as notas ou avaliagoes obtidas pelos estudantes ao longo do tempo em uma determinada
disciplina ou curso. O historico de notas geralmente ¢ mantido pela instituigao educacional
e serve como um registro formal do desempenho académico dos estudantes ao longo do
periodo em que a disciplina é ministrada. O histérico de notas também pode ser utilizado
como base para a analise de dados académicos, a identificacao de tendéncias ou padroes
de desempenho dos alunos e a elaboragao de relatorios estatisticos sobre os resultados

obtidos na disciplina ao longo do tempo.

4.2.6 Grupo Focal

O Grupo Focal é uma técnica de coleta de dados utilizada comumente em
pesquisas qualitativas, especialmente na area de Informatica na Educagao. Uma das
principais caracteristicas dessa técnica é a é a possibilidade dos participantes dialogarem
sobre o(s) assunto(s) da pesquisa, com o objetivo de estabelecer um consenso. Entretanto,

¢ importante ressaltar que nem sempre ¢é possivel chegar a um consenso.

“Toda a vez que se estabelece um dialogo, como ocorre no Grupo Focal, mesmo
que nao enunciada ha uma expectativa de que se estabelecam o acordo, a
conformidade de opinioes, ideias, sentimentos ou impressoes, ou seja, 0 consenso,
sem a aplicacdo de procedimentos coercitivos.” (OLIVEIRA; VASCONCELLOS,
2021, p. 4)

Apés conceituarmos didlogo e consenso, é importante aprofundarmos no que é o
Grupo Focal. Pode-se dizer que o Grupo Focal é uma técnica originada de trabalhos em
grupos pela Psicologia Social, com o objetivo de coletar material de maneira interativa
ou colaborativa, debatendo sobre um determinado assunto, a partir de um roteiro pré-
estabelecido. O material coletado deve envolver conceitos, sentimentos, atitudes, crencas,

experiéncias e reagoes dos participantes.

Para alguns autores, pode ser considerado uma espécie de entrevista em grupo,
porém, o Grupo Focal se caracteriza pela utilizacao de temas ou estimulos apresentados
pelo moderador, que pode ser o proprio pesquisador. Durante a sessao, além do moderador,
podem participar observadores e relatores, responséaveis pelo registro das informagoes. Com
a conclusao da sessao, o conteiido da discussao é transcrito e analisado de acordo com os

objetivos da pesquisa.
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Os participantes selecionados precisam ter caracteristicas comuns, como por exem-
plo, serem estudantes da mesma instituicao ou do mesmo nivel de ensino, mas também
precisam ser suficientemente diferentes para favorecer o debate. O moderador nao precisa
atuar apenas como ouvinte do grupo, pois é responsavel por propor encaminhamentos a
partir do tema e interferir, quando necessario, para auxiliar as trocas e manter o foco da

discussao de acordo com os objetivos da pesquisa.

Uma das principais vantagens da adog¢ao do Grupo Focal é permitir a coleta de
respostas mais amplas e completas em relacao ao tema discutido. Além disso, possibilita a
compreensao das ideias compartilhadas pelos participantes e como podem se influenciar

mutuamente, em vez de focar apenas em opinioes pessoais.

A utilizagdo do Grupo Focal pode ocorrer em diferentes etapas da pesquisa, de
acordo com o objetivo estabelecido pelo pesquisador. Entre as vantagens, podemos destacar
sua utilizagao como busca do aperfeicoamento da compreensao, com o detalhamento de
dados oriundos de outras técnicas. De acordo com Oliveira e Vasconcellos (2021), as

vantagens da utilizacdo do Grupo Focal podem ser resumidas em:

1. O Grupo focal permite aos participantes, através da troca de opinioes e vivéncias,
tomarem consciéncia das crencas e atitudes, pensamentos e aprendizagens que estao

presentes em seus comportamentos e nos dos outros.

2. Por comparar diferentes visoes sobre o mesmo tema, serve para investigar comporta-

mentos complexos e motivagoes.

3. A dinamica estabelecida no grupo pode ser um fator sinergético no fornecimento de

informagoes.

4. Ajuda o pesquisador a conhecer a linguagem que a populacao usa para descrever as
experiéncias, os valores, os estilos de pensamento, além do processo de comunicacao

que estabelecem.

5. E produtivo, pois um ntimero pequeno de grupos pode gerar um grande nimero de

ideias sobre as categorias pretendidas pela pesquisa.

Com o objetivo de compreender o conceito, o uso, os dados produzidos, os beneficios
e as limitacoes de cada um dos dispositivos apresentados, foi possivel elaborar um quadro
comparativo entre eles e analisar como podem impactar o contexto da pesquisa. As

informacgoes detalhadas estao apresentadas na Tabela 4.
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Tabela 4. Quadro comparativo entre os dispositivos adotados na pesquisa

DISPOSITIVO TIPO DE DADO PONTOS FORTES PONTOS FRACOS

Diario de pesquisa  Qualitativo Registro detalhado das expe- E uma ferramenta subjetiva,
riéncias, observagoes e refle- os dados coletados podem ser
x6es do pesquisador; fornece influenciados pelos viéses e in-
dados em tempo real; permite  terpretacoes do pesquisado; o
ao pesquisador expressar seus  pesquisador pode selecionar
sentimentos, pensamentos e apenas as informagdes consi-
percepgoes pessoais relaciona- deradas relevantes ou interes-
dos ao contexto da pesquisa. santes; ndo segue uma estru-

tura ou formato padronizado.

Formulario online Quantitativo Permitem a coleta rdpida e efi-  Os participantes podem forne-
ciente de dados de um grande cer respostas superficiais, ape-
numero de participantes; sdo nas para concluir o questiona-
estruturados com perguntas rio; os participantes podem
especificas e opgdes de res- enfrentar dificuldades em en-
posta predefinidas, o que fa- tender ou interpretar correta-
cilita a padronizacdo das res- mente as perguntas do ques-
postas dos participantes; ga- tionario, levando a respostas
rantem o anonimato e a con- imprecisas ou confusas; nédo
fidencialidade dos participan- permitem uma interacao di-
tes, incentivando-os a respon- reta entre o pesquisador e o

der com mais sinceridade. participante, o que limita a
capacidade de esclarecer du-
vidas.

Diario de classe Quantitativo Permite um registro deta- Pode ser influenciado pela

lhado das atividades, intera- subjetividade do professor; o
¢oes e eventos ocorridos em  professor pode selecionar ape-
sala de aula; permite o regis- nas as informagdes que consi-
tro imediato das informagdes dera relevantes ou interessan-
logo apds as aulas; pode reu- tes para registrar no diario
nir uma variedade de informa- de classe, deixando de fora
¢Oes, como anotagdes do pro- outros aspectos ou eventos
fessor, registros de presenca, menos significativos; ndo tém
evidéncias de aprendizado dos  uma estrutura ou formato pa-
alunos, anotagdes de compor- dronizado.

tamento e até mesmo refle-

x0es pessoais do professor.

Grupo focal Qualitativo Permite a interacdo direta en- As dindmicas de grupo podem
tre os participantes, promo- influenciar as respostas e opi-
vendo a troca de ideias, per- nides dos participantes; geral-
cepgdes e experiéncias; ofe- mente envolvem um niimero
rece a oportunidade de explo- limitado de participantes; re-
rar temas complexos de forma  quer tempo e recursos consi-
mais abrangente e aprofun- deraveis.
dada; é uma fonte rica de da-
dos qualitativos, permitindo
capturar narrativas, percep-
cOes, atitudes e crencas dos
participantes de maneira mais
abrangente.

Fonte: elaborado pelo autor

4.3 Cotidiano pesquisado

Em uma pesquisa de docéncia, o cotidiano pesquisado refere-se as praticas, ex-
periéncias, desafios e contextos vivenciados no dia a dia do professor em sua atuagao
profissional. Isso inclui as atividades de planejamento e preparacao de aulas, as interagoes
com os alunos, a aplicagdo de estratégias de ensino, a avaliagao do progresso dos estudantes,
o uso de recursos e tecnologias educacionais, entre outros aspectos relacionados a pratica

docente.

Na pesquisa, as experiéncias foram vivenciadas em sala de aula na Escola Técnica
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Estadual Maria Mercedes Mendes Teixeira durante o primeiro semestre letivo de 2022. Nesse
periodo, atuei como professor responsavel pela disciplina de Linguagem de Programacao 1,
lecionando para a turma do primeiro médulo do curso técnico de informaética, composta
por vinte e cinco alunos. O semestre teve uma duracao total de 144 aulas, realizadas em
dois encontros semanais. O primeiro encontro consistia em seis tempos de aula, enquanto
o segundo encontro era composto por dois tempos de aula. Durante o semestre, os alunos
puderam experimentar uma abordagem didatica inovadora e a adocao de novas praticas

docentes.

As questoes de pesquisa foram abordadas por meio da utilizacdo de uma variedade
de dispositivos, tanto em termos de formato quanto de tipo de dados produzidos. Esses
dispositivos proporcionaram a obtencao de dados quantitativos e qualitativos, que, junta-
mente com as observagoes, percepgoes e sentimentos do pesquisador, contribuiram para
atingir os objetivos da pesquisa. Foram empregados o didrio de pesquisa, um questionario

online, um diario de classe e um grupo focal.

No diario de pesquisa, as informacoes mais relevantes daquele encontro foram
registradas imediatamente apds cada aula lecionada. O diario foi mantido no periodo de
fevereiro a julho de 2022 e desempenhou um papel fundamental como instrumento de

apoio e fonte de informacoes ao longo da pesquisa.

O questionario online foi desenvolvido utilizando a plataforma LimeSurvey e foi
aplicado aos alunos na ultima aula do semestre, imediatamente apés a apresentacao do
projeto final da disciplina. O objetivo do questionario era produzir dados de identificacao
do perfil dos participantes e compreensao de como os recursos e atividades propostos

durante as aulas contribuiram para a aprendizagem de programacao.

O diario de classe foi utilizado para registrar informagoes sobre a situacao escolar
de cada aluno ao longo do semestre, incluindo a frequéncia as aulas. O preenchimento do
diario ocorria ao final de cada aula, fornecendo informagoes em tempo real tanto para
o professor quanto para a secretaria escolar. Esses registros permitiram acompanhar de

perto o desempenho e a presenca dos alunos ao longo do semestre.

Os projetos de avaliagdo entregues pelos alunos ao longo do semestre desempenha-
ram um papel fundamental no acompanhamento do progresso individual de cada aluno no
campo da programacao. Além disso, esses projetos também foram utilizados como critério
para avaliar o desempenho de cada aluno, contribuindo para a atribuicao das respectivas

notas.

O histérico de notas desempenhou um papel fundamental na pesquisa, permitindo ao
pesquisador investigar o desempenho dos estudantes em semestres anteriores na disciplina
LP1. Por meio dessa analise, foi possivel compreender e registrar informagdes como a taxa

de evasao e abandono, bem como os percentuais de aprovacao e reprovagao. Ao considerar
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o histérico da disciplina e o cenario proporcionado pela pesquisa, o pesquisador foi capaz

de responder as questoes identificadas de forma mais embasada.

O grupo focal foi realizado logo apés a aplicagao do questionario, com o objetivo
de aprofundar as informagoes coletadas e promover o didlogo entre os alunos. A sessao do
grupo focal foi registrada em dudio e video pelo pesquisador, permitindo a andlise posterior
dos dados registrados. Esse método proporcionou uma oportunidade para uma discussao
mais aprofundada e uma compreensao mais abrangente das percepgoes e experiéncias dos

participantes.

Apés a conclusao do registro de dados por meio dos diversos dispositivos de pesquisa
durante o primeiro semestre de 2022, o pesquisador pode avangar para a proxima etapa
da investigacao no segundo semestre do mesmo ano. Nessa fase, o foco foi direcionado
para a analise e interpretacao dos dados registrados, visando compreender os resultados
alcancados. Essa andalise permitiu ao pesquisador examinar de forma mais aprofundada os

dados e extrair percepcoes relevantes para o desenvolvimento da pesquisa.
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5 RESULTADOS

Nesta secao, apresentaremos os resultados obtidos a partir da utilizagao dos dispo-
sitivos de avaliagao empregados. Tais dispositivos incluem: o Diario de Pesquisa, elaborado
durante o primeiro semestre de 2022; o questionario online, que foi desenvolvido e aplicado
aos estudantes para coletar informacoes relacionadas a avaliagao da solu¢ao proposta;
o Diario de Classe, um documento que registra informagoes sobre a disciplina LP1; e o
Grupo Focal, um instrumento utilizado com os estudantes para compreender, avaliar e

aprofundar a abordagem proposta, bem como as praticas docentes adotadas na disciplina.

5.1 Diario de Pesquisa

O semestre letivo teve inicio em 14/02/2022, com a retomada das aulas presenciais
apoOs dois anos de aulas remotas devido a pandemia da covid-19. Na primeira semana,
houve uma baixa procura pelos estudantes, resultando em uma turma esvaziada no
primeiro médulo da disciplina Linguagem de Programacao 1. Inicialmente, apenas trés
alunos estavam matriculados na turma noturna, comparecendo intercaladamente nas trés
primeiras aulas. Devido a regra da escola, que nao permite que um professor lecione quando
apenas um aluno esta presente, esses trés encontros foram direcionados para uma conversa
sobre a disciplina, as expectativas dos alunos e seus conhecimentos prévios de programacao,

buscando entender o perfil de cada um dos estudantes matriculados.

Durante essas conversas, fiquei preocupado porque os trés alunos nao pareciam
interessados em permanecer na turma e consideravam mudar para outro turno ou até
mesmo de curso, ja que as turmas da manha e da tarde estavam mais cheias. Compartilhei
minha preocupacgao com a secretaria da escola e fui informado de que, se os trés alunos
desistissem, a turma seria cancelada e eu seria alocado para lecionar outra disciplina. Essa
possibilidade me deixou ansioso e preocupado, pois o cancelamento da turma tornaria

inviavel a aplicacao da solucao proposta na minha pesquisa.

Na mesma conversa com a secretaria da escola, fui informado de que o periodo que
determinaria o cancelamento da turma aconteceria logo apods o feriado de Carnaval, no
inicio de marco. Durante esse periodo, havia a expectativa da chegada de novos alunos para
compor a turma, ja que, pelo calendario da FAETEC, o més de marco estava reservado
para a disponibilizacao das vagas ociosas e remanescentes do concurso, preenchidas através
de sorteio para o publico em geral. Logo, a permanéncia dos alunos ja matriculados e o
ingresso de novos estudantes pelo sorteio manteriam a turma com um maior nimero de

alunos.
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Apods a retomada das aulas apds o periodo de carnaval, os trés alunos anteriores
permaneceram matriculados e um novo aluno ingressou no curso, totalizando quatro alunos
matriculados. Com a turma confirmada para o restante do semestre e com a presenca total

dos alunos, as aulas puderam ser iniciadas de acordo com o planejamento elaborado.

O primeiro passo foi realizar um mapeamento junto aos alunos para identificar seu
perfil em relacao ao conhecimento prévio de programacao. Foi constatado que os alunos
da turma nao tinham nenhuma experiéncia prévia em programacao de computadores. O
inicio do aprendizado de programagao ocorreu com a introducao do conceito de algoritmos,
utilizando as plataformas Hora do Codigo e LightBot, que permitiram apresentar aos alunos
os conceitos iniciais de programacao de uma forma lidica. Os estudantes se mostraram
totalmente interessados e engajados para resolver os desafios propostos por cada nivel de
dificuldade das plataformas. A estratégia utilizada em sala de aula foi resolver todos os
niveis disponiveis em uma das atividades, progredindo nivel a nivel até o ultimo, e sugerir
que eles resolvessem, no minimo, uma segunda atividade em casa. Depois de superarem
os desafios em ambas as plataformas, os estudantes apresentaram um feedback positivo
sobre a facilidade de uso das plataformas, com um consenso de que o Lightbot promoveu

desafios mais estimulantes do que a Hora do Codigo.

Durante o decorrer da disciplina, diversos recursos tecnolégicos foram utilizados
para auxiliar na aprendizagem dos alunos. Entre eles, recursos audiovisuais como videoaulas,
video tutoriais e podcasts foram empregados e conseguiram atrair ainda mais a atencao

dos estudantes durante a exibicao em sala de aula.

No primeiro moédulo da disciplina, chamado “Pensamento Computacional”, o
Scratch foi adicionado como ferramenta de apoio. Os alunos avaliaram a ferramenta como
de facil utilizagdo e a possibilidade de desenvolver jogos e animagoes despertou o interesse
de todos. Durante as aulas, foram criados projetos de exemplo e estabelecidos desafios
para que os alunos pudessem praticar e se desenvolver. Ao final de cada aula de Scratch,
foi sugerido que os alunos trabalhassem em seus projetos de avaliagdo, melhorando-os com
novos recursos e/ou funcionalidades. Os alunos se motivaram e mostraram-se engajados
com todas as possibilidades oferecidas pelo Scratch, e isso se refletiu no aumento da troca

de mensagens no grupo de WhatsApp da turma.

No contexto da avaliagdo da disciplina, foi acordado que os alunos deveriam
desenvolver um projeto de jogo autoral no Scratch em vez de realizar uma prova tradicional
para o primeiro bimestre. Essa escolha aumentou a motivacao dos alunos em aprender
programacao e melhorar seus jogos, o que foi evidente no interesse em trazer suas dividas
para a aula. Essa abordagem de avaliacao foi considerada bem-sucedida para manter o

interesse dos alunos na disciplina e aprimorar os conceitos de programacao.

Observando a motivagao dos alunos, foi realizada a dindmica denominada Estacio-

namento Algoritmico. A dindmica foi realizada em duplas para fortalecer a programacao
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em pares, um método em que duas pessoas trabalham juntas em uma tnica solucao.
Esperava-se que os alunos pudessem trabalhar em equipe para solucionar os problemas
propostos na dinamica. Os desafios e tabuleiros utilizados na dinamica estao ilustrados no

Apéndice C. A Figura 27 ilustra uma dupla durante a dindmica.

Figura 27. Alunos durante a dinamica do Estacionamento Algoritmico
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\

Fonte: registrada pelo autor

A dinamica realizada com os alunos foi um sucesso, mantendo-os engajados e
motivados em resolver os desafios propostos nos niveis iniciante e intermediario. Ao final
da aula, foi realizada uma conversa para que os alunos pudessem fornecer feedback sobre
todo o processo da dinamica. Eles afirmaram que a atividade foi interessante e desafiadora,

contribuindo para aprimorar as habilidades de logica e algoritmo. Um estudante destacou
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que agora estava comecando a entender programacao e que a abordagem utilizada com

novas praticas poderia contribuir significativamente para o aprendizado de programacao.

“Agora sim estou comecando a entender programacao. Em 2019, eu tranquei porque
nao entendia nada, a professora chegava na sala e passava uns codigos sem explicar nada

e a turma toda ficava sem entender o que era para fazer”

Além disso, durante o feedback, os alunos mencionaram a possibilidade de construir
um projeto de jogo no Scratch com base na dindmica do Estacionamento Algoritmico,
0 que se encaixa perfeitamente com a abordagem de atividades autorais. Embora haja
complexidades na construcao do projeto, essa possibilidade despertou grande interesse nos

alunos.

A finalizacdo do médulo Pensamento Computacional foi marcada pela entrega e
apresentacao dos projetos de jogos autorais dos alunos no Scratch, que correspondeu a
avaliacao do primeiro bimestre. Dos quatro alunos que iniciaram a disciplina, um comunicou
que nao permaneceria no curso devido a mudanca de horario no emprego, o que o tornou
incompativel com o horario da escola. Os outros trés estudantes apresentaram seus projetos
para a turma. Fiquei surpreendido positivamente com os projetos elaborados, dos quais
dois eram jogos com menos recursos, porém, funcionais e que podem ser evoluidos. O
primeiro jogo simula o tradicional Pacman, conforme ilustrado na Figura 28. J& o segundo
se assemelha ao estilo de jogo de pinball, conforme ilustrado na Figura 29. Por fim, o
terceiro projeto, conforme ilustrado na Figura 30, superou minhas expectativas, pois o
estudante criou um jogo do tipo perseguicdo em que um aviao ataca com tiros os inimigos,
registra a pontuacao do jogador e, ao atingir um total de pontos, o jogador ¢é direcionado
para a fase do "chefe'. Além disso, o estudante implementou uma tela de inicio e de
fim de jogo (game over). Foi interessante perceber como esses estudantes conseguiram
construir seus jogos no Scratch sem nenhum conhecimento prévio de programacao, apenas
participando das aulas e atividades propostas na disciplina LP1, apds 1 més do inicio das

aulas.



Figura 28. Captura de tela do jogo no formato PACMAN

Fonte: registrada pelo autor

Figura 29. Captura de tela do jogo no formato PIMBALL

Pontuacao

»

Fonte: registrada pelo autor
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Figura 30. Captura de tela do jogo no formato TIRO

PONTUAGAO [0

Fonte: registrada pelo autor

Ap6s a conclusao do médulo de Pensamento Computacional, iniciamos o médulo
de Linguagem de Programacao, com foco nos conceitos bésicos de programacao e com o
apoio do Calango. Optamos pelo Calango em vez do Portugol devido a sua maior simplici-
dade na codificagdo, o que poderia simplificar o aprendizado. No inicio, apresentamos o
ambiente de desenvolvimento e a estrutura bésica do Calango. No entanto, percebi que os
alunos encontraram dificuldades em resolver problemas simples, entao inclui a pratica de
resolver exercicios em conjunto com os alunos, buscando orientéa-los e esclarecer as dividas

apresentadas.

Ao final da elaboragao de exercicios que abordavam os conceitos de entrada e
saida de dados, operacoes matematicas e de comparacao, foi possivel perceber a evolucao
dos alunos, que passaram a escrever cddigos de forma autéonoma. E relevante destacar
que, mesmo com as dificuldades iniciais, a turma manteve-se interessada, participativa e
engajada em adquirir os conhecimentos necessarios que estavam sendo apresentados. E
importante ressaltar que parte das dificuldades apresentadas pelos alunos era esperada no
momento de transicao da programacao com blocos para a escrita de codigos, mesmo em

uma pseudolingua como a do Calango.

Deve-se considerar um ponto que pode ter impactado o aprendizado dos alunos

durante a pesquisa. A disciplina de Légica para Informaética, lecionada por um novo pro-
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fessor, utilizou o Netbeans e o Java como ferramentas de apoio em seu contetido. Esse fato
precisou ser observado de perto, uma vez que os alunos codificavam os exercicios propostos
pelo professor sem ter conhecimento inicial de programacao em Java. A aprendizagem
simultdnea do Calango e do Java pode ter gerado dificuldades de compreensao por parte
dos alunos, visto que eles escreviam os comandos em Java sem entender completamente o

que estavam fazendo, apenas para que o exercicio “funcionasse”.

No inicio do més de abril, foi confirmado que novos estudantes se juntariam a
turma, que até entdo era composta por quatro alunos. Além disso, alunos dos turnos
da manha e tarde poderiam migrar para a turma da noite, preenchendo vagas ociosas
do concurso realizado. Isso apresentou um novo desafio para a pesquisa, ji que grupos
distintos de alunos que ingressaram em periodos diferentes na escola foram formados
dentro da mesma turma. Adicionalmente, outro desafio que poderia surgir seria lecionar
para alunos que migraram do turno da manha ou tarde, ja que os professores estavam

ensinando programacao com o auxilio da ferramenta Portugol.

Na semana seguinte ao meu retorno a sala de aula, fui surpreendido com a chegada
de dez novos alunos que ingressaram no curso. Ao consultar o diario da disciplina, constatei
que mais cinco alunos estavam matriculados, mas nao estavam presentes naquele momento.
Nao posso negar que, naquele momento, experimentei uma mistura de sentimentos que foi
da frustragao a euforia. A frustracgao veio pelo fato de que todo o semestre estava planejado
de acordo com a quantidade de alunos que eu tinha, e quase na metade do semestre a
turma quadruplicou de tamanho. Por outro lado, fiquei entusiasmado por ter mais alunos

na turma e, por consequéncia, ter uma amostra mais representativa para a pesquisa.

Contudo, em minha opiniao, os alunos foram os mais prejudicados no processo de
aprendizagem, ja que ingressaram na metade da disciplina e precisaram se adaptar aos
contetdos j4 lecionados. E importante ressaltar que essa prética é comum na FAETEC,
que libera vagas ociosas para o publico em geral através de sorteio e permite o ingresso
de alunos apds o inicio das aulas. No entanto, no primeiro semestre de 2022, devido ao
cenario da pandemia e a retomada das aulas presenciais, a chegada dos alunos foi ainda

mais tardia.

Foi necessério (re)planejar minha atuagao a partir daquele momento. A solugao que
encontrei para minimizar o impacto nos novos estudantes foi nao realizar qualquer tipo
de avaliagdo no primeiro bimestre e replicar a nota alcancada no segundo bimestre. Com
relacdo ao conteido da disciplina, os alunos que estavam cursando desde o inicio receberam
a atribuicao de resolver uma lista de exercicios propostos para desenvolver no Calango,
enquanto os novos alunos receberam o conteuido de aproximadamente seis semanas em
apenas duas. Essa estratégia buscou nivelar o conhecimento da turma para que o semestre
pudesse decorrer sem a necessidade de dividir os alunos em grupos. O moédulo de Scratch

consistiu apenas em uma demonstracao rapida e apresentacao dos jogos elaborados pelos
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outros alunos, como uma oficina da plataforma, possibilitando uma visdo geral da mesma.

E interessante notar que o perfil dos alunos recém-chegados era bastante diverso. O
grupo era composto por pessoas entre 18 e 55 anos, alguns deles ja graduados em outras
areas e trabalhando em carreiras como Pedagogia e Seguranca do Trabalho. Um aluno
estava cursando Biomedicina e os demais buscavam oportunidades no mercado de trabalho.
Pelo que pude perceber inicialmente, a maioria dos alunos estava interessada e deve concluir
o curso, independentemente das dificuldades que surgissem. No entanto, alguns ingressaram
no curso com a expectativa de adquirir conhecimentos bésicos de informéatica, como usar
um computador, um pacote de escritério e navegar na internet, e poderiam desistir a
qualquer momento. Na primeira semana, os alunos ficaram assustados ao terem contato
com programacao, logica, modelagem de dados, web e bancos de dados. Os professores
sempre buscaram manter a motivagao dos alunos, ja que, além das disciplinas do curso
serem dificeis, eles estavam em desvantagem em relacao ao tempo de ingresso, participando
apenas da metade do periodo letivo. Esse cenario poderia levar os alunos a desistirem do

curso, nao apenas na unidade em que leciono, mas em outras unidades da rede.

Como ponto positivo, destaco a motivacao evidenciada pelos alunos em adquirir os
conhecimentos apresentados, tanto através de sua participagao e estudos realizados em
sala de aula quanto em atividades extracurriculares. Levando em consideracao que cerca
de oito semanas de aulas foram realizadas em apenas trés, o comprometimento de cada

aluno foi fundamental para nivelar a turma no contetido da disciplina.

No entanto, a estratégia de apresentar diretamente os conceitos de linguagem de
programacao e a utilizacdo do Calango para os novos alunos nao apresentou os resultados
esperados. Minha conclusao é que ocorreu o mesmo que no periodo pré-pandemia, quando os
alunos apresentavam enormes dificuldades no aprendizado. Entao, revisitei o planejamento
e realizei com os novos alunos a atividade Estacionamento Algoritmico, que ja havia
sido executada anteriormente com outros alunos. Apods a conclusao da atividade, solicitei
feedback aos alunos, e foi unanime que a dinamica realizada foi interessante, proporcionando
ganhos na parte logica e simplificando o conceito de instrugoes sequenciais com algoritmos.
Um dos alunos me parabenizou pela realizacao da atividade e disse que “a diddtica utilizada

na atividade foi perfeita”.

Lecionar para duas turmas simultaneamente foi um desafio constante que exigiu
adaptacao do planejamento inicial para buscar o nivelamento do aprendizado, manter a
motivagao dos alunos e trabalhar com contetidos distintos para grupos diferentes dentro

da mesma sala de aula.

Ao avaliar o cenério de ingresso de alunos em diferentes momentos do semestre,
fica evidente a dificuldade do professor em ajustar o planejamento da disciplina para
nivelar o conhecimento da turma, considerando que todos os alunos ingressaram sem

qualquer conhecimento prévio sobre programacao. Entretanto, um ponto positivo deste
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cenario desafiador é a oportunidade de avaliar os impactos da abordagem proposta na
pesquisa em comparacao com aqueles que ingressam diretamente no modulo de linguagem
de programacao, sem a oportunidade de navegar pelo primeiro moédulo proposto. Esses
resultados serao mais evidentes no segundo bimestre, pois contarao com a avaliagao de

toda a turma.

No segundo bimestre, seguindo os principios da pesquisa, utilizou-se como instru-
mento de avaliagao a elaboragdo de jogos no Calango e no Java. Os alunos tiveram trés
opgoes para escolher, incluindo o jogo “Show do Milhao”, o “Jogo da Forca” e o “Jogo
da Velha”. Trabalharam em duplas para criar seus jogos, com cerca de trinta e cinco dias
para completar o projeto. Devido ao fato de serem alunos iniciantes em programacao, a
complexidade dos jogos foi limitada, com o objetivo de garantir que aprendessem conceitos
como variaveis, entrada e saida de dados, estruturas de controle e repeticao, além de
procedimentos e fungoes. A escolha de jogos populares como tema para o projeto também
foi positiva, pois despertou o interesse dos alunos e tornou o processo de criagao mais
envolvente e divertido. Os jogos “Show do Milhdo”, o “Jogo da Forca” e o “Jogo da Velha”
sao conhecidos e apreciados, o que motivou os estudantes a se esforcarem na construcao

de suas versoes.

O projeto foi dividido em duas etapas, com os alunos desenvolvendo o mesmo jogo
no Calango e, em seguida, em Java. A avaliacdo dos alunos baseou-se na entrega dos
cddigos do jogo, na apresentacao para a turma e no relato da experiéncia de trabalhar em
duplas no desenvolvimento do projeto. O modelo de avaliagdao, que nao previa a aplicagao

de provas teoricas, deixou os alunos motivados e engajados com a atividade.

Com o encerramento do médulo de linguagem de programacao, o terceiro e tltimo
modulo da disciplina teve inicio. Intitulado “Lingua Java”, este modulo apresentou aos
alunos o conceito da lingua, o ambiente de desenvolvimento e a sintaxe do Java. A
metodologia adotada para este modulo foi a “traducao” dos cédigos elaborados no Scratch
e no Calango. Os problemas ja resolvidos no Calango foram usados como base para chegar
as solugoes do mesmo problema no Java, através da tradugao do cédigo. Por exemplo, um
exercicio que propunha o calculo do fatorial, ja desenvolvido no Calango, foi utilizado, e

as estruturas de condicao e repeticao foram adaptadas para a sintaxe do Java.

O terceiro médulo da disciplina foi concluido na data prevista para a apresentacao
dos jogos desenvolvidos pelos alunos. Além da avaliagao dos alunos, foram realizadas a
avaliagao da solugao através da aplicagao do questionario de pesquisa e a realizacao do
grupo focal, que serdao detalhados nas proximas se¢oes. A Figura 31 ilustra o funcionamento

do jogo similar ao “Show do Milhao” desenvolvido por uma das duplas no Calango.
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Figura 31. Captura de tela do jogo desenvolvido no Calango
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Fonte: registrada pelo autor

Um ponto importante que nao pode ser deixado de ser registrado é o desafio
encontrado para a reorganizacao dos conteudos da disciplina seguindo a nova abordagem
proposta. Essa etapa gerou muitos desafios e exigiu uma quantidade significativa de
trabalho, que precisa ser considerada como parte da pesquisa. Preparar materiais para
aulas, exercicios, atividades e dinamicas durante o semestre foi altamente desafiador e
me exigiu dedicagdo e planejamento para alcancar tudo o que foi planejado. O preparo
de todo o material precisou estar alinhado com minhas atividades profissionais, além de

minhas demais atividades académicas e docentes.

5.2 Questionario online

A coleta de dados ocorreu por meio de um formulario online de pesquisa, disponivel
no Apéndice E, que foi disponibilizado para os alunos no dia 27 de junho de 2022, logo
apos a apresentagao dos projetos de jogos. Para motivar a participacao do maior niimero
de estudantes, expliquei a importancia da pesquisa e como ela pode contribuir para a
comunidade cientifica. Aqueles que aceitaram participar da pesquisa foram convidados a

assinar o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, disponivel no Apéndice D.

O dispositivo de coleta de dados foi elaborado por meio da plataforma LimeSurvey,

escolhida pelo pesquisador devido a sua experiéncia prévia no uso da ferramenta e aos
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recursos que a plataforma oferece. O questionario foi composto por duas segoes: a primeira
apresentou uma breve introducao a pesquisa, indicando seus objetivos, e o termo de
consentimento para participagao. A segunda secao foi dividida em questoes abertas e
questoes fechadas. A primeira parte das perguntas teve como objetivo coletar informagoes
que permitissem a construcao do perfil dos participantes, incluindo informagoes como
género, idade, equipamentos utilizados durante a disciplina, locais disponiveis para estudo
e conhecimento prévio de programacao antes do inicio do curso. J4 a segunda parte do
questionario buscou entender como os recursos e atividades propostas oportunizaram
a aprendizagem de programacao. Os participantes puderam avaliar, em uma escala de
cinco pontos, a importancia de cada item listado e fornecer feedback por meio de questoes

abertas.

O questionario foi aplicado na sala de aula logo apds a apresentacao dos projetos
de jogos em Calango e Java, com o objetivo de garantir a participagao do maior ntimero
possivel de respondentes. Foram obtidas vinte e uma respostas dentro do prazo estabelecido
para a coleta de dados. No entanto, foram desconsiderados quatorze registros incompletos,

restando apenas sete registros preenchidos de forma completa.

Os dados coletados foram analisados quantitativa e qualitativamente. Os dados
quantitativos foram extraidos das questoes fechadas e de multipla escolha e foram analisados
utilizando a técnica de estatistica descritiva (SANTOS, 2007). A analise qualitativa foi
realizada a partir das respostas as questoes abertas do questionario, seguindo os passos
recomendados por Creswell (2014), incluindo a preparagao e organizagao dos dados e a

identificacao dos principais achados.

Os dados coletados na primeira metade do questionario permitiram a caracterizacao
dos estudantes respondentes. Dos sete participantes, seis eram do género masculino (85,71%)
e um do género feminino (14,29%). A idade dos participantes foi distribuida da seguinte
forma: um participante com 18 anos, um participante com 19 anos, dois participantes com
20 anos, um participante com 30 anos, um participante com 31 anos e um participante

com 37 anos.

As questoes que visavam entender quais dispositivos e locais foram utilizados
para estudar a disciplina permitiam aos respondentes selecionar mais de uma opcao de
resposta. Com relacao aos dispositivos utilizados, todos os estudantes afirmaram utilizar o
computador, enquanto trés selecionaram a opc¢ao Notebook, trés a opgao Smartphones e
um a opc¢ao Nao Mostrado, como ilustrado na Figura 32. Em relagdo ao local de estudo
para a disciplina, cinco estudantes selecionaram a opg¢ao Casa, um selecionou a opgao
Trabalho, trés selecionaram a opg¢ao Laboratorio da Escola e um selecionou a opcao Nao
Mostrado.
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Figura 32. Dispositivos utilizados pelos estudantes durante a disciplina
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Fonte: registrada pelo autor

A questao sobre o conhecimento prévio dos estudantes antes de iniciar o curso
técnico mostrou que dois estudantes nunca tinham ouvido falar de programacao, enquanto
trés estudantes ja haviam escutado sobre programacao e outros dois estudantes ja conheciam

programacao através de videos no YouTube.

A Tabela 5 apresenta um resumo dos dados coletados sobre a importancia de cada
atividade ou recurso para os estudantes. Os estudantes s6 poderiam selecionar uma op¢ao,
sendo 0 (zero) se a atividade/recurso foi irrelevante para o processo de aprendizagem,
4 (quatro) se a atividade/recurso foi muito importante, ou um valor intermediario para
expressar sua avaliacdo. A opgao X (Nao se aplica) estava disponivel para os estudantes
que nao participaram da atividade ou nao utilizaram o recurso em questao. Analisando a
tabela, é possivel afirmar que a maioria das respostas se concentraram nas opgoes quatro e
trés, que possuem um alto grau de importancia. Conclui-se que as estratégias adotadas na

abordagem proposta foram eficazes para a aprendizagem em programacao pelos alunos.

E relevante enfatizar que ao longo do semestre, houve a disponibilizacao de um curso
gratuito de Java, cortesia da Oracle para os alunos. Isso foi possivel gracas a uma parceria
estabelecida entre a Oracle e a FAETEC, que concede tanto a professores quanto a alunos
a oportunidade de participar de programas de treinamento em Java, abrangendo desde o
nivel introdutério até o avangado, através de uma plataforma de ensino a distancia (EAD),
sem nenhum custo. Esse curso, que inicialmente nao estava planejado, se mostrou mais

um recurso adotado para enriquecer o processo de ensino e aprendizagem dos estudantes.
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Tabela 5. Sumadrio das respostas coletadas na importancia de cada atividade/recurso

X 0 1 2 3 4
Hora do Cédigo 1 0 1 0 2 3
Lightbot 2 0 1 0 1 3
Scratch 1 0 0 0 2 4
Dinadmica "Estacionamento algoritmico" 2 0 0 0 1 4
Recursos audio visuais 0 0 0 1 1 5
Pseudo cédigo (Calango) 0 0 0 0 2 5
Projeto de jogo em Scratch 1 0 0 0 1 5
Projeto de jogo em Calango 1 0 0 0 1 5
Projeto de jogo em Java 0 0 0 0 2 5
Listas de Exercicios 1 0 0 1 1 4
Traducao de pseudo cédigo para Java 0 0 0 0 1 6
Atividades em pares 0 0 0 1 0 6
l];\)/.[]g%e)rial disponibilizado (Apresentacdes em 0 0 0 0 0 7
Curso de Java na plataforma Oracle Academy 1 0 0 1 0 5

Fonte: elaborado pelo autor

Avaliando as atividades de apoio & programagcao com blocos, a Hora do Cédigo
recebeu um total de cinco avaliagdes com maior grau de importancia, representando 71,4%
das respostas. Apenas um estudante considerou a atividade pouco importante e outro

estudante nao participou da atividade.

Ja o Lightbot recebeu quatro avaliagoes indicando que a atividade foi importante
para o processo de aprendizagem (57,1%), uma resposta indicando baixa importancia,

enquanto dois estudantes nao participaram da atividade.

O Scratch e a dindmica do Estacionamento Algoritmico receberam um total
de 100% de respostas indicando muita importancia para o processo de aprendizagem na
disciplina, quando desconsiderados os estudantes que nao participaram da atividade. O
Scratch recebeu seis respostas com maior importancia (85,7% do total) e apenas um
aluno nao participou da atividade. J& o Estacionamento Algoritmico recebeu cinco
respostas com maior grau de importancia (71,4% do total), enquanto dois estudantes nao

participaram da atividade.

Considerando a avaliacao dos projetos de jogos digitais realizados na turma, o
desenvolvimento de um Projeto de Jogo em Scratch registrou seis respostas, indicando
que a atividade foi muito importante para a aprendizagem (85,7%). Apenas um dos
estudantes nao participou da atividade. O mesmo ocorreu no Projeto de jogo em
Calango, onde os registros de resposta foram idénticos. Ja no Projeto de jogo em Java,
100% das respostas indicaram que a elaboracao do projeto como ferramenta de avaliacao

foi importante para a aprendizagem.

Considerando as Atividades em pares utilizadas para a construcao dos projetos de
jogos digitais, seis estudantes indicaram que foram muito importantes para a aprendizagem

(85,7%), enquanto um aluno indicou que nao foi tao importante.
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E possivel afirmar que a substituicdo das tradicionais provas por projetos de jogos
digitais como ferramenta de avaliacao foi importante e contribuiu significativamente para

o processo de aprendizagem dos estudantes.

O ensino de linguagem e lingua de programacao utilizado foi considerado muito
importante pelos estudantes. A utilizacdo do pseudocédigo Calango foi avaliada como
importante por 100% dos alunos. J& a estratégia de lecionar a lingua Java por meio da
traducao do pseudocéddigo para Java também registrou um grau de importancia
de 100% para os alunos. E possivel afirmar que a estratégia de utilizar inicialmente a
programacao com blocos, em seguida o pseudocodigo na lingua nativa dos estudantes e,
por 1ltimo, iniciar uma lingua de programacao, com a traduc¢ao dos codigos escritos em
Calango para Java, contribuiu significativamente e ajudou os alunos a compreenderem

programacao de computadores.

No contexto dos recursos oferecidos aos alunos durante a disciplina, a utilizacao
de recursos audiovisuais durante as aulas, como videos disponiveis na plataforma
Youtube e projecoes em datashow, foi considerada importante por 85,7% dos estudantes
(seis), enquanto um aluno considerou nao ter muita importancia. As listas de exercicios
utilizadas durante as aulas foram consideradas importantes por 71,4% dos estudantes,
embora um estudante tenha considerado nao ser tao importante e outro estudante nao
tenha realizado as listas. O material em PDF disponibilizado registrou um total de 100%
dos estudantes indicando que era muito importante para o processo de aprendizagem. O
curso de Java na plataforma Oracle Academy registrou um total de cinco estudantes
identificando-o como um recurso muito importante (71,4%), enquanto um estudante o

identificou como um recurso sem importancia e outro estudante nao participou do curso.

E possivel afirmar que os recursos disponibilizados para os alunos durante a
disciplina foram importantes como artefatos de apoio para o processo de aprendizagem

dos estudantes.

Apo6s o preenchimento da questao que avaliou a importancia dos recursos utilizados
na disciplina, os alunos foram convidados a responder trés questoes abertas. Nessas questoes,
os alunos poderiam explicar por que algumas atividades/recursos foram mais ou menos
importantes para seu aprendizado e sugerir alteracdes para o proximo semestre, incluindo
ou excluindo atividades ou recursos. O preenchimento dessas questoes nao era obrigatoério,
assim como as demais questoes. A primeira questao solicitava que os alunos explicassem
por que algumas atividades foram mais importantes no aprendizado de programacao.

Abaixo estao as respostas coletadas:

1. “Eu s6 tinha visto programacao em video no YouTube e nem era tutorial era pessoas
programando e eu fascinado com aquilo. Linguagem de programacao me mostrou

que nao é tao dificil quanto aparenta O calango facilitou muito na utilizacao de Java
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Toda a estrutura de ensino uma coisa ligando a outra ajudou bastante.”

2. “Através dos recursos audio e visual pode assimilar melhor o contetido e com os

PDFs tive a oportunidade de organizar e rever os conceitos.”
3. “Pois possibilitou uma apresentacao mais amigavel ao processo de desenvolvimento.”
4. “Pela facilidade no entendimento.”

5. “Porque através dessas atividades consegui compreender de forma facil a matéria de

programacao.”

6. “As atividades com maior importancia foram as que mais influenciaram, de maneira
pratica, o aprendizado da programacao. Sendo essenciais para o entendimento da
disciplina, de forma que, sem elas, a compreensao do contetudo seria quase inalcangavel,

sem um entendimento prévio de programacao.”

Ao avaliarmos as respostas dos alunos, podemos observar que, de forma geral, todos
mencionaram que as atividades/recursos proporcionaram maior facilidade no aprendizado
de programagao. Essa estratégia de encadeamento do aprendizado de programacao em
conjunto com os recursos de apoio disponiveis na disciplina possibilitou um melhor

aprendizado por parte dos alunos.

A préxima questao solicitava que os alunos explicassem por que algumas ativida-
des/recursos foram menos importantes para o aprendizado de programagao. Abaixo estao

as respostas registradas:

1. “Pelo fato de eu nao poder aplicar.”

2. “Todas as atividades em que participei tiveram um mesmo grau perceptivel de

importancia.”

3. “Sem essas ferramentas a didatica seria a mesma.”

Ao analisarmos as respostas sobre as atividades/recursos que tiveram menos impor-
tancia no aprendizado, notamos que o nimero menor de respostas pode estar relacionado
a falta de clareza por parte dos alunos sobre a qual atividade/recurso estavam se referindo.
E possivel perceber que alguns alunos nio participaram ou nao realizaram determinadas
atividades, conforme pode ser observado na Tabela 5,0 que pode ter influenciado na sua

percepgao sobre a importancia das mesmas no processo de aprendizagem.

A dltima pergunta do questionario pedia que os alunos indicassem possiveis altera-
¢oes na disciplina para o préximo semestre, incluindo ou excluindo temas, atividades ou

recursos. As seguintes respostas foram identificadas:
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1. “Que as pessoas possam ter um laboratorio para estudos pois nem todo mundo tem
computador, notebook etc. para realizar as atividades que sao postas nas aulas. Mais
trabalho em sala sendo corrigido no mesmo dia para tirar divida dos alunos seria

muito bom.”
2. “Nada, seu jeito de ensinar é muito bom como esta.”

3. “Acredito que todos os recursos foram bem elaborados e atenderam a maioria da
turma. Porém gostaria de ressaltar a importancia de viabilizar condigoes para que
alunos tenham acesso ao laboratério da unidade para que assim possam praticar e
desenvolver seus conhecimentos Visto que nem todos dispdem de acesso a dispositivos

adequados.”

4. “Aumentar o numero de projetos nas plataformas de desenvolvimento, facilitar o uso

dos laboratorios da Unidade Escolar.”
5. “Nenhuma, pois o0 modo que foi efetuado na disciplina foi excelente.”

6. “Aulas mais praticas, de programagao, de forma livre, em dias fora do horario de

aula.”

Ao analisarmos as respostas dos alunos a essa questao, é possivel observar que a
principal demanda dos alunos esta relacionada a infraestrutura e recursos disponiveis na
unidade escolar como um todo, e nao especificamente a disciplina em questao. A principal
sugestao ou demanda dos alunos é a disponibilizagao de um laboratério de informatica
aberto, onde eles possam estudar e praticar programacao em horarios alternativos aos de
aula. Entendemos que essa demanda possa ser intensificada pelo fato de alguns alunos
nao terem acesso a um espaco com computadores para estudo, o que pode limitar seu

aprendizado, ja que nem todos tém computadores disponiveis em casa.

No que diz respeito a disciplina em si, é relevante destacar que nao foram apresen-
tadas sugestoes de alteragao na ementa da disciplina pelos alunos. Esse fato nos permite
afirmar que o planejamento e a organizacao da disciplina foram bem-sucedidos em alcancar
0s objetivos esperados no processo de aprendizagem de programacao de computadores

pelos estudantes.

5.3 Diario de Classe

Na escola em que o pesquisador atua, o diario de classe é disponibilizado pela
secretaria em uma planilha eletronica compartilhada, permitindo que todas as partes
interessadas tenham acesso em tempo real. A planilha é organizada em guias mensais, nas

quais os professores registram a frequéncia dos alunos e o contetido ministrado em cada
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dia de aula. Um exemplo é ilustrado na Figura 33, que mostra a guia referente ao més
de maio de 2022. Além disso, ha uma guia final denominada “consolidado”; que contém
todas as informacoes relevantes do semestre letivo, como a frequéncia dos alunos, as notas
atribuidas e a situacao final de cada aluno na disciplina. A Figura 34 exibe o consolidado

da disciplina LP1 ao final do primeiro semestre de 2022.

Figura 33. Captura da tela do didrio no més de maio de 2022
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Figura 34. Captura da tela do diario na planilha de consolidado
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Fonte: registrada pelo autor

A turma de LP1 contou com um total de vinte e cinco alunos matriculados ao
final do semestre. Ao analisar a coluna de frequéncia na planilha consolidada, é notavel
que a maioria dos alunos nao atingiu o minimo de 75% de presenca exigido pela escola.
Essa situacao pode ser justificada pelo fato de que muitos alunos se juntaram a turma em

momentos diferentes durante o semestre, e a planilha de frequéncia considera o semestre
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como um todo. Portanto, para esses alunos, a frequéncia foi avaliada manualmente, levando

em conta o periodo efetivamente cursado e o total de faltas.

Ao final do semestre, foi atribuida uma situagao para cada aluno, de acordo com seu
desempenho na disciplina: trancado, desistente, transferido, evadido, aprovado, reprovado

ou reprovado por falta.

A analise estatistica da situagdo da turma pode ser observada na Tabela 6. A
distribuicao por situacao se apresentou da seguinte forma: cinco alunos como trancados;
sete alunos como desistentes; dez alunos como aprovados; um aluno como reprovado; e

dois alunos reprovados por falta.

A situacao “Trancado” é atribuida ao aluno que, até a data limite estabelecida pela
escola, solicita o trancamento de sua matricula no semestre corrente apresentando uma
justificativa. J& a situacao “Desistente” é atribuida ao aluno que deixa de frequentar a
escola e a equipe de orientacao pedagogica nao consegue nenhum contato com o estudante.
Esses alunos tém sua matricula cancelada automaticamente sem qualquer possibilidade de

renovacao.

A situacao “Aprovado” é atribuida ao aluno que alcanca o minimo de 75% de
frequéncia e média final minima de seis. A situacao de “Reprovado” é atribuida ao aluno
que nao alcanga a nota minima exigida pela escola, seja na média dos bimestres ou na
prova final. Por fim, a situacao “Reprovado por falta” é atribuida ao aluno que nao alcanca

o minimo de frequéncia estabelecida pela escola.

Essas informagoes sao importantes para a compreensao do desempenho da turma

e para o planejamento de agoes pedagdgicas que possam contribuir com o sucesso dos

estudantes.
Tabela 6. Analise estatistica da situagao da turma
SITUACAO QUANTIDADE PERCENTUAL
Trancado 5 20%
Desistentes 7 28%
Aprovados 10 40%
Reprovados 1 4%
Reprovados por falta 2 8%

Fonte: elaborado pelo autor

Ao avaliar o desempenho da turma, é possivel perceber que 48% dos estudantes
interromperam ou abandonaram a disciplina. Esse ntimero estd proximo das taxas de
evasao mundial e nacional. Analisando individualmente, observamos que 20% dos alunos

optaram por trancar a matricula e 28% desistiram do curso.

Para entender as razoes por tras da saida desses alunos, entrei em contato com eles

para ouvir suas justificativas. Alguns optaram por nao continuar no curso por receio de nao
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conseguir acompanhar o contetido de todas as disciplinas, uma vez que ingressaram no curso
na metade do semestre. OQutros precisaram interromper o curso devido a incompatibilidade
de horérios entre trabalho e escola e, devido a sua situacao econdémica, a prioridade no

momento era manter o emprego.

Dos 52% de alunos que finalizaram a disciplina, 40% foram aprovados e 12%
reprovados. Considerando-se somente o nimero de alunos que concluiram a disciplina, o

percentual de aprovados foi de 76,9%, enquanto o percentual de reprovados foi de 23,1%.

No entanto, a analise superficial dos niimeros e percentuais da turma nao permite
concluir se a abordagem proposta pela pesquisa foi eficaz. Para avaliar adequadamente os
resultados obtidos, é necessario considerar os demais dados coletados e apresentados nesta
secao. Apesar de ter havido um nimero expressivo de aprovagoes, é preciso verificar se

houve melhora significativa no desempenho da turma.

5.4 Grupo Focal

Neste estudo, foi realizado um Grupo Focal logo apés a aplicacdo do questionario
online, com o objetivo de aprofundar as informacoes coletadas e promover o didlogo entre os
participantes. A participagao dos estudantes no Grupo Focal foi voluntaria, e o pesquisador
esclareceu como a atividade seria conduzida, assumindo o papel de mediador. Como nao
havia observadores ou relatores presentes, a sessao foi gravada em video para posterior
analise e transcricao. Os estudantes foram informados da gravagao e convidados a assinar

um Termo de Autorizagdo de Imagem e Voz, disponivel no Apéndice F.

Todos os alunos aceitaram participar do Grupo Focal, que foi realizado com
eles sentados em uma roda, conforme ilustrado na Figura 35. O pesquisador mediador
permaneceu de pé para conduzir a sessao e operar os equipamentos de apoio, que consistiram
em dois aparelhos celulares: um para captar o audio dos estudantes e outro para gravar o
video da dindmica. Os arquivos digitais gerados foram posteriormente transcritos. Durante
a sessao, o pesquisador solicitou que os estudantes falassem um de cada vez, a fim de
evitar a sobreposicao de vozes e facilitar a transcricao, mas esclareceu que cada estudante
poderia responder a colocagao de outro participante, pois o objetivo era debater o assunto

proposto de forma colaborativa.
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Figura 35. Grupo Focal em acao

Fonte: registrada pelo autor

Durante a dinamica do Grupo Focal, os estudantes tiveram a oportunidade de
discutir os assuntos propostos pelo mediador. Cada tépico foi apresentado individualmente
aos participantes por meio de uma apresentagdo desenvolvida especificamente para esse
fim, conforme ilustrado no Apéndice G. O objetivo do pesquisador ao conduzir o Grupo
Focal foi obter informacoes mais detalhadas sobre os assuntos considerados mais relevantes
para a pesquisa. Esses temas ja haviam sido abordados anteriormente por meio de um
formulario de pesquisa, no qual os participantes atribuiram valores em uma escala, gerando
dados quantitativos para a analise. Durante a sessdo, os temas foram explorados em

profundidade por meio das seguintes questoes:

1. Quais sao os pontos fortes e fracos da disciplina Linguagem de Programagao 17

2. O que vocés acharam da Programacao com blocos (Hora do Coédigo, Lightbot e
Scratch)? Ela deve ser mantida ou retirada na proxima turma da disciplina de

programagao do nosso curso?

3. O que vocés acharam da dindmica “Estacionamento Algoritmico”? Ela deve ser

mantida ou retirada na proxima turma da disciplina de programagao do nosso curso?

4. O que vocés acharam da utilizagao de pseudo codigo (Calango)? Ela deve ser mantida

ou retirada na préoxima turma da disciplina de programacao do nosso curso?

5. O que vocés acharam da utilizagao de Java? Ela deve ser mantida ou retirada na

proxima turma da disciplina de programacao do nosso curso?
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6. O que vocés acharam na aprendizagem baseada em projetos (jogos digitais)? Ela
deve ser mantida ou retirada na préxima turma da disciplina de programacao do

nosso curso?

7. O que vocés acharam da avaliacao da disciplina? O que voceés sugerem de modificacao

para a proxima turma da disciplina de programacao do nosso curso?

Para transcrever os registros, o pesquisador utilizou um processo semelhante ao
realizado por Azevedo (2022) em seu projeto de graduagdo na UNIRIO. Inicialmente, o
software Wondershare Filmora foi utilizado para melhorar a qualidade do dudio e eliminar
ruidos nas gravagoes. Em seguida, os audios foram separados em novos arquivos, um para

cada participante, para facilitar a transcricao.

A préxima etapa consistiu na instalacio do software Voicemeeter!, que permite ao
usuario gerenciar qualquer fonte de dudio de ou para qualquer dispositivo ou aplicativo
de audio. Isso possibilitou ao microfone captar o conteido da gravagao reproduzido pelos
alto-falantes do computador. Com o software configurado conforme as orientacoes do
fabricante e o computador capaz de captar o proprio audio, foi utilizada uma ferramenta

online gratuita, o Dictation.io?, para transcrever a fala em texto.

E importante ressaltar que o processo automatizado nao garante uma transcri¢ao
perfeita das falas. A ferramenta tem dificuldades em transcrever girias, termos em ou-
tros idiomas ou mesmo certas palavras em portugués. Por isso, uma revisao manual da
transcricao foi realizada para corrigir erros, ajustar o texto e garantir que o resultado se
aproxime ao maximo do que foi dito pelos participantes. A transcricdo completa pode ser

encontrada no Apéndice H.

Com a transcricao finalizada, foi possivel aprofundar cada uma das questoes
apresentadas pelo mediador no Grupo Focal. A primeira pergunta, que tratava dos pontos
fortes e fracos da disciplina LP1, revelou como pontos positivos a utilizacao de projetos
como instrumento de avaliagao, a disponibilizacao de materiais de apoio elaborados pelo
professor e a utilizacao de pseudocddigo como parte do processo de aprendizagem. Esses

pontos sao evidenciados nas falas dos estudantes, como pode ser destacado a seguir:

“Outro ponto que eu achei bom foi o fato de ser projeto e nao ser prova porque
prova a gente vai tipo s6 tentar gravar ali ou memorizar, esse projeto do show do milhéao é
claro que a gente aprendeu bem mais do que ficar s6 estudando ali, eu aprendi bem mais

tudo, o if, o else, tudo e a gente praticou mais também.”

“..pela metodologia que o senhor aplica é facil entender a matéria ja que é dividida
tudo certinho em slide ou se a gente tem uma duvida em um ponto especifico, a gente vai

naquele ponto e ja estd 1a tudo bonitinho para a gente, tem exemplos, tem tudo...”

https://vb-audio.com/Voicemeeter/
2 https://dictation.io/speech
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“.. o Calango nos trouxe a logica e claro que a didatica do Calango nos preparou

para poder enfrentar o Java...”

E possivel perceber que o uso de material diddtico préprio, preparado especifi-
camente para a disciplina e organizado de acordo com o cronograma das aulas, pode
ser considerado uma pratica positiva. Além disso, ficou evidente entre os alunos que a
utilizacao de projetos como instrumento de avaliacao, em substituicao as tradicionais
provas, é uma abordagem pedagdgica eficaz e bem aceita pelos estudantes. Esses aspectos
foram apontados como pontos fortes da disciplina LP1, contribuindo significativamente

para o aprendizado dos alunos.

Observou-se que a pedagogia por projetos estimulou uma maior dedicacao por parte
dos estudantes, promovendo o estudo ao longo do tempo, em vez de limitar-se apenas aos
dias que antecedem as provas, como geralmente ocorre. A ado¢ao do pseudocodigo Calango
também foi apontada como um ponto positivo, ja que proporcionou uma aprendizagem
mais simples e permitiu que os alunos compreendessem os conceitos de programacao de
forma mais intuitiva, facilitando o aprendizado da lingua Java, na qual foi necessario apenas
entender a sintaxe. Outro aspecto favoravel identificado foi o fato de o pseudocodigo ser
totalmente compreensivel no idioma nativo dos estudantes, o que auxiliou no entendimento

e na assimilagao dos conceitos de programacao.

Os pontos negativos destacados pelos alunos apontam para a necessidade de ampliar
o tempo destinado a pratica em sala de aula, possibilitando um maior comprometimento
com a aprendizagem. Além disso, os estudantes sugeriram a elaboragao de um projeto
inicial que seja aprimorado ao longo da disciplina, o que lhes permitiria trabalhar em
um projeto continuo e progredir gradualmente. Também foi mencionada a dificuldade
enfrentada por alguns alunos na utilizacao do Calango em seus proprios computadores, o
que impediu que eles pudessem praticar adequadamente, como pode ser observado nas

seguintes falas:

“Se tiver tempo para fazer mais exercicio em sala vocé tem um comprometimento

maior”.

“Entao um projeto inicial e a gente ir aprimorando ele até chegar ao final com ele

todo otimizado também seria bom.”

“Essa questao também professor, eu tive muita dificuldade de baixar o Calango
e executar, pedi ajuda e muitos me ajudaram mas mesmo assim eu nao consegui, entao
eu fiquei assim sem poder praticar por causa dessa dificuldade que eu tive enquanto o

equipamento né...”.

Esses pontos levantados pelos alunos sdo importantes para aprimorar as praticas
docentes. Disponibilizar mais tempo em sala de aula para a pratica pelos alunos pode ser

fundamental para o processo de aprendizagem e também pode beneficiar aqueles que nao
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possuem computador ou tiveram dificuldades para instalar o ambiente Java e o Calango
em seus proprios dispositivos. Iniciar um projeto e aprimora-lo conforme novos conceitos
de programacao sao apresentados pode ser uma alternativa para substituir a aplicacao de

listas de exercicios, j4 que cada exercicio ¢é isolado dos demais e das outras listas.

A segunda pergunta da dindmica abordou a Programacdo com Blocos e sua
importancia na disciplina. Durante a discussao, foi consenso entre os participantes que
a utilizagao dessa tecnologia contribuiu para o aprendizado e aumentou o interesse e a
dedicacao dos alunos a disciplina. Os desafios e a interface grafica proporcionaram um
aprendizado mais prazeroso e, a0 mesmo tempo, mais desafiador. Esse consenso pode ser

verificado nas seguintes falas dos alunos:

“mesmo que eu tenha chegado depois, o fato deles terem apresentado o trabalho

me interessou mais a querer aprender, a querer ver, pensar e tentar.”

“Ele que me deu interesse, porque assim que eu cheguei no curso ja tinha o projeto

dos caras, de montar um jogo e eu ja estava caraca o bagulho *inaudivel, seguido por
) )

muitas gargalhadas™ os moleques estdao montando um jogo me ajudou a querer e aprender

a fazer.

Essa reflexao aponta para a importancia de utilizar instrumentos pedagégicos que
estimulem a criatividade e o interesse dos alunos pelo contetido. A Programacao com
Blocos pode ser uma excelente alternativa para alcancar esse objetivo, ja que possibilita a
criacao de projetos mais divertidos e interessantes, além de ser uma forma mais acessivel e

facil de aprendizado, especialmente para os alunos iniciantes.

A pergunta seguinte abordou a dindmica do Estacionamento Algoritmico e sua
continuidade nas préximas turmas. Embora os alunos tenham concordado com a impor-
tancia da dindmica, nao houve muita discussao durante a sessao, pois eles entenderam
que deveria ser realizada no inicio do semestre. Foi destacado que a dindmica ajudou no
entendimento da logica e na compreensao de que um programa de computador é formado

por uma sequéncia de comandos que sao executados.

Durante a sessao, o mediador questionou sobre a possibilidade de levar a dinamica
para o meio digital, utilizando a plataforma Scratch. Os alunos acharam essa ideia
interessante e desafiadora, pois permitiria aprimorar os conhecimentos no Scratch com um

jogo ja conhecido pelos alunos.

A discussao sobre a utilizagdo do Calango e sua manutengao nas préximas
turmas gerou um didlogo interessante, com momentos de divergéncia no grupo. O Calango,
de acordo com os estudantes, facilitou a aprendizagem e os preparou adequadamente para
a transicao para a lingua Java, permitindo a traducao da sintaxe do pseudocoddigo para
o codigo em Java. A interface amigavel do Calango também foi apontada como um

ponto positivo, proporcionando uma experiéncia mais acessivel e menos intimidadora



120

em comparacao com as IDEs mais complexas geralmente usadas no desenvolvimento de

cddigos em Java.

Um aspecto crucial destacado pelos alunos foi o uso do pseudocddigo como etapa
anterior ao inicio da lingua Java. Eles mencionaram que essa abordagem foi fundamental
para evitar desisténcias na disciplina e no curso, pois o médulo de Calango forneceu uma
base solida para compreender os conceitos de programacao. Além disso, os estudantes
que ingressaram no curso no meio do semestre também puderam acompanhar o contetido
e adquirir conhecimentos em programacao, mesmo sem ter participado do médulo de

programacao com blocos. As falas dos alunos destacadas reforcam essas afirmacoes:
“Eu tinha medo de codigo e o Calango diminuiu isso.”
“..se tivesse comegado com o Java eu nao estaria aqui nao...”
“E uma estrutura de base para vocé aprender o Java.”

A pergunta sobre a utilizacado do Java e sua continuidade nas préximas
turmas revelou um consenso entre os estudantes, indicando que a abordagem de ensino
de Java logo apdés o Calango deve ser mantida. Eles destacaram que o aprendizado de
Java se tornou mais simples e compreensivel, uma vez que os conceitos de linguagem
de programagao foram introduzidos no Calango e, posteriormente, foi necessario apenas
conhecer a sintaxe especifica do Java e realizar a tradugao das estruturas aprendidas no

Calango para o Java. As falas dos alunos ilustram bem essa perspectiva:

“Tem que manter no primeiro para a pessoa chegar no segundo ja sabendo o que
ela vai encontrar porque se a pessoa se acostumar com o Calango e depois der de cara
com o Java, vai ver aquela outra realidade... entao nao, tem que ter aquilo em mente, o
Calango ¢ inicial para eu aprender os comandos, o que é funcdo, vetores, variaveis... entao,

pegou isso, leva para o Java...”

“Mas o que realmente ajudou mesmo foi quando o senhor chegou na introducgao do
Java que o senhor ndo mostrou s6 o comeco do Java, comparou no PDF o Calango com o
Java, mostrando a diferenca.”

wn

... 0 senhor comecou do zero, variavel e varidavel aqui Calango e no Java, escreva

e System.out.println, foi exatamente assim...”

Essas declaragoes enfatizam a importancia de dar continuidade a metodologia
de introduzir o Java logo apdés o Calango, pois os estudantes demonstraram que essa
transicao gradual foi significativa para o entendimento e assimilacao do conteido. Ao
apresentar os conceitos de programacao em uma pseudolingua como o Calango, os alunos
se sentiram mais preparados e confiantes para enfrentar a lingua Java, que é considerada
mais complexa. A comparacao entre o Calango e o Java, mostrando a relagao entre as

estruturas de ambas, também se mostrou 1til para a compreensao dos estudantes.
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O didlogo sobre a aprendizagem baseada em projetos (jogos digitais) e sua
continuidade nas préximas turmas gerou um consenso positivo entre os estudantes.
Eles expressaram de forma unanime a opiniao favoravel ao uso de projetos como método de
avaliacao e destacaram as vantagens em relacao as provas tradicionais. Os alunos acreditam
que a avaliagdo por prova é um método ultrapassado que nao reflete o real conhecimento
do aluno, enquanto a elaboracao de projetos promoveu uma abordagem mais pratica da

programacao, estimulando o aprendizado de forma mais efetiva.

Eles perceberam que os projetos proporcionaram uma pratica continua da progra-
macao, possibilitando o enfrentamento de desafios e a realizacao de pesquisas. Ao substituir
as provas escritas por projetos, o aprendizado tornou-se mais significativo e prazeroso,
uma vez que nao era mais necessario apenas decorar informagoes para serem reproduzidas

em uma prova, mas sim aplicar os conhecimentos na construcao de um projeto real.

Além disso, a abordagem de projetos permitiu aos alunos cometerem erros e
aprenderem com eles, sem o estresse e a pressao de terem que terminar uma prova em

pouco tempo. Essas ideias podem ser percebidas nas seguintes falas:

“Eu acho que s6 deve ser feita dessa maneira por todos os professores...vamos abolir

a prova no papel.”

“E porque vocé... é a pratica, tudo é a pratica e ali vocé esta praticando, vocé esta

fazendo. Nao é no papel onde eu vou ter que decorar nao, ali vocé esta praticando.”

“E o melhor disso tudo que eu acho é que nao avalia a gente pelo conhecimento

que a gente tem naquele momento, avalia a gente pelo processo de ter chegado 1a...”

“Outro ponto disso professor, é que quando a gente vai fazer o projeto e a gente
tem prazo e a gente pode falar com as outras pessoas, vocé se sente confortavel em errar.
Numa prova a gente fica muito nervoso para acertar o maximo de coisas possiveis e a
gente nao se da o trabalho de ver o que errou e tentar consertar, a gente quer acabar com
aquele momento de sofrimento o mais rapido possivel. O projeto a gente queria ter até

mais prazo para implementar mais coisas.”

Para finalizar, o grupo discutiu sobre a avaliagado da disciplina e possiveis
melhorias para as préximas turmas. Embora seja uma novidade para todos, o grupo
concordou que a avaliagao colaborativa, que tem papel fundamental em um ambiente de
aprendizagem colaborativa (UGULINO et al., 2009), deve ser mantida como parte do
processo de avaliacdo. Os estudantes se mostraram engajados durante as apresentagoes,
avaliando os demais com base em critérios pré-definidos e absorvendo as criticas construtivas
dos colegas. Essa abordagem proporcionou uma troca de experiéncias significativa entre os

alunos, além de incentivar a reflexdo sobre seus proprios projetos e aprendizados.

As falas dos estudantes evidenciam a aprovacao da avaliacao colaborativa, como

pode ser visto em:
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“Cara sinceramente, eu acho que nao precisa mudar nada. Foi uma apresentacao
descontraida, ninguém ficou nervoso, todo mundo brincou com o outro, teve acidente no

meio do percurso.”
“Para mim foi algo novo, eu nunca tinha visto esse negdcio.”

“A gente viu uma forma de, ao mesmo tempo de estar avaliando, se auto avaliar
né... Vejo uma coisa interessante vou usar na minha avaliagdo também, vou usar na minha
apresentacao entao assim é uma forma que foi feita para avaliar e se auto avaliar... tipo
eu nao fiz tdo bem quanto ele mas nao é uma critica, é construtivo né, entao foi bem

interessante.”

“Eu acho que também funciona muito bem para a gente meio que ficar com o pé
no chao porque quando a gente faz e funciona, estd tudo bem, isso que importa. Mas
quando a gente compara com o das outras pessoas a gente fala "po essa pessoa fez uma
coisa que eu nem sequer tentei fazer'. Talvez o meu esfor¢o tenha sido menor, de certa
forma, que o daquela pessoa. Entao se tem que avaliar por nota, e tem um topo que é 10,
entdao na minha visao, eu nao poderia ter uma nota igual a daquela pessoa que eu sei que
se esforcou mais do que eu. Entao acho que funciona muito bem para entender onde a
gente esta faltando e saber que, mesmo que funcionou, nao é porque funcionou que esta
100% bom.”

Com base nos resultados apresentados, provenientes da coleta de dados coletados
por meio de diferentes dispositivos de pesquisa, encerra-se esta se¢ao, pavimentando o

caminho para a realizacao das discussoes na préxima parte.
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6 DISCUSSOES

O objetivo desta secao é apresentar as reflexdes sobre os resultados alcancados na
pesquisa por meio dos dados quantitativos e qualitativos coletados, sejam eles positivos ou
negativos, e como estes podem responder as questoes propostas. Além disso, é fundamental
incluir a discussao de como o método de Pesquisa-Formacao impactou o processo de ensino

e aprendizagem, provocando alteragoes nas praticas docentes.

Antes de responder as questoes de pesquisa que nortearam o trabalho, é fundamental
avaliar os resultados alcangados a partir dos principios identificados para a elaboracao
da proposta de solugao. Ao avaliarmos o tema do trabalho, “Ensino de Programacao no
Ensino Médio por meio de uma abordagem ludica, autoral e colaborativa”, percebemos
que alguns dos principios sao apresentados ao leitor. No entanto, nao devemos entender
que esses principios possuem maior relevancia ou importancia se comparados aos demais.
E importante enfatizar que todos os principios que compdem a solucio proposta possuem
seu grau de relevancia para o trabalho.

“nova abordagem

Durante todas as sec¢oes, é frequentemente mencionada uma
didatica” para se referir a solugdo proposta para a pesquisa. Conforme mencionado, é
comum que as disciplinas de programacao sejam planejadas para ensinar ao aluno os
conceitos de linguagem de programacao em uma lingua ja definida, como C ou Java, por
exemplo, com o objetivo de solucionar problemas. Essa forma de organizacao deriva dos
matematicos, que acreditam que o pensamento abstrato é melhor e que, se pensarmos
abstratamente, conseguiremos aplicar e resolver qualquer problema proposto. No entanto,
a educagao afirma o contrario, orientando a iniciar pelo mais concreto para alcancar o

abstrato.

Essa afirmacao baseia-se nos estudos do bidlogo Jean Piaget, que afirma que a
“inteligéncia de uma criancga se modifica junto ao crescimento do individuo, partindo de
uma inteligéncia pratica, que ajuda o ser humano a se adaptar ao meio, para chegar a
inteligéncia propriamente dita”. E nesse tltimo estdgio que a crianca ja consegue elaborar

hipéteses, solucionar situacoes-problema e praticar um raciocinio légico.

O desenvolvimento cognitivo inicia-se desde o nascimento e se divide em quatro
estagios principais: sensério-motor, simbolico, concreto e formal. O estagio sensério-motor
(0 a 2 anos) é caracterizado pelo aprendizado através da experimentagao e interagao com o
mundo ao redor, desenvolvendo a percep¢ao do proprio corpo e dos objetos. Durante essa
fase, a crianca concentra-se apenas no que pode perceber imediatamente pelos sentidos, e se
um objeto nao esta a vista, para a crianca, ele ndo existe. Outra caracteristica desse estégio

do desenvolvimento cognitivo é a transicao de uma percepgao egocéntrica do mundo para



124

um maior interesse nas outras pessoas. O bebé adquire progressivamente uma consciéncia

sobre o mundo externo e sobre como os outros percebem esse mundo.

Estagio pré-operacional ou simbdlico (2 a 7 anos): Nesse estdgio, as criangas
comecam a dominar a linguagem e os simbolos de comunicacao, permitindo que elas imitem,
representem, imaginem e classifiquem. Por exemplo, a palavra “carro” ja pode gerar uma
imagem mental de um carro, mesmo que nao haja nenhum a frente delas. Esse estagio é
marcado pelo desenvolvimento da comunicacao verbal, e as criancas frequentemente falam
tudo o que lhes passa pela mente, sem considerar o que as outras pessoas dizem. Conforme
a crianca envelhece, ela passa a prestar mais atengao no que é dito pelos outros, tornando

a conversa mais coerente.

Estédgio operatorio-concreto (7 a 11/12 anos): Nesse estagio, o egocentrismo diminui
e a crianca passa a ter maior capacidade de se colocar no lugar do outro e entender conceitos
morais de certo e errado, geralmente por volta dos sete anos. As criangas apresentam uma
maior capacidade de pensar em solu¢oes mentais para problemas reais, e as informacoes
que receberam até agora comecam a se conectar num raciocinio mais logico, considerando
varios aspectos simultaneamente. Conceitos como nimeros e relagoes sao mais facilmente
compreendidos, e a linguagem se torna mais socializada. A crianga também adquire maior

autonomia em relagao aos adultos, estabelecendo seus proprios valores morais.

Estagio operatério-formal (a partir de 12 anos): No ultimo estagio do desenvol-
vimento cognitivo, as criangas sao capazes de realizar operacoes mentais que envolvem
abstracoes e simbolos que nao necessariamente tém formas concretas, ou seja, tém a
capacidade do raciocinio abstrato. Elas também sao capazes de se colocar no lugar dos
outros e imaginar a perspectiva de outras pessoas sobre determinadas situagdes. A caracte-
ristica mais importante dessa fase é o desenvolvimento do pensamento hipotético-dedutivo.
As criancas aprimoram suas habilidades de formular hipéteses para explicar e resolver
problemas e comegam a entender teorias, doutrinas e conceitos, sendo capazes de fazer
leituras criticas do mundo ao redor. Esse processo reforca a vontade de independéncia
e autonomia, permitindo que elas assumam suas opinioes, personalidade e posi¢ao no

mundo!

Retomando o contexto do ensino de programacao, defendemos que o aprendizado
deve seguir a linha de pensamento de Piaget, iniciando pelo mais concreto até chegar ao
abstrato. Propomos que o aluno aprenda primeiro a linguagem de programacao com seus
comandos, dados e operagoes, por meio de atividades como a computacao desplugada ou
jogos digitais, para assim conseguir desenvolver os elementos da linguagem de programacao,
como repeticao, fungoes, entre outros. Com esses conceitos bem estabelecidos, os estudantes

estarao preparados para resolver problemas complexos.

Com base na ilustracao da Figura 36, podemos entender que tradicionalmente as

abordagens de ensino de programagcao utilizam a abordagem top-down, ou seja, partem
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do mais abstrato para o concreto. Em contraste, nossa pesquisa propoe exatamente o
oposto, o que estamos denominando de Abordagem Construtivista de Programacao,

iniciando pelo mais concreto para o abstrato.

Figura 36. Categorias do Dominio Cognitivo

Avaliagao

Abstrato

Sintese
Analise
Aplicacao
Compreensao

Conhecimento

Concreto

Fonte: Taxonomy of educational objectives: The classification of educational goals:
Cognitive Domain, por Bloom et al., 1956, Michigan: Longmans. Adaptado pelo autor.

A Abordagem Construtivista de Programacao nao é uma cartilha rigida a ser
seguida pelo docente em seu planejamento e execucao da disciplina, mas sim um formato
baseado em principios que visam alcancar resultados mais satisfatorios junto aos estudantes.
Os principios que orientamos os docentes a seguir sao ludicidade, autoria e colaboracgao.
Juntos, esses principios proporcionam um aprendizado de programacao mais simples e

prazeroso para o aluno, tornando-o mais engajado e comprometido com a disciplina.

Ao invés de impor uma sequéncia de passos fixos, a Abordagem Construtivista de
Programacao oferece flexibilidade ao professor para adaptar suas estratégias de ensino
de acordo com as caracteristicas e necessidades de sua turma. Dessa forma, o docente
pode explorar diferentes atividades ludicas, que despertem o interesse e a criatividade dos

alunos, incentivando-os a se tornarem autores de suas proprias solucoes.

A colaboracao é outro pilar importante dessa abordagem, pois promove a interagao
entre os estudantes, possibilitando a troca de ideias, o trabalho em equipe e a construcao
coletiva do conhecimento. A colaboracao também estimula a resolucao conjunta de desafios,

proporcionando um ambiente de aprendizagem cooperativo e enriquecedor.

Para fundamentar a colaboragao, recorremos as teorias de Vigotsky (2007), que
defendia que o aprendizado de um individuo nao pode ser separado do contexto histérico,
social e cultural no qual ele esta imerso. Para adquirir conhecimento, desenvolver sua

compreensao e construir sua propria identidade, o ser humano necessita interagir com



126

outros individuos de sua espécie, com o ambiente e também com a cultura circundante.

As ideias de Vygotsky englobam quatro conceitos fundamentais: interagdo, mediacao,
internalizacdo e Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). O teérico argumentava que,
para aprimorar o processo de aprendizagem, nao bastava que o individuo apenas agisse
sobre o ambiente; ele necessitava, acima de tudo, interagir com o ambiente. Vygotsky
sustentava que todo individuo adquire conhecimento por meio de relagoes interpessoais,
de interagdoes com o ambiente, o que justifica o termo “interativo” nesse contexto. Ele
argumenta que, mesmo que um individuo possua o potencial biologico para se desenvolver,

esse desenvolvimento nao ocorrerd plenamente se ele nao interagir com os outros.

Outro conceito defendido por Vygotsky é a internalizacdao, que ocorre quando
o processo de aprendizado se completa. Nesse momento, ao refletir sobre o nome e o
significado de um objeto e internaliza-los, o individuo consegue abstrair o conceito e
torna-lo universal, por meio da mediagao da linguagem e da interacao com os outros. Dessa

forma, ele adquire conhecimentos, papéis sociais e valores.

Segundo Vygotsky, as zonas de desenvolvimento podem ser divididas em trés
categorias: o nivel de desenvolvimento real, que se refere as etapas ja alcancadas pelo
individuo e que lhe permitem solucionar problemas de forma independente; o nivel de
desenvolvimento potencial, ou seja, a capacidade do individuo de desempenhar tarefas
com mediagao; e a zona de desenvolvimento proximal, que representa a distancia entre
os niveis de desenvolvimento real e potencial, ou seja, o percurso necessario até atingir o

amadurecimento e a consolidagao das fungoes superiores.

A Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) é o espago que se situa entre aquilo
que o individuo ja conhece e o potencial de conhecimento que pode adquirir, desde que
seja orientado por um mediador. O termo “proximal” implica em algo préximo ou intimo,
sendo o educador ou outro individuo mais experiente aquele que identifica o potencial a
ser alcancado e estimula o individuo a superar-se e a apropriar-se dos conhecimentos que
pode adquirir. Nesse contexto, conforme Vygotsky, o educador desempenha o papel de
mediador entre o individuo e o mundo, atuando como um guia na descoberta da ZDP
do aluno, auxiliando-o na interacao com os outros e consigo mesmo para alcancgar seu

verdadeiro potencial.

A Figura 37, elaborada por Santos et al. (2021), ilustra as zonas de desenvolvi-
mento, proporcionando uma melhor compreensao e localizagdo da mediacao na ZDP. A
mediacao que ocorre na ZDP é a ferramenta que impulsiona o individuo a maximizar sua
aprendizagem e expandir suas percepgoes. Essa etapa é fundamental para seu progresso e

a ampliacao de seus conhecimentos.
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Figura 37. Zona de Desenvolvimento Proximal

Nivel de Zona de Desenvolvimento Proximal Nivel de
Desenvolvimento Desenvolvimento
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Saber Atual Saber a ser Alcancado

Fonte: Santos et al. (2021, p. 9)

A ludicidade, por sua vez, é um elemento-chave para tornar o ensino de programagao
mais atrativo e prazeroso. Ao utilizar jogos digitais, atividades interativas e desafios
envolventes, os estudantes se sentem mais motivados a aprender e a desenvolver suas

habilidades em programacao.

Dessa forma, ao adotar a Abordagem Construtivista de Programagcao, os docentes
tém a oportunidade de criar um ambiente de aprendizagem estimulante, onde os alunos se
tornam protagonistas de sua propria jornada de aprendizado. Essa abordagem também
contribui para que os estudantes desenvolvam habilidades essenciais, como pensamento
critico, resolucao de problemas e trabalho em equipe, que sdao fundamentais para sua

formacao académica e profissional.

Para seguir a Abordagem Construtivista de Programacao em nossa organizagao
da disciplina LP1, iniciamos o aprendizado com a utilizacao da programacgao com blocos,
apoiados pelas tecnologias Scratch, Hora do Cédigo e Lightbot. Em seguida, avancamos
para os conceitos de linguagem de programagao com o uso da pseudo-lingua Calango. Por

fim, introduzimos a lingua Java para o estudante.

O principio da ludicidade pode ser observado com a aplicagdo de dindmicas de jogos
por meio da computagao desplugada e projetos de animagoes, jogos e histérias durante as

aulas. Os estudantes sdo incentivados a aprender de forma lidica e divertida.

J4 a autoria é percebida no momento em que os estudantes sao orientados a
estabelecer temas dos projetos de acordo com suas preferéncias e vivéncias, sem a imposicao
da realidade do docente. Eles tém a oportunidade de se tornarem autores de suas proprias

criacoes, desenvolvendo solugoes personalizadas e explorando sua criatividade.

A colaboracao é uma parte fundamental do ambiente de aprendizado. Os alunos
trabalham em atividades de sala e avaliagbes em duplas e/ou grupos, onde todos conseguem
participar e apoiar os colegas, resultando em uma aula interativa e promovendo o trabalho
em equipe. A colaboracao também estimula o compartilhamento de ideias, a resolugao

conjunta de desafios e o aprendizado mutuo entre os estudantes.

Apébs compreendermos a abordagem e os principios norteadores, nosso objetivo
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é responder as questoes de pesquisa por meio das informagoes coletadas nas diferentes
fontes apresentadas na secao anterior. As discussoes e reflexoes serdo apresentadas em

relacdo a cada uma das questoes.

1. Uma nova abordagem didatica no ensino de programacao pode propor-
cionar aos estudantes um processo de aprendizagem mais simples, interessante

e motivador?

E possivel afirmar que a adocdo da abordagem Abordagem Construtivista de
Programacao na disciplina de Linguagem de Programacao 1 conseguiu promover aos
estudantes um aprendizado mais simples, interessante e motivador. Essa afirmacgao ¢
respaldada por observacoes do pesquisador em sala de aula, bem como pelas respostas

fornecidas pelos estudantes em questionarios e durante as sessoes do grupo focal.

Durante a sessao de grupo focal, os estudantes afirmaram que a abordagem utilizada
na disciplina promoveu uma aprendizagem mais simples, especialmente quando o conteido
foi organizado e segmentado, e artefatos de apoio foram utilizadas durante as aulas. Em
uma das aulas, um aluno afirmou “Agora sim estou comecando a entender programagao.
Em 2019 eu tranquei porque nao entendia nada, a professora chegava na sala e passava
uns c6digos sem explicar nada e a turma toda ficava sem entender o que era para fazer”.
Segundo o aluno, a turma inteira ficava sem entender o que fazer. Essa observacao evidencia
que aprender programacao a partir de uma lingua abstrata pode gerar enormes dificuldades
de aprendizagem para os estudantes, e que o ensino do mais concreto para o abstrato
simplifica o aprendizado, especialmente para aqueles que nao possuem nenhum contato

anterior com programagcao.

Outras falas coletadas durante o grupo focal permitem afirmar que a aprendizagem
foi interessante e motivadora para os estudantes. Por exemplo, um dos estudantes disse:
“..ele que me deu interesse, porque assim que eu cheguei no curso ja tinha o projeto
dos caras, de montar um jogo e eu ja estava caraca o bagulho inaudivel, seguido por
muitas gargalhadas os moleques estao montando um jogo me ajudou a querer e aprender
a fazer..” e outro afirmou: “..mesmo que eu tenha chegado depois, o fato deles terem
apresentado o trabalho me interessou mais a querer aprender, a querer ver, pensar e
tentar...”. Essas observagoes demonstram que as estratégias utilizadas na disciplina foram
bem-sucedidas em motivar e engajar os estudantes, proporcionando um ambiente mais

dindmico e estimulante para a aprendizagem.

2. A adogao da abordagem didatica proposta pode tonar a aprendizagem

prazerosa e engajante?

O aprendizado de programagao pode ser entediante e mondtono, especialmente
quando sao utilizados exemplos simples, como calcular a média de um aluno ou um

fatorial. Essa abordagem pode desmotivar o aluno, pois ele nao consegue perceber como
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a programacao pode ser interessante e relevante na préatica. No entanto, ao incluir jogos
digitais, animagoes, historias e problemas que fazem parte do cotidiano do aluno, é possivel
despertar seu interesse e torna-lo mais engajado no processo de aprendizagem. Essa
abordagem ludica e contextualizada permite que o estudante veja a programacao como
uma ferramenta poderosa para criar coisas divertidas e uteis, tornando o aprendizado mais

significativo e prazeroso.

A substituicao da prova como instrumento de avaliacdo pela elaboracao de projetos
ludicos e autorais também contribuiu para engajar os estudantes, pois foram desafiados a
construir projetos com temas que consideravam interessantes dentro de suas experiéncias e
vivéncias. O conjunto dessas estratégias permitiu afirmar que a Abordagem Construtivista
de Programacao promoveu uma aprendizagem prazerosa e engajante aos estudantes, como

pode ser evidenciado em algumas falas durante o grupo focal:

“...outro ponto que eu achei bom foi o fato de ser projeto e nao ser prova porque
prova a gente vai tipo s6 tentar gravar ali ou memorizar, esse projeto do show do milhao é
claro que a gente aprendeu bem mais do que ficar s6 estudando ali, eu aprendi bem mais

tudo, o if, o else, tudo e a gente praticou mais também...”

“... o préprio site do Scratch ja deixa ali delimitado, esse aqui vocé fala, esse aqui

vocé movimento, assim, assim sucessivamente... s6 vai arrastando e é bem didatico...”

“..outro ponto disso professor, é que quando a gente vai fazer o projeto e a gente
tem prazo e a gente pode falar com as outras pessoas, vocé se sente confortavel em errar.
Numa prova a gente fica muito nervoso para acertar o maximo de coisas possiveis e a
gente nao se da o trabalho de ver o que errou e tentar consertar, a gente quer acabar com
aquele momento de sofrimento o mais rapido possivel. O projeto a gente queria ter até

mais prazo para implementar mais coisas...”

Essas declaragoes reforcam como a Abordagem Construtivista de Programacao
proporcionou aos alunos uma aprendizagem mais significativa, interativa e com maior pos-
sibilidade de exploracao e aprimoramento, em comparacao com as abordagens tradicionais
baseadas em provas e exemplos abstratos. O engajamento e a motivacao demonstrados
pelos estudantes ao participarem das atividades de projeto sdo indicios importantes de

que a metodologia aplicada trouxe beneficios reais ao processo de ensino e aprendizagem.

3. A adocgao da abordagem didatica proposta pode reduzir o percentual

de evasao e reprovagao?

Responder a esta questao nao é uma tarefa simples. Afinal, ndo basta observar
apenas os numeros sem avaliar o contexto. Ao olhar apenas para os dados apresentados na
Tabela 6, notamos que o total de aprovagao é de 40%, o que é um percentual baixo e que
historicamente se repete. No entanto, se considerarmos as demais situagoes, chegamos a um

total de 60% de alunos que foram aprovados ou estao em processo de recuperacao. Avaliando
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simplesmente esses niimeros, seria possivel afirmar que a Abordagem Construtivista de

Programacao nao reduziu efetivamente a evasao e reprovacgao.

No entanto, se avaliarmos cada uma das situagoes que compoem o percentual de
60%, podemos entender melhor a situacao. Ao adotarmos este caminho, percebemos que o
percentual de reprovados é de 4%, os reprovados por falta sdo 8%, os desistentes sao 28%

e os trancados sao 20%.

Para entender o contexto, é preciso avaliar os nimeros de cada uma das situagoes.
Ao investigarmos o percentual de 20% dos alunos que trancaram, representando cinco
alunos da turma, ¢ importante ressaltar o cenario escolar da unidade. Parte desses alunos
ingressou préximo da avaliacao do primeiro bimestre e deixou de participar de 50% das
aulas. Esses alunos entenderam que seria interessante trancar sua matricula para reativa-la

no semestre seguinte, sem prejuizo de reprovacao.

Ao avaliar o percentual de alunos desistentes, correspondente a 28% e um total
de sete alunos, notamos que é o maior indice dentre todos os alunos nao aprovados.
Esses alunos iniciaram os estudos e, por motivos diversos, abandonaram o curso e a
escola sem qualquer justificativa. Recebi informacgoes sobre eles de forma oficiosa, por
meio de outros alunos da turma, e é possivel afirmar que fatores sociais contribuiram
significativamente para o percentual de evasao. A FAETEC nao oferece alimentacao e
transporte aos seus alunos, sendo responsabilidade do aluno custear seu deslocamento até
a escola e sua alimentacao. Além disso, por ser um curso noturno, a violéncia na cidade
também contribuiu para esses niimeros. A escola esta localizada no bairro de Ricardo de
Albuquerque, zona norte da cidade do Rio de Janeiro, em uma area que oferece riscos
aos alunos e professores no momento do deslocamento até suas residéncias. Por fim, o
aspecto econémico também contribuiu para a desisténcia, uma vez que parte dos alunos
sao adultos e responsaveis pelo sustento de suas familias, o que pode dificultar conciliar o

emprego com o estudo.

Quanto aos alunos reprovados por falta, um total de dois estudantes, correspondendo
a um percentual de 8%, cursaram o semestre parcialmente ou em sua totalidade, mas
nao alcancaram o indice de presenca em todas as disciplinas necessario para aprovacao.
Os alunos reprovados por falta tém a opcao de retomar o curso no semestre seguinte,

refazendo todas as disciplinas do primeiro moédulo.

Para concluir, é importante destacar que um aluno da turma nao obteve aprovagao
na disciplina, representando 4% do total. Embora tenha frequentado todas as aulas, nao
participou das atividades e projetos de avaliacao, resultando em uma nota abaixo da média

minima para aprovagao.

Nesse sentido, nao é possivel afirmar de forma simples se a Abordagem Construti-

vista de Programacao foi efetiva na redugao da evasao e reprovagao. E necessario considerar
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o contexto e possiveis variaveis externas que possam ter influenciado os resultados obtidos.
Uma andlise mais cuidadosa permite reconhecer que fatores sociais, por exemplo, podem
ter afetado diretamente as estatisticas. Portanto, é valido refletir que a aplicacao dessa

abordagem em outras realidades sociais pode gerar resultados bem diferentes.

4. A adogao da abordagem didatica proposta pode reduzir a curva de

aprendizagem em programacao?

A resposta para a questao de pesquisa em analise depende da capacidade do
docente/pesquisador de observar e inferir. E necessario comparar o desempenho da turma

atual com o desempenho das turmas anteriores na mesma disciplina.

No caso da Abordagem Construtivista de Programacao, as diferengas em relagao ao
processo anterior sao significativas, desde os contetidos ministrados até a forma de avaliagao.
Por isso, nio é possivel fazer uma comparacio direta entre os projetos desenvolvidos. E
preciso avaliar o desempenho dos alunos no dia a dia, sua capacidade de raciocinio logico

e a solugao final alcancada.

E importante destacar que os alunos tanto deste semestre quanto dos semestres
anteriores comecaram a disciplina com pouco ou nenhum conhecimento de programacao.
Nesse sentido, a resposta para a questao em andlise esta relacionada ao grau de evolucao

de cada estudante ao final do semestre.

Ao comparar o conhecimento inicial e final dos estudantes, incluindo aqueles que
trancaram ou abandonaram a disciplina em um curto espago de tempo, é possivel afirmar
que a abordagem utilizando programacao com blocos proporcionou uma aprendizagem
dos conceitos de programacao mais rapida em comparacao com a abordagem tradicional
de ensino de programacao. No primeiro més da disciplina, os estudantes foram capazes
de desenvolver animagcoes e jogos na plataforma Scratch com pouca ou nenhuma ajuda
do professor, utilizando conceitos de programacao como condi¢ao, repeticao, variaveis e
operacoes. Ao final do semestre, os estudantes elaboraram projetos utilizando pseudoco-
digo e JAVA que empregavam, além dos conceitos mencionados anteriormente, fungoes,

procedimentos e vetores.

Portanto, é possivel afirmar que a Abordagem Construtivista de Programacao
promoveu uma aprendizagem mais rapida, preparando melhor os estudantes para os
modulos seguintes e, em alguns casos, para sua busca por estiagios. Os estudantes que
experimentaram essa abordagem finalizaram a disciplina mais preparados para a conti-
nuidade do curso em comparacao com os estudantes de semestres anteriores. Contudo, é
importante considerar que os resultados podem variar de acordo com o perfil dos alunos, o
contexto social e as condigoes especificas de cada turma. A Abordagem Construtivista
de Programacao pode se mostrar mais efetiva em alguns cenarios, mas pode encontrar

desafios em outros, portanto, é necessdrio um acompanhamento constante e avaliagoes
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continuas para ajustes e melhorias no processo de ensino e aprendizagem.

5. A adocao da abordagem didatica proposta pode potencializar o com-

prometimento dos estudantes?

A Abordagem Construtivista de Programacao é concebida com o intuito de promover
um maior comprometimento dos estudantes, utilizando recursos lidicos, jogos digitais e
projetos autorais como forma de avaliagdo. A utilizacao de midias digitais também é uma

estratégia para aumentar o envolvimento dos estudantes no processo de aprendizagem.

O comprometimento dos estudantes pode ser percebido pelo docente/pesquisador
no dia a dia, tanto nas atividades em sala de aula quanto na elaboragao dos projetos e
nas comunicacoes feitas pelo grupo de WhatsApp da turma. Além disso, os estudantes
demonstraram buscar outras fontes de informacao, como podcasts, videos no Youtube e

cursos online com foco em programacao.

Algumas falas registradas durante o grupo focal reforcaram as observagoes do
professor /pesquisador, quando os estudantes mencionaram que empenharam mais esforgo
na disciplina para elaborar projetos de qualidade superior e superar suas dificuldades em

programagcao.

Como mencionado na se¢do anterior, a qualidade dos projetos entregues pelos
estudantes estd diretamente relacionada ao esforgo e comprometimento empregados na
realizacao das tarefas. Nesse sentido, a elaboracao de um jogo autoral como instrumento
de avaliacao, seja na plataforma de programacao com blocos, em pseudocddigo ou em
uma lingua de programacao, promoveu um maior comprometimento dos estudantes na
realizagao da tarefa. Dessa forma, pode-se afirmar que a Abordagem Construtivista de
Programacio potencializou o comprometimento dos estudantes com a disciplina. E valido
ressaltar que o interesse e a motivacao dos estudantes também podem ser impulsionados
pelo ambiente educacional e pelo incentivo & participacao ativa, fatores que a Abordagem

Construtivista de Programagao busca incorporar em sua metodologia.

6.1 Recomendacdes praticas

A Abordagem Construtivista de Programacgao nao foi concebida como um guia
estritamente linear a ser seguido pelo docente. Ela foi idealizada para permitir ao educador
incorporar os conceitos apresentados de maneira gradual, se necessario, no planejamento
e implementacao da disciplina que esta ministrando. Nesse sentido, fornecemos algumas

orientacoes visando simplificar sua aplicacao.

1. Facilitar o processo de aprendizado ao comecar pelo concreto e progredir para o
abstrato. Essa abordagem possibilita que alunos iniciantes comecem com algo tangivel,

como compreender o conceito de repeticao por meio dos passos de movimentacao de
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um personagem em um jogo. Associar o conceito de repeticao a um resultado tangivel
imediatamente ajuda na assimilacao desse mesmo conceito em uma linguagem de

programacao.

2. Adotar a utilizagao da programacao com blocos, pois essa abordagem permite a
criacao de projetos de programacao sem a necessidade de escrever linhas de codigo,
mas sim com base no entendimento dos conceitos estruturais das linguagens de

programagcao.

3. Seguir a trajetoria de ensino comegando pela programacao com blocos, progredindo
para os conceitos de linguagem de programacao com o auxilio de uma pseudocodigo,
como o Calango ou Portugol, e finalmente chegando a uma lingua de programacao
completa, como o Java. Essa abordagem possibilita que o aluno se familiarize com
o processo de traducao em cada fase, diminuindo as dificuldades no processo de

aprendizado.

4. Eliminar ou diminuir o uso de exercicios e atividades exclusivamente baseados em
problemas matematicos. Incorporar situagoes do dia a dia do aluno ou relacionadas a
area da computagao, como criptografia ou criacao de uma calculadora para churrascos,

pode ampliar o interesse do estudante.

5. Integrar o uso de jogos, tanto digitais quanto convencionais, no processo de ensino e

aprendizagem.

6. Incentivar a abordagem do aprendizado pratico. Dado que a programacao requer
pratica e repeticao, é crucial motivar os alunos a praticar e aplicar ativamente o

conhecimento adquirido nessa area.

7. Centralizar o aluno no cerne do processo de ensino e aprendizagem, substituindo
o tradicional formato de aula expositiva, no qual o professor é o transmissor do

conhecimento e o aluno é o receptor, por aulas focadas na discussao colaborativa.

8. Substituir a utilizacao de provas como método de avaliagao por projetos que envolvam
a autoria, ou seja, nos quais o aluno possa propor os temas de seus projetos com

base em suas experiéncias.

9. Estimular a colaboracao e o trabalho em equipe ao formar duplas ou grupos para
a elaboracao dos projetos, seja durante as aulas ou como parte da avaliagao da

disciplina.

A adocgao das recomendacoes apresentadas nesta secdo pode resultar em um
processo de aprendizagem mais acessivel para os estudantes novatos em programagao,

contribuindo para aumentar sua motivacao e envolvimento com a disciplina. Contudo,
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para alcancar esse resultado, o educador precisa reconsiderar suas abordagens atuais e
ajusta-las para incorporar as novas praticas. Esse processo pode ser gradual e desafiador,
mas ¢é essencial que o docente esteja disposto a reexaminar suas estratégias de ensino na

area de programagao.
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7 CONCLUSAO

O processo de ensino e aprendizagem de programacao de computadores é um
grande desafio para professores e estudantes, sendo um dos maiores obstaculos em cursos
de computagao, informatica e dreas afins. A falta de motivacao dos estudantes pode ser
apontada como um dos problemas enfrentados, o que pode levar a reprovacao e evasao.
Esta pesquisa busca oferecer uma solugdo que minimize esses problemas, proporcionando

uma aprendizagem mais atrativa e prazerosa para estudantes iniciantes em programacao.

Para realizar a pesquisa, utilizou-se o método Pesquisa-Formacao, que parte das
inquietacoes e problematicas advindas da pratica e da docéncia do professor-pesquisador.
A Abordagem Construtivista de Programagao foi aplicada em sala de aula, e as praticas
docentes propostas foram utilizadas como método de avaliagdo da pesquisa. Foram coletados
dados quantitativos por meio de questionarios e diarios de classe, e dados qualitativos
a partir de um grupo focal com os estudantes e do diario de pesquisa. A interpretacao
dos dados quantitativos foi baseada na técnica de estatistica descritiva, enquanto para
os dados qualitativos foram seguidos os pressupostos indicados por Creswell, incluindo a

preparacao e organizacao e a identificagdo dos achados.

Apoés definirmos como conduzir a pesquisa, iniciamos a busca do referencial tedrico
para compreender como os conceitos relacionados a Computacgao, Comunicacao e Educagao
se inter-relacionam. O referencial tedrico proporcionou reflexoes e discussoes que nortearam
a pesquisa. A partir do entendimento conceitual, foi possivel planejar a solucdo para a
pesquisa, composta pelos principios norteadores, elaboracao de um planejamento para a

disciplina, nova organizacao da disciplina LP1 e avaliagao da solugao.

Realizamos a pesquisa no cotidiano dos estudantes e do pesquisador na disciplina
Linguagem de Programacao 1, do curso técnico em Informatica da Escola Técnica Estadual
Maria Mercedes Mendes Teixeira, durante o primeiro semestre de 2022. A avaliacao da
solugao ocorreu no segundo semestre de 2022, com base nos dados ja coletados por meio
dos diferentes dispositivos, que serviram como insumo para discussao de cada uma das
questoes abordadas na pesquisa. Portanto, foi viavel fornecer respostas para cada uma das

questoes de pesquisa da seguinte forma:

1. Uma nova abordagem didatica no ensino de programacao pode proporcionar aos

estudantes um processo de aprendizagem mais simples, interessante e motivador?

A partir das observac¢oes do pesquisador em sala de aula, bem como pelas respostas
fornecidas pelos estudantes em questionérios e durante as sessoes do grupo focal, é

possivel afirmar que a Aprendizagem Construtivista de Programacao alcangou este
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objetivo.

2. A adocao da abordagem didatica proposta pode tonar a aprendizagem prazerosa e

engajante?

A abordagem ludica permite que o estudante veja a programacao como uma ferra-
menta poderosa para criar coisas divertidas e uteis, tornando o aprendizado mais

significativo e prazeroso.

A substituicdo da prova como instrumento de avaliagdo pela elaboracao de projetos
lidicos e autorais contribuiu para engajar os estudantes, pois foram desafiados
a construir projetos com temas que consideravam interessantes dentro de suas

experiéncias e vivéncias.

3. A adocao da abordagem didatica proposta pode reduzir o percentual de evasao e

reprovacao?

Nao é possivel afirmar de forma simples se a Abordagem Construtivista de Programa-
cao foi efetiva na reducao da evasao e reprovacao. E necessario considerar o contexto
e possiveis variaveis externas. Uma analise mais cuidadosa permitiu reconhecer que

fatores sociais afetaram diretamente os indices.

4. A adocao da abordagem didatica proposta pode reduzir a curva de aprendizagem

em programacao?

A Aprendizagem Construtivista de Programagao promoveu uma aprendizagem mais
rapida, preparando melhor os estudantes para os médulos seguintes e, em alguns casos,
para sua busca por estagios. Os estudantes que experimentaram essa abordagem
finalizaram a disciplina mais preparados para a continuidade do curso em comparacao

com os estudantes de semestres anteriores.

5. A adocao da abordagem didéatica proposta pode potencializar o comprometimento

dos estudantes?

A qualidade dos projetos entregues pelos estudantes esta diretamente relacionada ao
esfor¢o e comprometimento empregados na realizacao das tarefas. O interesse e a
motivagao dos estudantes também podem ser impulsionados pelo ambiente educacio-
nal e pelo incentivo a participacao ativa, fatores que a Abordagem Construtivista de

Programacao incorpora.

Concluimos que a Abordagem Construtivista de Programacgao e as praticas do-
centes sugeridas proporcionaram aos estudantes um processo de aprendizagem simples,
interessante, motivador, prazeroso e engajante. Além disso, houve um aumento no com-
prometimento dos estudantes com a disciplina e redugao na curva de aprendizagem em

programacao. No entanto, ¢ importante ressaltar que a evasao e reprovacao dos estudantes
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na disciplina podem ser influenciadas por variaveis externas nao controladas, tais como
fatores sociais e econémicos. Portanto, é necessario avaliar o contexto em que a disciplina
estd inserida para uma conclusao mais precisa e considerar que a aplicacao dessa abordagem

em outras realidades sociais pode gerar resultados diferentes.

7.1 Contribuicbes da pesquisa

As principais contribuigoes desta pesquisa para a area de Computacao e Educacgao

foram:

1. Elaboragao da Abordagem Construtivista de Programacao, que defende o ensino de

programacao partindo do concreto ao abstrato.
2. Conceituacao e definicdo de principios norteadores para as préaticas docentes.
3. Reflexoes e discussdes que fundamentaram a pesquisa e instigam a reflexao no leitor.

4. Aplicagdo do método Pesquisa-Formagao, que proporcionou ao professor-pesquisador

mudangas em suas praticas e aos sujeitos em formagao (docentes e estudantes).

5. Geracao de conhecimento sobre a importancia da mudanca das praticas e da aborda-

gem no ensino de programagao para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem.

6. Recomendagoes praticas para adogao da Abordagem Construtivista de Programagao.

7.2 Limitacoes e trabalhos futuros

Avaliamos apenas uma turma de ensino médio profissionalizante da rede publica
no Rio de Janeiro nesta pesquisa. Embora o cenario tenha sido real, reconhecemos que os
resultados obtidos podem ser limitados. Portanto, a utilizacao da Abordagem Construtivista
de Programacao e das praticas docentes em um periodo mais longo pode resultar em
descobertas diferentes das nossas. Além disso, a aplicagdo com estudantes de ensino privado

ou superior pode gerar resultados distintos.

Outra limitacao que precisa ser considerada é que, por questoes externas a pesquisa,
precisamos adaptar o planejamento elaborado para atender aos dois grupos de estudantes

que ingressaram na turma em periodos diferentes.

Como trabalhos futuros, pretendemos realizar estudos em diferentes contextos
educacionais. Em primeiro lugar, planejamos trabalhar com novas turmas do professor-
pesquisador nos proximos semestres, adotando as melhorias sugeridas nesta pesquisa.
Em segundo lugar, vamos disseminar a solugao entre os colegas da unidade e da rede,

incentivando a reflexao sobre seus processos de ensino e aprendizagem em programacao. Por
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fim, vamos expandir a abordagem para docentes que atuam no ensino de programacao em
contextos diferentes, como no ensino fundamental, superior e em institui¢oes privadas. Essas
agoes permitirdo uma anélise mais abrangente da efetividade da Abodagem Construtivista

de Programacao em diferentes cenarios educacionais.
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APENDICE A . Componente Curricular LP1

Competéncias a serem desenvolvidas:

» Desenvolver algoritmos através de divisao modular e refinamentos sucessivos.

o Interpretar pseudocoddigos, algoritmos e outras especificagoes para codificar progra-

mas.
o Avaliar resultados de testes dos programas desenvolvidos.

» Integrar moédulos desenvolvidos separadamente.

» Compreender o paradigma de orientacao por objeto e sua aplicagdo em programacao.
o Compreender a linguagem Java e ambientes de programacao.

o Distinguir e avaliar linguagens e ambientes de programacao, aplicando-os no desen-

volvimento de software.
Habilidades:

o Selecionar e utilizar estruturas de dados na resolucao de problemas computacionais.

« Utilizar editores de textos, compiladores e/ou interpretadores e ambientes de desen-
volvimento na elaboragdo de programas (IDE), utilizando a linguagem orientada a

objeto.

o Utilizar modelos, pseudocédigos e ferramentas na representacao da solugao de

problemas.
« Elaborar e executar casos e procedimentos de testes de programas.
o Redigir instrugoes de uso dos programas implementados.

o Utilizar editores de textos, compiladores e/ou interpretadores e ambientes de desen-

volvimento na elaboragao de programas (IDE).
Conteiido Programatico:

e Introducao ao conceito de algoritmo: Ambiente da ferramenta de programacao.

o Toépicos preliminares: Tipos Primitivos. Constantes. Variaveis. Expressoes Arit-

méticas e Logicas. Comandos de Entrada e Saida.
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Estrutura Sequencial.
Estruturas de Selegao: Selecao Simples. Selecao Composta. Selecao Encadeada.

Estruturas de Repeticao: Repeticdo com teste no inicio. Repeticao com teste no

final. Repeticao com variavel de controle.

Estruturas de dados: Variaveis Compostas Homogéneas. Varidveis Compostas
Unidimensionais. Variaveis Compostas Multidimensionais. Conceitos Basicos de

Ponteiro.

Nogoes de Médulos: Sub-rotinas (Procedimentos e Fungoes).
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APENDICE B . Novo planejamento da
disciplina LP1

GOVERNO DO ESTADO DO RIO DE JANEIRO
SECRETARIA DE ESTADO DE CIENCIA, TECNOLOGIA E INOVACAO
. FUNDACAO DE APOIO A ESCOLA TECNICA - FAETEC
ESCOLA TECNICA ESTADUAL MARIA MERCEDES MENDES TEIXEIRA - ETEMMMT

CURSO TECNICO — SUBSEQUENTE DE INFORMATICA
PLANO DE DISCIPLINA — ANO LETIVO: 2022

LINGUAGEM DE PROGRAMAGAO I

1. COMPETENCIAS

- Conhecer as estruturas das linguagens de programagao;

- Se expressar em diferentes linguas (blocos, fluxograma, pseudocédigo e lingua JAVA);

2. HABILIDADES
- Desenvolver a habilidade em decompor, reconhecer padrées, abstrair e projetar algoritmos por

meio de desenvolvimento de programas computacionais simples;

- Desenvolver a habilidade de aplicar as estruturas da linguagem de programagéo para o

desenvolvimento de sistemas computacionais simples;

- Desenvolver a habilidade em programar na lingua Java;

3. MATERIAL DIDATICO

- Apostila de referéncia disponibilizada pelo professor;
- Sites da internet;

- Videos da plataforma Youtube;

- Computadores;

- Quadro;

- Recursos multimidias;

- Google Classroom;

- Estacionamento Algoritmico;

4. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

- Hora do cédigo https://hourofcode.com/br

- Lightbot https:/lightbot.lu/

- Scratch https://scratch.mit.edu/

- Calango https://www.sae.unb.br/cae/conteudo/unbfga/cb/new ambientedealgoritmo.html

- JAVA https://docs.oracle.com/en/java/

- Exact Instructions Challenge https://www.youtube.com/watch?v=cDA3_5982h8

- Programagao: O que é Algoritmo https://www.youtube.com/watch?v=68ZbfArHKw8

ESCOLA TECNICA ESTADUAL MARIA MERCEDES MENDES TEIXEIRA
Est. Marechal Alencastro s/n°, Quadra B Lote V — Ricardo de Albuquerque
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GOVERNO DO ESTADO DO RIO DE JANEIRO .
SECRETARIA DE ESTADO DE CIENCIA, TECNOLOGIA E INOVACAO
., FUNDACAO DE APOIO A ESCOLA TECNICA - FAETEC
ESCOLA TECNICA ESTADUAL MARIA MERCEDES MENDES TEIXEIRA - ETEMMMT

CURSO TECNICO — SUBSEQUENTE DE INFORMATICA
PLANO DE DISCIPLINA — ANO LETIVO: 2022

LINGUAGEM DE PROGRAMAGAO I

5. ESTRATEGIAS

- Aprender fazendo;

- Programagcé&o com blocos;

- Aprendizagem colaborativa;

- Aprendizagem baseada em projetos;

- Aprendizagem através de jogos;

6. CARGA HORARIA
Carga horaria semanal: 8 tempos

Duragéo do curso: 22 semanas

7. INSTRUMENTOS DE AVALIACAO

O aluno sera avaliado pelo uso dos instrumentos listados abaixo:

- Projeto do mdédulo — Projeto autoral elaborado pelo aluno. Esta avaliagdo vale 10,0 pontos para

formacéo da média.

8. CRITERIOS DE AVALIACAO

Sera considerado aprovado na disciplina o aluno que obtiver média, igual ou superior a 6,0 (seis).

(Se Média = (1IMB + 2MB) / 2 = 6,0 Ent&o: Aluno Aprovado).

O aluno que obtiver média aritmética inferior a 6,0 (seis), ser4 submetido a Recuperacéo Final

(RF). (Se Média = (1IMB + 2MB) / 2 < 6,0 Ent&o: Aluno em RF).

Para os alunos que ficaram para RF, serd considerado aprovado na disciplina, o aluno que

alcancar média igual ou superior a 6,0 (seis). (Se Média Final > 6,0 Ent&o: Aluno Aprovado Sen&o:

Aluno Reprovado).

ESCOLA TECNICA ESTADUAL MARIA MERCEDES MENDES TEIXEIRA
Est. Marechal Alencastro s/n°, Quadra B Lote V — Ricardo de Albuquerque
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GOVERNO DO ESTADO DO RIO DE JANEIRO
SECRETARIA DE ESTADO DE CIENCIA, TECNOLOGIA E INOVAGAO
., FUNDACAO DE APOIO A ESCOLA TECNICA - FAETEC
ESCOLA TECNICA ESTADUAL MARIA MERCEDES MENDES TEIXEIRA - ETEMMMT

CURSO TECNICO — SUBSEQUENTE DE INFORMATICA
PLANO DE DISCIPLINA — ANO LETIVO: 2022

LINGUAGEM DE PROGRAMAGAO I

9. CONTEUDO PROGRAMATICO (OBS.: CADA AULA CORRESPONDE A 8 (OITO) TEMPOS DE AULA)

DESCRICAO
Semana 1l |PLANEJAMENTO
Semana 2 |PLANEJAMENTO
Semana 3 |BOAS-VINDAS AOS ALUNOS; ALINHAMENTO DE EXPECTATIVAS

Semana 4

INTRODUCAO; A HORA DO CODIGO; LIGHTBOT

Semana 5

ALGORITMO; PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Semana 6

SCRATCH: INTRODUGAO; ELABORACAO DE UM DESENHO QUALQUER

Semana 7

SCRATCH: EXPLORAR JOGOS; VARIAVEIS E ESTRUTURAS DE REPETICAO E
CONDICAO

Semana 8

SCRATCH: TRABALHAR COM UM JOGO; IMPLEMENTAR PROJETO DE JOGO

Semana 9

SCRATCH: PROJETO DE JOGO

Semana 10

SCRATCH: PROJETO DE JOGO

Semana 11

AVALIACAO BIMESTRAL: APRESENTACAO DO PROJETO DE JOGO

Semana 12

LINGUAGEM DE PROGRAMAGAO; CALANGO: ESTRUTURA BASICA;
ESTRUTURA SE E ESCOLHA

Semana 13

CALANGO: ESTRUTURA ENQUANTO E PARA; PROCEDIMENTOS E FUNGCOES

Semana 14

CALANGO: FUNGCOES, VETORES E MATRIZES

Semana 15

JAVA: INTRODUGCAO E ESTRUTURAS DE CONTROLE

Semana 16

JAVA: ESTRUTURAS DE REPETICAO E FUNCOES

ESCOLA TECNICA ESTADUAL MARIA MERCEDES MENDES TEIXEIRA
Est. Marechal Alencastro s/n°, Quadra B Lote V — Ricardo de Albuquerque
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GOVERNO DO ESTADO DO RIO DE JANEIRO
SECRETARIA DE ESTADO DE CIENCIA, TECNOLOGIA E INOVAGAO
., FUNDACAO DE APOIO A ESCOLA TECNICA - FAETEC
ESCOLA TECNICA ESTADUAL MARIA MERCEDES MENDES TEIXEIRA - ETEMMMT

CURSO TECNICO — SUBSEQUENTE DE INFORMATICA
PLANO DE DISCIPLINA — ANO LETIVO: 2022

LINGUAGEM DE PROGRAMAGAO I

DESCRICAO

Semana 17 | JAVA: VETORES E MATRIZES

Semana 18 | CALANGO E JAVA: PROJETO DE JOGO

Semana 19 | CALANGO E JAVA: PROJETO DE JOGO

Semana 20 | AVALIACAO BIMESTRAL

Semana 21 |REVISAO

Semana 22 | AVALIACAO FINAL

10. PROJETO INTERDISCIPLINAR

Professores da disciplina de LINGUAGEM DE PROGRAMACAO |

ESCOLA TECNICA ESTADUAL MARIA MERCEDES MENDES TEIXEIRA
Est. Marechal Alencastro s/n°, Quadra B Lote V — Ricardo de Albuquerque
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APENDICE C . Atividade Estacionamento

Algoritmico

PENSAMENTO

COMPUTACIONAL

mputacional.com.br

. s . O
Estacionamento Algoritmico @e skrosos

Antes de iniciar:

1.
2.
3.

Recorte o tabuleiro;
Recorte os carros nas linhas tracejadas;

Note que cada carro é identificado por uma letra (A-K e X) e cada caminhdo é
identificado por um namero (1-4).

Objetivo do jogo: Retirar o carro vermelho (letra X) pela lateral direita (Saida) sem bater
ou passar por cima dos demais carros e caminhdes estacionados.

Instrugdes:

1.
2.

Escolha um dos desafios propostos;

Posicione os veiculos conforme mostrado no desafio, respeitando as letras,
ndmeros, posicdo e sentido de cada carro no tabuleiro;

Usando apenas os comandos (1, {, =, <), mova os veiculos no sentido
estacionado, ou seja, carros que estdo no sentido vertical s6 podem andar
verticalmente e carros estacionados na horizontal s6 podem andar
horizontalmente. Nao é permitido trocar o sentido do veiculo ou fazer curvas.

Anote em uma folha' qual o veiculo que voceé utilizou, quantas vezes ele se moveu
e em que dire¢do, até vocé conseguir remover o carro X do estacionamento. Dessa
forma, vocé cria uma sequéncia de instru¢des de como solucionar um problema.
Por exemplo:

VEiCULO MOVIMENTOS
C « « «
1 EAR
A -
2 T
B T
4 « | «
3 Vil
X - - - -

Quando vocé ja estiver seguro de como funciona, tente usar loopings, como por
exemplo:

VEICULO MOVIMENTOS
x_[a][->] [ ]

Ap6s finalizado cada etapa, experimente resolver o desafio seguinte ou tentar
resolver com uma quantidade de instru¢des menor.

1 Vocé pode utilizar o formulario entregue pelo professor ou fazer as anotagdes no seu caderno
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Desafiq 11 Desafiq 12
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Desafio 3

NIVEL INICIANTE )
VEICULO MOVIMENTOS
Como jogar: usando apenas
os comandos =, {, «e T,
mova os carros, ou em linha
vertical, ou em linha
horizontal com o objetivo de
tirar o carro X do
estacionamento pela lateral
direita (Saida).
Desafio 1
VEICULO MOVIMENTOS
@ « | « | «
1 R
A -
2 T
B T
4 « | «
3 |
X 4x | =
Desafio 2
VEiCULO MOVIMENTOS
Desafio 4
VEiCULO MOVIMENTOS

Desafio 5
VEiCULO MOVIMENTOS
Desafio 6
VEiCULO MOVIMENTOS
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Desafio 8

Desafio 10

VEICULO

MOVIMENTOS

VEiCULO MOVIMENTOS
Desafio 7
VEiCULO MOVIMENTOS

Desafio 9

VEICULO MOVIMENTOS
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NiVEL

INTERMEDIARIO

Desafio 13

Desafio 11

VEICULO

MOVIMENTOS

VEICULO

MOVIMENTOS

Desafio 15

VEiCULO

MOVIMENTOS

Desafio 12

VEiCULO

MOVIMENTOS

Desafio 14

VEICULO

MOVIMENTOS

Desafio 16

VEiCULO

MOVIMENTOS
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Desafio 18

Desafio 20

VEICULO

MOVIMENTOS

VEICULO MOVIMENTOS
Desafio 17
VEICULO MOVIMENTOS

Desafio 19

VEICULO MOVIMENTOS
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APENDICE D . Termo de Consentimento

Livre e Esclarecido

UNIRIO

Universidade Federal do
Estado do Rio de Janeiro

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo: ENSINO DE PROGRAMACAO NO ENSINO MEDIO POR MEIO DE UMA
ABORDAGEM LUDICA, AUTORAL E COLABORATIVA

OBJETIVO DO ESTUDO: O objetivo deste projeto ¢ identificar os desafios enfrentados por
estudantes no aprendizado de programagdo e como uma nova abordagem pode contribuir no
processo de ensino-aprendizagem. O contexto da pesquisa envolve estudantes do curso técnico de
informatica da Escola Técnica Estadual Maria Mercedes Mendes Teixeira que cursam a disciplina
Linguagem de Programacao 1.

ALTERNATIVA PARA PARTICIPACAO NO ESTUDO: Vocé tem o direito de ndo participar
deste estudo. Estamos coletando informagdes para entender como uma nova abordagem no processo
de ensino-aprendizagem pode melhorar o ensino de programagdo para os estudantes. Se vocé nao
quiser participar do estudo, isto ndo ira interferir na sua vida profissional/estudantil.

PROCEDIMENTO DO ESTUDO: Se vocé decidir integrar este estudo, vocé participara de uma
entrevista em grupo e/ou de uma entrevista individual que durard aproximadamente 1 hora. Suas
respostas a entrevista serdo utilizadas por nés como parte do objeto de pesquisa.

GRAVACAO EM VIDEO: Todas as entrevistas serdo gravadas em video. As gravagdes serdo
armazenadas em ambiente seguro. Os arquivos digitais com as gravagdes serdo utilizados para
coleta e divulgagdo dos dados. Se vocé ndo quiser ser gravado, vocé ndo poderd participar deste
estudo.

REGISTROS FOTOGRAFICOS: As entrevistas serdo registradas em fotografias. Os arquivos
digitais fotograficos serdo utilizados para apresentagdo dos resultados da pesquisa. Se vocé nao
quiser ser fotografado, vocé ndo podera participar deste estudo.

RISCOS: Vocé pode achar que determinadas perguntas incomodam a vocé, porque as informagdes
que coletamos sdo sobre as suas experiéncias em sala de aula. Assim vocé pode escolher ndo
responder quaisquer perguntas que o fagam sentir-se incomodado/constrangido ou se julgar que sua
privacidade esta sendo invadida. Vocé pode desistir de participar da entrevista a qualquer momento,
caso sinta-se desconfortavel, estressado, cansado ou por qualquer outro motivo, inclusive se achar
que a pesquisa esta tomando muito do seu tempo e causando interferéncias a sua vida e rotina.

BENEFICIOS: Sua entrevista ajudard na pesquisa de novas abordagens para o ensino de
programagdo, mas ndo sera, necessariamente, para seu beneficio direto. Entretanto, fazendo parte
deste estudo vocé fornecera mais informagdes que podem contribuir para a melhoria do aprendizado
de programagdo por estudantes que ingressarem no curso.

Comité de Etica em Pesquisa CEP-UNIRIO
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro — UNIRIO
Avenida Pasteur, 296 subsolo do prédio da Nutrigdo — Urca — Rio de Janeiro — RJ — Cep: 22290-240.

Telefones: 21- 25427796 E-mail: cep@unirio.br
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Universidade Federal do
Estado do Rio de Janeiro

CONFIDENCIALIDADE: Todas as informagdes obtidas por meio dessa pesquisa serdo
confidenciais e o sigilo sobre sua participacdo ¢ assegurado. Nenhum dado sera divulgado de
maneira que possibilite sua identificagdo. Apos coleta dos dados, todos os documentos e gravagdes
produzidos serdo transferidos para o computador do pesquisador e armazenados em ambiente
seguro ¢ desconectado da Internet (offline). Como foi dito acima, seu nome ndo aparecera na
dissertagdo, bem como em nenhum formulario a ser preenchido por nos.

DIVULGACAO DOS RESULTADOS: Os resultados do estudo serdo divulgados pelo
pesquisador e por seu orientador na literatura especializada ou em congressos e eventos cientificos.
Nenhuma informagao serd utilizada em prejuizo de pessoas e/ou comunidades, inclusive em termos
de autoestima, prestigio e/ou qualquer interesse econdmico — financeiro.

DUVIDAS E RECLAMACOES: Esta pesquisa esta sendo realizada no Grupo de Pesquisa sobre
Tecnologias de Comunicagdo para Educagido e Colaboragdo (ComunicaTEC). Possui vinculo com a
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro — UNIRIO através do Programa de
Pos-Graduagdo em Informatica (PPGI) do Departamento de Informatica Aplicada, sendo o aluno de
mestrado Ygor Santos Barros o pesquisador principal, sob a orientacdo do Prof. Dr. Mariano
Pimentel. Os investigadores estdo disponiveis para responder a qualquer diivida que vocé tenha.
Caso seja necessario, contate Ygor Barros no e-mail ygor.barros@edu.unirio.br ou telefone (21)
99165-6068, ou o Comité de Etica em Pesquisa, CEP-UNIRIO no telefone (21) 2542-7796 ou
e-mail cep@unirio.br. Vocé terd uma via deste consentimento para guardar com vocé. Vocé
fornecera nome, endereco e telefone de contato apenas para que a equipe do estudo possa lhe
contatar em caso de necessidade.

Eu concordo em participar deste estudo.

Assinatura:

Data: 27/06/2022

Endereco de contato

Telefone de contato

Assinatura (Pesquisador):

Nome: YGOR SANTOS BARROS

Data: 27/06/2022

Comité de Etica em Pesquisa CEP-UNIRIO
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro — UNIRIO
Avenida Pasteur, 296 subsolo do prédio da Nutrigdo — Urca — Rio de Janeiro — RJ — Cep: 22290-240.

Telefones: 21- 25427796 E-mail: cep@unirio.br
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Questionario FIOCRUZ -

1 of5

APENDICE E . Questionario

Existe(m) 10 questdo(des) neste questionario.

Declaracao de Consentimento
Li as informagdes acima, tenho ciéncia de que meus dados pessoais nao serao
revelados e que serdo utilizados unicamente para esta pesquisa. Sendo assim, dou

meu consentimento de livre e espontanea vontade para participar deste estudo.
*

@ Escolha uma das seguintes respostas:
Favor escolher apenas uma das opgdes a seguir:

Q Concordo em participar da pesquisa

Qual o seu género?

@ Escolha uma das seguintes respostas:

@ Se vocé escolher 'Outros:' por favor especifique a sua escolha no campo de texto.

Favor escolher apenas uma das opgdes a seguir:

Q Feminino
O Masculino

O Prefiro ndo informar

O Outros

Qual a sua idade (em anos)?

@ Somente um valor inteiro pode ser informado neste campo.
Por favor, coloque sua resposta aqui:

https://questionario.fiocruz.br/index.php/admin/printablesurvey/sa/ind...

22/08/2022 13:02
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Qual(is) dispositivo(s) vocé utilizou para estudar o conteldo da disciplina?

O Escolha a(s) que mais se adeque(m)
Por favor, escolha as opgdes que se aplicam:

D Computador
I:] Notebook

[ ] Tablet

D Smartphone

Qual(is) local(is) vocé utilizou para estudar o conteldo da disciplina?

O Escolha a(s) que mais se adeque(m)
Por favor, escolha as opgdes que se aplicam:

D Casa

I:] Trabalho

D Laboratério da escola
D Lan House

D Casa de familiar/amigo

Antes de iniciar o curso técnico, posso afirmar que

@ Escolha uma das seguintes respostas:

Favor escolher apenas uma das opgdes a seguir:

O nunca tinha ouvido falar de Programagéo

O ja havia escutado sobre Programacgao

Q ja conhecia Programagéao de videos que assisti no Youtube
O ja realizei curso na area de Programacao

O ja trabalho com Programacao

20f5 22/08/2022 13:02
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30of5

Na disciplina foram utilizados diversos recursos e realizadas diversas atividades para

oportunizar a aprendizagem. Avalie o grau de importancia que cada atividade/recurso

https://questionario.fiocruz.br/index.php/admin/printablesurvey/sa/ind...

para o seu aprendizado de programacao, sendo 0 (zero) se a atividade/recurso foi

irrelevante para o seu processo de aprendizagem, 4 (quatro) se a atividade/recurso foi
muito relevante, ou use os valores intermediarios entre estes extremos para expressar
sua avaliacdo. Assinale "Nao se aplica” caso vocé nao tenha participado da atividade.

Por favor, escolha a resposta adequada para cada item:

Hora do Cédigo

Lightbot

Scratch

Dinamica
"Estacionamento
algoritmico”

Recursos audio
visuais

Pseudo cédigo
(Calango)

Projeto de jogo em
Scratch

Projeto de jogo em
Calango

Projeto de jogo em
Java

Listas de Exercicios

Tradugédo de pseudo
codigo para Java

X

(Nao

se

aplica)

O

o O O

oo O O O O O

0

1

(Irrelevante)

O

o O O

oo O O O O O

O O O O

oo O O O O O
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O O O O

oo O O O O O

3

O O O O

oo O O O O O

4

(Muito

importante)

O

O O O

oo O O O O O

22/08/2022 13:02
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X
(Nao 4
se 0 1 2 3 (Muito
aplica) (Irrelevante) importante)

Atividades em pares O O O O O O
Material O O O O O O

disponibilizado
(Apresentagoes em
PDF)

Curso de Java na O O O O O O

plataforma Oracle
Academy

Explique por que algumas atividades/recursos tiveram mais importancia para o seu
aprendizado de programacao.

Por favor, coloque sua resposta aqui:

Explique por que algumas atividades/recursos tiveram menos importancia para o seu
aprendizado de programacao.

Por favor, coloque sua resposta aqui:

4 of 5 22/08/2022 13:02
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Que alteragoes na disciplina vocé sugere para o proximo semestre? Pode ser a inclusao

ou exclusao de algum tema, atividade, recurso etc.

Por favor, coloque sua resposta aqui:

Enviar questionario
Obrigado por ter preenchido o questionario.

Sof5 22/08/2022 13:02
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APENDICE F . Termo de Autorizac3o -

Imagem e Som

UNIRIO

Universidade Federal do
Estado do Rio de Janeiro

Termo de Autorizag¢ao para uso de Imagem e Voz

Nome completo:
CPF: E-mail:

Nome do evento:
Apresentacdo dos projetos de jogos da disciplina Linguagem de Programagdo 1 do curso técnico de
Informatica da Escola Técnica Estadual Maria Mercedes Mendes Teixeira.

Data de realizagdo: 27/06/2022

Termo de autorizagdo:

Autorizo, para todos os fins em direito admitidos, a utilizagdo da minha imagem e voz constantes
em fotos, gravagdes e filmagens decorrentes da minha participagdo no evento acima especificado, sob a
responsabilidade da Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO), sendo que a referéncia ao
meu nome, que constitui um direito moral, devera ser respeitada sempre.

As imagens e voz poderdo ser exibidas na disserta¢do de Mestrado do aluno Ygor Santos Barros com
orientagdo do Professor Dr. Mariano Pimentel, em apresenta¢des audiovisuais dela, em publicagdes e
divulgagBes disponibilizadas em acesso aberto, e do Repositdrio Institucional da UNIRIO, bem como de
outros sistemas de disseminagdo da informagdo e do conhecimento.

A autorizagdo neste termo especificada é gratuita e por prazo indeterminado. Por ser esta a
expressdo de minha vontade, nada terei a reclamar a titulo de direitos conexos a minha imagem e voz.

Rio de Janeiro, 27 de junho de 2022.

Assinatura
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APENDICE G . Apresentacio Grupo Focal

*
Q
GOVERNO DO ESTADO DO RIO DE JANEIRO
SECRETARIA DE ESTADO DE CIENCIA, TECNOLOGIA E INOVAGAO

FUNDAGAO DE APOIO A ESCOLA TECNICA
ESCOLA TECNICA ESTADUAL MARIA MERCEDES MENDES TEIXEIRA (ETEMMMT)

GRUPO FOCAL

,

Secretaria de GOVERNO DO ESTADO

FAETEC :iiivoee- RIO DE JANEIRO
RO,



GRUPO FOCAL LP1 2022.1

Quais sao os pontos
fortes e fracos da
disciplina Linguagem
de Programagao 1?

GRUPO o
FOCAL
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GRUPO FOCAL LP1 2022.1

Quais sao os ponto!
fortes e fracos da
disciplina Linguagem,

O de Programacao 1?

0 que vocés acharam da
Programacao com blocos
(Hora do Codigo, Lightbot
e Scratch)? Ela deve ser
mantida ou retirada na
proxima turma da
disciplina de programagao
do nosso curso?
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GRUPO FOCAL LP1 2022.1

0 que vocés acharam da
Programacgao com blocos
(Hora do Cadigo, Lightbot e
Scratch)? Ela deve ser
mantida ou retirada na
proxima turma da disciplina
de programagao do nosso
curso?

Quais sao os ponto!

fortes e fracos da
disciplina Linguagem,
de Programacao 1?

G RU PO 0 que vosés ac.haram da
FOCAL algoritmico"? ela deve ser

mantida ou retirada na

proxima turma da
disciplina de programacao
do nosso curso?
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GRUPO FOCAL LP1 2022.1

0 que vocés acharam da
Programacgao com blocos
(Hora do Cadigo, Lightbot e
Scratch)? Ela deve ser
mantida ou retirada na
proxima turma da disciplina
de programagao do nosso
curso?

0 que vocés acharam
da utilizacao de pseudo
codigo (Calango)? Ela
deve ser mantida ou
retirada na proxima
turma da disciplina de
rogramagao do noss

GRUPO
FOCAL
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Quais sao os ponto!

fortes e fracos da
disciplina Linguagem,
de Programacao 1?

0 que vocés acharam da
dindmica “Estacionamento
Algoritmico"? Ela deve ser

mantida ou retirada na proxima

turma da disciplina de
programagao do nosso curso?




GRUPO FOCAL LP1 2022.1

0 que vocés acharam da
Programacgao com blocos
(Hora do Cadigo, Lightbot e
Scratch)? Ela deve ser
mantida ou retirada na
proxima turma da disciplina
de programagao do nosso
curso?

0 que vocés acharam
da utilizagao de pseudo
codigo (Calango)? Ela
deve ser mantida ou
retirada na proxima
turma da disciplina de
programagao do nosso
curso?

GRUPO
FOCAL
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Quais sao os ponto!

fortes e fracos da
disciplina Linguagem,
de Programacao 1?

0 que vocés acharam da
dindmica “Estacionamento
Algoritmico"? Ela deve ser

mantida ou retirada na proxima

turma da disciplina de
programagao do nosso curso?

0 que voceés achara
da utilizacao de Java?
Ela deve ser mantida
ou retirada na proxima
turma da disciplina de
rogramacao do nosso




GRUPO FOCAL LP1 2022.1

Quais sao os ponto!

fortes e fracos da
disciplina Linguagem,
de Programacao 1?

0 que vocés acharam da
Programacgao com blocos
(Hora do Cadigo, Lightbot e
Scratch)? Ela deve ser
mantida ou retirada na
proxima turma da disciplina
de programagao do nosso
curso?

0 que vocés acharam da
dindmica “Estacionamento
Algoritmico"? Ela deve ser
mantida ou retirada na proxima

turma da disciplina de
programagao do nosso curso?

‘ 0 que vocés acharam da
utilizagao de Java? Ela deve'
ser mantida ou retirada na

0 que vocés acharam
da utilizagao de pseudo
codigo (Calango)? Ela
deve ser mantida ou
retirada na proxima
turma da disciplina de
programagao do nosso
curso?

proxima turma da disciplina
de programacgao do nosso
curso?

FOCAL

O que vocés acharam na
aprendizagem baseada em
projetos (jogos digitais)?
Ela deve ser mantida ou
retirada na proxima turma
da disciplina de
programacgao do nosso
curso?
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0 que vocés acharam da
Programacgao com blocos
(Hora do Cadigo, Lightbot e
Scratch)? Ela deve ser
mantida ou retirada na
proxima turma da disciplina
de programagao do nosso
curso?

0 que vocés acharam
da utilizagao de pseudo
codigo (Calango)? Ela
deve ser mantida ou
retirada na proxima
turma da disciplina de
programagao do nosso
curso?

0 que vocés acharam na
aprendizagem baseada
em projetos (jogos
digitais)? Ela deve ser
mantida ou retirada na
proxima turma da
disciplina de
programacao do nosso
curso?,

GRUPO
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0 que vocés acharam da
avaliagao da disciplina? O que
vocés sugerem de modificagao
para a proxima turma da
disciplina de programacao do

Quais sao os ponto!

fortes e fracos da
disciplina Linguagem,
de Programacao 1?

0 que vocés acharam da
dindmica “Estacionamento
Algoritmico"? Ela deve ser

mantida ou retirada na proxima

turma da disciplina de
programagao do nosso curso?

0 que vocés acharam da
utilizagao de Java? Ela deve'
ser mantida ou retirada na
proxima turma da disciplina
de programacgao do nosso
curso?

nosso curso?
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APENDICE H . Transcricio do Grupo Focal

Quais sao os pontos fortes e fracos da disciplina Linguagem de Progra-

macao 17

Aluno 1: “Eu acho que o ponto forte dessa disciplina é que como a gente estd numa
turma pequena a gente consegue dividir informacao muito facil um com o outro e pela
metodologia que o senhor aplica é facil entender a matéria ja que é dividida tudo certinho
em slide ou se a gente tem uma duvida em um ponto especifico, a gente vai naquele ponto

e ja estd la tudo bonitinho para a gente, tem exemplos, tem tudo. Ponto fraco ...”

Aluno 2: “Bom eu acho que um ponto fraco seria assim o pouco tempo porque é
uma matéria, uma linguagem que eu acho que a gente teria que ter mais tempo para poder
aprender porque sao detalhes, sao muitas informagoes que se vocé nao praticar no dia a

dia vocé acaba se perdendo e esquecendo a informacgao.”

Aluno 3: “Se tiver tempo para fazer mais exercicio em sala vocé tem um compro-

metimento maior.”

Aluno 1: “Ou mais projetos também porque eu senti que esse projeto agora do show
do milhao por ele, nao sei se para todo mundo mas para mim foi, por ele ter um prazo
tao grande eu acabei deixando para fazer nas duas tltimas semanas ao invés de comecar
quando ele deu, entao se tivesse um prazo mais curto com uma coisa relativamente mais
simples, também nao que tenha sido dificil mas foi um negdcio complexo de elaborar,a

gente conseguiria elaborar mais do que a gente aprende mais em curto prazo.”

Aluno 4: “.. Entao um projeto inicial e a gente ir aprimorando ele até chegar ao

final com ele todo otimizado também seria bom.”

Aluno 5: “Outro ponto que eu achei bom foi o fato de ser projeto e nao ser prova
porque prova a gente vai tipo s6 tentar gravar ali ou memorizar, esse projeto do show do
milhao é claro que a gente aprendeu bem mais do que ficar s6 estudando ali, eu aprendi

bem mais tudo, o if, o else, tudo e a gente praticou mais também.”

Aluno 1: “E o que eu achei legal foi que sao varios caminhos para vocé fazer a
mesma coisa tanto que a gente vé os projetos de todo mundo, por mais que todo mundo
tenha acertado em certo ponto, é ele tem uma certa diferenca de um para o outro, a
estrutura do cédigo, entdo eu acho que quando a gente esta tentando aprender a fazer a
gente acaba pesquisando na internet e pesquisando em lugares diferentes, coisas diferentes
que vai acabar ajudando o nosso codigo e quando a gente tras para a sala nao fica uma
coisa tao linear de todo mundo ter feito a mesma coisa, todo mundo fez um pouco de cada

e al acaba que todo mundo aprendeu um pouco de coisas diferentes.”
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Aluno 6: “Vale contar que a pseudo lingua, Calango, ajudou porque o primeiro
contato que a gente teve com a linguagem ¢ estranho né se eu desse de cara com um switch

e chaves, o Calango...”

Momento em que a discussao se eleva e os estudantes falam simultaneamente: “é a
diferenca do calango para o java... java dava tempo de aprender no Youtube e o Calango

deu para entender legal né...”

Aluno 6: “.. o calango nos trouxe a logica e claro que a didatica do Calango nos

preparou para poder enfrentar o Java...”
Aluno 7: “Isso é um ponto forte...”

Aluno 6: “.. porque quando a gente lidou com Java na outra disciplina foi mais

tranquilo...”

Momento em que os estudantes falaram simultaneamente e nao é possivel transcrever

as falas.

Aluno 2: “Uma coisa que eu percebi também que foi assim, a gente fez os c6digos,
colocou para rodar, por exemplo a gente sabe que sabe fazer porém na hora de explicar
fica mais complicado porque assim, a gente aprendeu um pouco daquele projeto ali que nos
elaboramos porém na hora de explicar para os demais ainda esta meio meio que enrolado

né, acho que precisa um pouco mais de pratica.”

Aluno 8: “Essa questao também professor, eu tive muita dificuldade de baixar o
Calango e executar, pedi ajuda e muitos me ajudaram mas mesmo assim eu nao consegui,
entao eu fiquei assim sem poder praticar por causa dessa dificuldade que eu tive enquanto
o equipamento né... se tivesse essa proposta aqui em sala, determinado um tempo de
fazer mas eu ja estava muito perdida para poder fazer... se tivesse um tempo separado no
laboratério que a gente pudesse vim na unidade e elaborar ja ajudaria, como foi no meu

caso...”

Aluno 2: “..ou até mesmo eu tenho computador e tive que usar um computador
emprestado né mas no caso delas que tiveram dificuldades, de trazer o computador para
ver uma maneira de fazer a instalacao do aplicativo porque a gente ainda nao tem total
conhecimento no equipamento, na maquina que é o computador... entao acho que seria
uma opg¢ao para ajudar também quem esta com dificuldade para poder instalar esses
programas ai no computador... Eu, o Lucas teve de entrar no meu pelo Teams para poder

instalar o NetBeans porque eu também nao estava conseguindo.”

O que vocés acharam da Programacao com blocos (Hora do Cédigo,
Lightbot e Scratch)? Ela deve ser mantida ou retirada na préxima turma da

disciplina de programacao do nosso curso?

Aluno 5: “Mesmo que eu tenha chegado depois, o fato deles terem apresentado
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o trabalho me interessou mais a querer aprender, a querer ver, pensar e tentar... entao
mesmo que a gente, os demais que chegaram depois nao apresentaram o trabalho, no meu
ver eu consegui fazer em casa, o joguinho de boa e me ajudou na construcao, no fato da
construcao da programacao eu comecei ali... eu tive que botar o movimento, eu tive que

fazer na ordem certinha porque senao nao ia rodar.”
Aluno 3: “S6 de ter uma interface gréafica ja d4 uma ajuda.”

Aluno 7: “Eu acho que esse a programacao de blocos ajudou a gente a entender os

algoritmos, que para vocé executar vocé precisa dos codigos por etapas.”

Aluno 5: “E o préprio site do Scratch ja deixa ali delimitado, esse aqui voceé fala, esse

aqui vocé movimento, assim, assim sucessivamente... s6 vai arrastando e é bem didatico.”

Aluno 4: “E o tempo que foi usado também foi bom porque nao pegou muito tempo

da matéria e deu para aprender legal.”

Pesquisador intervém para estimular o didlogo entre os estudantes, questionando se
as tecnologias contribuiram para o aprendizado deles. Os estudantes acenam positivamente

com a cabeca e o didlogo retorna.

Aluno 4: “Sim porque a gente esta montando o bloco e vendo o que esta acontecendo

e vé o resultado.”

Momento em que a discussao se eleva e os estudantes falam simultaneamente: “é
igual a construir uma casa e ter a planta da casa... exatamente, ele ajuda na programacao

e no algoritmo...”

Aluno 5: “Ele que me deu interesse, porque assim que eu cheguei no curso ja tinha
o projeto dos caras, de montar um jogo e eu ja estava caraca o bagulho *inaudivel, seguido
por muitas gargalhadas® os moleques estao montando um jogo me ajudou a querer e

aprender a fazer.”

O que vocés acharam da dindmica “Estacionamento Algoritmico"? Ela
deve ser mantida ou retirada na préxima turma da disciplina de programacao

do nosso curso?
Aluno 3: “Eu acho que pode ser usado mais no comeco.”

Aluno 4: “Durante o Scratch, que da para fazer esse conjunto...”

Aluno 3: “.. que ai ja cria aquela sequéncia de vocé conseguir pensar em sequéncia
né.”

Aluno 4: “.. te ajuda na logica ...”

Aluno 3: “... na légica né, de seguir as linhas, de escrever as linhas dos cédigos em

sequéncia ...”
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Aluno 6: “.. em contar que a gente teve oportunidade de fazer isso em equipe, em

equipe ...”

Pesquisador intervém para estimular o didlogo entre os estudantes, questionando se
a dindmica deve ser mantida para o préximo semestre. Os estudantes acenam positivamente
com a cabeca e o didlogo retorna com as falas acontecendo simultaneamente. E possivel
ouvir os estudantes responderem com “sim, total”. Sem muito didlogo, o pesquisador
tenta promover o didlogo provocando os estudantes com a pergunta extra “O que vocés
achariam de levar a dindmica do Estacionamento Algoritmico para dentro do Scratch?”

Os estudantes acenam positivamente com a cabeca e o didlogo retorna com as falas.

Aluno 2: “eu ia falar de usar ele para criar um programa e utilizar ele dentro do

programa seria até um pouco mais desafiador.”

Aluno 3: “acho interessante mas é um pulo ousado ai vocé sair de mexer no tabuleiro

para criar no Scratch.”
Aluno 5: “olha af o projeto para a préxima turma *gargalhadas*.”

Aluno 3: “agora da zero para todo mundo e coloca a gente para fazer como projeto

final *gargalhadas*.”

Pesquisador questiona se a dindmica proporcionou aprendizado de logica e algo-
ritmo para os estudantes e eles acenam positivamente com a cabega, concordando com o

pesquisador.

O que vocés acharam da utilizagdo de pseudo cédigo (Calango)? Ela
deve ser mantida ou retirada na préxima turma da disciplina de programacao

do nosso curso?

Momento em que a discussao se eleva e os estudantes falam simultaneamente

indicando positivamente o uso do Calango.

Aluno 1: “eu acho que tive a mesma ideia do Nathan que para fazer o Java ja foi
melhor que no Calango, que como o Calango é um pseudo cédigo tem alguma funcao que
a gente vai precisar e as vezes nao tem, por exemplo esse negdcio da tabela ASCII eu nao

entendi direito como funciona no Calango.”

Aluno 3: “mas vale ressaltar que vocés ja chegaram com a explica¢ao no meio do
caminho... a gente que chegou *inaudivel... entao vocés que chegaram depois de néds, da

massa maior, vocés pegaram menos explicacdo no Calango...”
Aluno 6: “Eu tinha medo de codigo e o Calango diminuiu isso.”

Aluno 1: “E por isso que a gente se identificou mais com Java porque era uma coisa

mais fluida.”

Aluno 9: “e ainda tem outra coisa, o Calango ajudou a gente a entender de forma
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mais facil as fungoes, a maneira de declarar... quando a gente foi para o Java era s6 a

gente lembrar, a estrutura if lembra a estrutura do se.”

Aluno 1: “mas por exemplo, vocé acha que para fazer alguma coisa vocé precisaria

de um auxilio do Calango ou vocé conseguiria fazer em Java?”
Aluno 9: “Assim, de cara?”
Aluno 1: “De cara, pra fazer.”
Aluno 9: “Nao.”
Aluno 1: “Tem que ter o Calango pra isso entao.”

Aluno 9: “Nao tipo, ndo conseguiria porque ao ver aquela lista de codigos tudo em

inglés, porra eu ia me assustar mas como o Calango estava em Portugués *inaudivel*.”
Aluno 2: “é uma estrutura de base para vocé aprender o Java.”

Aluno 3: “e tipo assim, eu sei falar inglés e isso nao é uma dificuldade na traducao

Momento em que os estudantes falaram simultaneamente e nao é possivel transcrever

as falas.

Aluno 3: “vocé entender exatamente o que cada linha que o... eu parei quando eu

li package, main, string nao sei o que la, eu falei ndo d& para mim e tal..”
Aluno 6: “mano, escreva ou System.out.printin, que isso cara...”

Aluno 1: “eu acho que um dos problemas que o Java e o Calango foi que nessa
traducao alguns detalhes nao existem e que no Java existem, por exemplo abrir chave
que é um negocio que vocé tem que fazer por costume, abrir e fechar e ver onde esta...
no Calango nao tem isso e tipo ajuda s6 que quando vocé vai passar para o Java vocé
se perde porque vocé nao tinha muito daquilo... entdo pd quantas vezes o meu codigo

sangrou porque eu esqueci de colocar uma chave entao...”

Pesquisador intervém questionando se a disciplina estivesse sido iniciada diretamente

com Java no lugar do Calango, os estudantes teriam mais ou menos dificuldade.
Aluno 1: “Nao, ia ser mais dificil. Mais dificuldade. Facilitou.”
Aluno 7: “sé ia estar aqui eu e o Diego...”

Aluno 6: “teria um impacto bizarro... o Calango nos trouxe a visao de légica
e estrutura, o Java a gente conseguiu montar *inaudivel® ... compreender uma nova
linguagem, serviu para ver problemas com estrutura, coisa que o Calango matou... o

Calango nos deu seguranca para poder ir no Java...”

Momento em que os estudantes falaram simultaneamente e nao é possivel transcrever

as falas.
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Aluno 2: “o que aconteceu é que vocés entraram quase no final entdo por isso que
vocé esta sentindo a dificuldade no Calango... eu que peguei um pouco mais a frente ja vi
o Calango como uma estrutura base para eu ter uma nog¢ao quando chegou no Java... é

que ele pegou pouco o Calango entendeu.”
Aluno 6: “o Calango ¢é nossa referéncia relacionado a estrutura.”

Aluno 5: “no meu ponto de ver foi mais porque eu cheguei na metade para o fim
mas na metade que eu cheguei ja aprendi sobre variavel, sobre o escreva, o escreval e
consegui transformar em Java... s6 que quando eu transformei em Java eu deixei um pouco
o Calango de lado... quando eu e o Diego montou o projeto, eu sabia que ele tinha mais
conhecimento em Calango entdo eu preferi deixar o Calango com ele. Como a gente nao
mora perto, ele nao tinha como fazer dupla comigo, ai foi dividindo o codigo, ele foi para
o Calango e eu fui para o Java. Ai nosso codigo funcionou, ele comegou no Calango e eu
transformei em Java. Eu fiz a ajuda e ele jogou no Calango... Ajudou, realmente ajudou
porque uma pessoa chegar e ver tipo if else, while, nao seria nem a dificuldade mas a

desisténcia das pessoas...”

Aluno 7: “ia ser muito complicado...”

9

Aluno 3: “é mais amigavel para iniciar o ...

Aluno 1: “é mais amigavel.”

I

Aluno 7: “porque depois que entrou no Java a gente ja estava mais familiarizado...

Aluno 5: “se eu tivesse pegado o Calango desde o comego também aprenderia
melhor igual eu aprendi o Java mas como eu cheguei na metade eu aprendi mais o Java...

mais pode manter o Calango.”
Aluno 7: “porra, se tivesse comecado com o Java eu nao estaria aqui nao...”

O que vocés acharam da utilizagcao de Java? Ela deve ser mantida ou

retirada na préxima turma da disciplina de programacao do nosso curso?
Aluno 1: “pode manter, pode manter. Java é muito bom. Java é bom.”
Aluno 3: “Java é muito bom.”

Aluno 1: “Professor, vocé é que vai dar essa matéria do segundo médulo? (JAVA)

... Vamos fazer um abaixo assinado para ser voceé...”

Aluno 6: “Tem que manter no primeiro para a pessoa chegar no segundo ja sabendo
o que ela vai encontrar porque se a pessoa se acostumar com o Calango e depois der de
cara com o Java, vai ver aquela outra realidade... entao nao, tem que ter aquilo em mente,
o Calango ¢ inicial para eu aprender os comandos, o que é funcao, vetores, variaveis...
entao, pegou isso, leva para o Java... faz o show do milhao no Calango, sofremos... faz

no Java também e sofre o dobro... mas foi bom porque agora eu nao tenho mais medo
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de abrir o Java porque abre o Calango "uh que bom", abre o Java "que isso!"... o Diego
chegou aqui e falou vamos mexer no Java, aqui o suor... j4 viram o meme do *inaudivel*

suando, eu estava igual a ele cara...”

Momento em que os estudantes falaram simultaneamente e todos eles concordam

com a manutencao do Java na disciplina.

Aluno 5: “Mas o que realmente ajudou mesmo foi quando o senhor chegou na
introducao do Java que o senhor nao mostrou s6 o comego do Java, comparou no PDF o

Calango com o Java, mostrando a diferenca.”

Pesquisador intervém questionando se a tradugao dos cédigos do Calango para o
Java ajudaram no aprendizado dos estudantes. Todos os alunos acenaram positivamente

com a cabega concordando com a afirmagao.

Aluno 5: “Mesmo para quem nao tinha entendido o Calango, mesmo tendo chegado

depois deu para entender...”
Aluno 1: “é exatamente isso ai...”

Aluno 5: “.. o senhor comecou do zero, variavel e variavel aqui Calango e no Java,

escreva e System.out.printin, foi exatamente assim...”

Aluno 1: “.. e esse sistema é bom porque ele é direcional porque quem aprendeu
mais Java e quer aprender Calango consegue por esse sistema...”

Aluno 5: “.. d& para transformar um no outro... professor orgulhoso meu trabalho

foi bem feito *gargalhadas™”

O que vocés acharam na aprendizagem baseada em projetos (jogos
digitais)? Ela deve ser mantida ou retirada na préxima turma da disciplina de

programacgao do nosso curso?

Aluno 1: “eu acho que s6 deve ser feita dessa maneira por todos os professores...

vamos abolir a prova no papel...”

b

Aluno 3: .. é isso ail ...
Aluno 1: “.. porque é um método antigo isso al que inventou na Franca...”
Aluno 8: “E mais dindmico né professor.”

Aluno 2: “E porque vocé... é a pratica, tudo é a pratica e ali vocé esta praticando,

vocé esta fazendo. Nao é no papel onde eu vou ter que decorar ndo, ali vocé esta praticando.”

Aluno 1: “E o melhor disso tudo que eu acho é que nao avalia a gente pelo
conhecimento que a gente tem naquele momento, avalia a gente pelo processo de ter
chegado 14, porque por exemplo ninguém aqui eu acho que fez o projeto totalmente em

dupla, todo mundo "6 como fez isso aqui, pé nao to conseguindo'e numa prova isso é
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cola e em um projeto isso é ajuda muitua que acabou levando todo mundo a ter caminhos

diferentes, trabalho em equipe...”

Aluno 3: “Até porque assim é o mercado de trabalho também né, ndo adianta, nao

desenvolve nada sozinho.”

Aluno 6: “Eu nao entendia muito bem inicialmente sobre funcao e sobre tabela
ASCII, eu tava vendo sobre isso em aula e nao entendia mas nao esta 14 no meu projeto?
A gente tem que fazer e bater cabega e compreende o que que é funcao... cheguei Diego e
ele comegou a apontar, o cara apontou e eu fui pegando a ideia e saquei... o que é tabela

ASCII, quando eu abri o site e fui ver o que era, os nimeros e as letras, funcionou...”

Aluno 2: “E eu tive que pesquisar para saber o modo aleatério 14 que é a biblioteca

random...”
Aluno 6: “Agora na prova, eu ia ler, passei e depois acabou...”

Aluno 1: “Eu nao sei se todo mundo esta se sentindo dessa forma mas pelo que
eu vi eu nao consegui fazer o pulo e a eliminagao de respostas mas eu vi que pessoas
conseguiram e eu fiquei curioso para ver como ¢é o codigo e entender como eles fizeram isso
porque como a gente tentou fazer e se dedicou para aquilo, quando a gente ndo consegue a
gente se sente frustrado de certa forma e quando vé que uma pessoa que estd no mesmo
nivel que a gente conseguiu, a gente consegue ler aquilo ali e falar “pd essa pessoa aqui
esta entendendo as coisas no mesmo nivel que eu conseguiu fazer isso entao eu vou tirar
duvida com ela porque ela vai saber me passar porque ela entendeu de uma forma”. Eu

estava conversando com o Lucas e ele veio me passar o codigo e me explicar como faz.”

Aluno 5: “Na aula do Thiago toda, o Daniel o tempo todo "mano, me explica isso
aqui? Mas se eu usar isso aqui, vai dar certo?"Eu falei "vai cara, bota tudo dentro do if que
vai dar bom!"Ai ele "vou tentar em casa."Ai de madrugada ele manda "deu certo aqui o
projeto, obrigado pela ajuda'Eu mostrei o codigo do Java e ele estava escrevendo o cédigo
no e-mail...quando foi hoje ai ele, "deu tudo certo'... cara foi tudo em conjunto, ninguém
fez sozinho, realmente ninguém ficou sozinho... e outra parte do projeto também que é
bom é que a gente sempre vai na pratica, meu projeto deu 670 linhas, imagina fazer isso

na prova, nao ia funcionar legal. E como a gente ia saber que funcionou?”

Aluno 1: “Nao tem como, o aplicativo te mostra onde vocé esta errando e vocé

procura.”
Aluno 5: “la passar para o professor na reza filho, testa 14...”
)
Aluno 3: “Ou seja, ia ter que aumentar o numero de projetos em projetos menores.”

Aluno 2: “E o pior que a gente roda, roda, roda e parece que estd funcionando

perfeito e quando vai rodar ai parece que tinha alguma coisa *gargalhadas™”

Aluno 4: “o pessoal da informatica por ser projeto de jogo ja estimula.”
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Aluno 1: “Outro ponto disso professor, é que quando a gente vai fazer o projeto e a
gente tem prazo e a gente pode falar com as outras pessoas, vocé se sente confortavel em
errar. Numa prova a gente fica muito nervoso para acertar o maximo de coisas possiveis e
a gente nao se da o trabalho de ver o que errou e tentar consertar, a gente quer acabar
com aquele momento de sofrimento o mais rapido possivel. O projeto a gente queria ter

até mais prazo para implementar mais coisas.”
Aluno 5: “Isso foi o que todo mundo achou.”

O que vocés acharam da avaliacao da disciplina? O que vocés sugerem
de modificagao para a proxima turma da disciplina de programag¢ao do nosso

curso?

Aluno 3: “Cara sinceramente, eu acho que nao precisa mudar nada. Foi uma
apresentacao descontraida, ninguém ficou nervoso, todo mundo brincou com o outro, teve

acidente no meio do percurso *gargalhadas*”

Aluno 1: “Nada. Eu também acho que nao. Esta bom do jeito que esta.”

Pesquisador intervém questionando se a avaliacdo colaborativa aplicada para o

projeto foi interessante e se deveria ser mantida para as proximas turmas.
Aluno 1: “Foi interessante dessa forma.”
Aluno 5: “Para mim foi algo novo, eu nunca tinha visto esse negécio.”

Aluno 2: “A gente viu uma forma de, ao mesmo tempo de estar avaliando, se auto
avaliar né... Vejo uma coisa interessante vou usar na minha avaliacao também, vou usar na
minha apresentacdo entao assim é uma forma que foi feita para avaliar e se auto avaliar...
tipo eu nao fiz tao bem quanto ele mas nao é uma critica, é construtivo né, entao foi bem

interessante.”

Aluno 1: “Eu acho que também funciona muito bem para a gente meio que ficar
com o pé no chao porque quando a gente faz e funciona, estd tudo bem, isso que importa.
Mas quando a gente compara com o das outras pessoas a gente fala "p6 essa pessoa fez
uma coisa que eu nem sequer tentei fazer'. Talvez o meu esforco tenha sido menor, de
certa forma, que o daquela pessoa. Entao se tem que avaliar por nota, e tem um topo que
¢ 10, entao na minha visao, eu nao poderia ter uma nota igual a daquela pessoa que eu sei
que se esforcou mais do que eu. Entao acho que funciona muito bem para entender onde a

gente seta faltando e saber que, mesmo que funcionou, nao é porque funcionou que esta
100% bom.”

Aluno &: “Vocé cria um senso de critério né.”

O pesquisador realizou uma pergunta adicional aos estudantes para entender um
pouco mais sobre a experiéncia de trabalhar em duplas durante a elaboragao do projeto.

Todos os estudantes responderam positivamente a pergunta e sugeriram que poderiam ter



186

mais atividades em que a programacao pudesse ser compartilhada com um colega de turma.
No entanto, como ponto negativo da experiéncia, os estudantes apontaram a dificuldade
de se encontrarem pessoalmente devido a distancia de suas residéncias. Isso dificultou em
alguns momentos a elaboragao do projeto, uma vez que a escola nao disponibiliza acesso

aos laboratorios fora do horario de aula.
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