Research, Society and Development, v. 10, n. 3, €10710312382, 2021
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v10i3.12382

Percepcdo dos alunos do curso técnico em desenvolvimento de sistemas apos

vivéncias com o método de ensino peer instruction

Perception of students of the technical course in systems development after experiences with the
teaching method peer instruction

Percepcion de los estudiantes del curso técnico em desarrollo de sistemas después de experiencias

com el método de ensefianza traduccion de la instruccion entre pares

Recebido: 26/01/2021 | Revisado: 01/02/2021 | Aceito: 01/03/2021 | Publicado: 08/03/2021

Jesse Gongalves Fonseca

ORCID: https://orcid.org/0000-0003-3297-5438
Universidade Municipal de Sdo Caetano do Sul, Brasil
jesse.fonseca01@etec.sp.gov.br

Carlos Alexandre Felicio Brito

ORCID: https://orcid.org/0000-0002-0060-8644
Universidade Municipal de Sdo Caetano do Sul, Brasil
carlos.brito@prof.uscs.edu.br

Resumo

O presente trabalho discute e apresenta resultados de um experimento realizado no componente de Algoritmos e
Programacao do Curso Técnico Profissionalizante em Desenvolvimento de Sistemas de uma escola pablica, utilizando
a metodologia ativa de aprendizagem Peer Instruction (Instrucdo por Pares). A prética docente tem como objetivo
desenvolver a participacdo ativa e protagonista dos alunos durante as aulas de Algoritmos e Programagcdo, através de
um método de ensino ativo, no qual desenvolve os métodos colaborativos, permitindo a socializa¢do dos saberes em
um tempo reduzido, facilitando a formacéo necessario ao aluno do ensino técnico profissional, para que no futuro
coloque em prética as suas competéncias, habilidades e atitudes. A interacdo réapida oferecida pelo Aplicativo
Socrative, através das atividades diagnoéstica, momento em que o docente identificara as lacunas de aprendizagens,
facilitando a retomada dos conteidos das bases tecnoldgicas durante o processo de ensino e aprendizagem. Nesta
perspectiva, considera-se que alcangamos o Sucesso Escolar.

Palavras-chave: Aprendizagem; Instrucdo por pares; Algoritmos e programagao.

Abstract

The present work discusses and presents results of an experiment carried out in the Algorithms and Programming
component of the Professional Technical Course in Systems Development of a public school, using the active learning
methodology Peer Instruction (Peer Instruction). The teaching practice aims to develop the active and protagonist
participation of students during Algorithms and Programming classes, through an active teaching method, in which it
develops collaborative methods, allowing the socialization of knowledge in a short time, facilitating training
necessary for students of professional technical education, so that in the future they can put their skills, abilities and
attitudes into practice. The quick interaction offered by the Socrative Application, through diagnostic activities, at
which time the teacher will identify the learning gaps, facilitating the resumption of the contents of the technological
bases during the teaching and learning process. In this perspective, it is considered that we have achieved School
Success.

Keywords: Learning; Peer instruction; Algorithms and programming.

Resumen

El presente trabajo discute y presenta los resultados de un experimento realizado en el componente Algoritmos y
Programacion del Curso Técnico Profesional en Desarrollo de Sistemas de una escuela publica, utilizando la
metodologia de aprendizaje activo Peer Instruction (Peer Instruction). La practica docente tiene como objetivo
desarrollar la participacion activa y protagonica de los estudiantes durante las clases de Algoritmos y Programacion, a
través de un método de ensefianza activo, en el que se desarrollan métodos colaborativos, permitiendo la socializacion
del conocimiento en poco tiempo, facilitando la formacién necesaria para los estudiantes de técnica profesional.
educacién, para que en el futuro puedan poner en practica sus habilidades, habilidades y actitudes. La rapida
interaccion que ofrece la Aplicacion Socrativa, a través de actividades de diagndstico, en cuyo momento el docente
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identificara las brechas de aprendizaje, facilitando la reanudacidn de los contenidos de las bases tecnoldgicas durante
el proceso de ensefianza y aprendizaje. En esta perspectiva, se considera que hemos logrado el Exito Escolar.
Palabras clave: Aprendizaje; Instruccién entre compafieros; Algoritmos y programacion.

1. Introducéo

O estudo das linguagens de programacgdo de computadores tem como intuito capacitar os alunos a desenvolver
programas e sistemas computadorizados que objetivam a resolucdo de problemas. Entretanto aprender a programar néo é facil
e isto se reflete nos baixos niveis de assimilacdo experimentados por muitos alunos no componente curricular de Programacéo
e Algoritmos do Curso Técnico em Desenvolvimento de Sistemas.

Esse cenario é reflexo da dificuldade no entendimento aliado ao desenvolvimento do raciocinio l6gico, o que acaba
acarretando a evasdo nos cursos e baixo rendimento dos alunos no componente.

Para desenvolver o conhecimento e aprender a programar sdo requeridas competéncias relacionadas ao uso adequado
do raciocinio légico e matematico para resolugdo de problemas, configurando-se como um dos maiores desafios dos alunos
(Barros & Santos, 2018). As barreiras que dificultam o aprendizado de algoritmos tém diferentes origens e naturezas,
compreendendo questdes de ordem didatica, afetiva e cognitiva (Raabe & Silva, 2005).

Independente de qual for a origem das dificuldades é consenso entre os professores que atuam com algoritmos e
programacéo de que elas existem e que estratégias de ensino diferentes precisam ser experimentadas (Bulcdo, Campos Neto &
Moreira, 2017), visando a maximizar o aprendizado e motivar os estudantes a permanecerem no curso.

Varios estudos investigam as dificuldades de ensino e aprendizagem de algoritmos, propondo alternativas
metodolégicas ou instrumentais para auxiliar este processo.

Segundo Carvalho (2004), os professores devem diversificar suas as préaticas professores, no intuito de torna-las
lidicas e dindmicas permitindo a construcdo dos saberes. Desta maneira 0 aluno despertara sua condi¢do de protagonista
através do saber cientifico no uso dos métodos de ensino diversificados.

Sendo assim, é necessario identificar a percepcao dos alunos ap6s vivéncias com as metodologias ativas, verificar a
eficacia, e se ocorre a participagao ativa dos alunos durante o processo de ensino.

Outros estudos atribuem as dificuldades as pratica docente utilizadas, muitas vezes pautadas no ‘“treinamento
intensivo” condicionadas em resolugdes de exercicios (Motil & Epstein, 2000; Perkins,1989).

Entre as varias constru¢cBes metodolégicas difundidas atualmente, as Metodologias Ativas de Aprendizagem tém
conquistado prestigio entre as opgdes didaticas mais modernas, por formas de construgdo de conhecimento que inserem o
aluno em posi¢des de protagonismo, permitindo que as construgdes cognitivas estejam em consonancia com as estruturas ja
construidas anteriormente. Entre tantas maneiras de se apresentar, algumas formas de Metodologias Ativas de Aprendizagem
sdo: a aprendizagem cooperativa, a aprendizagem baseada em problemas, a aprendizagem entre pares (explorada neste artigo),
os estudos de caso e as simulagdes.

Entre as similaridades, todas elas se baseiam no protagonismo do aluno e na sua participacdo direta, 0 que, por isso,
promove a aprendizagem ativa, ou seja, é um processo que estimula a autoaprendizagem e facilita a educagdo continuada, pode
ser, portanto, um meio para a dissimulacdo do pensamento algoritmico.

Um outro fator € a falta de motivacao que é fortemente influenciada pela metodologia adotada. Borges (2000) destaca
outras razdes, como: dificuldade do estudante em desenvolver o raciocinio logico, baixa capacidade de abstracdo,
metodologias de ensino focadas no ensino da logica, falta de acompanhamento individualizado do professor, entre outros.

Este ltimo reforca o que Bloom (1984) ja evidenciou em um estudo com alunos que receberam tutoria individual

obtiveram um desempenho médio de dois desvios padrdes (dois sigmas) acima do resultado médio, comparados a alunos que
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participaram de aulas expositivas para trinta alunos.

Diante das dificuldades de o professor em oferecer um acompanhamento individualizado com turmas de 30 ou mais
alunos, a oportunidade de eles trabalharem em pares também pode ser vista como uma alternativa com potencial instigador e
motivador a ser explorado e que vai ao encontro com os apontamentos de Borges (2000) e as conclusdes de Bloom (1984).

Observando-se esta linha de pesquisa, Wgotsky (1984) destaca que as atividades realizadas em grupo oferecem
muitas vantagens, que ndo estdo disponiveis em ambientes individualizados de aprendizagem, como, por exemplo, a ajuda
mutua. Nesse sentido, a atividade em pares deve ser bem pensada e ancorada em metodologias de ensino que tenham esse
propésito.

Todavia, Kafai (2016) defende o movimento da participacdo entre alunos em ambientes computacionais no ensino da

programacao, considerando ser uma atividade social e criativa.

2. Aprendizagem Significativa

A aprendizagem é muito mais significativa no momento em que o novo contetdo é incorporado as estruturas de
conhecimento de um aluno e adquire significado para ele a partir da relagdo com seu conhecimento prévio.

Para o especialista em Psicologia Educacional David Ausubel, a aprendizagem significativa, pensada no contexto
escolar, leva em conta a histéria do sujeito e ressalta o papel dos professores na proposi¢do de situa¢fes que favorecam a
aprendizagem.

Para Jean Piaget (1896-1980) todo conhecimento somente é possivel porque h4 outros anteriores.

De acordo com Ausubel, ha duas condi¢des para que a aprendizagem significativa ocorra: o conteldo a ser ensinado
deve ser potencialmente revelador e o estudante precisa estar disposto a relacionar o material de maneira consistente e néo
arbitraria.

Moreira (2012) enfatiza que ndo existe livro significativo, nem aula significativa, nem problema significativo, pois o
significado esta nas pessoas, ndo nos materiais.

Portanto, é preciso haver a predisposi¢cdo para aprender, ou seja, para que haja uma aprendizagem significativa é
indispensavel que os alunos se predisponham a aprender significativamente.

No entanto, enquanto 0 conhecimento prévio diz respeito aos saberes que os alunos ja possuem, 0s pré-requisitos
constituem uma lista, muitas vezes arbitraria, de contetdos e habilidades sem as quais, teoricamente, ndo seria possivel seguir
para o proximo para o contetdo seguinte. Ha dois problemas com o uso de pré-requisitos. O primeiro é excluir do processo
educativo dos alunos que ndo dominam determinado tema. O segundo é que, em muitos casos, 0s pré-requisitos determinados
pelo professor sdo aleatérios e ndo tém relagdo com o processo de aprendizagem.

A aprendizagem significativa somente é possivel quando um novo conhecimento se relaciona de forma substantiva e
ndo arbitraria a outro ja existente. Para que essa relacdo ocorra, é preciso que exista uma predisposi¢do para aprender. Ao
mesmo tempo, é necessaria uma situacdo de ensino potencialmente significativa, planejada pelo professor, que leve em conta o

contexto no qual o estudante esta inserido e 0 uso social do objeto a ser estudado.

(...) aprendizagem memoristica X aprendizagem significativa e o processo avaliativo

Pode-se concluir que, quanto mais significativa e clara a aprendizagem se apresentar, maior serd a sua funcionalidade
para o aluno, tendo em vista que oferece mais possibilidades de interacdo com novas situacdes e contetdo.

Imbuidos desses conceitos, propde-se como solucdo para dificuldades de aprendizagem apresentadas neste artigo, as
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metodologias ativas de aprendizagem. Essas constituem-se como ferramentas que podem auxiliar o estudante em sua trajetoria
de aprendizagem que une as pontas entre os conhecimentos prévios e 0s objetivos propostos para uma determinada unidade de
estudos, pois exploram a “problematizacdo como estratégia de ensino e aprendizagem, com o objetivo de alcancar e motivar 0
aluno, pois diante do problema, ele se detém, examina, reflete, relaciona a sua histdria e passa a ressignificar suas descobertas”
(Mitre et al., 2008).

Dessa forma, envolve os alunos por meio de atividades ou discussdo em sala de aula, permitindo que a aprendizagem
ocorra de maneira ativa quando o aluno interage com o assunto, enfatizando o pensamento de ordem superior (ouvindo,
falando, escutando, perguntando, discutindo, fazendo e ensinando) e geralmente envolvendo trabalho em grupo (Barbosa; DE
Moura, 2013; Berbel, 2011; Freeman et al., 2014; Giraffa; Maller, 2017; Vasconcelos et al., 2019).

A aprendizagem por pares caracteriza-se como uma metodologia onde a troca de experiéncias e conhecimentos entre
os educandos é estimulada pelo professor. Diferentes estratégias podem ser exploradas para fomentar a interacdo, bem como a
discusséo e o debate acerca de determinado conceito ou assunto. Uma das metodologias que orientam o trabalho docente na

promocéo do aprendizado entre pares é o Peer Instruction — Instrugdo por pares.

3. Método Peer Instruction: Instrucdo por Pares

Conforme Mazur (1997), a metodologia Peer Instruction tem como objetivo tornar o processo de ensino e
aprendizagem interativo, visando & interacdo por pares — por meio do desenvolvimento das competéncias socioemocionais,
dentre elas a cooperagdo — e a realizagdo do trabalho em equipe com a mediacdo de artefatos digitais, facilitando a prética
docente. Durante a aplicacdo do método, é possivel utilizar o Aplicativo Socrative, que oferece varias ferramentas lGdicas para
0 processo de aprendizagem.

Assim, conforme o autor Mazur (1997), o método ativo descrito em cinco fases:

v Fase 1 - Professor expde um conceito especifico.

4 Fase 2 - Formacéo de equipes.

4 Fase 3 - Aplicacéo de teste conceitual, pode ser respondido via Software aplicativo de quiz.

4 Fase 4 - Professor avalia a resposta: até 30% acertos (revisar contetido); entre 30% e 70% (alunos discutem a

questdo); mais de 70% (professor explano sobre o conteido e préxima questéo).

Para que a metodologia de ensino seja uma boa pratica é necessario selecionar as questdes que obtiveram resultados
assertivos entre 35% e 70% de acertos. Caso a assertividade da correcdo seja inferior 35%, o professor devera apresentar
novamente o conteddo da base tecnoldgica, realizando a devolutiva da corre¢do da atividade proposta.

Caso seja superior a 70% de acertos, o professor podera passar para um novo topico de seu plano de aula.

Desta forma pode-se observar na Figura 1, um fluxograma que demosntra a aplicacdo do método Peer Instruction —

Instrugéo por Pares.
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Figura 1: Fluxograma do método Peer Instruction.
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3.1 Aplicativo Socrative

Para criar uma plataforma de aprendizagem centrado no aluno como agente ativo é necessario considerar que o
ambiente deve prever ndo apenas apresentacdo de situacBes de aprendizagem, mas também, permitir ao aluno a criacdo de
novas situagdes, lembrando que essa resolucao pode ser social e ndo apenas individual.

O Socrative é um software que funciona baseado na internet, é gratuito e multiplataforma. Nele, professores podem
criar salas de aula virtuais para acesso de modo interativo e simultaneo. Disponibiliza quatro tipos de atividades que podem ser

elaboradas:

o Criar perguntas de saida, que nada mais sdo do que perguntas que servem para fazer um diagndstico antes ou depois
da aula sobre determinado assunto trabalhado com a turma, ou mesmo procurar saber se os alunos gostaram da
metodologia usada durante a exposi¢éo do contetdo.

o Ha também a possibilidade de usar a ferramenta como um jogo, onde as equipes formadas por alunos sao divididas e
levadas a responder um questionario, a primeira equipe a finalizar o questionario, vence a disputa que na ferramenta
se chama “corrida espacial”.

e Qutra forma de uso é propor que alunos escolham um tema para ser estudado e cada resposta dada pode ser avaliada
pelos proprios alunos como forma de democratizar essa escolha.

o A (ltima atividade disponivel é a criagdo de questionarios interativos, no qual os alunos respondem individualmente

e o professor acompanha o desempenho dos mesmaos.

A capacidade de elaborar questionarios interativos da ressignificagdo a forma como os alunos recebem o diagnéstico
do ensino-aprendizagem e sdo avaliados.

O gerenciador de informac6es no caso o professor, efetua o cadastro no Website e cria uma sala de aula virtual de
aprendizagem. Os exercicios (questdes objetivas) podem ser acessada em qualquer host (Computador de mesa, tablets ou
smarthphones), ou seja, qualquer dispositivo habilitado na rede mundial de computadores, obtendo as respostas em tempo real.

Segundo Moreira (1999), o aplicativo Socrative, além de consiste em um artefato digital que apoia o uso das

metodologias ativas, torna’se em um sistema de gerenciamento de dados, tornando a estrutura de dados organizada para a
5
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inclusdo de novos conteldos, realizando a fusdo dos conhecimentos prévios estabelecidos na estrutura cognitiva, com 0s novos
conceitos, tornando-se uma aprendizagens significativas.

Uma caracteristica fundamental que o Aplicativo Socrative oferece, é o feedback imediato, que torna essencial para o
Método Ativo Peer Instruction — Instrugdo por pares, permitindo a verificacdo das lacunas de aprendizagens durante as fases

das aulas, tornando o método eficaz a assimilagdo de novas aprendizagens.

3.2 0 Ensino de Programagéo e Algoritmos no Curso Técnico em Desenvolvimento de Sistemas

As competéncias solicitadas para desenvolver a programagdo de computadores, estad vinculado ao uso raciocinio
I6gico, matematico e abstracdo para resolucdo de problemas, configuram-se como um dos maiores desafios que enfrentam os
alunos ingressantes (Brandéao, 2014).

O componente curricular de Programagdo e Algoritmos é o conceito inicial para qualquer curso de Desenvolvimento
de Sistemas.

Neste curso, temos uma grande problemética na questdo relacionada a evasdo escolar. Muitos alunos apresentam
lacunas de aprendizagem, em conceitos iniciais, prejudicando o andamento das turmas.

Apos andlise das atas dos conselhos de classe intermediério, final da unidade escolar, foram diagnosticados os baixos
desempenhos dos alunos da turma do componente de Programacgéo e Algoritmos. Conforme os dados apresentados as turmas
dos segundos modulos: matutino e noturno apresentam 16,67% e 15,39%, ou seja, 30 alunos matriculados 6 foram evadidos no
periodo matutino, ja no periodo noturno 33 alunos matriculados 6 foram evadidos.

Constatamos que o percentual de perda é alto. A analise mostra a perda escolar nos cursos de Desenvolvimento de

Sistemas nos periodos matutino e noturno, os quais apresentaram uma perda acima de 15%.

Tabela 1: Tabela de saldo de alunos (2018) Etec de Maua — Sede.

Entrada Entrada %0 Perda
Curso Perda )
1° Semestre/2018  [2° Semestre/2018 Comparativa
1° Médulo 40 2° Médulo 35 5 12,50%
Desenvolvimento  depszziiie |36 3 Modulo 30 6 16.67%
Sistemas (manha
( ) ] Saida 19
3° Médulo 30 26 4 13,34%
Semestre/2018
1° Médulo 40 2° Médulo 35 5 10,26%
Desenvolvimento  depagsiio 39 30 Médulo 33 6 15,39%
Sistemas (noite
( ) Saida 1°
3° Médulo 26 23 3 11,54%
Semestre/2018

Fonte: PPG Escola Técnica.

Como solucdes, propbe-se a utilizacdo de metodologias ativas de aprendizagem que promovem a centralidade no

aluno e priorizam a aprendizagem colaborativa por meio de trabalhos em grupo (Moran, 2019);
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4. Metodologia

Esta pesquisa é resultado da aplicacdo da boa préatica Peer Instruciton — Instrugdo por pares. A pesquisa foi realizada
por 32 alunos do primeiro mddulo. Apds a boa pratica, foi aplicado um instrumento de pesquisa pelo Google Forms, como
objetivo de coletar uma amostra de estudo e em seguida realizar a analise inferéncia estatisticas. Segue as fases do
desenvolvimento da préatica docente:

4 Fase 1 — Professor expde um conceito especifico. O tema trabalhado foi Regras de Inferéncia, o professor
realizou-se um planejamento sobre o que se pretende alcangar: “Antes”, “Durante” e “Apds” a aplicagdo da metodologia

(Tabela 1).

Tabela 2: Planejamento dos objetivos de aplicacdo da metodologia.

Antes Durante ApoOs
motivar para a leitura sele¢do sumarizar,
ativar conhecimentos prévios direcionar a atengdo identificar a ideia principal,
definir objetivo de leitura automonitorar, responder perguntas
autoavaliar,
ativar do conhecimento prévio

Fonte: Adaptado de Solé (1998)

4 Fase 2 — Formacdo de equipes — Fase inicial realizada no laboratério de Informética com o DataShow na
projecéo de slides.

4 Fase 3 — Aplicacéo de teste conceitual, pode ser respondido via Aplicativo Socrative aplicativo de quis.
Etapa realizada no laboratério de Informatica com apoio ao Aplicativo Socrative, com aplicacdo de um quis para os alunos
desenvolvessem o exercicio de forma individual e depois posteriormente em pares.

4 Fase 4 — Professor avalia a resposta: até 30% acertos (revisar contetido); entre 30% e 70% (alunos interagem
sobre o assunto); mais de 70% (professor explano sobre o conteido e proxima questdo). questdo sobre 6 mesmo conceito ou
passar ao proximo tépico da aula, voltando ao primeiro passo. Momento de total interagdo da turma, sendo individual ou em
pares,

v Fase 5 — Validacdo da metodologia aplicada — Foi criado um formulério para coletar as narrativas discentes
dos alunos sobre a pratica docente aplicada.

Ao dar inicio da aula, o professor aplicou 0 método de ensino Peer Instruction, em seguida foi realizado um
momento de revisdo dos contelidos da base tecnoldgica. Apds a revisdo da matéria os alunos tiveram acesso ao aplicativo
Socrative, no qual realizaram ag¢Ges de ambientacdo da plataforma. Logo em seguinte, os alunos realizaram uma atividade com
questBes objetivas com mdltiplas escolha para os alunos, no qual foi estipulado 2 minutos para responderem a mesma de forma
individual.

Ressaltamos que todas as 10 questdes foram resolvidas.

Foram entrevistados 20 alunos. O questionario em se no estudo de LASRY et. al (2008), com trés opcdes: de

respostas: concordo, concordo parcialmente e discordo.

5. Resultados e Discussoes
Os resultados apresentados na pesquisa mostram as percepgdes dos alunos do Curso Técnico em Desenvolvimento de
Sistemas. Para a coleta dos dados foi aplicado um instrumento de pesquisa em que 32 alunos do Curso Técnico em

Desenvolvimento de Sistemas responderam a pesquisa ap6s a plicacdo do método de ensino. O Grafico 1, é a representacdo
7
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dos dados da Metodologia Aplicada em Sala de Aula. Constatou-se que 97% dos alunos concorda com a aplicacdo do método

ativo, 3% ndo aderiram o método inovador.

Graéfico 1: Metodologias aplicadas em aula.

97%
ﬁ 0%
%
discordo Total de discentes

m concordo = concordo parcialmente

Fonte: Arquivo Pessoal.

O Gréfico 2, demonstra sobre o processo de Instrugdo por Pares, ou seja, 0 momento de Discussdo em Grupo.

Constatou-se 86% diz que concorda que a discussdo em grupo facilita bastante na resolucdo dos problemas e 14% concorda.

Gréfico 2: Discussdo em Grupo.

Discussao em Grupo
14%

B CONCOrde

parcialmente

cord
86%

Fonte: Arquivo Pessoal.

O Gréfico 3, refere-se sobre a estratégia de abordar o contetdo programético do componente curricular. Constatou-se

que 92% concorda e 32 % concorda parcialmente e 8% discorda.
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Gréfico 3: Forma de abordar o contetdo.

Metodologia aplicada em aula

8%

92%

" CONncorde » concordo parcialmente discordo Total de discentes
Fonte: Arquivo Pessoal.

O Gréfico 4, refere-se sobre o processo de resolucéo de exercicios. Constatou-se que 73% concorda, 14% concorda

parcialmente e apenas 5% discorda.

Gréfico 4: Resolucédo dos exercicios.

Resolucdao dos exercicios

M Resolucdo dos

OXOICIOGs

mconcordo
concorgo
parcaaimente

W discordo

m Total de discentes

Fonte: Arquivo Pessoal

O Gréfico 5, representa a avaliacdo da metodologia aplicada. Constatou-se 52% diz que foi discutir questdes com os
colegas, 10% relata que se obteve mais participacdo e atividades dos alunos e 38% fala sobre o uso das Tecnologias Digitais de

Informacdo e Comunicacdo em apoio as metodologias ativas de aprendizagem.
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Gréfico 5: Avaliacdo da metodologia.

Avaliacdo da metodologia

» Avaliagio da
Metodologia

u Discutir questdes
com os colegas

» Uso de
tecnologias na
sala de aula

» Maior
participacdo nas

atividades dos
alunos

Fonte: Arquivo Pessoal

O Gréfico 6, 0 mesmo esta realizado ao Tempo de devolutiva das atividades. Constatou-se que 52%, responde em
menor de 15 minutos, 38% leva entre 15 a 30 minutos e 10% demora entre 30 a 45 minutos.

Grafico 6: Tempo.

m Avaliagao da Tempc:-
Metodologia
= Menos 15min

= 15 a 30 min

45 @ 60 min

m 60 a 75 min

= 75 @ 90 min

u Mais de 90 min

m MEo ==i

Fonte: Arquivo Pessoal

O Gréfico 7, consiste na comparacao das metodologias de ensino, tradicional ou a aplicada na pesquisa. Constatou-se
que 45% acha a metodologia aplicada muito bom, 30% regular, 25% bom e nenhum aluno considera insatisfatério a
metodologia ativas de aprendizagem aplicada.
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Gréfico 7: Comparacdo entre a Metodologia Tradicional e a Metodologia Aplicada.

0%
30%
45%

25%

Fonte: Arquivo Pessoal

No instrumento de pesquisa além das questfes de multipla escolha, também haviam duas questbes dissertativas para

os alunos redigissem suas narrativas sobre as vivéncias do método de ensino.

6. Consideracdes Finais

Aprender a programar constitui-se de uma tarefa complexa que inclui: adquirir habilidade para resolucdo de
problemas, aprender a sintaxe e a semantica de uma linguagem de programacéo, utilizar um ambiente de desenvolvimento de
programagao e realizar testes e depuragio de programas. E preciso identificar detalhadamente em quais dessas tarefas existem
as lacunas que impedem ou dificultam o aprendizado.

No intuito de encontrar essas lacunas de aprendizagem se faz necessario considerar concepcbes mais sistémicas e
complexas, no que se refere a construcéo dos saberes.

Com a intervencao pedagogica constatou-se a eficicia do método ativo, e a satisfacdo dos alunos apds a aplicagdo do
método Peer Instruction — Instrucdo por Pares, obtendo 6timos resultados de desempenho com o engajamento dos alunos da
turma durante a atividade. Com a aplicagdo método Peer Instruction — Instrugdo por Pares, proporcionaram aos alunos
assimilarem os contetdos de estrutura de dados em um menor espago de tempo, melhorando o desempenho nas aulas de
Programagcdo e Algoritmos evidenciando a aceitacdo do método ativo de aprendizagem.

O envolvimento colaborativo da turma nessa dindmica de interacdo por pares foi satisfatério. Neste momento de
aprendizado o professor através dos artefatos digital — Aplicativo Socrative, tem a possibilidade de identificar as lacunas de
aprendizagem e suprir a necessidade da turma.

VWygotsky (1998) afirma que a interacdo social desempenha uma fungdo chave no desenvolvimento cognitivo e é
mediante atividades que intensifiquem esse conceito, que a aprendizagem colaborativa pode contribuir de forma positiva para
atingir objetivos comuns.

Durante a aplicagdo do Método Peer Instruction - Instrucdo por Pares, os resultados foram significativos, os alunos
assumiram o papel de protagonista durante a aplicacdo do método ativo.

Acredita-se que com os resultados significativos, gerados pela experiéncia relatada, possa sinalizar novas perspectivas
de préticas e indicar novas direcBes para 0 estudo e investigacdo no ensino de Programacdo e Algoritmos, alcangando o

Sucesso Escolar.
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