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Resumo

Este trabalho foi realizado no &mbito da metodologia Educational Design Research (EDR), que busca encaminhar
solucBes para problemas vivenciados na pratica docente. A presente pesquisa tem o propdsito de criar, desenvolver,
implementar e avaliar uma metodologia de ensino baseada em um conjunto de atividades didaticas (ADs) focadas em
fornecer ritmo de estudo e feedback qualificado aos alunos da disciplina introdutdria de programacg&o no curso técnico
em informatica integrado ao ensino médio. As ADs foram desenvolvidas para realizar um acompanhamento continuo
do desempenho dos alunos, a fim de que o alto indice de evasédo e reprovacdo seja reduzido. Durante esse processo
metodolégico, o professor consegue identificar as lacunas apresentadas pelos alunos e retomar o contetdo
individualmente e/ou em grupo, ndo deixando que as ddvidas se acumulem e se tornem obstaculos para o aprendizado.
O retorno aos alunos foi realizado por meio de uma devolutiva do aprendizado, levando em consideracdo a compreenséo
leitora, as nogBes matematicas, o raciocinio 1dgico e a abstracdo, aspectos que representam os quatro pilares essenciais
a serem avaliados no ensino de programacdo. Os resultados obtidos indicam que as ADs desenvolvidas sdo de grande
valia na construgdo do conhecimento dos alunos, observando desempenhos satisfatorios e, consequentemente,
contribuindo para amenizar o indice de reprovagéo do curso.

Palavras-chave: Ensino; Algoritmo; Ritmo de aprendizagem; Atividades didaticas; Feedback qualificado.

Abstract

This work was carried out within the scope of the Educational Design Research (EDR) methodology, which seeks to
provide solutions to problems experienced in teaching practice. The research developed has the purpose of creating,
developing, implementing and evaluating a teaching methodology based on a set of didactic activities (DAs) focused
on providing students who take the introductory programming subject in the technical course in computer science
integrated with high school, pace of study and qualified feedback. The DAs were developed to carry out a continuous
monitoring of student performance so that the high rate of dropout and failure are reduced. During this methodological
process, the teacher is able to identify the gaps presented by the students and carry out the resumption of the content
individually and/or in groups, preventing that the accumulation of doubts being an obstacle to learning. Feedback to
students was carried out taking into account reading comprehension, mathematical notions, logical reasoning and
abstraction, which represent the four essential pillars to be evaluated in programming teaching. The results obtained
indicate that the DAs developed are of great worth in the construction of students' knowledge, observing satisfactory
performances and, consequently, contributing to decrease the failure of the Course.

Keywords: Teaching; Algorithm; Learning pace; Didactic activities; Qualified feedback.

Resumen

Este trabajo se llevd a cabo dentro de la metodologia de la Investigacion del Disefio Educativo (IDE), que busca esbozar
soluciones a problemas experimentados en la practica docente. El objetivo de esta investigacion es crear, desarrollar,
implementar y evaluar una metodologia de ensefianza basada en un conjunto de actividades didacticas (AD) enfocadas
a proporcionar un ritmo de estudio y de feedback calificado a los estudiantes de la disciplina introductoria de
programacion en el curso técnico integrado en informética a la ensefianza secundaria. Las AD se desarrollaron para
realizar un seguimiento continuo del rendimiento de los estudiantes con el fin de reducir las altas tasas de abandono y
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desaprobacion escolar. Durante este proceso metodoldgico, el profesor puede identificar las lagunas que presentan los
alumnos y retomar el contenido de forma individual y/o en grupo, sin dejar que las dudas se acumulen y se conviertan
en obstaculos para el aprendizaje. La devolucidn a los alumnos se hizo a través de una retroalimentacién del aprendizaje,
teniendo en cuenta la comprension lectora, las nociones matematicas, el razonamiento logico y la abstraccion, aspectos
que representan los cuatro pilares esenciales a evaluar en la ensefianza de la programacion. Los resultados obtenidos
indican que las AD desarrolladas son de gran valor en la construccion de los conocimientos de los alumnos, observando
rendimientos satisfactorios y, en consecuencia, contribuyendo a aliviar la tasa de desaprobacién del curso.

Palabras clave: Ensefianza; Algoritmo; Ritmo de aprendizaje; Actividades didacticas; Feedback calificado.

1. Introducéo

O ensino de programacao e suas complexidades tém sido tema de varios trabalhos nacionais e internacionais. Ha muito
tempo, procura-se encontrar alternativas que auxiliem o aluno a compreender conceitos relacionados a programacdo de
computadores. Ensinar programagao ndo é somente transmitir, aos estudantes, comandos e instrugdes que o computador devera
executar, trata-se de um processo complexo, que envolve Idgica, raciocinio e habilidade por parte dos alunos para conhecer o
problema a ser resolvido e elaborar sua solugdo, o que, muitas vezes, limita-se a uma esfera teérica (Gossmann, 2017). Nos
altimos anos, tem sido evidente a migragdo de métodos tradicionais de ensino para métodos alternativos; com isso, 0 processo
de ensino-aprendizagem — principalmente de algoritmos e de l6gica de programacdo — tem sido uma tematica de ampla
discussdo nas areas de educacdo e informatica, essencialmente com a criago de novos recursos para apoiar esse procedimento
(Zacarias & Mello, 2019). De acordo com Morais et al. (2020), ndo basta explanar o contelido, apresentar alguns exemplos e
propor exercicios para a turma. Com essa metodologia de ensino, muitas vezes, os alunos ingressantes no curso acabam
desmotivados e ndo conseguem se interessar pela disciplina, o que contribui significativamente para os altos indices de
reprovacgdo e taxas de evasdo observados atualmente.

Programar é uma tarefa desafiadora e, para amenizar as dificuldades no seu aprendizado, diversas abordagens
metodologicas tém sido adotadas para seu ensino em cursos de graduagdo e de nivel médio. Professores preocupados em auxiliar
seus alunos buscam alternativas para melhor apoia-los em sala de aula. Nesse intuito, muito se tem escrito sobre métodos,
metodologias, ferramentas, praticas e técnicas adotadas no ensino de programagao (Berssanette, 2016; Zacarias & Melo, 2019).
No entanto, apesar de todas as estratégias e/ou metodologias criadas, o processo de ensino e aprendizagem da disciplina de
programacédo de computadores ainda tem encontrado muitas dificuldades, pois ainda ndo ha dados precisos sobre qual é a melhor
metodologia a ser empregada e qual é o real sucesso desses cursos para os estudantes. De acordo com Berssanette (2016), uma
das dificuldades de ensino da disciplina esta justamente relacionada a auséncia de metodologias adequadas, pois geralmente ela
é ministrada de maneira tradicional, apenas com a teorizagdo.

Uma das preocupaces atuais na educacao é saber como ensinar e como avaliar. Com isso, orienta-se-para 0 uso de
metodologias que considerem o ensino-aprendizagem baseado em competéncias e habilidades (BNCC, 2018). Dentre as
competéncias requeridas para a rea de programacéo, cita-se pensamento computacional, mundo digital? e cultura digital®. Desse
modo, com a implementacdo da metodologia baseada no desenvolvimento das habilidades dos alunos, deseja-se melhor entender
e acompanhar as dificuldades dos alunos de maneira mais proxima, auxiliando-o no processo de aprendizagem e,
consequentemente, preparando-os para os desafios do mundo atual (BNCC, 2018). As pesquisas nessa area estabeleceram um
consenso de que a programacédo € uma atividade altamente complexa que envolve subtarefas ligadas a diferentes dominios do

conhecimento e, a uma variedade de processos cognitivos (Ambrésio, et al., 2011). Assim, valoriza-se um conjunto de

1 Envolve as capacidades de compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solugdes, de forma metddica e
sistematica, por meio do desenvolvimento de algoritmos (BNCC, 2018).

2 Envolve as aprendizagens relativas as formas de processar, transmitir e distribuir a informagao de maneira segura e confidvel em diferentes artefatos digitais,
compreendendo a importancia contemporanea de codificar, armazenar e proteger a informacéo (BNCC, 2018).

3 Envolve aprendizagens voltadas a uma participagdo mais consciente e democratica por meio das tecnologias digitais, o que supde a compreenséo dos impactos
da revolucdo digital e dos avangos do mundo digital na sociedade contemporanea (BNCC, 2018).
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habilidades que consolidam, aprofundam e ampliam a formacao integral (BNCC, 2018). Dentre as diversas habilidades que a
area de programacdo exige, foi identificado um conjunto de quatro habilidades para serem desenvolvidas e avaliadas — a
compreensdo leitora, a abstracdo, o raciocinio ldgico e as no¢des matematicas —, pois algumas delas sdo citadas em outros
trabalhos.

Segundo Coll (1990 apud Miranda, 2016), a leitura é o processo em que o leitor, a partir de seus objetivos, realiza um
trabalho ativo de compreensdo e interpretagdo do texto, decodificando e analisando as sentencas presentes no corpo textual. A
compreensdo € o momento no qual vocé percebe quais sdo as principais palavras de cada ideia e quais sdo os dados e as
informacdes possiveis de serem coletadas. Ja na abstracdo, segundo Souza (2015), geralmente o leitor procura isolar os elementos
das coisas e de suas relacdes para poder compreendé-los melhor. Para Menzies (1996 apud Bresolin, 2015), o raciocinio l6gico
é um processo estruturado de pensamento, bem como aprender o conteldo de um conceito em toda sua extensdo, permitindo
chegar a uma determinada conclusdo ou a resolugdo de um problema. Por fim, Moura (2007) entende que a no¢do matematica
ndo é s6 entender uma linguagem: é também adquirir modos de acdo que possibilitem lidar com outros conhecimentos
necessarios a sua satisfacdo e as necessidades de natureza integrativa, a fim de construir solugdo para problemas tanto do
individuo quanto do coletivo.

Neste trabalho, essas quatro habilidades foram identificadas como pilares que sustentam o ensino de programacéo. Eles
foram identificados por vérios autores, como Falkembach et al. (2003), que descrevem a dificuldade de interpretagdo do préprio
problema muito antes da dificuldade de interpretagéo de algum tipo de representacdo. Koliver, Dorneles e Casa (2004) afirmaram
que a apresentacdo de principios basicos da l6gica é suficiente para resolver a maior parte dos problemas propostos numa
disciplina de nivel introdutdrio. Nobre e Menezes (2002 apud Schultz, 2003) descrevem as dificuldades em trabalhar a
capacidade de abstracdo do aluno, seja na busca de possiveis solugdes, seja na escolha das estruturas de dados. A necessidade de
o professor fazer o aluno compreender a abstracéo envolvida em toda simbologia utilizada é corroborada por Rodrigues (2002).
Alguns autores preconizam a necessidade de dominar habilidades matematicas prévias que sejam ao menos integradas (Gomes
& Mendes, 2015). Outros falam que os alunos devem ter um minimo de conhecimento para poderem compreender esses temas
(Koliver; Dorneles; Casa, 2004); no entanto, segundo Baeza-Yates (1995), o nivel de conhecimento prévio de Idgica matematica
ndo € essencial.

As dificuldades sdo as mesmas com os alunos do primeiro ano de um curso técnico em informatica integrado ao ensino
médio de uma Instituicdo Federal do Estado do Rio Grande do Sul, onde a proposta serd desenvolvida. Constata-se uma alta taxa
de reprovacdo que, muitas vezes, leva os alunos a abandonarem o curso. Dentre os diversos assuntos desenvolvidos na disciplina
— que se conectam entre si e sdo abordados em uma sequéncia Idgica — este artigo tera o intuito de desenvolver uma proposta
diferenciada e que supra as dificuldades encontradas no dia a dia da sala de aula. O presente estudo propbe a elaboracéo,
implementacdo e avaliagdo de uma nova metodologia, baseada num conjunto de atividades didaticas (ADs) que visam
desenvolver, no aluno, um ritmo de estudo que o auxilie a sanar as dividas no momento em que cada contetdo esta sendo
ministrado, ndo acumulando lacunas em seu aprendizado. Além disso, essas ADs servirdo como uma forma avaliativa diferente
da tradicional (trabalhos, provas, testes, seminarios, etc), pois serd baseada nas habilidades alcancadas pelos alunos. . Por fim,
para melhor apresentacdo da pesquisa, este artigo esta organizado da seguinte maneira: a Se¢ao 2 apresenta o método de pesquisa

proposto; a Secdo 3 apresenta os resultados e discussdes da pesquisa e a Se¢do 4 apresenta a conclusdo do trabalho.

2. Metodologia
No intuito de desenvolver a proposta metodoldgica deste trabalho, foram consideradas as habilidades contidas na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) referente a area estudada, que conforme Aparicio & Costa (2018) suas auséncias ha maioria

das vezes impedem os alunos a desenvolverem seus problemas. Com isso, primeiramente, identificaram-se quatro habilidades
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(interpretacdo de texto, abstracéo, raciocinio l6gico e nocdes matematicas) a serem trabalhadas ao longo do ano. Apos, elas foram
utilizadas para a construcdo das ADs que nortearam o ensino-aprendizagem na disciplina introdutéria de programac&o. No intuito
de construir as ADs, foi necessario pensar uma forma diferenciada de abordar o ensino de programac&o. Primeiramente, optou-
se por apresentar aos discentes o fluxograma como forma inicial para realizar a resolucéo dos problemas propostos, pois percebe-
se que neles o uso de simbolos como fator de abstragdo é, por vezes, utilizado com o intuito de tornar a assimilagdo do aluno
mais simples (Halley, 2008). Apds o aluno ja ter um primeiro contato com o ensino de programacéo e, por meio dos fluxogramas,
realizar suas resolugdes, foi preciso pensar qual seria a melhor estratégia para que esses fluxogramas se tornassem linhas de
cddigo e para isto, utilizou-se uma linguagem de alto nivel, a Linguagem C, a qual possui modularidade, recursos de baixo nivel
e simplicidade.

Depois de elencar quais assuntos sdo essenciais conter nas atividades didaticas a serem construidas, foi necessario pensar
nas tarefas especificas que irdo compor cada AD. Dessa forma, elencou-se os contetidos a serem ministrados durante o ano letivo
e uma AD para cada topico do programa da disciplina foi criado. Fazem parte desse cronograma os conteudos: conceitos basicos
de programacdo, comandos de selecéo (if...else e switch...case), lago de repeti¢do (while, do...while e for) e estrutura homogénea
— vetor. O material a ser desenvolvido para cada AD esta dividido em material do professor e material do aluno. A seguir, serdo
descritos os aspectos utilizados na elaboragéo de cada material, tendo como base a proposta Educational Design Research (EDR),
traduzida como Pesquisa em Design Educacional (PDE). Por fim, foi construida uma matriz para analisar e avaliar os alunos de
acordo com a metodologia proposta.

Esta metodologia de ensino-aprendizagem se caracteriza por ser qualitativa, pois baseia-se no carater subjetivo da
analise dos alunos (coleta e interpreta as respostas subjetivas individuais dos participantes) e também quantitativa, uma vez que

utiliza técnicas e ferramentas baseadas em métricas para determinar sua eficécia.

2.1 Construgdo das ADs

A fim de compor as ADs, levou-se em consideracao os seguintes aspectos: uso de fluxogramas; uso da linguagem C; e
desenvolvimento de tarefas baseadas nas habilidades a serem alcancadas, levando em consideragéo o contetido programatico da
disciplina. A fim de verificar, especificamente, o aprendizado do aluno referente a cada estrutura. Essa abordagem permite que
o professor monitore as lacunas observadas no decorrer do ano letivo e, se necessario, realize uma retomada dos contetidos
(individualmente ou em grupo), para que nenhum aluno fique com defasagem, evitando que ele se desmotive, reprove ou
abandone o curso.

Contudo, é importante ressaltar que cada AD é composta de 2 tarefas, abrangendo as quatro habilidades a serem
avaliadas, onde a primeira tarefa de cada AD tem um menor nivel de dificuldade. Por ultimo, um questionario foi inserido em
cada AD, o qual servira de auxilio para que o professor construa a atividade didatica seguinte e verifique se a percepcdo dos
alunos vai ao encontro das ADs desenvolvidas, levando em consideracdo a opinido do aluno em relagdo ao empenho, a

aprendizagem, ao foco nos estudos e ao trabalho despendido, conforme a Figura 1.
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Figura 1 — Questionario a ser respondido pelos alunos no final de cada AD.

Questionario
Classifique as atividades didaticas segundo os critérios abaixo. Em relagéo ao/a:

Empenho na disciplina a atividade didatica desenvolvida:
1 (Né&o contribuiu) “* 2 (Contribuiu pouco) “* 3 (Contribuiu) “* 4 (Contribuiu muito) “* 5 (Contribuiu por
completo)

Aprendizagem:
1 (N&o contribuiu) ' 2 (Contribuiu pouco) “' 3 (Contribuiu) “* 4 (Contribuiu muito) ' 5 (Contribuiu por
completo)

Foco nos estudos:
1 (N&o contribuiu) “* 2 (Contribuiu pouco) “' 3 (Contribuiu) “* 4 (Contribuiu muito) ' 5 (Contribuiu por
completo)

Trabalho despendido para sua resolucéo:
1 (Nada trabalhosa) * 2 (Pouco trabalhosa) ©* 3 (Trabalhosa) “* 4 (Muito trabalhosa) “* 5 (Excessivamente

trahalhAna)

Fonte: Autores.

2.2 Material do professor

Inicialmente, para elaborar o material do professor, foi necessario pensar em uma estrutura que pudesse auxiliar o
docente a conduzir o desenvolvimento das tarefas especificas em cada AD. A estrutura elaborada é composta por: identificacdo
da turma, nome da atividade a ser desenvolvida, introducéo, objetivos didaticos da AD e tarefas. A introducdo tem como objetivo
descrever um breve resumo do que sera ministrado pelo professor e a forma que o mesmao foi desenvolvido em aula. Os objetivos
didaticos tém como finalidade mostrar o que se busca atingir em relagdo ao aluno e ao professor. E as tarefas descrevem os
objetivos que terdo que ser alcancados pelos alunos e os objetivos a serem verificados pelo professor ao seu final. Vale ressaltar
que todas as ADs seguirdo a estrutura apresentada na Figura 2, alterando somente as tarefas propostas em cada AD. Dessa forma,
cada atividade didatica desenvolvida tem como objetivo investigar 0s conceitos basicos de cada conteido ministrado, analisando-
o individualmente e de forma integrada aos conteidos ja trabalhados, de modo que, a cada conteldo ministrado, os alunos
consigam desenvolver algoritmos mais elaborados por meio de uma base sélida. A Figura 2 mostra a estrutura desenvolvida que
compde o referido material. Essa estrutura serd apresentada por meio de um modelo reduzido referente a AD3, a qual mostra

apenas a tarefa 1, pois a tarefa 2 segue essa mesma estrutura.
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Figura 2 — Modelo reduzido, contendo apenas a tarefa 1, do material do professor referente a AD3, comando switch...case.

TURMA INFO XX
ATIVIDADE DIDATICA 3 — COMANDO SWITCH...CASE

Introducdo

Esta atividade tem como finalidade venficar a escolha do
aluno em utilizar o comando if..else ou switch...case no
desenvolvimento da tarefa apresentada a ele. Também sera
verficada a capacidade do aluno em medificar da estrutura
if...else para a swifch..case sem alterar o propdsito do
programa. Antes de desenvolver essa atividade, o aluno
estudou o comande switch...case, o qual fo desenvolvido
logo apés o comando ff..else. Ambos os comandos s3o
pertencentes a estrutura de decisdo e semelhantes na forma
de implementacdo, sendo importante ao aluno wvisualizar
formas diferenciadas de programar essas estruturas. Para
melhor entendimente do discente, o comando foi apresentado
com pequenos exemplos desenvolvidos em conjunto com os
estudantes na ferramenta DEV-C++. Posteriormente, foram
disponibilizados aocs alunos problemas para que pudessem
desenvolver tanto o raciocinio logico quanto a escrita de
programas na linguagem C. Depois de finalizar as etapas

Professor

-Analisar os objetivos elencados em cada tarefa a fim de
elaborar as matrizes de analise que servirdo de auxilio para o
professer acompanhar o aprendizado dos alunes durante o
ano letivo.

Tarefa 1

Esta tarefa sera desenvolvida na linguagem de programacio
C, em que, os alunos devem identificar qual a estrutura
ministrada até o momento (if..else ou swifch...case) é a
melhor opcio para desenvolver o problema proposto,
interpretar corretamente o que foi solicitado na tarefa e saber
realizar os calculos matematicos necessarios para o
desenvolvimento da atividade.

Objetivos a serem venficados pelo professor ao final da

farefa:

- Analisar o codigo para detectar a existéncia de emos
légicos elou sintaticos.
- Analisar a interpretacio do aluno referente aoc que foi

supracitadas, a atividade didatica foi desenvolvida. ) )
exposto para ele (leitura correta do enunciado programa).

- ldentificar se o discente consegue perceber os comandos
Objetivo da atividade didatica 3 necessarios a serem utlizados no desenvolvimento do
Aluno programa, utilizando, para isso, a linguagem de programacio
C.
- Analisar se o aluno consegue desenvolver os calculos
necessarios para fazer com que o programa desempenhe sua
fungdo cometamente.
-Analisar a escolha feita pelo usuario da estrutura utilizada
para desenvolver o programa.

- Analisar o uso dos comandos if..else e switch...case em
diferentes contextos.

- Fomecer matenal para o professor a fim de analisar o
desenvolvimento do aluno.

- Ditar ritmo de estudo.

Fonte: Autores.

2.3 Material do aluno

Ap6s desenvolver o material do professor, elaborou-se a estrutura do material do aluno, que foram utilizadas no
desenvolvimento de todas as ADs, alterando somente as tarefas propostas em cada atividade. Dessa forma, cada AD desenvolvida
tem como objetivo investigar os conceitos basicos de cada conteldo ministrado, analisando-o individualmente e de forma
integrada aos contetidos ja trabalhados, fazendo com que os alunos consigam desenvolver a cada conteido ministrado algoritmos
mais elaborados por meio de uma base sélida.

A fim de compor as ADs, foi considerado os objetivos a serem alcancados pelos alunos descritos ho material do professor,
bem como, as habilidades a serem avaliadas: interpretacdo de texto, abstracdo, raciocinio I6gico e no¢des matemaéticas. E, ao
final de cada AD, foi inserido um questionario, que serviré de auxilio para que o professor construa a préxima atividade didatica
a ser trabalhada e verifique se a percepcao dos alunos corrobora com as ADs desenvolvidas, levando em consideragdo o empenho,
a aprendizagem, o foco nos estudos, e o trabalho despendido, conforme a Figura 1.

Apos definir os aspectos que fardo parte do material do aluno, sua construgdo comeca a ser desenvolvida. O material é
composto pelo cabecalho, o qual é constituido de: nome da turma que participara da pesquisa, um espago para Ser inserido o
nome do aluno, a data em que a atividade sera realizada, um feedback qualificado a ser preenchido pelo professor, o nivel de
participacdo do aluno nas ADs (completa, parcial ou ndo realizada), as tarefas a serem desenvolvidas e para finalizar um
questionario. Vale ressaltar que 7 ADs foram produzidas com base nos contetidos trabalhados na disciplina de Programacéo |
(ADL1 - introducdo aos conceitos basicos de programacdo, AD2 - comandos de selecdo (if...else), AD3 - comandos de selecdo
(switch...case), AD4 - lacos de repeticdo (while), AD5 - lagos de repeticdo (do...while), AD6 - lacos de repeticdo (for) e, por
ultimo, AD7 - estruturas homogéneas (vetor)). Como todas as ADs possuem a mesma estrutura, abaixo sera apresentada a AD3

desenvolvida na forma resumida (Figura 3).


http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v11i10.32204

Research, Society and Development, v. 11, n. 10, e13111032204, 2022
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v11i10.32204

Figura 3 — Modelo reduzido do material do aluno referente a AD3, comando switch...case, contendo a tarefa 1 e a letra (a) da

tarefa 2.

TURMA INFO XX

Nome

Data: /|

Foodback quakificado

Ativudade Deseavolnida completa parcal I alo realizada

Orientacder: Todas as tarefas devem ser enviadas pelo ambents de aprendizagem SIGAA!

Il ] Analisasds 0 exercicio abaixo, sdeat:fique & melhor

estratora estudads até O momestd ¢ CONSUA O PIOZTamss Tarefa 2: Analise 05 codipos abaixo e reescrena-os
utilizando a lmguagem de programacio C. Justfique soa vtilizando © comando Suwich .. Case
escolba 3) mclude <stdso b>
Smclude<stdish B>
a) Uma foja formece 10% de desconto pana =t mam) {
funcioninos e 5% de descomto para cleentes vips -t x;
Fags um prograssa que calcule o valoe 1otal a sex pontf]"Escolha o codigo do produto'a”);
PRZ0 por uma peasca. O programa deverd ler 0 valor pantf {71 - Vestaano'a®™)
total da compra efetuads ¢ um codige gqoe peuntf ("2 - Higiene Pesscaln®),
Wentifiqgee 3¢ © comprador & um chente comum, prntf{"3 - Produto perecivel'a”™),
funcionine ou vip pontf ("4 . Produto nad perecivela”),
seanfMed” &x)
Na linguagem C: of (x==1) {

pontf ("Voce quer comprar uma bissa™ "),
Justificativa: }
else
dix==2) (
pentf]*Voce quer comprar um creme destal?a"),
) else
fixw=3) {
praati{"Voce quer comprar um kg de carne?a”);
telse
fxmed)(
pentf"Voce quer comprar uma lata de oleo Ta")
')
Reescrevende o codige:

Questiopatio
Chissifique 3 atrvidades daddticas segundo o8 craténos abago. Em relagho a0'a

Empenho na disciphina a atrvadade didatica desenvohvida

2 1 (N30 contnbamu) © 2 (Contrbuiu pouco) © 3 (Conmbun) © 4 (Contnbum puato) © 5 (Contnbusa por
completo)
Aprendgagem

' 1 (Ndo conenbuu) 2 (Contnbum pouco) % (Contnbusu) © 4 (Contrbum muto) © 5 (Comtnbusu por
completo)

Foco nos estudos
1 (N30 contnbauu) © 2 (Contnbuis pouco) 3 (Contnbume) © 4 {Coaenbum nxmto) © 5 (Comtnbusa por

completo)
Trabalko despendido para sua resolugio

1 (Nada mabalhosa) © 2 (Pouco trabalhosa) © 3 (Trabalhosa) © 4 (Muto trabalhosa) 5 (Excesssvamente
trabalhosa)

Fonte: Autores.

2.4 Implementacéo da metodologia proposta

As ADs foram realizadas no ano letivo de 2021, no curso técnico em informatica integrado ao ensino médio de uma
Instituicdo Federal do Estado do Rio Grande do Sul. Nesse ano, ingressaram no curso 56 alunos pertencentes ao primeiro ano do
curso. Em 2021, o mundo se encontrava em um momento dificil da pandemia do covid-19 e, no Brasil, as instituicGes de ensino
foram mantidas fechadas, de modo que as aulas eram ministradas de forma remota. Conforme decidido no ano de 2020, enquanto
a instituicdo estivesse fechada para a realizacdo das aulas presenciais, as disciplinas seriam organizadas em maédulos, cuja carga
horéria foi calculada de acordo com o nimero de horas de cada matéria. Eram ofertados, no maximo, de forma simultanea para
os alunos e, conforme os modulos foram acabando, outros se iniciavam. Essa estratégia foi organizada pela instituicdo para que
ndo houvesse um acimulo de trabalhos a serem desenvolvidos pelos alunos, pois a presenca era computada pela entrega das
atividades semanais. Na disciplina de Programacdo I, por ter um elevado ndmero de horas-aula (120 h anual), ficou destinado
um tempo correspondente a dois meses e meio de aula em cada semestre.

Dentro dos médulos que estariam sendo ministrados, a instituicdo organizou um horario e um tempo para que as aulas

sincronas fossem ministradas semanalmente. Na disciplina de Programacdo I, as aulas eram ministradas de forma sincrona duas
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vezes por semana, com um tempo de duracdo de 1 h e 15 min, sendo que, no restante do tempo, o aluno tinha acesso, por meio
do Sistema Integrado de Gestdo de Atividades Académicas (SIGAA), aos materiais necessarios para compor o seu aprendizado
— como gravacao das aulas dadas, exercicios, livros, entre outros —, complementando o conhecimento de forma assincrona. A
disciplina foi organizada e o contedo dividido da seguinte forma: no primeiro semestre, trabalhou-se, inicialmente, com
fluxogramas, comandos de decisdo (if...else e switch...case) e a linguagem de programacdo C; no segundo semestre, foram
abordados os contetidos dos lacos de repeti¢do (while, do...while e for) e estrutura homogénea, vetor.

Como os momentos sincronos junto aos alunos ocorriam duas vezes por semana, decidiu-se que, no primeiro encontro, o
professor ministraria o contetdo referente ao topico a ser abordado naquele momento e, no final da aula, disponibilizaria uma
lista de exercicios para os alunos resolverem. No encontro seguinte, o professor esclareceria as ddvidas que os alunos trouxessem
e analisaria a necessidade de dispor mais tarefas antes de aplicar a AD referente ao conteldo abordado. As ADs eram aplicadas,
no momento em que os alunos ndo relatavam mais davidas e conforme eles ja compreendessem o contetido. Isso oscilou de uma
a duas semanas, dependendo do conteudo a ser abordado, bem como sua complexidade.

Ap0s essas duas etapas serem cumpridas, a AD foi aplicada, sendo disponibilizada no horério da aula sincrona, e o aluno
teve até o final do dia para retornar sua avaliacdo pelo SIGAA. Essa alternativa foi implementada junto aos alunos porque muitos
ndo puderam estar presentes no momento em que as aulas online estavam ocorrendo e, pelas normativas, os discentes ndo eram
obrigados a comparecerem nos encontros previstos no horario das aulas sincronas. Sendo assim, o professor deveria proporcionar

outros momentos para 0s alunos cumprirem com suas obrigacdes escolares.

2.5 Matriz de anélise

Apo6s a construcdo das ADs, do material do professor e do aluno serem estabelecidos, foi desenvolvido o material de
anélise, denominado matrizes de analise (Tabela 1). Esse material auxilia o docente a realizar o feedback e analisar o desempenho
e o desenvolvimento dos seus alunos de acordo com os critérios instituidos. Com o propdsito de construir a matriz de analise, a
Tabela 1 foi desenvolvida para as turmas cujos dados coletados foram analisados a partir dos objetivos elencados dentro de cada
AD no momento de sua elaboracdo, levando em consideracdo as 4 habilidades propostas neste artigo. Essas habilidades foram
identificadas por escalas qualitativas e quantitativas, utilizando os conceitos “satisfatorio” (maior que 70%), “parcialmente
satisfatorio” (50 — 69%) e “insatisfatorio” (abaixo de 50%).

Ainda é possivel perceber que, na Tabela 1, o professor avalia o nivel de compreensdo e entendimento dos alunos de
acordo com cada habilidade: (1) interpretacdo de texto, (A) abstracdo, (RL) raciocinio l6gico e (NM) no¢des matematicas. Dessa

maneira, € possivel acompanhar cada aluno nos diferentes graus de percep¢ao necessarios a aprendizagem de programacao.
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Tabela 1 — Matriz de analise das ADs.

Interpretacédo de Abstracdo - A Raciocinio légico - | Nocdes matematicas
texto - | RL -NM
Alunos S PS | S PS 1 S PS 1 S PS |
Aluno 001
Aluno 002
Aluno 003
Aluno 004
Aluno 005
Resultado por critério | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0%
num total de XX alunos

S — Satisfatorio; PS — Parcialmente Satisfatorio; | — Insatisfatorio. Fonte: Autores.

Dessa forma, ao longo do ano, alunos e professores puderam analisar 0s percentuais alcancados em cada pilar, ao
desenvolverem as ADs. Por meio do feedback, o professor proporcionara, aos discentes, uma retomada do contetdo nas lacunas
observadas e 0 aluno pode focar seus estudos em pontos importantes do contetdo a fim de que, na etapa seguinte, essa lacuna
ndo seja um obstaculo que os impeca de prosseguir em seu aprendizado. A importancia em se dar um feedback qualificado aos
alunos é relatada por Shadiev et al. (2013) que citam em seu trabalho que nem sempre os estudantes conseguem obter um
feedback instantaneo ou comentarios do professor, fazendo com que muitas vezes o aluno iniciante em programacéo seja forcado

a aprender uma linguagem de programagdo sozinho, raramente interagindo com os colegas.

3. Resultados e Discussao

No decorrer do ano letivo, foram aplicadas sete ADs, as quais foram atribuidas notas e feedbacks qualificados para o
desenvolvimento dos alunos. A atribui¢do de notas as ADs ocorreu no momento de pandemia, quando a comunicagdo com 0s
alunos estava prejudicada e muitos ndo se faziam presentes durante as aulas sincronas. Essa ndo era a Unica avaliacdo proposta
aos alunos; pois, no semestre, é obrigatério oferecer aos alunos pelo menos trés formas diferentes de avaliacdo. Vale salientar
que as notas foram publicadas em um arquivo separado no intuito de desmistificar o ensino-aprendizado baseado exclusivamente
em notas, em que o aluno se vé realizando a tarefa devido pela nota e ndo pela relagdo com o aprendizado.

Com o prop6sito de acompanhar o indice de participagdo dos alunos nas ADs, foi considerado o envio das atividades

pelo ambiente SIGAA. A Figura 4 mostra o nimero de alunos das turmas que desenvolveram as ADs no decorrer da pesquisa.


http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v11i10.32204

Research, Society and Development, v. 11, n. 10, e13111032204, 2022
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v11i10.32204

Figura 4 — Participacdo dos alunos em cada atividade didatica no ambiente SIGAA.

Devolutiva das AD pelos Alunos
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Atividades Didaticas

Numero de alunos
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Fonte: Autores.

A fim de analisar os dados, calculou-se a média de participacdo dos alunos em cada AD, a qual ficou em 48,9 discentes.
Também se computou a moda, Mo = 49 e verificou-se que o nimero de participantes em cada AD é 0 mesmo da média,
sinalizando uma 6tima homogeneidade entre os dados. Por ltimo, analisou-se o desvio padrédo, no intuito de verificar o grau de
variacdo das devolutivas e evidenciou-se que houve uma pequena variacdo, DP = 1,88. Analisando a Figura 5 e calculando a
média, moda e desvio padrdo das devolutivas dos alunos, observa-se que somente na AD4 ocorre uma pequena varia¢ao, pois 0
namero de alunos participantes dessa atividade esta um pouco abaixo do desvio padréo calculado. Isto ocorreu quando os alunos
se depararam com uma estrutura mais complexa — lago de repeticdo (while) — e junto a ela era necessério utilizar comandos
condicionais, aumentando a complexidade dos programas a serem desenvolvidos. Contudo, no geral, ocorreu um alto indice de
participagdo nas ADs (média ~ 87%), permitindo que o professor tivesse uma percepcdo mais eficiente quanto ao rendimento do
aluno e identificasse as lacunas peculiares para retomar o(s) diferente(s) contetido(s) especificos, individualmente ou em grupo.

Para analisar a capacidade das ADs na aprendizagem dos alunos segundo as habilidades interpretacdo de texto,
abstracéo, raciocinio légico e nogBes matematicas, foi realizada uma média geral das tarefas 1 e 2 em cada AD, onde esses
critérios foram sendo trabalhados e desenvolvidos por meio dos feedbacks qualificados. No intuito de melhor analisar os dados,
o0s resultados das avaliacBes das 3 turmas (1A, 1B e 1C) foram analisados de maneira unificada. Além disso, os dados serdo
discutidos de acordo com as habilidades, com base na faixa de desempenho dos alunos: satisfatorio (S), parcialmente satisfatdrio
(PS) e insatisfatério (I). Primeiramente, informa-se que na AD1, referente a competéncia denominada interpretagdo, a tarefa 1
foi desconsiderada, pois ndo havia texto para ser interpretado. Além disso, pelos mesmos motivos da tarefa 1 na AD1 da
habilidade Interpretacdo, a AD1 (tarefa 1 e 2) referente a competéncia denominada Nogoes de Matematica, ndo foi avaliada. A
Figura 5 mostra os resultados obtidos nos indicadores “satisfatorio”, “parcialmente satisfatorio” e “insatisfatorio”, referente a

média das tarefas em todas as ADs em relacdo as quatro habilidades analisadas.
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Figura 5 — Gréfico da média das tarefas 1 e 2 em todas as ADs levando em consideracédo as quatro habilidades analisadas.
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Fonte: Autores.

Em relagdo ao indicador satisfatorio, as habilidades abstracdo e interpretagdo mostram tendéncias parecidas, pois apos,
a AD1, ocorre um aumento dessas habilidades e, em seguida, um pequeno decréscimo até a AD3. Logo em seguida, na AD4,
observa-se um decréscimo dos alunos nessas habilidades, voltando a aumentar o indice nas proximas AD. Dessa maneira,
consegue-se perceber que a variagdo da abstracdo esta correlacionada com a interpretacdo. Outra competéncia que pode ser
correlacionada com a abstragdo e a interpretagdo € o raciocinio l6gico, o qual possui tendéncias parecidas, com exce¢do da AD2,
a qual esperariamos um valor acima de 51%, mas obteve-se 47,40%. J& a habilidade no¢Bes matematicas possui um
comportamento préprio, com aumento dessa habilidade da AD2 para a AD3, diminuindo na AD4 e voltando a crescer
progressivamente até a AD final (AD7).

Considerando o indicador parcialmente satisfatorio, novamente as habilidades abstracdo e interpretacdo mostraram uma
tendéncia de uma faixa de variacdo (abstracdo — 28,25 — 37,00% e interpretagcdo — 28,60 — 39,25%; com exce¢do da AD4 na
competéncia abstracdo, que possui um valor de 42,10%). J& o raciocinio I6gico e as nogdes matematicas possuem uma varia¢ao
no comportamento, exatamente inversa a variagao visualizada no indicador satisfatorio, com exce¢do da variagdo encontrada em
no¢des matematicas, a qual mostra um comportamento semelhante ao indicador satisfatorio a partir da AD5.

Completando, o indicador insatisfatorio apresenta tendéncias semelhantes nas variagdes das ADs para todos as
habilidades. De uma maneira geral, em todas as ADs, o indicador “satisfatorio” foi o mais observado entre os alunos e,
consequentemente, esses alunos atingiram maiores niveis de aprendizado, com exce¢do da AD4, cujo indicador PS foi 0 mais
observado. Foi apresentado aos alunos, pela primeira vez, a estrutura de lago de repeticdo (while), e eles tiveram dificuldade em

compreender o modo de funcionamento desse comando.
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A fim de analisar a percepc¢do dos alunos quanto as ADs desenvolvidas (Figura 6), foi elaborado e aplicado um
questionario (Figura 1) que considerou os itens empenho na disciplina, aprendizagem, foco nos estudos e trabalho despendido
na AD. Esses itens permitem analisar, respectivamente: o interesse do aluno em relacdo ao desenvolvimento das ADs; o
entendimento dos alunos frente aos assuntos abordados; a evolugdo no ritmo de estudo; e o tempo despendido para realiza-las.
Além de realizar as respectivas andlises, os itens considerados permitem auxiliar o professor a construir a préxima atividade e
verificar se a percepgdo dos alunos corrobora com as ADs desenvolvidas.

Figura 6 — Gréfico que demonstra a variacdo de Empenho, Aprendizagem, Foco nos Estudos e Trabalho Despendido nas ADs.
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Fonte: Autores.

Observando as respostas dos alunos, distribuidos em 342 questionarios, verifica-se que o item trabalho despendido nas
ADs possui uma correlagdo com as outras percepcbes dos alunos da AD1 até a AD4; mas a partir da AD5, mostra um
comportamento inversamente proporcional. Isto corrobora que duas visdes podem ser observadas pelo professor: o tempo
despendido para realizar a tarefa e o nivel de dificuldade do aluno perante cada AD. Com isso, da AD1 — AD4, sugere-se que a
variacdo do trabalho despendido foi influenciada pelo tempo despendido, pois, quanto maior o tempo despendido, maior foi o
empenho e a aprendizagem. No entanto, a variacdo entre AD4 — AD7 foi influenciada pelo nivel de dificuldade (ADs com maior
grau de dificuldade), pois, quanto maior o empenho e a aprendizagem, menor o trabalho despendido e vice e versa. Quanto ao
foco, sua percepg¢do € muito parecida com as percepcdes de empenho e aprendizagem, mostrando que o aluno mais focado tende
a ter uma melhor aprendizagem e um melhor empenho nas ADs. A excecdo é a atividade AD2, pois nela os comandos referentes
a linguagem de programacéo C foram apresentados ao aluno pela primeira vez. Ao sentir uma maior dificuldade no conteido
trabalhado, o aluno teve um menor foco em realizar a AD. Dado que 0 empenho e a aprendizagem possuem a mesma tendéncia
de variacédo, pode-se concluir que a diminuicdo dos indices nestes itens, possivelmente, esta correlacionada com a dificuldade
dos discentes quanto a esses topicos trabalhados e assim verificando que, nas proximas vezes que esses assuntos forem discutidos,
devem-se usar metodologias complementares de aprendizagem.

Tendo em vista que cada turma e cada aluno teve caracteristicas peculiares, todos esses quesitos nos possibilitaram fazer
ajustes na forma do ensino-aprendizagem das tematicas abordadas. Com este trabalho, foi possivel verificar onde estdo as
possiveis fragilidades na compreensdo dos alunos durante o ano letivo, bem como orientar o professor a utilizar metodologias
complementares de ensino-aprendizagem. Tudo isso, nunca esquecendo que, por meio do feedback do professor, é possivel
aumentar e disseminar um melhor ritmo de estudo dos alunos. Com essas a¢fes desenvolvidas, ao final do ano letivo, percebe-
se que as mesmas foram bem distribuidas e uma uniformidade em seu desenvolvimento foi estabelecida e isso certamente

contribuiu para amenizar o indice de evaséo e reprovacao que ficaram em torno de 1% e 15%, respectivamente.
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4. Concluséo

Nesta pesquisa, foi apresentado um conjunto de sete ADs que inclui todo o contetido do ensino da disciplina introdutéria
de Programagao | do curso técnico em informatica integrado ao ensino médio, no intuito de avaliar os alunos com perspectivas
baseadas nas habilidades de interpretacdo, abstracdo, raciocinio légico e no¢bes matematicas. As ADs tiveram como propdsito
desenvolver um feedback qualificado e dar ritmo de estudo ao aluno. Ao analisar as habilidades investigadas nesse trabalho, foi
verificado que a interpretacdo, abstracdo e raciocinio I6gico possuem tendéncias parecidas sendo importante realizar um feedback
para elas a fim de analisar a aprendizagem dos alunos no ensino inicial de programacdo. A habilidade nogGes matematicas,
mesmo tendo um comportamento diferente das demais, também é um importante critério a ser investigado, pois a disciplina em
analise aborda conceitos basicos essenciais ao ensino introdutdrio de programacéo.

Considerando a participagdo dos alunos no desenvolvimento das ADs e levando em consideragao o cenario de pandemia,
obteve-se uma alta adesdo, onde a maior parte dos alunos envolvidos com a disciplina desenvolveram as atividades propostas,
possibilitando que o professor realizasse uma retomada dos contetdos focada nas lacunas da maioria dos discentes que estavam
empenhados em melhorar seu aprendizado. Isso sé foi possivel com o feedback do professor em determinar um maior ritmo de
estudos para diversos alunos que necessitavam de auxilio extra para avancar na compreenséo da disciplina.

A percepc¢do dos alunos das ADs, foram observados em todos os questionarios distribuidos em sete ADs, onde foi
observada a variagdo do empenho na disciplina, a aprendizagem, o foco nos estudos e o trabalho despendido na AD. Em relacéo
ao empenho e a aprendizagem, os resultados encontrados se mantiveram muito préximos, tendo uma leve queda no final do ano,
momento em que sempre ocorre um acumulo maior de atividades a serem realizadas envolvendo todas as disciplinas do curso,
mostrando que quanto maior o empenho, maior é a aprendizagem. O foco nos estudos se manteve constante durante o ano, tendo
uma leve queda na AD2, indicando que, no geral, os alunos mantiveram um ritmo de estudo. O item referente ao trabalho
despendido se manteve variando entre 3 e 3,7; em alguns momentos, o0s alunos entenderam que as ADs poderiam ser menos
trabalhosas. Entende-se que, no contexto de aulas remotas, os alunos precisam dedicar mais tempo em atividades extraclasse e
gue somente 0s encontros sincronos realizados duas vezes por semana com duracéo de 2 horas e 30 minutos ndo sdo suficientes
para que o aluno consiga ter um bom aprendizado. Dessa maneira, dentro do contexto analisado as ADs contribuiram para que
os professores pudessem acompanhar frequentemente o desenvolvimento e desempenho dos alunos de acordo com as habilidades
exigidas na area de programacao.

Em sintese, conclui-se que as ADs apresentadas neste trabalho se mostraram uma alternativa vidvel para o0 ensino
introdutdrio de programac&o. Isso porque 0 acompanhamento continuo por meio das sete ADs e do feedback qualificado fez com
gue os alunos adquirissem um melhor ritmo de estudo e, consequentemente, um bom nivel de entendimento dos contelidos
trabalhados. Também € importante que ressaltar as ADs foram importantes durante a pandemia de covid-19, pois a baixa
interacdo e comunicacdo com o aluno foram importantes fatores a serem superados. Futuramente essa metodologia podera ser

aplicada em outras institui¢des de ensino, a fim de analisar sua viabilidade em contextos diferentes.
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