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RESUMO

A dificuldade de aprendizagem nas disciplinas de Algoritmos e Programacao € uma
realidade enfrentada por muitos alunos, seja no que tange ao conteudo de raciocinio
l6gico ou conteudo de codificacdo e linguagens de programacdo. Na Educacao a
Distancia nao é diferente, pelo contrario, tem-se a distancia fisica entre professor-
aluno como um agravante, o que dificulta o dirimir de duvidas. Para o aprendizado
significativo faz-se necessario que o aluno tenha forca de vontade, autonomia e
interesse pelos assuntos. Diante desse cenéario, o advento das tecnologias de
informacédo e comunicacao trouxe novas perspectivas para a Educacédo a Distancia,
com a utilizagao de ferramentas digitais proporcionando uma nova forma de estudar
e aprender. Neste contexto este trabalho tem por objetivo auxiliar o ensino de Logica
de Programacédo em cursos ofertados a distancia, por meio de uma ferramenta
tecnolégica com recursos multimidia, interativa e de facil manuseio, que seja
agradavel e possa despertar o interesse dos alunos, contribuindo para a
aprendizagem. A presente pesquisa é de carater qualitativo, pois surgiu da
necessidade de se investigar o porqué dos altos indices de evaséao e retencdo em
disciplinas de programacéo e analisar de forma descritiva possiveis solucfes para
esses problemas. O protétipo da ferramenta Escola de Algoritmos foi construido
utilizando a solugéo Adaptive eLearning Platform — AeLP, plataforma para criagéo de
atividades e-Learning, interativas, altamente visuais e adaptativas. Para isso, a
primeira etapa do desenvolvimento envolveu a andlise de ferramentas que tem como
objetivo 0 ensino e a aprendizagem de programacdo. A segunda etapa envolveu o
levantamento de informacdes por meio da aplicacdo de um questionario a um grupo
de alunos do curso de Informética a distancia do Instituto Federal do Piaui, para
servir de base para o desenvolvimento da ferramenta proposta. Com a avaliacdo da
ferramenta, p6de-se concluir que a mesma oferece meios para a aprendizagem de
conteudos tedricos e a desenvoltura na criacdo de algoritmos, reduzindo as
dificuldades provenientes desse conteudo.

Palavras-chave: programacéo; ensino-aprendizagem; ferramentas tecnologicas.



ABSTRACT

The difficulty in learning of algorithms and programming disciplines is a reality faced
by many students, both in terms of logical reasoning and coding in programming
languages. Distance Education is no different, on the contrary, there is an
aggravating factor which is the physical distance between teacher and student, which
imposes barriers to the solving of doubts and questions. Thus, it is necessary that the
student has a strong will, autonomy and curiosity for the subjects, in order to achieve
quality learning. Considering this scenario, the onset of information and
communication technologies has brought new perspectives for Distance Education in
the use of digital tools provides new ways to study and learn. In this context, this
study aims to assist the teaching of Logic Programming courses offered on Distance
Education platforms, through a technological tool with multimedia, interactive and
easy to handle, which is pleasant and can encourage the interest of students, thus
contributing to learning. This research is qualitative, it sprung from the need to
investigate why the high rates of dropout and retention programming disciplines and
analyze descriptively possible solutions to these problems. The prototype tool Escola
de Algoritmos was built using the solution Adaptive eLearning Platform — AeLP it is a
platform for building activities e-Learning, interactive, highly visual and adaptive. In
order to achieve this, the first stage of development involved the analysis tools that
aims at teaching and learning programming. The second step involves collecting
information through the application of a questionnaire to a computer course the group
of students away from Federal Institute of Piaui, to act as base for the development
of the proposed tool. With the assessment tool, it could be concluded that it offers
means to the learning of theoretical content and proficiency in the creation of
algorithms, reducing the difficulties of this content.

Keywords: programming; teaching; technological tools.
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1. INTRODUCAO

E crescente a quantidade de pessoas que tem dificuldade para
interpretar e solucionar problemas utilizando o computador, esta é observada
nos cursos de informatica e, principalmente, nas disciplinas de Ldégica de
Programacdo ou Algoritmos e Programacdo, que sao extremamente
importantes e que motivam os alunos a utilizar técnicas para resolucéo de
problemas computacionais (BALDUINO; FERREIRA, 2015).

A aprendizagem de algoritmos e programacédo requer esforco e
dedicacao por parte dos alunos, uma vez que estes ndo possuem base soélida
nos conhecimentos de matematica e raciocinio logico, importantes para
aprender conceitos de programacao de computadores.

Jenkins (2002) enumera algumas causas dos altos indices de
reprovacdo e evasao em disciplinas de programacao: baixo nivel de abstracéo,
a falta de competéncias necesséarias a resolucdo de problemas, métodos
pedagogicos inadequados aos estilos de aprendizagem dos alunos, entre
outros; e afirma ainda que a sintaxe da grande maioria das linguagens de
programacao nao é adequada para alunos iniciantes.

Segundo Ferreira (2005), estas disciplinas sdo de extrema importancia
para um curso de Computacdo/Informética, pois sdo a base para o
entendimento de muitas outras disciplinas e ferramenta indispensavel para o
egresso no mercado de trabalho. Desta forma, necessita-se de bons métodos
para abordar o contetdo e favorecer a motivacédo dos alunos.

E preciso que haja dedicacdo para entender os conceitos expostos e,
também, pratica para que eles possam ser assimilados. Outro grande problema
enfrentado pelos alunos é o entendimento dos enunciados das questdes,
muitos deles ndo conseguem compreender o que € pedido e,
consequentemente, ndo conseguem fazer o que é solicitado (ALVES, 2014).

A utilizacdo da tecnologia tem o objetivo de entusiasmar os alunos e
impulsionar o interesse acerca dos temas abordados, principalmente quando
se trata de Educacéao a Distancia (EAD), em que sao fundamentais no aluno as

caracteristicas de autonomia e pro-atividade.
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Assim, a tecnologia vem proporcionando oportunidades para praticas
educacionais inovadoras. Estes espagos estdo se definindo como
possibilidades estratégicas para o desenvolvimento de programas de EAD,
aliando a virtualidade a interatividade, em uma tentativa de superacdo de dois
elementos basicos nos processos de ensino e aprendizagem: distancia e
tempo (AMORIM et al., 2016).

Ainda é possivel citar, como referéncia em avancos tecnolégicos, 0s
dispositivos moveis e a comunicacdo sem fio, pois estes contribuem, também,
de forma consideravel para os processos de ensino e aprendizagem. A
integracao de diferentes tecnologias, de modo que as mesmas interajam entre
si, oferece grande vantagem, que é o fato de todos os usuarios poderem
usufruir de varios aspectos dessa nova abordagem, em especial a comodidade
de prover materiais, acessa-los e visualiza-los, em qualquer horario e lugar
(YAU; JOY, 2011).

Diante do exposto, o presente trabalho descreve a Escola de
Algoritmos?!, ferramenta digital para auxilio no ensino de Légica de
Programacao na modalidade de ensino a distancia. A ferramenta desenvolvida
tem como principal objetivo estimular e motivar os alunos e,
consequentemente, auxiliar o processo de ensino e aprendizagem da disciplina

mencionada.

1.1 Descricdo do Problema

O aprendizado de algoritmos e programacao é uma parte importante da
vida académica do estudante de computacdo. E, também, é considerado fator
critico quando se trata das causas de reprovacéo e evasao nos cursos da area.
Muitas sdo as causas e 0s estudos a respeito, mas devido a grande variedade
de fatores que implicam nessas dificuldades, urge estabelecer técnica ou
metodologia que possa resolver ou amenizar esses problemas (GIRAFFA;
MORA, 2013).

Na Educacao a Distancia esse processo se torna ainda mais complexo,

pois h& separacdo fisica entre o professor e o aluno durante quase todo o

! Disponivel em: https://aelp.smartsparrow.com/v/open/w8c53tpr
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processo educativo, e o aluno tem que buscar o apoio das varias tecnologias e
midias para facilitar o aprendizado (TORRES; BEHRENS; MATOS, 2015).

Assim, o professor tem papel diferente, e nos novos espagos de
comunicacdo utilizados, como ambientes educativos, passa a exercer a
mediacao pedagdgica, “levando em consideragao a consciéncia do trabalho em
rede que € voltado para a coletividade, a colaboragdo e a partilha”
(TSUKAMOTO; FIALHO; TORRES, 2014, p. 350).

Os problemas tipicos da EAD, como a falta de motivacdo dos
estudantes, resultando, muitas vezes, no abandono dos cursos, estimulam
atualmente estudos sobre o uso de novas tecnologias (YESSAD; LABAT;
KERMORVANT, 2010).

Diante desses fatos, este estudo inicia-se com a seguinte pergunta:
como reduzir as dificuldades encontradas pelos alunos da EAD em aprender

programacao?

1.2 Objetivos da pesquisa

Esta secdo aborda o objetivo geral e os objetivos especificos do

trabalho.

1.2.1 Geral

Contribuir com a melhoria do aprendizado de Légica de Programacao
em cursos ofertados na modalidade a distancia, por meio da utilizagédo de uma

ferramenta tecnoldgica.

1.2.2 Especificos

e I|dentificar as dificuldades encontradas na disciplina de Ldogica de
Programacao pelos alunos do curso técnico em Informética para
Internet na modalidade a distancia do IFPI;

e Analisar algumas ferramentas existentes que séo utilizadas para

auxiliar o ensino de programacao;
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e Desenvolver ferramenta tecnoldégica que auxilie o0 ensino-
aprendizagem de Loégica de Programacdo, em consonancia com o0s
dados obtidos dos alunos e ferramentas analisadas;

e Avaliar a aceitacdo da ferramenta.

1.3 Justificativa

Segundo estudo da Associacdo Brasileira de Educacdo a Distancia
(ABED, 2015), a Educacao a Distancia aumentou 25%, no Brasil, entre 2013 e
2014, ultrapassando a marca de 3,8 milhdes de alunos matriculados.

No IFPI, ndo foi diferente, a oferta de cursos a distancia iniciou-se em
2008 com apenas dois cursos, divididos em quatro polos. Em 2010, a
modalidade passou a ser ofertada em oito polos e o numero de vagas
aumentou de 350 para 800 (MORAIS, 2015).

Notadamente, foi em 2013 que a expansdao do curso técnico de
Informatica para Internet se tornou mais significativa, passando de quatro para
33 polos, com oferta do respectivo curso, atingindo 1.750 alunos em diferentes
regides do estado do Piaui (MORAIS, 2015).

Com a rapida expansdo dessa modalidade de ensino surgiram alguns
problemas e dificuldades por parte das metodologias até entdo utilizadas no
ensino presencial, que passaram a nao mais suprir as necessidades dessa
nova forma de “ensinar”.

E, nas disciplinas de programacdo, em que ja existia alto grau de
dificuldade por parte dos alunos em entenderem 0s conceitos estudados no
ensino presencial, esse fato se agravou com o advento dos cursos de
informatica a distancia. Isso desencadeou a realizacdo de inUmeras pesquisas
relacionadas ao estudo de melhores metodologias e técnicas para serem
utilizadas no ensino dessas disciplinas (OLIVEIRA; OLIVEIRA, 2014).

O curso técnico em Informética para Internet na modalidade a distancia
do IFPI, contém trés disciplinas relacionadas a programacao: Loégica de
Programacao, Introducéo a Programacao para Web e Programacéao para Web.

Essas trés disciplinas tém em seus conteldos programaticos assuntos

gue demandam pratica para serem entendidos e, em todas elas, sao utilizadas
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linguagens de programacédo para aplicacdo dos conceitos e visualizacdo dos

resultados. Essas praticas devem ser feitas utilizando computadores e

softwares especificos, o que, muitas vezes, ndo acontece, por falta de

infraestrutura fisica, ou até mesmo falta do conhecimento necessario por parte

do tutor presencial para repassar aos alunos orientacoes.

O que se pretende € propor uma ferramenta que possa ser utilizada na

disciplina de Logica de Programacao (ver anexo), em cursos de Informética a

distancia que facilite e estimule o aprendizado de assuntos considerados

dificeis pelos alunos e, desta forma, possibilite ao professor mais uma opcéo

metodoldgica em cursos a distancia.

1.4 Estrutura do Documento

Os outros capitulos desta dissertacdo estdo organizados da seguinte

maneira:

Capitulo 2 — Revisao Bibliografica: discutem-se os problemas de
aprendizagem de algoritmos e programacédo, as dificuldades no
ensino a distancia, as vantagens do uso da tecnologia a favor da
educacado e faz uma andlise de ferramentas que auxiliam no ensino
de programacéo;

Capitulo 3 — Metodologia: descrevem-se as técnicas de pesquisa
utilizadas e materiais e métodos para o desenvolvimento da
ferramenta, além de apresentar dados, limitacdes e discussdes
acerca do problema, que foram utilizados como base para o
desenvolvimento da ferramenta proposta;

Capitulo 4 - Prototipo da Ferramenta: descreve-se o0
desenvolvimento da ferramenta proposta;

Capitulo 5 — Anédlise e Discusséao: discutem-se os resultados da
avaliacdo da ferramenta por um grupo de alunos da modalidade a
distancia;

Capitulo 6 — Conclusao: séao feitas as consideracdes finais e

propostas de trabalhos futuros.
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2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Este capitulo descreve o0 estado da arte sobre os desafios nha
aprendizagem de programacéao, os beneficios do uso de ferramentas no apoio
ao ensino e faz uma analise acerca de algumas das ferramentas disponiveis

atualmente que auxiliam no ensino de programacao.

2.1 Aprendizagem de Programacéo

A aprendizagem é um processo fundamental na vida do homem, por
meio desta, desenvolvem-se comportamentos que o permitem viver. O
processo de ensino requer a compreensdo do processo de aprendizagem
Neste sentido, desde a antiguidade, filésofos e pensadores estudam a

aprendizagem e os fendmenos que a envolvem (VALENTIM, 2011).

A educacéo do século XXI tem como objetivo primeiro o aprender a
aprender, vivemos em um tempo de aceleragédo do ritmo das coisas,
a sociedade apresenta mudancas em todas as areas: politica,
tecnolégica, social, cultural, econdmica. Aprender neste contexto
requer assimilar informacéo, ter conhecimentos, realizar operacdes,
exercitar procedimentos e estratégias para tirar o melhor partido do
gue se conhece, conhecer mais, resolver problemas, tomar decisdes.
(GARCIA; VEIGA, 2007, p.92).

O professor, ao conduzir 0 processo ensino-aprendizagem, precisa estar
por dentro de seu papel e possuir a percepc¢éao do que o aluno sente dificuldade
e ndo consegue assimilar. Mais do que ensinar, € preciso reflexdo sobre a
pratica e refazer as metodologias para que possa atingir o sucesso, que é o
aprendizado do aluno.

O ensino de algoritmos e programacao € fundamental para as disciplinas
iniciais dos cursos de computagdo, como primeira etapa do desenvolvimento
do raciocinio l6gico e a pratica da programacédo (RAABE; SILVA, 2005).

Segundo Petersen et al. (2011), a comunidade cientifica de educacao
em computagdo tem investido quantidade consideravel de energia estudando

caracteristicas dos programadores iniciantes, uma vez que a disciplina
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introdutdria de algoritmos e programacdo apresenta altas taxas de reprovacao
e abandono.

O ensino de algoritmos objetiva a ordenacéo do pensamento do aluno,
fazendo correlacdo com a mesma sequéncia logica utilizada pelo computador
(BORGES, 2016).

A natureza especifica da programacao, substancialmente diferente da
maioria das disciplinas, implica o ensino de muitos conceitos
dindmicos que é, normalmente, realizado através de materiais de
natureza estatica (apresentacdes projetadas, explicacées verbais,
diagramas, desenhos no quadro, textos, e assim por diante) néo
promovendo uma plena compreensao da dindmica envolvida.
Também a estrutura curricular das disciplinas de programacédo esta
na nossa Otica “virada ao contrario”, seguindo uma aproximagao
bottom-up quando pensamos que o ideal seria uma abordagem top-
down. E pratica comum comecar por ensinar os detalhes sintaticos de
uma linguagem de programacéo, qualquer que ela seja, antes que 0s
alunos percebam qual a finalidade e utilidade de aprender
programacéo. Pensamos que a preocupacdo principal deveria ser
antes de mais nada o desenvolvimento da capacidade de resolugéo
de problemas, aparecendo a linguagem de programacgdo apenas
como um veiculo para concretizar essa resolugdo, ou seja, para
expressar o algoritmo ou estratégia de resolucdo (GOMES et al.,
2008, p. 95).

De uma forma geral, os alunos tém dificuldade em esquematizar o
problema, mesmo quando ele se relaciona com situagcdes comuns da vida
cotidiana (SOBRAL; PIMENTA, 2009).

E extremamente importante que os alunos tenham a compreensio
completa dos dados do problema e do possivel resultado, para que, em
seguida, possam pensar no algoritmo ideal para essa transformacao.

Mendes (2002) assinala algumas das razdes para essas dificuldades,
nomeadamente:

e Elevado nivel de abstracdo envolvido;

e Metodologias tradicionais de ensino que privilegiam a aprendizagem

de conceitos dinamicos, utilizando principalmente abordagens e
materiais de indole estatica;

e Necessidade de um bom nivel de conhecimentos e pratica de

técnicas de resolucao de problemas;

e Existéncia de turmas com alunos com preparacdo basica,

conhecimentos prévios diversificados acerca das matérias em
questdo, traduzindo-se em ritmos de aprendizagem muito

diferenciados;
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e Impossibilidade de acompanhamento individualizado ao aluno
devido a existéncia de turmas demasiadamente grandes e ao tempo
dentro do curriculo escolar ser apertado;

e Exigéncia de um estudo muito baseado na pratica e, por isso,
bastante diferente do requerido pela maioria das disciplinas (mais
baseado em noc¢des teodricas, implicando muita leitura e alguma
memorizacao);

e Linguagens de programacao usuais apresentam sintaxes complexas
e nao tém representacbes visuais dos algoritmos, 0 que nao
contribui para melhor compreenséo.

A metodologia de estudo utilizada pelos alunos também deve ser
repensada, substituindo as praticas de leituras sucessivas, memorizacdo de
férmulas e mecanizacao de procedimentos por uma pratica intensiva e reflexédo
(GOMES et al., 2008).

Estudos realizados por varias instituicdes mostraram que, mesmo depois
de frequentar varias disciplinas envolvendo programacédo, os alunos ainda
ficavam com muitas dificuldades em assuntos basicos a elas relacionados
(KINNUNEN; MALMI, 2006). Além disso, muitos alunos ndo conseguiam
sequer compreender um processo de atribuicdo de valor a uma variavel
(SIMON, 2011).

Segundo Falckembach e Araujo (2013),

A dificuldade esta no reconhecimento dos procedimentos necessérios
para se chegar a solucdo do problema. Isso implica em ter que
trabalhar de forma mais eficiente 0s processos cognitivos, em
especial a abstracdo e a formalizacédo, necessarios a construgdo de
um algoritmo, ou seja, a modelagem da solucdo do problema por
meio da técnica de algoritmos pseudocodigos (FALCKEMBACH,;
ARAUJO, 2013, p. 1).

Os estudantes também possuem dificuldades em utilizar habilidades
prévias, o que provoca medo e frustragdo, culminando em reprovagdes, apatia,
baixa autoestima, desisténcia da disciplina e, consequentemente, abandono do
curso (CASTRO et al., 2011).

A fim de estimular a construcdo do conhecimento, € interessante se
basear em contextos relacionados ao cotidiano dos alunos, tentando motiva-los

a utilizar do conhecimento prévio para chegar a solugdo de um problema.
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Segundo pesquisas realizadas por Giraffa, Muller e Moraes (2015),
outros fatores que os alunos apontam como obstaculos para aprendizagem
sdo: deficiéncias relacionadas aos pré-requisitos de Matemética, 0 nao
entendimento dos enunciados, exercicios dissociados de problemas “reais” e
pouca disponibilidade extraclasse para estudos.

No ensino a distancia, em que, muitas vezes, os alunos ndo estudam no
ambiente correto e ndo ha frequente supervisdo do professor, o aprendizado
dos conceitos iniciais de programacao exigem mais empenho do aluno, devido
a falta de conhecimentos especificos da &area da computagdo, como o
raciocinio logico e a organizacao das ideias (PONTES, 2013).

Dessa forma, é preciso proporcionar estimulos aos estudantes ao estudo
da disciplina, usando ferramentas que proporcionem interatividade e retorno
imediato, tornando o aprendizado dindmico (SILVA; PINTO, 2013).

Orehovacki e Babi¢ (2015) colocam o desejo de 60% dos alunos da area
de Engenharia por disciplinas de programagdo com maior grau de

interatividade, com interfaces amigaveis e divertidas.

Grande parte do esfor¢co dos desenvolvedores destas ferramentas
esta em possibilitar ao aluno um ambiente para experimentagéo das
solucdes desenvolvidas de forma que este possa expressar uma
hipétese de solugéo, testd-la e depura-la. Intrinsecamente esta
abordagem busca auxiliar o aluno a desenvolver autonomia para
construir algoritmos sem a dependéncia da correcdo do professor,
habilidade esta que sera fundamental nas demais disciplinas da area
de programagéo (HOSTINS; RAABE, 2007, p. 97).

Muitas ferramentas utilizadas no auxilio do ensino de programacédo séo
geralmente desenvolvidas voltadas a necessidades de programadores
profissionais, que ja detém muito conhecimento de conceitos e caracteristicas
gue sdo confusos para os iniciantes.

E importante explicar todas as fases e o processo de aprendizagem a
gue os alunos serdo submetidos, para que eles ndo se sintam desestimulados
durante o seu desenvolvimento. A motivagdo é um elemento chave que precisa
ser visado durante todo o processo.

Aureliano e Tedesco (2012) afirmam que a maior parte das pesquisas no
Brasil sobre 0 ensino aprendizagem de programacao para iniciantes, propde o
uso de ferramentas de software para o auxilio dos alunos. Nas secdes
seguintes abordaremos as dificuldades de estudar a distancia e os beneficios
da utilizac&o da tecnologia no ensino.
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2.2 EAD: Dificuldades de estudar a distancia

Ao contrario do ensino tradicional, em que alunos e professores se
encontram no mesmo ambiente, ao mesmo tempo, na EAD, professores e
alunos estdo separados fisica e, as vezes, temporalmente (MOORE et al.,
2007).

Devido a flexibilidade dos alunos estudarem em locais e horarios que
forem mais adequados as suas possibilidades, a EAD tem a capacidade de
atingir numero maior de pessoas, desde que tenham condicdes de se
comunicar por algum meio (LITTO; FORMIGA, 2012).

Nesse cenario, a EAD desponta como uma modalidade importante para
0 acesso ao conhecimento, provavelmente vivendo novas etapas, com énfase
na integragéo de meios, em busca da melhor e maior interatividade.

Com as Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TIC) e a EAD
caminhando juntas, as oportunidades de estudo passam a ser mais acessiveis
e atingem redes de distribuicdo de conhecimentos e métodos de aprendizagem
inovadores, podendo modificar conceitos ditos tradicionais e propiciar o
surgimento de novos modelos de sistemas educacionais (ALMEIDA, 2011).

O advento das TICs reavivou as praticas de educacdo a distancia
devido a flexibilizagdo do tempo, a quebra de barreiras espaciais e a
emisséo e o recebimento instantdneo de material permitindo realizar
tanto as tradicionais formas mecanicistas de transmitir conteudos,
agora digitalizados e hipermidiaticos, como explorar o potencial de
interatividade das TICs e desenvolver atividades a distancia com
base na interacdo e na producdo do conhecimento (ALMEIDA, 2011,

p. 7).
Os alunos também tem o perfil modificado, vive-se em uma fase de
transicdo, em que muitos nasceram e cresceram em um meio altamente
tecnologico e outros tém pouco conhecimento na area. Pozo e Monereo (2010)

nomeiam essa caracteristica como Brecha Digital, afirmando que:

Da mesma maneira que existem jovens que estabelecem uma
relacdo distante com as TICs, podemos encontrar pessoas de idade
mais avancada que desde o comeco entram na rede e, atualmente,
suas formas de trabalhar, comunicar-se e pensar estao firmemente
mediadas por sistemas informatizados (POZO; MONEREO, 2010, p.
98).
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Segundo Moore et al. (2007), as vezes, o aluno virtual ndo se adapta a
essa modalidade de educacéo. Eles também afirmam que:

Toda pessoa que participa da elaboragdo e do ensino de cursos
precisa compreender as motivagdes do adulto para participar de um
programa de aprendizado a disténcia e o que significa em termos de
criacdo e veiculac@o de tais programas. Os adultos possuem muitas
preocupagbes em suas vidas (trabalho, familia, vida social), e a
educacdo a distancia precisa incluir essas preocupagfes como
recursos na elaboracéo e instrucéo, e também como fontes potenciais
de problemas que podem dificultar o estudo (MOORE et al., 2007, p.
197).

Além de questdes pessoais, como as citadas anteriormente, outro fator
que influencia e dificulta a aprendizagem dos alunos € a sua familiaridade com
a tecnologia.

Como proposto por Prensky (2001), existem dois publicos distintos, que
se relacionam com a tecnologia de diferentes formas: os nativos digitais e os

imigrantes digitais, cujas caracteristicas estdo descritas no Quadro 1.

Quadro 1 — Nativos e Imigrantes Digitais

Imigrantes Digitais

Nativos Digitais

Se estiver impresso em papel, merece
credibilidade

Tudo o que estiver on-line merece
credibilidade

O mundo do conhecimento é particular

O mundo do conhecimento é publico

Compram pra ler ou ouvir. Sem saber se vao

gostar

Leem e ouvem — se gostam compram

Sao socialmente conservadores: conhecem
pessoalmente para depois compartilhar

acessos (sdo eternamente bairristas)

Séo socialmente liberais: acessam-se
mutuamente para depois se conhecer

pessoalmente (0 mundo é sua vizinhanga)

Respeitam e se submetem as hierarquias

formais

Confiam primeiro em seus pares. Subvertem

hierarquias

Elegem cada aparelho para uma Unica
finalidade. Tem resisténcia a novidades e

aplicativos complementares

Adoram a ideia de pout-pourri de
funcionalidades num mesmo aparelho.
Experimentam aplicativos e abragam

novidades

Reservam o ludico para o lazer e a recreacao

Apreciam o ludico pra aprender e se

sociabilizar

Twitter, Blog, Links: o que é isso?

Tém facilidade em blogar, twittar e linkar

Séo lineares e sequenciais: fazem uma coisa

de cada vez

Sao multitarefas: fazem varias coisas ao

mesmo tempo

Fonte: Adaptado de Santos e Domingues, 2015, p. 3.




25

Essas caracteristicas dos jovens atuais mostram que existe nova forma
de aprender, através de um mundo digital, mais atrativo e que possibilita a
utiizacdo de todas as ferramentas disponiveis pelos nativos digitais
(CARVALHO; OLIVEIRA; SILVA, 2015).

Conforme Mattar (2010), o aprendizado dos jovens hoje ndo segue uma
estrutura linear, como era antigamente, “eles possuem mentes hipertextuais”
(p.10). Aprendem explorando, tentando, mexendo, n&o leem manuais,
aprendem compartilhando.

Os alunos dessa geracdo, muitas vezes, chegam a sala de aula em um
ritmo digital e se deparam com professores imigrantes digitais, muitas vezes,
nao familiarizados com as TIC, e a escola parece estar em um mundo alheio ao
deles.

De acordo com Tori (2010), os professores imigrantes procedentes de
uma cultura pré-internet, muitas vezes, ndo sabem valorizar e usufruir das
caracteristicas dos alunos nativos digitais.

Prensky (2010) conclui que “os nativos estdo acostumados a receber
informacBes com muito mais rapidez do que aquela que os imigrantes sabem
passa-las" (p. 60).

N&o importa quanto os imigrantes desejem, os Nativos Digitais n&do
voltar@do atrds. Em primeiro lugar, ndo funcionaria: seus cérebros
provavelmente j& possuem padrbes diferentes dos nossos. Em
segundo lugar, seria um insulto a tudo que sabemos sobre migracdo
cultural. (...) Adultos imigrantes inteligentes aceitam a ideia de que
nao sabem tanto a respeito deste hovo mundo e aproveitam a ajuda
de seus filhos para aprender e integrar-se. Imigrantes ndo tao
inteligentes (...) passam a maior parte de seu tempo lamentando o
quanto as coisas eram boas no “velho mundo” (PRENSKY, 2010. p.
60).

A inclusdo de recursos tecnologicos que facilitam a interatividade e a
colaboracdo no processo de aprendizagem pode contribuir em melhorias na
educacao, aproximando a relacdo entre o aluno Nativo Digital e o professor
Imigrante Digital (SANTOS; DOMINGUES, 2015).

Dessa forma, é importante colocar o aluno a par das inovacgbes e
possibilidades da EAD, identificando as caracteristicas necessarias a esse
modelo educacional. Isso possibilitard prever e diminuir conflitos e problemas,
fortalecendo a motivacéo, tdo importante e necessaria no processo de ensino e

aprendizagem.
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2.3 Vantagens do Uso das Tecnologias no Ensino

As TIC, alavancadas pela rede mundial de computadores, tém
modificado o0 processo ensino-aprendizagem ao longo da historia nas mais
diversas formas e aspectos da sociedade. Com esses avangos surgem novas
possibilidades de aprendizagem, exigindo mudancas das praticas educacionais
e docentes (ALONSO; VASCONCELOS, 2012).

Baranauskas et al. (2013) afirmam que as TIC tem provocado profundas
mudancas nas relacées do homem em sociedade, principalmente no que diz

respeito as possibilidades de acesso.

Até alguns anos atras, ndo se tinha no¢do da ubiquidade que a
tecnologia de computadores teria na vida das pessoas, como
acontece hoje. O impacto dessa presenca é perceptivel na forma
como interagimos em sociedade, no acesso a servigos corriqueiros,
como os de transacdes bancérias [...], ou no exercicio da cidadania
elegendo representantes de governo via urna eletrbnica. Nossa
relagdo com o conhecimento e com as demais pessoas é atualmente
mediada pelas chamadas tecnologias da informagéo e comunicagéo
(TICs) (BARANAUSKAS et al., 2013, p. 15).

Kenski (2013 p. 61) afirma que “as mudancas trazidas pelas tecnologias
digitais transformam nossa cultura”, e que essa transformagao tem ocorrido de
forma cada vez mais rapida e em varios sentidos. Destaca também que
ultimamente se utilizam cada vez mais as ‘redes digitais (internet) e sua
interface grafica (web) nos sistemas de intercomunicacdo e em nossas acdes
cotidianas”.

Segundo Nicolodi (2013):

A busca pelo entendimento deste contexto tecnol6gico é fundamental
para a compreensdo e a readequacdo dos processos de
aprendizagem na sociedade contemporanea. Ndo se trata mais de
nos perguntarmos se devemos ou ndo utilizar as tecnologias digitais
no processo educativo, presentes cotidianamente caracterizando uma
nova cultura diretamente condicionada pelo seu desenvolvimento,
mas aceitar sua presenca e assumir sua relevancia, pois é deste
contexto que surgem novas praticas comunicacionais, novas formas
de ser e estar no espaco e tempo, novas possibilidades de interacéo,
consequentemente novas formas de aprender (NICOLODI, 2013, p.
9).

De acordo com Siemens (2004 p. 1), “a aprendizagem é uma atividade
constante na vida humana, € continua, permanente e fluida, e a tecnologia a
potencializa cada vez mais, ligando os individuos e conectando-o a diversas

areas’.
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E preciso refletir sobre o uso de softwares educativos e de que forma
eles contribuirdo para que os alunos ultrapassem o0s obstaculos e construam
conhecimentos com flexibilidade, liberdade e prazer (RIOS, 2015).

Na Educacdo a Distancia, € de extrema importancia o uso de
ferramentas que facilitem a comunicacéo e a interacdo com e entre os alunos.
A maioria dos estudantes de hoje possui uma caracteristica que os diferencia
dos demais: eles cresceram cercados pela tecnologia e Internet. Sao os
chamados “nativos digitais” (PRENSKY, 2001). Sao estudantes que estao
habituados a utilizar redes sociais, aplicativos de mensagem instantanea
(chats), buscas e compartilhamento de informacdes (blogs, sites) e é possivel
usar esse conhecimento sobre estas ferramentas a favor do ensino
(PRENSKY, 2005).

De acordo com Kenski (2013), € importante que os cursos a distancia se
utilizem de principios pedagdgicos que promovam o interesse do educando
pelas propostas de aprendizagem inovadoras. Caso contrario, os alunos
perderéo o interesse pelo curso, chegando até mesmo a evaséao.

Para Tori (2010), os materiais disponibilizados através de atividades
virtuais promovem maior aproximacdo entre aluno e contelddo de
aprendizagem, facilitando o atendimento a diferentes estilos e ritmos de

aprendizagem e contribuindo com a produtividade do professor e do aprendiz.

As tecnologias podem auxiliar no processo de aprendizado tanto
guanto o papel ja ajudou. Serdo Uteis se usadas de maneira
apropriada. Creio que existem trés frentes em que 0S NOVOS recursos
técnicos séo relevantes: no acesso a informagdo, na comunicagao
(entendida como troca de conhecimento) e como meio para que as
pessoas exercam sua criatividade. Infelizmente, a maior parte do
aparato moderno se limita a fazer coisas velhas de forma diferente.
Com frequéncia, as pessoas pensam na educa¢do como O repasse
de informacBes para o estudante. Esquecem-se de que as mais
importantes experiéncias ocorrem quando o aluno esta ativamente
engajado em projetar, criar e experimentar. SO aproveitaremos 0
potencial dos computadores quando pararmos de pensar neles como
espécies de televisores e comegarmos a enxerga-los como pincéis.
Ou seja, como meios para a expresséo criativa (RESNICK, 2006, p.
90).

E preciso engajar os alunos a utilizarem as tecnologias de forma
inovadora e produtiva, promovendo experiéncias criativas e conduzindo esses
jovens a novas e infinitas possibilidades de aprender (RESNICK, 2006).

O resultado positivo do uso das ferramentas computacionais, citado por

varios autores estudados nesta secdo, incita o desenvolvimento de uma



28

ferramenta tecnolégica que se proponha a minimizar as dificuldades
encontradas pelos alunos no aprendizado de conceitos basicos de
programacao. Para tanto, a secdo seguinte apresenta softwares existentes que

serviram de base para esse estudo.

2.4 Ferramentas Utilizadas no Ensino de Programacao

Esta secdo aborda algumas ferramentas tecnoldgicas existentes que séo
utilizadas no apoio ao ensino das disciplinas de programacéo, abordando suas
principais caracteristicas, pontos positivos e negativos.

As ferramentas foram selecionadas com base em Revisdes Sistematicas
da Literatura realizadas por Silva et al. (2015) e Ramos et al. (2015), que
analisaram iniciativas brasileiras na criacdo de ambientes de aprendizagem de
programacao, nos principais eventos brasileiros da area, que englobam o
Congresso Brasileiro de Informatica na Educacédo (CBIE) e a Revista Brasileira
de Informatica na Educacéo (RBIE).

Foi excluida deste trabalho a avaliacdo de softwares criados antes de
2010.

2.4.1 Ambiente Virtual Feedback Personalizavel (Feeper)

O Feeper é um ambiente virtual para apoiar o ensino/aprendizagem de
programacao no ensino superior. Utiliza mecanismo para melhorar a
comunicacdo entre aluno e professor, permitindo sinalizar partes do cédigo
fonte (ALVES; JAQUES, 2014).

A ferramenta funciona com o envio do cddigo fonte produzido pelo aluno
para validagcdo de um Juiz On-line (Figura 1), este entdo solicita ao banco de
dados os testes existentes para 0 exercicio que o aluno esta tentando
responder. O Juiz On-line compara a resposta gerada pelo programa do aluno
com as respostas esperadas, caso haja divergéncia, uma mensagem
personalizada de alerta € emitida ao aluno, contendo orienta¢des para que este
consiga resolver o problema gerado, do contrario, entdo o programa € aceito e

a resposta de sucesso € emitida ao aluno.
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O feedback fornecido pelo Juiz On-line foi personalizado para apresentar
mensagens que indiguem ao aluno onde aconteceu o erro, por que ele
aconteceu e como corrigi-lo e para permitir a execugcao de diferentes tipos de
teste no programa do aluno (ALVES; JAQUES, 2014).

Figura 1: Interface do Feeper.

Minhas Classes

ki Solution.java

Bl Aluno.java

+ Nova Classe

Solution.java

¥* package qualquer; // Ndo coloque nome no package */

1~

2

3 |import java.util.*;
4 |import java.lang.*;
5 |import java.io.*;
6

7=|/* 0 nome da classe deve ser "Solution” */
8 |class Solution

9-{
Wie public static void main (String[] args) throws java.lang.Exception
11~ {
12 // Coloque aqui o seu cbdigo
al; }
14 [}

i Habilitar Edigio @ Excluir W Adicionar Davida @ Adicionar Anotagdo ¥ Marcar como Favorito

Fonte: FEEPER, 2016.2

Através do Feeper o aluno pratica conceitos de programacao orientada a
objetos, utilizando a linguagem Java. Além da correcdo automatica, a
ferramenta emite dicas sobre os erros gerados pelo programa do aluno
permitindo que o mesmo possa adicionar marcagbées em seu programa que
serdo exibidas ao professor. (ALVES; JAQUES, 2014).

2.4.2 Ambiente Personalizavel para Aprendizado de Programacao
— WH-IDE

E um ambiente para ensino de programacdo de computadores, no qual
os alunos programam os algoritmos em portugués. O professor define todas as
instrucbes que estardo a disposicdo dos alunos, personalizando, assim, a
linguagem a ser utilizada e ignorando o maximo de detalhes técnicos.
(FRANTZ; PONTES, 2014).

2 http://feeper.unisinos.br Acesso em: 21/02/2016.
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Figura 2: Tela do WH-IDE

Arquivo Editar Configuracbes Ajuda

Compilar Executar Quick Access

\:‘_E:] C:/Users/Luigi/Desktop/novo.wl &3 {
| algoritmo novo {
real npl, np2;
npl = 6.0;
np2 = 8.7

real resultado = (npl + np2) / 2;

imprimir("Média: " + resultado);

p
& Compilador

Compilagdo terminada !

N

Fonte: FRANTZ, PONTES (2014) p. 5.

A ferramenta possui algumas limitacdes: ela ndo captura possiveis erros
de sintaxe existentes no codigo, pelo fato de usar o compilador da linguagem
Java para a geracdo do programa executavel, além de ndo possuir depurador
visual e area para exibicdo das variaveis criadas em memdria, como se pode
observar na Figura 2 (FRANTZ; PONTES, 2014).

2.4.3 Ambiente Interativo e Adaptavel para ensino de Programacéo
- TutorlCC

O TutorICC é um ambiente interativo e adaptavel utilizado para o ensino
de programacdo em Pascal. O contetdo esta dividido em niveis de dificuldade,
permitindo ao aluno estabelecer o caminho mais conveniente para ele, dentro
do contetido da disciplina (PICCOLO et al., 2010).

Héa grande interatividade com o aluno, a cada passo é apresentado ao

aluno um problema, para que ele construa um programa. Esses programas sao
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corrigidos imediatamente pelo TutorlCC, que recomenda ao aluno o melhor
caminho a seguir dentro do contetido da disciplina.
Figura 3: Interface do TutorICC

4 TirerTeima

Wawegacio: | g Reniciar % Antesior & Priim g linn > |[1E T =3 y & & Som B djwia

progran Exsesledih;

ar L]

O T
I 2 PO T

o
CHN 7 O T

4] Farsosse
arg

581 dw =
FEEE3
0486w

Fonte: PICCOLO et al, (2010) p. 5.

A Figura 3 apresenta a interface da ferramenta, que foi desenvolvida
utilizando a linguagem Java. A principal contribuicdo desta em relacdo aos
demais trabalhos encontrados na literatura, € que permite que o professor
personalize a apresentacao visual em cada exemplo. Pode escolher posicao,
tamanho e cor de cada uma das variaveis, dispondo-as da forma que achar
mais didatica para captar a atencéo dos alunos (PICCOLO et al., 2010).

2.4.4 Portugol Studio

O Portugol Studio é um Ambiente Integrado de Desenvolvimento (IDE)
para auxiliar a aprendizagem de algoritmos dos alunos iniciantes. Foi
desenvolvida no idioma portugués, facilitando o acesso ao publico com baixa
fluéncia no idioma inglés, como se pode observar na Figura 4 (NOSCHANG et
al., 2014).

A IDE possibilita o desenvolvimento, a execucdo e a depuragcdo de
programas escritos em Portugol, sendo eficaz para iniciantes em programacéao,

principalmente por utilizar o portugués como lingua nativa (ANIDO, 2015).
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Figura 4: Interface do Portugol Studio

Portugol Studio - o IEN
Portugol Studio Py Sem titulo 3¢
FET) ’
[
4 programa "

# E-oy Programa M ol s
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o
("pigife um nimero: |') =

|
| (] Exibir opgdes de execucdo Escopo: inicio, Nivel: 2, Linha: 7, Coluna: 30 &
|aw

(@] Console | [ Mensagens

Ola Mundo L
Programa finalizado. Tempo de execucdo: 98 milissegundos &

Fonte: PORTUGOL STUDIO, 2016. 3

O fato de ser um aplicativo para desktop dificulta um pouco para que o
aluno possa praticar em casa, pois é necessario instalar as ferramentas do
ambiente (editor, compilador, IDE, etc.), 0 que pode ser uma tarefa complexa
(ANIDO, 2015).

2.4.5 Ambiente de Aprendizagem de Programacao Web - AAPW

O AAPW permite o aprendizado de conceitos envolvidos na
programacao Web, de forma simples e objetiva, podendo ser utilizada como
recurso auxiliar em disciplinas de cursos que abordam desenvolvimento Web.
(GOMES; D'EMERY; FILHO, 2014).

A ferramenta (Figura 5) possui uma IDE de programacgéo desenvolvida
em Java, que € composta de barra de ferramentas; das telas de edi¢do do
programa fonte e do cdédigo compilado; de um browser para visualizar as
paginas desenvolvidas; e de um console que exibe mensagens de erros

presentes no coédigo pertencente ao programa fonte.

3 http://lite.acad.univali.br/portugol/ Acesso em: 02/03/2016.
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Figura 5: Interface do AAPW

Arquivo Configuragbes Ajuda

l n Relatério H Q Erros ‘ l Compilar H - Salvar J
|

() Ligar Servidor ® Desligar Servidor I@ Fungéo Cliente () Fungéo Servidor
Diretérios | Editor - loop2java | Codigos HTMLIJSP |
; it :
v (& Arquivos b D b”‘ |El ; %

[1] exemploCliente java

D SploSS el dos Limpar Abrir Salvar - Cortar Copiar Colar

T 2 1 Palavra nome=0Obter ("nome™); A
[:j loop1.java
oo 2 Numero x=0;
EI ok 'va 3  Enguanto (x<10) {I
4 4 X=xX+1;
5 Exibir(“seu id e: "4x);
“ 6 Exibir ("seu nome e: "+nome);
7 |
[« X =] Y| |
IBrwser Console

hitp:/localhost:8080/arquivos/

Fonte: GOMES, D'EMERY, FILHO, (2014), p. 6.

A ferramenta trabalha com formularios, ndo necessita de tags no cédigo
e utiliza instrugdes simples com comandos em portugués. A IDE propicia ao
usuario a visualizacdo tanto do codigo construido em portugués quanto da
codificacdo gerada, a qual pode ser interpretada em um browser. (GOMES;
D'EMERY; FILHO, 2014).

2.4.6 Ferramenta de Acompanhamento de Exercicios de
Programacéo - TSTView

O TSTView permite acompanhar o desempenho dos estudantes em um
certo periodo de tempo, além de monitorar em tempo real o desenvolvimento
dos estudantes frente aos exercicios planejados possibilitando detectar, com
mais facilidade e eficiéncia, dificuldades individuais dos estudantes,
dificuldades comuns a grupos de estudantes e dificuldades gerais da turma
(GAUDENCIO, 2013).

Os alunos respondem aos exercicios propostos utilizando a linguagem
de programacdo Python e submetem a um testador automatico que aplica os

testes criados pelos professores para as questdes propostas. Os dados de
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controle e os resultados dos testes aplicados as submissfes compdem a sua
base de dados. Como se pode visualizar na Figura 6.
Figura 6: Tela do TSTView

Xl

Aluna: Jack Dorsey
Questan: 173

I Submissao: 1

Eric Ray
Grace M
Guido V| -

# coding:utf-8
Jarck D # Jack Dorsey 76 l?&

# 000E0EEO19
James (] # Quest 173

Linus T(

Anterior || Praxima

def diag principal(M):

Marck Z] for linha in range(len(M)):
Mike Kri for coluna in range(len(M[8])):
if linha == coluna
Orkut B lista.append(M[linha][coluna])
Paul All return lista
Sergey
Steve W
Timothy|

Enviar

Fonte: TSTView, 2016.*

A ferramenta possui dois modulos principais, o do professor e o do
aluno. O primeiro exibe uma lista dos alunos que estdo realizando alguma
atividade no momento da consulta. Ja o segundo, exibe um relatério histérico
individual para cada aluno (GAUDENCIO, 2013).

Ao submeter uma solucdo, o estudante recebe feedback na forma de
resultados de testes sobre seu cddigo, podendo visualizar que tipos de erros

ele cometeu e 0 numero de casos de teste em que falhou.

2.4.7 Ferramenta para a Avaliacao de Aprendizado de Alunos em
Programacéo de Computadores - The Huxley

The Huxley é uma ferramenta web, como é exibido na Figura 7, que
permite aos alunos responderem a exercicios de uma base de dados com
centenas de problemas e submeterem as respostas através de codigo em
diversas linguagens de programacao.

O ambiente corrige 0s exercicios automaticamente através de analise

sintatica do codigo e testes de aceitacdo e emite feedback para o aluno. O

4 http://tstview.appspot.com Acesso em: 02/03/2016.
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professor tem acesso a quantidade de problemas resolvidos, porcentagem de
acertos/erros, tipos de problemas com mais erros, deteccdo de plagio e erros
especificos de cada aluno (PAES, 2013).

Figura 7: Pagina Inicial do The Huxley

Usuario ou Email  Senha

®H1E HUXLEY  BUSCARNOSITE =

Gabriel Paulino
1830 - UFAL

Divirta-se, aprenda e compartilhe!
Seu aprendizado em programagao
€ nosso principal objetivo.

n . Rouran s Frsiace
Lucas Amorim
> i 1512 - UFAL
/2 L Rodrigo Margues
‘ 1455 - UFAL
Vagner Williams
1ata-
46
o 2 ® pedcio O ® + Daniel Vassalo
Jﬁ’ uncisaL X Z h P | 1288 - o
AU~ (@) Eansmess. ! @ Estacio|FaL (=
e : w9 FAT
UFAL s tonomsses w Gabriel Barbosa Pereira
h -UPAL

EHena Juhana Lins de Oliveira
ol ]

Agora o professor pode avaliar a qualidade do c6digo fonte submetido

aos questionarios.

Diego de Oliveira Feitosa
1373 - UFAL

EOTHEHUXLEY

Fonte: The Huxley, 2016.°

Através do ambiente, o professor faz uma avaliacdo personalizada do
aluno, baseada na identificacdo de erros especificos durante as avaliacdes. A
definicdo e correcdo de exercicios e provas, verificacdo de plagio, definicdo de
notas e publicacdo dos resultados pode ser feita automaticamente através do
The Huxley (PAES, 2013).

2.4.8 Sistema On-line de Atividades de Programacéo - SOAP

E um sistema web que possibilita ao professor disponibilizar tarefas para
as turmas e, ao aluno, realizar submissdes de exercicios, como se pode
observar na Figura 8. Os exercicios submetidos, que sdo programas de
computador em Linguagem C, sdo compilados e executados em um servidor
remoto, gerando relatérios que séo disponibilizados aos professores.

As atividades dos alunos sédo processadas pelos nucleos (Nucleo de
Avaliacdo Diagnostica NAD) e Nucleo de Avaliagdo Formativa (NAF). O NAD
processa essas atividades, gerando planilhas e mapas de perfis de

aprendizagem, o NAF, com base no diagnostico dos alunos fornecido pelo

5 http://www.thehuxley.com Acesso em: 05/03/2016.
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NAD, recomenda atividades diretamente para que os alunos com dificuldades
possam melhorar os desempenhos (OLIVEIRA; OLIVEIRA, 2014).
Figura 8: Interface do SOAP

Tarefas

U = \ % J
Tarefa 1 - 1a Listade F = =

Exercicios - Linguagem C E —— L]

S  Sistema Online de Atividades de Programacéao
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Tarefa: 1
Questdo Situagdo Arquivos submetidos Saida Nota | Feedback

A6-1 |ep NAOFEZ 0 * * Nio Ha
A6-2 |ep NAOFEZ 0 * * Nao Ha
A6-3 ¢y FEZ 1 Argsaida 2 4
A6-4 €p NAO FEZ 0 * * Nzo Ha
A6-5 gp NAO FEZ 0 * * Nzo Ha
A6-6 €p NAO FEZ 0 * * Nao Ha

Fonte: SOAP, 2016. ¢

O software combina técnicas de reconhecimento de padrBes para
classificar alunos e recomendar-lhes atividades conforme os seus perfis e
possibilita ao professor realizar melhor gestdo da aprendizagem individual de
seus alunos (OLIVEIRA; OLIVEIRA, 2014).

2.4.9 Ambiente de Apoio ao Ensino de Programacao e Teste de
Software - ProgTest

A ProgTest é um ambiente web (Figura 9) para submisséo e avaliacdo
automatica de trabalhos de programacdo. A ideia é fornecer apoio
automatizado para avaliar os programas e casos de teste submetidos pelos
alunos (SOUZA; MALDONADO; BARBOSA, 2012).

O professor pode criar novos cursos, matricular alunos e definir
trabalhos de programacéo, especificando os critérios de teste que deverdo ser
utilizados durante a avaliagéo, além do peso que este tera durante a avaliacao.
O aluno tem acesso a todos os trabalhos associados aos cursos em que ele
esta matriculado e ao submeter uma solugéo para um dado trabalho, ele envia

0 programa e o teste utilizado.

6 https://portal.ufes.fibre.org.br/soap Acesso em: 13/03/2016.
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Figura 9: Interface do ProgTest
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Fonte: ProgTest, 2016. ’

A primeira versdo da ProgTest apoiava o teste de programas escritos
apenas em linguagem Java, dificultando o uso efetivo do ambiente em
disciplinas introdutérias de programacdo. Por esse motivo, a ferramenta foi
evoluida a fim de possibilitar o apoio a linguagens de programacao
procedimental (em especial, C) (SOUZA; MALDONADO; BARBOSA, 2012).

2.4.10 Codecademy

Um sistema baseado na web feito para seguir uma sequéncia logica de
‘passo a passo”, para ensinar linguagens de programacgao, como Javascript,
jQuery, Ruby e PHP, promovendo uma intensa interacdo com o usuario atraves
de desafios e exercicios com feedback de acertos e erros (SILVA, 2014).

A intencdo é permitir aos usuarios interagir com o sistema, como na
Figura 10, digitando os comandos na linguagem de programacédo que ele esta
tentando aprender e analisando os resultados em tempo real na tela do
browser (SILVA, 2014).

7 https://www.sites.google.com/site/labcaed/ferramentas Acesso em: 13/03/2016.
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Figura 10: Tela do Codecademy

codejcademy HTML & CSS

{TML Basics test.html

Feel free to change this text.
<! html>

Why |ea|‘n HTML7 Feel free to change this text.

Every webpage you look at is written in
a language called HTML. You can think
of HTML as the skeleton that gives
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paragraphs, headings, images and
links to a webpage.
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called test.html . This is the file we'll = Full Screen
type our HTML into. See the code with
the <> s? That's HTML! Like any
language, it has its own special syntax
(rules for communicating).

When we press Save & Submit Code,
the results tab will act like an Internet
browser (e.g. Chrome, Firefox,
Internet Exolorer). A browser's iob is to

Q&A Forum Glossary

= 1.Whylearn HTML?

Fonte: Codecademy, 2016.2

Segundo os criadores da ferramenta, mesmo pessoas com 0 minimo
conhecimento em programacao pode obter éxito com o Codecademy. As aulas
de Python, por exemplo, comecam com licdes bem simples, de sintaxe e
variaveis, para depois abordar estruturas condicionais, funcdes, lacos de
repeticdo e assuntos um pouco mais avangcados, como programacao orientada

a objetos e manipulacdo de arquivos.

2.4.11 Scratch

O ambiente de programacéo Scratch traz linguagem que contribui para a
aprendizagem de programacédo através da criacdo de histérias, animacdes,
simulagbes e outros produtos multimidia, arrastando e agrupando diferentes
conjuntos de blocos de comandos coloridos (MARQUES, 2013).

Pelo fato de os comandos Scratch se basearem em uma estrutura de
blocos de montar, o aluno pode concentrar esfor¢o na busca pela construcéo
do algoritmo, ndo se preocupando com erros de sintaxe. Desta maneira, pode-
se afirmar que o carater mais didatico do Scratch projeta no aluno a
possibilidade de ele se concentrar no exercicio do pensamento algoritmico e na

criatividade durante a construcao das solucdes (SCAICO et al., 2013).

8 www.codecademy.com Acesso em: 15/03/2016.
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Figura 11: Interface do Scratch

AR A FIU_H | Nuevo | [ abrir | [ Guardar | [ Guardar como | [ icompartirt | | Deshacer | [ oL je » | [ Extras | [ ¢ayuda? | lista_ordenada [E|

PJIL B

I~ : RA | we
Movimiento | | Control S) Objetol & Q\\ N | Ax

Apariencia Sensores

Sonido Nameros

Lapiz Variables

Nueva variable
Borrar variable

i

’ Aprender
s
fijar i |a @@ SCR:i':"(e:ﬂizir:’luy
cambiar i |por £§

mostrar variable i |

esconder variable i |

Borrar una lista

lista_uno

afade B a lista_una

(i) )0
) v del ratén: 206

borrar de lista_uno
insertar [Z¥F) en (B9 de lista
remplazar de lista

item de

longitud de

Fonte: Scratch, 2016.°

Como se pode observar na Figura 11, o Scratch possui interface muito
amigavel e indicada para iniciantes ou pessoas com pouco conhecimento em

Légica de Programacédo. Ha versdo em portugués e € gratuito.

2.4.12 Alice

Alice é um ambiente de programacdo 3D que permite a criacdo de
animagbes e possibilita o aprendizado de conceitos fundamentais da
programacao tradicional no contexto de criar videos animados ou jogos simples
(CRUZ; LIMA, 2014).

Em Alice, os objetos 3D fazem parte de um mundo virtual, no qual os
usuarios criam programas para animar esses objetos (VALASKI; PARAISO,
2012).

Assim como o Scratch, o Alice é um software de autoria que se baseia
em um formato de montar blocos e pilhas de cédigos, como se visualiza na

Figura 12, mostrando sempre uma resposta visual do que determinado bloco

0 https://scratch.mit.edu/ Acesso em: 15/03/2016.
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faz, permitindo aos usuarios relacionar a programacao com 0s seus resultados
(CRUZ; LIMA, 2014).

Figura 12: Interface do Alice
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 fadeln
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“ extendArms
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Camera.Screen set isShowing to  false more...
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 funnyWalk Snowwoman.Head — point at Snowman.Head —
; “‘World.heyBahy
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“World.funnyTurnAnimation

“World.extendArms

* fadeOut
create new method

“Doinorder ‘Dotogether IfiElse ‘Loop While :Forallinorder ‘‘Foralltogether ' Wait ' print

Fonte: Alice, 2016.1°

O ambiente Alice trata dos principais conceitos de programacao
orientada a objetos, como classes, objetos, métodos e funcdes. Nao é
necessario seguir uma sintaxe para programar e 0s alunos se sentem

motivados, pois adoram contar historias.

2.4.13 Comparativo das Ferramentas

Os softwares apresentados compartilham objetivos, como desenvolver a
criatividade, o raciocinio, a descoberta e interacdo social. Todos exploram as
interfaces visuais como meio de motivar a aprendizagem dos conceitos de
programacao. O que os difere, entretanto, é que uns sdo apenas IDE, onde o
aluno pode escrever e testar cédigos, alguns séo voltados para o ensino de

10 www.alice.org Acesso em: 18/03/2016.
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l6gica de programacdo e outros para conceitos mais avancados de
programacao, como orientacao a objetos.

Para uma efetiva comparacdo das ferramentas analisadas, foram
utilizados alguns critérios como a forma de interacdo do usuario com o
ambiente, a plataforma de execucdo da ferramenta, as linguagens de
programacao suportadas e se esta disponivel no idioma Portugués.

No Quadro 2, pode-se observar a relacdo das ferramentas e os critérios

qgue foram utilizados na analise.

Quadro 2 — Caracteristicas Técnicas das Ferramentas

Ferramenta Forma ge Plataforma Linguagem 9e Disponl'veIAem
Interacao Programacéo Portugués

Feeper Textual Web Java Sim
WH-IDE Textual Java Portugol Sim
TutorICC Visual e Textual Java Pascal Sim
Portugol Studio | Visual e Textual Java Portugol Sim
AAPW Visual e Textual Java Portugol Sim
TSTView Visual e Textual Web Phyton Sim
The Huxley Textual Web Varias Sim
SOAP Visual e Textual Web C Sim
ProgTest Textual Web C Nao
Codecademy | Visual e Textual Web Vérias Sim
Scratch Visual e Textual Web Blocos Sim
Alice Visual e Textual Java Blocos Nao

Fonte: Elaborado pelo autor, 2016.

Com excecéao do ProgTest e do Alice, todos 0s demais possuem versoes

no idioma portugués. A maioria deles é composta de recursos visuais e textuais
e podem ser executados na web através de um browser. Embora, todos os
softwares apresentados sejam indicados para iniciantes, apenas trés deles
utilizam a linguagem Portugol, que é um fator considerado importante em

disciplinas introdutdrias.
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Na literatura sobre aprendizagem de programacao, encontram-se relatos

de que o processo de conhecer e se habituar aos ambientes e as linguagens é

uma tarefa ardua, com grande dispendiosidade de tempo por parte dos alunos

e, por vezes, dos professores ou tutores (RIBEIRO, 2015).

No que se refere as funcionalidades implementadas, veriificou-se acerca

da possibilidade do usuario visualizar os valores das varidveis durante a

execucdo de um algoritmo, o uso de animagdes e videos na explicacdo dos

conceitos e técnicas utilizadas, a forma utilizada para emitir feedback ao aluno

e também se possuem ou nao caracteristicas de adaptatividade.

No Quadro 3, tem-se a comparacao com relacdo as funcionalidades

disponiveis:
Quadro 3 — Funcionalidades

Ferramenta \éiszzlri%%%?g Animacdes | Videos Feedback Adaptatividade
Feeper NAO NAO NAO Manual NAO
WH-IDE NAO NAO NAO Manual NAO
TutorlCC SIM SIM NAO Automatico SIM
Portugol Studio SIM NAO NAO Manual NAO
AAPW NAO NAO NAO Manual NAO
TSTView NAO NAO NAO Automatico NAO
The Huxley NAO NAO NAO Automatico NAO
SOAP NAO NAO NAO Automatico NAO
ProgTest NAO NAO NAO Automatico NAO
Codecademy NAO SIM SIM Automatico SIM
Scratch NAO SIM SIM Automatico NAO
Alice NAO SIM SIM Automatico NAO

Fonte: Elaborado pelo autor, 2016.

Pode-se perceber que a maioria das ferramentas néo utiliza recursos de

animacoes e videos para apresentacdo de conteudos, explicacdo dos codigos

e funcionamento das variaveis.
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A animacéao de algoritmos é importante, pois, muitas vezes, o professor
tem a necessidade de usar representacdes visuais para ajudar os alunos a
entenderem os algoritmos, 0 que na pratica se concretiza, muitas vezes,
mostrando o comportamento de programas (TAVARES et al., 2016).

Outra caracteristica apresentada pela maioria dos softwares estudados é
o feedback automatico. Segundo Tavares et al. (2016), feedback imediato é
crucial para a aquisicdo de conhecimento, independentemente da estratégia de
aprendizagem adotada, pois motiva os alunos. Por outro lado, o feedback
individual pode consumir muito tempo do professor com o risco de que 0s
alunos possam ndo se beneficiar dele no devido tempo (QUEIROS; LEAL,
2015).

Com relacdo a adaptatividade, apenas as ferramentas TutorlICC e
Codecademy apresentaram essa funcionalidade, no qual o ritmo de
aprendizagem se adapta ao perfil do aluno, podendo ser mais rapido ou mais
lento, dependendo de sua maior ou menor facilidade em aprender
programacao.

A adaptatividade tem como propdsito ajustar-se a diferentes niveis do
educando, com diferentes conhecimentos prévios, facilitando o aprendizado e
reforcando os conceitos apresentados nas aulas expositivas (BRAGA, 2015).

Segundo Gomes et al. (2008), para se atingir a capacidade de resolucao
de problemas sdo necessarias trés fases: (1) resolucdo de problemas de
diversos dominios, ndo utilizando algoritmos ou programagéo; em seguida, (2)
uma amostra da utilidade da programacdo com aplicagdo dos conhecimentos
adquiridos na fase anterior; e, finalmente, (3) passando para a constru¢cao dos
algoritmos.

Na fase de resolucéo de problemas, a preocupagcédo maior € com o tipo
de problemas que serdo apresentados aos alunos. A utilidade da programacéo
tem por objetivo mostrar aos alunos para que serve e como se faz um
programa. E na fase de construgéo os alunos teriam que analisar a resolucao
de problemas através de programas de computador e também propor e testar
novas solucoes.

O Quadro 4 analisa se as ferramentas estudadas possibilitam a

aplicacao dessas fases:
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Quadro 4 — Competéncias trabalhadas (GOMES et al., 2008)

Ferramenta Resolugép 'de prpblemas Utilidade dNa Constru_géo dos
de dominios diversos programacéao algoritmos

Feeper NAO NAO SIM
WH-IDE NAO SIM SIM
TutoriCC NAO NAO SIM
Portugol Studio NAO SIM SIM
AAPW NAO SIM SIM
TSTView NAO NAO SIM
The Huxley NAO NAO SIM
SOAP NAO SIM SIM
ProgTest NAO SIM SIM
Codecademy NAO SIM SIM
Scratch SIM SIM NAO
Alice SIM SIM NAO

Fonte: Elaborado pelo autor, 2016.

Observa-se que a grande maioria das ferramentas estudadas prioriza a
etapa de construcdo dos algoritmos, sem a devida importancia as
competéncias anteriores.

Em disciplinas iniciais de programacdo o foco principal deve ser a
capacidade de resolugéo de problemas, e o uso da linguagem de programacao
fica para fases posteriores, como meio de concretizar essa resolucdo através
de um algoritmo (BORGES, 2016).

Embora todos os softwares apresentados sejam indicados para
iniciantes, o Codecademy € preferencialmente aplicado para aprendizes que ja
tenham certa proficiéncia nos conceitos de logica e desejem aprender alguma
linguagem especifica. Apenas o software Alice introduz conceitos de orientagdo
a objetos.

Dentre as ferramentas citadas, as que mais se assemelham a discutida

neste trabalho sdo Portugol Studio e Codecademy.
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A ferramenta Portugol Studio prioriza o uso do idioma portugués, e
possui diversos elementos presentes nas IDE profissionais, mas preservando
sempre o enfoque na aprendizagem dos novatos em programagdo. Alguns
elementos da interface auxiliam o docente a explicar processos como a
depuracéo.

A Escola de Algoritmos também utiliza o idioma portugués e é voltada
para iniciantes em programacéo, ndo funciona como IDE, mas possui recursos
que possibilitam aos alunos a verificacdo e correcdo de blocos de cddigos e
animacdes que demonstrem a sua execucdo. Além de ndo necessitar da
instalagdo da Maquina Virtual Java para utilizacao.

Com relacdo ao Codecademy, as ferramentas se assemelham bastante,
pois apresentam conteldos textuais e recursos interativos acessiveis através
da web, mas é voltado para linguagens de programacao especificas, como
HTML, Javascript, Ruby e Java.

Embora alguns dos projetos encontrados na literatura sejam
extremamente exitosos, ainda se pode notar algumas deficiéncias, como: (1)
foco na capacidade de resolucao de problemas, (2) uso de animacdes e videos
para explicacdo de conteddos complexos e (3) utilizacdo do Portugol, que
motivaram a busca por uma nova abordagem e o desenvolvimento de uma

nova ferramenta que se encontra no Capitulo 4 deste trabalho.



46

3. METODOLOGIA

Este capitulo descreve a metodologia e as técnicas de pesquisa
utilizadas. Ademais, apresenta alguns dados e discussfes acerca do problema

da pesquisa.

3.1 Materiais e Métodos

Como foi visto anteriormente neste trabalho, muitas sdo as dificuldades
que os estudantes habitualmente enfrentam nas disciplinas iniciais de
programacao. As causas dessas dificuldades tém sido objeto de estudo, sendo
apontadas diferentes razoes.

Com vista a amenizar os problemas citados, surgiu a motivacao para
este trabalho. Desenvolver uma ferramenta que possa servir de ligacao entre
0s conteudos tedricos vistos nos slides e apostilas e a parte pratica das
disciplinas que envolvem conceitos de programacao e a utilizacdo desta para
resolucao de problemas.

A presente pesquisa € de carater qualitativo, pois surgiu da necessidade
de se investigar o porqué dos altos indices de evaséao e retencao em disciplinas
de programacdo e analisar, de forma descritiva, possiveis solu¢des para esses
problemas.

Segundo Oliveira (2012, p. 37), a pesquisa qualitativa €

Um processo de reflexdo e andlise da realidade através da utiliza¢@o
de métodos e técnicas para compreensdo detalhada do objeto de
estudo em seu contexto histérico e/ou segundo sua estruturacao.
Esse processo implica em estudos segundo a literatura pertinente ao
tema, observacgdes, aplicacdes de questionarios, entrevistas e analise
de dados, que deve ser apresentada de forma descritiva.

Inicialmente, realizou-se pesquisa bibliografica sobre os softwares e
ferramentas tecnolégicas existentes que auxiliam os professores no ensino de
algoritmos e programacgdo. Dentre os softwares estudados, destacaram-se:
Feeper, WH-IDE, TutorlCC, Portugol Studio, AAPW, TSTView, The Huxley,
SOAP, ProgTest, Codecademy, Scratch e Alice.
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Leal (2014, p. 27) afirma em estudo sobre o Ensino de Programacéo que
“a abordagem utilizada para estruturar a situagcado de aprendizagem influencia
tanto os resultados esperados quanto as técnicas adotadas para alcanca-los”,
portanto, € de grande importancia este estudo e a selecdo das abordagens e
técnicas coerentes, para que futuramente seja possivel gerar situacdo de
aprendizagem que viabilize os resultados esperados.

Também foi feito levantamento, através da aplicacdo de um questionario
(Apéndice A), sobre as principais dificuldades encontradas pelos alunos do
polo de Santo Antbnio dos Milagres, do curso Técnico em Informatica para
Internet a distancia do IFPI, nas disciplinas de programacéao, e coletadas dicas
e informacdes Uteis que pudessem ser utilizadas para melhoria no processo de
ensino e aprendizagem.

ApOs essa primeira etapa, iniciou-se o processo de desenvolvimento do
protétipo da nova ferramenta tecnoldgica, levantando-se os requisitos com
base no comparativo realizado entre os softwares existentes e nas informacdes
repassadas pelos alunos. Durante e depois do processo de desenvolvimento,
foram realizados testes buscando verificar a eficacia da ferramenta e possiveis
erros e falhas no desenvolvimento.

As metodologias de analise, projeto e desenvolvimento de propdsito
geral ndo sdo direcionadas especificamente para producdo de software
educacional e Objetos de Aprendizagem, embora estejam sendo utilizadas
para este propdsito. Dentre os diversos métodos de propdsitos gerais, €
possivel citar modelo em cascata, em espiral, por prototipacdo, orientados a
objeto, ageis, entre outros (BENITTI; SEARA; SCHLINDWEIN, 2005).

Os métodos denominados “ageis” constituem proposta de contrapor as
metodologias de desenvolvimento tradicionais usadas ha décadas, pois visa
criar um processo de desenvolvimento de software “leve”, ndo tado voltado a
grande quantidade de documentacédo do projeto do software e adaptavel as
mudancgas de requisitos ocorridas durante o desenvolvimento (LAPOLLI,
GOMES, 2011).

Apés o desenvolvimento do protétipo, a ferramenta foi submetida a
avaliacao por um grupo de alunos do polo de Urucgui, que estavam em fase de
conclusdo do curso técnico de informatica para Internet na modalidade a

distancia.
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Com essa avaliacdo, foi possivel mensurar o grau de aceitacdo dos
alunos pela ferramenta proposta, além de comparar a metodologia
anteriormente utilizada durante a disciplina de Légica de Programacao, com as
novas possibilidades oferecidas pela Escola de Algoritmos.

O desenvolvimento do trabalho até o seu final seguiu o esquema
apresentado na Figura 13.

Figura 13 - Fluxo de Trabalho

Pesquisa Bibliografica

Obtencao deinformagdes dos
alunos através de guestionarios

Analise das ferramentas

Testes buscando entender a eficacia dos softwares
existentes e observar os pontos fortes e as limitagbes
deles para as necessidades dos alunos.

Levantamento dos requisitos da
ferramenta a ser desenvolvida

b

Analise e desenvolvimento da
ferramenta

AvaliacAo pelos alunos

L

Consideractes Finais

Fonte: Elaborado pelo autor, 2016.

A obtencdo das informagdes dos alunos ocorreu de forma paralela a

analise das ferramentas existentes, conforme pode-se observar na Figura 13.



49

Os alunos foram convidados a participar pelo autor deste trabalho, que atuou
como Tutor no respectivo polo. Disponibilizou-se link no Ambiente Virtual de
Aprendizagem - AVA do curso para o questionario, que foi confeccionado por
meio da ferramenta de formulédrios Google Docs fornecida pela Google. Os
dados obtidos foram submetidos a uma analise, que serviu de base para o
desenvolvimento da ferramenta Escola de Algoritmos, conforme demonstra a
secgao 3.2 deste capitulo.

A avaliacdo também foi feita através da aplicacdo de um questionario
(Apéndice B) do Google Docs, no qual os alunos, apds terem utilizado a
ferramenta, foram convidados a responderem questbes acerca da interface,
usabilidade, interatividade e aplicabilidade da ferramenta.

Os dados foram tabulados, e analisados e discutidos no capitulo 5 deste

trabalho.

3.2 Coleta de Dados

Tradicionalmente, os cursos técnicos da area de informatica possuem
como componentes curriculares a introducdo a logica de programacao, o
desenvolvimento de algoritmos utilizando essa légica e a aprendizagem de
ambientes e linguagens para codificar os algoritmos desenvolvidos.

Em varios trabalhos sobre aprendizagem de programacdo, foram
encontrados exemplos da dificuldade de conhecer e se habituar aos ambientes
e as linguagens, tarefa considerada dificil e que necessita de muito tempo e
esforgo por parte dos alunos e, por vezes, dos professores ou tutores.

As disciplinas de Légica de Programacédo e Algoritmos e Programagéao
podem ser ensinadas de diversas formas, cuja metodologia tradicional ainda
prevalece, na qual o professor transmite conhecimentos e solu¢cdes de diversos
problemas e o aluno recebe essas informacbes sem discutir e/ou criar as
proprias solugdes.

No polo de Educagdo a Distancia da cidade de Santo Antdnio dos
Milagres — PI, onde o autor deste trabalho atuou como Tutor a Distancia, 0s

resultados ndo foram diferentes, conforme pode ser visualizado na Tabela 1.
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Tabela 1 — Resultados da disciplina Légica de Programacao

ltem Quantidade
NUmero de alunos que iniciaram o curso 51

Numero de alunos aprovados 23

Numero de alunos reprovados 7

Numero de alunos evadidos 21

Fonte: Moodle IFP].11

A fim de se obter informacdes acerca do aprendizado nessas disciplinas
no curso de Informética para Internet a distancia do IFPI, foi preparado
questionario através do Google Docs e aplicado para 15 alunos do polo de
Santo Antbnio dos Milagres - PI, para confirmar o interesse dos mesmos por
meétodos inovadores de ensino e a utilizacdo de ferramentas que potencializem
0 ensino.

Os alunos foram indagados sobre: como vocé considera seu
aprendizado nas disciplinas de programacdo? Os mesmos responderam,
conforme exposto no Grafico 1.

Gréfico 1 — Aprendizado em programagao

= Péssimo = Regular = Ruim

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2016.

1 http://etec.ifpi.edu.br Acesso em: 12/03/2015.
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Como se pode observar no grafico, a grande maioria dos alunos nao
conseguia obter aprendizagem plena nas disciplinas ligadas a programacéo,
isso se deve a vérios fatores como os citados e outros que vao da
peculiaridade de cada aluno. Segundo Behar (2013), muitos alunos ainda estao
em fase de alfabetizacéo e letramento digital, o que prejudica a relacdo com os
recursos digitais atuais. Portanto, faz-se necessaria a promo¢do de novas
tecnologias caracterizadas pela simplicidade, objetividade e preciséo.

No Gréfico 2, questiona-se acerca do material de apoio utilizado e do
grau de interatividade do mesmo.

Grafico 2 — Qualidade e grau de interatividade do material

80,0%
73,3%

70,0%

60,0%
53,3%

50,0%

40,0% W Qualidade do Material
. M Grau de Interatividade

30,0% 26,7%

20,0% 13,3%

J 13,3%
10.0% 6,7% I I 6,7% 6,7%
v M ]

Péssimo Ruim Regular Bom

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2016.

No segundo gréfico, observa-se que muitos alunos, além de ndo gostar
do material utilizado nas disciplinas, ndo consideravam que este possibilitava a
interatividade, muitas vezes, pelo fato da linguagem utilizada nos livros e
apostilas ser uma linguagem de dificil entendimento pelos alunos. E, também,
pelo fato desses materiais ndo sofrerem atualizacbes constantes, o que
provoca a explicacdo de uma tecnologia que n&do condiz mais com 0 cenario

atual.
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De acordo com Lopes (2013), é necessaria a utilizacdo de um bom
material didatico, direcionado aquele que frequentara os cursos de EAD,
bastante especializado e organizado dentro das necessidades particulares de
cada assunto e de cada aluno, haja vista a necessidade de seus aprendizes
em relacdo a essa situacao especifica.

No que se refere ao uso de ferramentas tecnoldgicas, foi observado que
86,7% dos alunos afirmaram que n&o utilizaram ferramenta que facilitasse o
aprendizado, enquanto que 13,3% dos alunos afirmaram que utilizaram desse
recurso. No Grafico 3, foi perguntado aos alunos: como vocé considera a ideia

da utilizacdo de uma ferramenta tecnolégica que favorecesse o aprendizado?

Grafico 3 — Utilizacdo de uma ferramenta tecnoldgica

B Regular mBom Excelente

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2016.

A maioria dos alunos considera importante a utilizagdo de alguma
ferramenta tecnoldgica que estimule o aprendizado e o torne mais interessante.
Aprender é uma tarefa crucial no desenvolvimento pessoal e social, mas, em
muitos casos, é percebida como algo dificil e aborrecido, repelindo a mente. No
entanto, essa percepcado pode ser alterada para algo divertido de se fazer,
modificando a tarefa de forma a que esta se transforme em uma experiéncia
ltdica, sem perder o aspecto sério da aprendizagem (GONCALVES, 2013).

No que compete a forma de utilizagdo dessas ferramentas de apoio ao

ensino, 6,7% dos alunos responderam que o melhor seria utlizando o



53

celular/smartphone, 20% disseram preferir utilizar no computador,
separadamente do AVA e 73,3% afirmaram que o ideal seria a utilizacdo no
computador, incorporado ao AVA.

Os alunos também foram questionados se tinham ou n&do capacidade de
codificar um programa/software, conforme explicitado no Grafico 4.

Grafico 4 — Capacidade de codificar um programa

6,7%

= N3o = Sim

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2016.

Mesmo eles ja tendo cursado duas disciplinas da area, notou-se que a
grande maioria deles ndo se julgava capaz de programar, ou seja, de
desenvolver um software, o que deixa ainda mais notavel a lacuna que ha entre
a forma como os assuntos sdo abordados e a verdadeira pratica de
programacao por parte dos alunos.

A Ultima pergunta do questionario trata-se de uma questéo subjetiva, na
qual os alunos poderiam citar sugestbes de melhoria nas disciplinas de
programacao. As respostas foram variadas, com muitos problemas abordados,
um dos alunos respondeu que “Eu acho que o que poderia mudar em
programacado é unir teoria e pratica”, outros mencionaram também problemas
com relagdo a infraestrutura e falta de formacéo dos tutores.

Em muitos municipios brasileiros, ainda ndo se tem infraestrutura
adequada para fornecer suporte a um curso a distancia, problemas como
computadores antigos, internet lenta ou indisponivel acarretam a perda de

interesse e desmotivacdo dos alunos. Outro fator importante € a falta de
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profissionais qualificados para oferecer suporte “in loco” aos alunos e auxilia-

los na utilizagdo dos computadores e programas.

..., € possivel que existam outros fatores internos e externos aos
alunos (e.g., instalagbes e o suporte oferecido pela instituicdo de
ensino, praticas e metodologias utilizadas pelos professores, vida
social do aluno, praticas e métodos de estudo, etc.) que ainda nao
estdo muito claros, e que podem agravar ainda mais esse quadro de
reprovagdo e evasédo. Tais fatores podem variar de aluno para aluno,
e a intensidade com a qual esses fatores podem influencia-los no
processo de ensino-aprendizagem ainda €é desconhecida.
(HENRIQUES, 2013, p. 14).

Com base nas respostas fornecidas pelos alunos, percebem-se os
varios fatores que contribuem para a ma aprendizagem das disciplinas de
programacao e, consequentemente, para o aumento dos indices de evasao e
retencdo. Através desses resultados, enfatiza-se o fato de que mais trabalhos
devem ser desenvolvidos, no intuito de promover a criagdo de uma
metodologia (seja ferramenta ou forma de ensino), a fim de amenizar os

problemas relativos ao rendimento nas disciplinas mencionadas.
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4. PROTOTIPO DA FERRAMENTA

Este capitulo descreve o0 desenvolvimento da ferramenta, as

funcionalidades e caracteristicas.

4.1 Escola de Algoritmos

A Escola de Algoritmos € uma ferramenta digital de aprendizagem que
propdem atividades diferenciadas para cada aluno, sob medida, de acordo com
respostas e acoes frente as inimeras atividades que realiza, como leituras de
textos e acesso a videos.

Dessa forma, ndo € mais o aluno que se adapta a ferramenta
educacional como nas ferramentas tradicionais, mais se inverte o processo, ou
seja, é o ambiente que se adapta ao desencadeamento da compreenséo e da
construcéo do conhecimento por parte de cada estudante.

A ferramenta tem como caracteristica a utilizacdo da pseudolinguagem
Portugués Estruturado ou Portugol (simbiose do portugués com o ALGOL e o
PASCAL), que possibilita ao aluno focar mais no problema a ser resolvido do
gue na maquina que executara o algoritmo.

Por meio do uso do Portugol, os alunos tendem a fixar mais as técnicas
de programacao, ndo se atendo a uma linguagem de programacao e detalhes
da sua sintaxe, além de favorecer a flexibilidade e a facilidade na interpretacéo

dos algoritmos, devido a proximidade com a linguagem humana.

Sabe-se que a programacéo orientada a objetos representa o estado
da arte em programacdo, mas a iniciagdo a logica de programacao
ainda é mais eficiente com a programacao estruturada, pois, fica mais
facil ao aluno compreender e explicitar as a¢cdes que compdem um
algoritmo e que, ao serem executadas, levam & solugdo do problema
(FALCKEMBACH; ARAUUJO, 2013, p. 2).

O objetivo principal da ferramenta € minimizar as dificuldades
encontradas pelos alunos no aprendizado das técnicas basicas de

programacao, fazendo uso de linguagem natural e ambiente visual atrativo.
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Ferramentas hipermidia possibilitam a visualizac&do, o entendimento e a
memorizacdo de conceitos complexos de forma fécil, promovendo o
aprendizado e diminuindo o tempo gasto pelos professores e alunos
(FERREIRA, 2005).

A utilizacdo de ambientes digitais e interativos de aprendizagem na
educacdo a distancia possibilita diminuir as distancias espago-temporais,
permitindo ao aluno multiplas opg¢les e trajetorias, ndo focando apenas na
disseminacdo de conteudos e tarefas definidas antecipadamente (ALMEIDA,
2011).

A Escola de Algoritmos esté acessivel através da Internet, com uso de
um navegador (browser). Optou-se pela plataforma web, pelo fato de ser de
facil distribuicdo e multiplataforma, uma vez que nao € preciso instalar
complemento e pode-se acessar a partir de qualquer computador com um
navegador web e conectado a Internet.

A ferramenta foi construida utilizando a solu¢cdo Adaptive elLearning
Platform — AeLP, plataforma para criagdo de atividades e-Learning ricas,
interativas, altamente visuais e adaptativas.

O AelLP foi desenvolvido pela Smart Sparrow, uma startup incubada no
Grupo de Pesquisas de Ensino Adaptativo da University of New South Wales,
na Australia. Ela foi criada em 2010, e € destinada para alunos do ensino
médio e superior, sendo a primeira a permitir que qualquer pessoa crie seu
curso interativo e adaptativo.

Ferramentas criadas pelo AeLP sdo adaptativamente organizadas para
atender as necessidades individuais de aprendizagem dos alunos, fornecer
feedback adaptativo para estudantes com dificuldades, bem como
acompanhamento dentro do ambiente virtual (POLLY et al., 2014).

A Figura 14 apresenta a pagina inicial da startup.
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Figura 14: Tela inicial da Smart Sparrow
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Fonte: Smart Sparrow, 2016.12

A Escola de Algoritmos foi concebida para ser uma forma flexivel de
integrar informacdes introdutdrias, exercicios com questdes associadas e
varias midias de comunicacdo embutidas, como videos curtos, para melhorar
aprendizagem dos alunos.

Na Figura 15, pode-se visualizar a pégina inicial da ferramenta. Cabe
ressaltar que no prototipo desenvolvido para fins deste trabalho, foi
implementado apenas o Mddulo 1, Conceitos de Programacao.

Os conteudos estdo divididos em quatro modulos que vao desde
conceitos iniciais, como o de algoritmo e variaveis, a assuntos mais complexos,
como estrutura de dados. Ao clicar no botdo de informacgédo, é exibida uma

breve descricdo de cada moédulo, conforme Figura 16.

12 http://www.smartsparrow.com Acesso em: 14/07/2016.
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Figura 15: Tela inicial da Escola de Algoritmos

\> Escola de Algoritmos

VAMOS COMECAR!

Seja bem-vindo caro Aluno, nosso curso estd organizado em Médulos. Clique em
Iniciar e obtenha o mé&ximo proveito!

Conceitos de Tomada de o Estruturas de o Estruturas de o
Programagao Decisdes Repetigao Dados

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2016.

Figura 16: Tela Inicial com descricao

\> Escola de Algoritmos

VAMOS COMECAR!

Seja bem-vindo caro Aluno, nosso curso esté organizado em Mddulos. Clique em
Iniciar e obtenha o mé&ximo proveito!

"
Iremos aprender como X Tomada de o Estruturas de o Estruturas de o
resolver problemas com o Decisoes Repeticao Dados

Luso do computador,
entender o conceito de
algoritmos e dos
principais conceitos para
construgdo de um
programa.

Ao clicarem no botdo Avancar, os alunos tem acesso a descricdo de

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2016.

funcionamento da ferramenta e as instrugcbes de como navegar entre as
paginas e obter o maximo proveito dos recursos disponiveis.

Na Figura 17, visualiza-se a pagina com as instru¢des iniciais.
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Figura 17: Tela com Instrucdes

¥> Escola de Algortimos

A Escola de Algoritmos € uma ferramenta digital de aprendizagem que busca auxiliar
o ensino de Légica de Programagao. Muitos imaginam a programagao como algo
muito complexo, queremos mostrar que nao é bem assim e que vocé pode aprender
a programar de forma divertida, resolvendo desafios que exploram animagoes e
videos. Em cada moédulo vocé aprendera conceitos e sera desafiado com exercicios
para passar as atividades seguintes, sempre recebendo feedback e ajuda nos
momentos de dificuldade.

Instrugoes

Vocé pode abrir este menu clicando no icone no canto superior direito da tela.

Display options

: . Isso permitira que vocé abra o histérico de atividades, que lhe permite revisitar
History OFF telas anteriores.

Notepad Isso permitira que vocé abra o bloco de notas para fazer anotagdes e, em seguida,
envia-las para si mesmo por email.

Isso permitira que vocé atualize suas informagoes, incluindo email e senha.
Esse botdo permite que vocé reinicie o curso.

Esse botdo permite a vocé sair do ambiente.

Esse botdo permite que vocé avance a tela/atividade
seguinte. Vocé recebera o feedback de acordo com o Iniciar
cumprimento ou ndo dos requisitos de cada atividade!

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2016.

O usuério pode a qualqguer momento retornar a uma tela anterior e rever
conceitos ou refazer atividades através da opgao “History”. O recurso
“Notepad” permite fazer anotagdes e envia-las para o e-mail cadastrado, para
consultas futuras. E possivel também sair a qualquer momento da ferramenta
(fechar a janela) e ao retornar, o aluno sera direcionado para a tela em que se
encontrava, assim como voltar para tela inicial através da opcao “Restart
Lesson”.

A ferramenta se utiliza de estratégias adaptativas, que permitem indicar
ao aluno quais telas e atividades atendem suas necessidades e sistematiza
uma trilha de aprendizagem individualizada, visando desenvolvimento da
autonomia.

O conteudo da disciplina pode ser percorrido pelo aluno de forma
variada, dependendo da capacidade de resolver os exercicios propostos. Desta

forma, o ritmo de aprendizagem se adapta ao perfil do aluno, podendo ser mais
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rapido ou mais lento, dependendo da maior ou menor facilidade em aprender
0S conceitos de programacao.

Existem duas caracteristicas utilizadas para prover a adaptacdo: a) o
namero de tentativas e erros e b) o tempo dispensado a resolver uma
atividade. Essas caracteristicas sdo utilizadas para adaptar a navegacéo e a

apresentacao do ambiente.

Um sistema é dito adaptativo (adaptatividade) se é capaz de
modificar suas caracteristicas automaticamente de acordo com as
necessidades do usuario. Modificagdes na apresentacao da interface
ou no comportamento do sistema dependem da maneira que o
usuério interage com o mesmo. Desta forma, o sistema € quem inicia
e executa as modificagcdes apropriadas para o usuario (LIMA, 2007,
p.17).

A Figura 18 mostra uma tela onde o aluno visualiza o texto relativo a um
conteudo e pode reproduzir um video animado que contém explicacdes mais
detalhadas acerca do assunto.

Figura 18: Tela de Contetdo

Escola de Algoritmos Silvino Junior (Score : 0)

Conceitos de Programacgao

Como resolver problemas com o uso do computador?

Para resolver um problema no computador € necessario que seja
primeiramente encontrada uma maneira de descrever este

problema de uma forma clara e precisa. E preciso que encontremos

uma sequéncia de passos que permitam que o problema possa ser Colocar o sal no \ ’ /
resolvido de maneira automatica e repetitiva. Esta sequéncia de _
passos € chamada de algoritmo. ‘ ovo

Um algoritmo pode ser definido como um conjunto de regras V

(instrugdes), bem definidas, para solugao de um determinado

problema.

Exemplos de Algoritmos:

1) Trocar o pneu de um carro; o

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2016.

O aluno somente pode avancar para a tela seguinte ap0s cumprir 0s
requisitos da tela atual. No caso da Figura 19, as condicdes seriam a

visualizacdo dos exemplos e a reproducao do video. Se tentar avancar sem ter
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feito o que foi solicitado € exibida uma mensagem de alerta pelo sistema, como
mostra a Figura 19.

Figura 19: Tela com Feedback de Erro

Escola de Algoritmos Silvino Junior (Score:0) | ==

Conceitos de Programagdo

Como resolver problemas com o uso do computador?

Para resolver um problema no computador € necessario que seja

primeiramente encontrada uma maneira de descrever este

problema de uma forma clara e precisa. E preciso que encontremos

e P riuleEy ] 2P0 Colocar o sal no \
resolvido de maneira automatica e repetitiva. Esta sequéncia de

uma sequéncia de passos que permitam que o problema possa ser [
passos € chamada de algoritmo. ‘ ovo
Por favor, clique nos exemplos e assista ao video para

Um algoritmo pode ser definido como um conjunto de regras V
(instrugBes), bem definidas, para solugao de um determinado

problema.

1) Trocar o pneu de um carro; o prosseguir!!

Exemplos de Algoritmos:
2) Receita de um bolo; () .

N

)~

€

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2016.

Além de conteludos textuais e videos, a ferramenta também possui
contetidos dinamicos que possibilitam ao aluno interagir com o ambiente, como
€ 0 caso da tela da Figura 20, que permite ao aluno testar os conhecimentos
adquiridos em telas anteriores.

Antes de programar um computador, é necessario conhecer como
desenvolver uma especificacdo formal que nada mais € do que um conjunto de
instrucdes a serem seguidas, as quais possam indicar alguma solugéo de um
problema (JUNIOR et al., 2006).

Atividades como a da Figura 20, em que o usuario deve selecionar
adequadamente os itens para colocar em uma sequéncia légica, permitem ao
aluno desenvolver novos esquemas mentais de forma gradativa que o habilita a

chegar a solugéo de outros problemas a partir de situacdes equivalentes.
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Figura 20: Tela de Exercicios

Escola de Algoritmos

Exercicios

Vamos testar seus conhecimentos sobre os Algoritmos!

1) Ordene adequadamente o algoritmo (sequéncia de passos) abaixo:

Algori "Trocar La

g

P

1°Passo[Selecione. 7]
2 Passo[Selecione. ]
¥Passo[Seleciore. ]
4'Passo[Selecione. 7]
6 Passo[Selecione. ]
7*Passoi[Selecione. ]

Préximo

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2016.

Caso o aluno tenha dificuldade em entender a légica utilizada para
resolver o problema proposto e supere o numero de trés tentativas com erro, o
sistema identifica, emite um feedback automético e o redireciona a paginas
com explicacdes adicionais e revisdo do conteludo visto, como nas Figuras 21 e
22.

Figura 21: Tela com Feedback

Escola de Algoritmos

Exercicios

Vamos testar seus conhecimentos sobre os Algoritmos!

1) Ordene adequadamente o algoritmo (sequéncia de passos) abaixo:

Algoritmo "Trocar Lampada"
&=

1*Passo i -

: ( -
2° Passo:| Coloque a lampadanova v N —
|

% Passo[Pegueacscala v AT
4° Passo:| Guarde a escada v {
s Percebemos que vocé esta com
v X 2
[Posicione aescada 7] dificuldade! Vamos tentar outro algoritmo?

6° Passo: [ Retire a Iampada queimada v é

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2016.
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Apés a revisdo (Figura 22) que é feita por meio de uma animacgéo, o
aluno é novamente testado, com outro exercicio semelhante.

Figura 22: Tela de Reviséo

Escola de Algoritmos

Revisdo

E preciso que fique bem claro o conceito de Algoritmos e como eles
funcionam!!

Algoritmo Trocar Lampada
30 Passo:

Subir na escada

Continuar

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2016.

H& também exercicios para estimular a representacdo grafica dos

algoritmos, utilizando fluxogramas, como se visualiza na Figura 23.

Figura 23: Tela com Exercicios sobre Fluxogramas

Escola de Algoritmos

Exercicios

Agora vamos conhecer melhor os fluxogramas!

1) Marque como Verdadeiro (True) as imagens abaixo que sao utilizadas na representacdo de um fluxograma:

Amjhuue @ @

false ] true v false v true v false v true v false v

Proximo

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2016.
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Na Figura 24, apresentam-se 0s conceitos de variaveis e tipos de dados.
E na Figura 25, estédo disponiveis exercicios de multipla escolha, com os quais
os alunos poderao testar os conhecimentos adquiridos e fixar contetdos como

regras para criacao de variaveis e os tipos de dados primitivos.

Figura 24: Tela sobre Tipos de Dados e Variaveis

Escola de Algoritmos

Conceitos de Programagao

Tipos de dados, Variaveis e Declaracdo de Variaveis

Os dados sdo representados pelas informagoes a serem processadas por
um computador. Estas informagOes estdo caracterizadas por quatro tipos
de dados: inteiros, reais, caracteres e légicos. inteiro

po Descricao Exemplos

Variaveis - Podemos imaginar uma variavel como sendo um local onde se
pode colocar qualquer valor do conjunto de valores possiveis para o tipo
definido para a variavel.

Real
.

Embora uma variavel possa assumir diferentes valores, ela s6 pode
armazenar um valor a cada instante.

Caractere
Para que os programas manipulem valores, estes devem ser
armazenados em varidveis e para isso, devemos declara-las de acordo
com a sintaxe:

Légico

= lista-de-variaveis : tipo-de-dado
ATENCAO

Variaveis de tipos diferentes deverdo ser declaradas em linhas diferentes

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2016.

Figura 25: Tela com Exercicios de Multipla Escolha

Escola de Algoritmos

Exercicios

Vamos praticar o que aprendemos?

1) Selecione apenas os items que podem ser usados como nomes de variaveis corretamente:

certo Nota do Aluno casa23
*oi O0teste numero do rg
250i! arquivox11 EstadoCivil

2) Classifique os dados especificados abaixo de acordo com seu tipo, assinalando com | os dados do tipo
inteiro, com R os reais, com C os caracteres e com L os légicos (booleanos):

-786,987| v 5 v verdade[ v ] 26 v
“Casa do Titio” v 1269 7] ‘masculino’ v ] falso[  v]

Proximo

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2016.
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A ferramenta apresenta também trechos de coédigos em linguagem
natural, como mostrado na Figura 26, que possibilitam aos alunos contato com

os algoritmos e animacdes que demonstrem a execucao.

Figura 26: Tela com Cdédigo

Escola de Algoritmos Silvino Junior (Score : 21.66) | =

Conceitos de Programacao

Tipos de dados, Varidveis e Declaracdo de Variaveis

0Os nomes identificadores de variaveis e constantes devem Exemplo:
obedecer a certas regras, em geral:

« O nome de uma variavel pode conter um ou var
mais caracteres; NomeAluno: caractere;
= O primeiro caractere do nome de uma variavel N1, N2, Media: real;
deve ser sempre uma letra; Idade: inteiro;

« N&o pode possuir espagos em branco;
« N&o pode ser uma palavra reservada a uma
instrugao de programa;

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2016.

As animacbes tém como finalidade aumentar a interagdo computador-
aluno, incentivando, despertando a curiosidade e a atenc&o dos alunos. Outras
caracteristicas da ferramenta séo a autoexplicacdo e didatica, oferecendo nova
experiéncia aos alunos.

Na Figura 27, tem-se uma animagado que demonstra a estrutura de um
algoritmo, explicando cada parte que o forma.

Outro ponto a ser explorado pela ferramenta é a demonstracdo da
execucdo de testes de mesa, em que os estudantes podem acompanhar o
valor das variaveis durante a execucgédo do algoritmo, como demonstra a Figura
28.

A visualizacdo de valores de varidveis faz com que o aluno possa
inspecionar o valor que realmente esta sendo utilizado pelo programa,
independentemente do nivel de compreensédo do aluno sobre o funcionamento
do cbédigo (NOSCHANG et al., 2014).
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Figura 27: Tela com Animacao

Conceitos de Programagédo

Primeiras Instrucdes

Apo6s dominarmos os assuntos anteriormente tratados, Assista o video abaixo para conhecer a Estrutura de um Algoritmo:
passaremos a estudar as instrugdes primitivas, ou seja, os
comandos basicos que executam tarefas consideradas
essenciais para a execucao de qualquer algoritmo no
computador.

. Nome do algoritmo

. Area de declaracaa de
varidveis

Um exemplo deste tipo de instrugdo séo aquelas
responsaveis pela comunicagdo do operador com o
computador por meio do teclado (entrada de dados) ou

ainda a exibicdo de um resultado na tela (saida de dados). u
ATENCAO

Toda instrugdo, primitiva ou ndo, possui uma sintaxe, ou
seja, uma regra que devera ser seguida para a construgao
de seu algoritmo. Caso esta regra ndo seja obedecida, o seu
programa pode simplesmente ndo funcionar.

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2016.

Figura 28: Tela com Teste de Mesa

Escola de Algori

Conceitos de Programagao

Exemplos de Algoritmos

Abaixo temos um exemplo de um algoritmo, que possui varias variaveis, de diferentes tipos, que sdo manipuladas
durante sua execugdo:

Teste de Mesa

A,B,C,D:

’
¢ resultado A 5
s terminou:
é6inici B 7
H c 12
D 60
resultado
| terminou falso
(AFBICFDY 747
» terminou: H
“ fimalgoritmo

Préximo

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2016.
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Assim, entende-se que esse recurso acarreta beneficios para a
aprendizagem e evita erros que poderiam ser cometidos por alunos iniciantes,
ao anotar equivocadamente os valores gerados durante a execucao.

Figura 29: Tela com Exercicio

Escola de Algoritmos Silvino Junior (Score : 43.33)

Exercicios

Vamos ver se vocé aprendeu?

1) Com base no algoritmo abaixo, preencha a tabela com os valores recebidos pelas varidveis durante sua execugdo:

talgoritmo "Teste"

2 var X Y7 Zg9 R:{11
3 X,Y,Z,: Inteiro

4 R: real

sinicio

€ X :(‘I

7 Y:=3;

8 Z:=X*Y;

2 R:=(X+Y+Z2) /5;

]

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2016.

ApoOs visualizarem como as variaveis tém seus valores modificados
durante a execucéo de um algoritmo, os alunos sao desafiados a responderem
a um exercicio (Figura 29) que possibilita analisar se houve realmente
aprendizagem.

Os comandos de entrada e saida de dados também séo frisados, com a
explicacéo do processo dentro de um algoritmo (Figura 30) e exercicios (Figura
31), que permite ao aluno aprender em quais momentos do codigo ocorrem

essas etapas.
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Figura 30: Tela sobre Comandos de Leitura e Exibicéao

Escola de Algoritmos

Conceitos de Programacao

Comando de Saida

Para imprimirmos algum tipo de informagdo na tela do Exemplo:
computador utilizamos o comando escreva seguido da
informagao que sera escrita entre parénteses e entre aspas.

talgoritmo "Media Aluno"
2var
escreva (<lista-de-expressoes>) aﬁnl, n2, media: real
4inicio
~ s escreva("Digite a primeira nota:");
ATENCAO ¢ leia(nl);
4 escreva("Digite a se a:"):
Observe que, no pseudocddigo, quando queremos exibir s leia(n2):
uma expressao como saida, esta € colocada dentro de L] media:=(nl+n2)/2; Exibe o valor

aspas, porém quando queremos exibir o contelido de uma a(media) ;

variavel, esta devera estar fora de aspas. armazenado na

variavel media.

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2016.

Figura 31: Exercicio sobre Comandos de Leitura e Exibi¢éo

Escola de Algo

Exercicios

Vamos testar nossos conhecimentos?

1) Com base no enunciado abaixo, complete o cédigo do algoritmo de forma que sua execugdo seja correta:

a) Construir um algoritmo que, dadas a base e a altura, calcule a area de um retangulo. (area = base*altura)

escreva("Digite a base: ");

[leia(base): v]

T » Muito bem! Vocé acertou!
[escreva('Digite a altura: "), v |

leia(altura);

area := base * altura v
escreva(area) ;
fimalgoritmo.

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2016.
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Ao chegar ao fim do médulo, o aluno recebe um aviso de que concluiu
as atividades e também um e-mail avisando da conclusdo do mesmo, como se

observa na Figura 32.
Figura 32: Tela de Finalizacdo do Médulo

Escola de Algoritmos Silvino Junior (S

Parabéns!!

Vocé conseguiu! Finalizamos o 12 médulo da Escola de Algoritmos!!

Pedimos a sua opiniao e ajuda na melhoria dessa ferramenta, por favor responda o
questionario a seguir: www.questionario.com. Obrigado!!

Finalizar

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2016.

Figura 33: E-mail enviado ao aluno

E-mail ~ - a o [] .- @ - Mais ¥

m Silvino Junior vocé finalizou a Escola de Algoritmos Entrada  x &
Entrada Smart Sparrow noreply@smartsparrow.com por_amazonses.com 23:34 (Ha 2 minutos) - v
Com estrela para mim I~

Impodants Prezado aluno Silvino Junior,

Enviados , . ’
4 Parabéns, vocé finalizou 0 médulo Escola de Algoritmos!!

Rascunhos (6) Aguardamos vocé para participar dos préximos médulos!

Mais ~
i Atenciosamente

° - Equipe Escola de Algoritmos

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2016.

Apesar das inumeras ferramentas existentes voltadas ao ensino de
algoritmos, a ferramenta proposta neste trabalho apresenta diferencial frente as
ja existentes. Prioriza a utilizacdo do Portugol, utiliza-se de recursos visuais,
como videos e animacgfes, que possibilitam aos alunos a resolucdo de

problemas diversos, além da verificacdo e correcao de blocos de cédigos.
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Segundo Anido (2015), a primeira e mais importante barreira para
estudantes brasileiros usarem as ferramentas existentes e que elas foram
desenvolvidas para um publico que tem inglés como lingua oficial e, apesar dos
meios de internacionalizacdo, a maioria dos ambientes exige algum
conhecimento da lingua inglesa, e ndo apenas referente as palavras-chave da
linguagem de programacao.

A ferramenta proposta n&o tem como objetivo ser utilizada para
codificacdo dos algoritmos, ou seja, para o teste destes, mas para explicar a
l6gica computacional, recorrendo a trechos de cdédigo em pseudocodigo e
permitindo que os alunos conhecam o0s passos necessérios a dar antes de
passar para a programacdo propriamente dita, utilizando uma ou mais
linguagens de programacao.

Assim, professores e alunos tém uma ferramenta facil de usar, onde se
encontram os contetdos necessarios da disciplina Légica de Programacéo, em
um ambiente ladico e interativo.

Os alunos, ao estudarem todos os modulos da ferramenta, ja devem ser
capazes de desenvolver algoritmos simples com certo grau de formalizacdo
que nao representam procedimentos dificeis de serem traduzidos para uma

linguagem de programacéao.
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5. ANALISE E DISCUSSAO

Este capitulo descreve os resultados da avaliacdo da ferramenta Escola
de Algoritmos por um grupo de alunos da modalidade de ensino a distancia.

5.1 Avaliacdo da Ferramenta Escola de Algoritmos

Nesta subsecdo, estdo apresentados os resultados da avaliacdo da
ferramenta que foi utilizada por um grupo de 29 alunos do curso Técnico em
Informatica para Internet na modalidade a distancia, do polo do IFPI, localizado
na cidade de Urugui-PI.

Os alunos que participaram estavam em fase de finalizacdo do curso,
sendo que todos cursaram e obtiveram aprovacao na disciplina de Légica de
Programacao. Possuiam idade entre 16 e 22 anos e 55,2% eram do sexo
masculino e 44,8% do sexo feminino.

O grupo de alunos foi conduzido ao laboratério de informética, onde
utilizaram a ferramenta durante aproximadamente 90 minutos. Apds a
conclusao do modulo por todos os alunos, foram convidados a responderem a
um questionario (Apéndice B), contendo 16 questdes sobre a ferramenta e
informagdes sobre problemas e melhorias que pudessem ser feitas.

No questionario, que foi criado usando a ferramenta Google Docs e
disponibilizado atravées de um link para o acesso on-line, utilizando o
navegador web, foi utilizado a escala Likert (LIKERT, 1932) que € composta
por um conjugado de frases (itens) em relacdo a cada uma das questdes, para
o aluno manifestar o grau de concordancia desde o discordo totalmente (nivel
1) até ao concordo totalmente (nivel 5).

Inicialmente, os alunos foram questionados acerca da interface da
ferramenta, se o ambiente era atraente, organizado e de facil manuseio, os

mesmos responderam, conforme exposto no Grafico 5.
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Grafico 5 — Questdes relacionadas a Interface
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Fonte: Elaborado pelo Autor, 2016.
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Pode-se observar no Grafico 5, que a grande maioria dos alunos

concordava que a ferramenta possuia interface atrativa, os conteidos estavam

bem organizados e favorecia facil manuseio. Segundo Santos e Costa (2006),

os alunos se interessam mais por uma aula dinAmica e diferenciada, e, 0 uso

de um ambiente lidico com movimentos em tempo real, cores e sons

enriguecem ainda mais o poder de comunicacgao.

No Grafico 6, questionou-se sobre os meios utilizados para apresentar

as informacdes (textos, imagens e videos) aumentam a compreensao do

conteldo e se o uso de animacgbes para explicacdo de procedimentos e

cadigos incentiva a utilizacéo da ferramenta.
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Gréfico 6 — Uso de texto, imagens, animagdes e videos
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Fonte: Elaborado pelo Autor, 2016.
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Observou-se que 55,2% dos alunos concordavam fortemente, 41,4%

concordam e apenas 01 (um) ficou indeciso quanto ao uso de animacdes.

Todos concordaram que o0s meios usados para exibicdo do conteudo

aumentam a compreenséao do aluno.

A animacéo torna-se facilitador do processo de aprendizagem, visto que

a apresentacao de conceitos abstratos é mais didatica, melhorando a qualidade
do material de apoio a aula (TAVARES et al., 2016).

Os alunos também foram questionados se a ferramenta era apropriada

para o auxilio no ensino de Ldgica de Programacéo, se a ferramenta era util

para construcdo das habilidades necessarias na disciplina e se os contetdos e

exercicios evoluiam em ritmo adequado. Os resultados podem ser visualizados

no Gréfico 7.
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Gréfico 7 — Ferramenta apropriada, utilidade e evolugéo
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Fonte: Elaborado pelo Autor, 2016

Todos concordaram que a ferramenta utilizada era apropriada para
auxiliar no ensino de Logica de Programacéo. Do total de alunos entrevistados,
01 (um) discordou acerca da utilidade da ferramenta para construcdo das
habilidades requisitadas pela disciplina, 01 (um) ficou indecisos e 01 (um)
discordou que os conteudos e atividades evoluiam em ritmo adequado ao
aprendizado.

A utilizacdo das TIC na EAD, somente apresentando informacdes,
problemas e objetos de conhecimento para o aluno, pode nao ser suficiente
para envolvé-lo e despertar-lhe tal motivacéo pela aprendizagem. Além disso,
€ necessaria organizacdo do tempo para estudos e a participacao efetiva
independente de local ou horario (ALMEIDA, 2011).

No que se refere ao uso de caracteristicas de adaptatividade para
adequacdo ao estilo de aprendizagem do aluno e ao feedback automatico
emitido pela ferramenta como facilitador do aprendizado, os alunos

responderam, conforme o Grafico 8.
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Grafico 8 — Adaptatividade e Feedback Automatico
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A maioria dos alunos concordou com a utilizacdo de estratégias
adaptativas e a adequacdo do conteudo aos diferentes estilos de
aprendizagem, 10,3% ficaram indecisos e 01 (um) discordou. Com relacdo ao
feedback emitido, apenas 6,9% ficaram indecisos e os demais concordaram

com a utilizagdo no auxilio ao processo ensino-aprendizagem.

Um aspecto relevante é o ritmo de andamento do estudo:
tipicamente, o conteldo de uma disciplina de programagdo €
apresentado aos alunos através de aulas expositivas ou préticas,
onde o ritmo de evolucédo do conteddo é dado pelo professor, tendo-
se em vista o cumprimento de um conteddo programatico. Ocorre que
esse ritmo ndo necessariamente se ajusta a condicdo de cada
individuo. Alunos com dificuldades em assuntos tratados
anteriormente tendem a ndo acompanhar o conteddo em sua
plenitude, o que pode ocasionar perda de assimilagédo e, igualmente
importante, de interesse, fazendo com que 0os mesmos passem a ver
a disciplina como algo aversivo e preocupando-se essencialmente em
conseguir a média minima para seguir adiante no curso (ROCHA,
2010, p. 2).

Segundo Teixeira (2015), um feedback imediato mantém o aluno focado
no problema a ser resolvido e pode ajuda-lo a tomar decisdes ou corrigir as
proximas agoes.

Os alunos também foram questionados sobre a sua percepc¢édo apos o

uso da ferramenta, se ficaram satisfeitos com o conhecimento adquirido depois
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de utiliza-la, se usariam novamente e recomendariam para outros alunos.
Conforme é explicitado no Gréfico 9.
Grafico 9 — Satisfacdo e Consideracdes pos-uso
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Fonte: Elaborado pelo Autor, 2016.

A maioria dos alunos concordou que a utilizacdo da ferramenta Ihes
acrescentou conhecimento, apenas 6,9% ficaram indecisos quanto a esse
quesito, 6,9% e 3,4% ficaram indecisos se usariam novamente e
recomendariam a utilizacdo, respectivamente. A maior parte dos alunos
utilizaria a ferramenta novamente e também recomendariam a utilizacdo por
outros.

A Ultima pergunta do questionario tratou-se de uma questdo subjetiva,
na qual os alunos poderiam indicar sugestdes de melhoria da ferramenta. As
respostas mais frequentes sugeriram a total adequacgéo para dispositivos
moveis, e também a possibilidade de atividades e desafios a serem feitos em
dupla ou grupo de alunos.

Os resultados obtidos foram positivos, uma vez que a maioria dos alunos
entrevistados ficou satisfeita com a utilizacdo da Escola de Algoritmos. Com
relacdo a interface, os alunos a consideraram atrativa e com boa
navegabilidade e animacbes adequadas a compreensdo de conceitos

complexos.
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A experiéncia realizada veio confirmar a ideia de que um ambiente visual
interativo pode tornar o processo de ensino e aprendizagem mais intuitivo e
leve para os alunos, estimulando e motivando-os.

Com base nas respostas fornecidas pelos alunos, percebeu-se que as
principais funcionalidades propostas foram uteis para os avaliados, e que de
fato agregaram para a experiéncia de uso. Com a avaliagdo, também foi
possivel identificar pontos a serem melhorados, como a adequacdo para
dispositivos moveis, que serdo importantes para o desenvolvimento de

trabalhos futuros.
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6. CONCLUSAO

Ao longo deste trabalho, abordaram-se as vantagens da utilizagdo das
tecnologias no ensino. O uso das TIC na EAD possibilita buscar alternativas
gue favorecam o interesse e a representacdo do pensamento do aluno.

O ensino de algoritmos e programacao é um dos grandes desafios na
area de ensino de computacdo, pois sédo grandes as dificuldades encontradas
pelos alunos.

Considerando a revisao de literatura, podemos verificar que sédo varias
as dificuldades encontradas pelos alunos: como a deficiéncia em matematica,
pouco ou nenhum conhecimento na lingua inglesa e também problemas
relacionados a metodologia utilizada pelos professores.

Esses alunos, considerados nativos digitais, ndo mais concebem a
aprendizagem como algo estatico, passivo e vivem em um mundo altamente
“conectado”, ou seja, dinamico, sujeito a mudanca e colaborativo. As TIC com
suas caracteristicas de dinamismo e compartilhamento rapido de informacdes
induz a escola a repensar as metodologias tradicionais de seus professores.

Se adaptar a realidade desta nova geracéo, utilizando um ambiente mais
lidico e que considere as especificidades da aprendizagem dos alunos séo
caracteristicas indisénsaveis as instituicdes de ensino. Portanto, € muito
importante o desenvolvimento de ferramentas tecnoldgicas que busquem
despertar o interesse do aluno, assim como facilitar o entendimento dos
conteldos e da ldgica de programacdo. Por este motivo, foi proposto o
desenvolvimento da ferramenta Escola de Algoritmos, como suporte a
aprendizagem de Logica de Programacao, que permita que o aluno aprenda o
conteudo de forma gradual.

O prototipo desenvolvido da ferramenta tem a caracteristica de ser
disponibilizado na web, sem a necessidade de instalacdo de nenhum programa
ou plug-in adicional podendo ser acessado por meio de qualquer sistema
operacional que contenha navegador e esteja conectado a internet.

Ademais, estimula o aprendizado através do Portugol, pois o ensino de

algoritmos deve independer de uma linguagem de programacédo especifica, e
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sim enfatizar a construcdo de algoritmos, etapa muito importante para o
desenvolvimento passo a passo da solu¢ao de um problema.

Os resultados da avaliacdo da ferramenta em turmas de um curso a
distancia do Instituto Federal do Piaui indicam que a ferramenta € util no auxilio
ao aprendizado, enquanto viabiliza a adequacdo do conteudo ao estilo de
aprendizagem de cada aluno. A amostra, para outras pesquisas mais
conclusivas, poderia ser bem mais numerosa, mas atendeu satisfatoriamente
0s objetivos deste trabalho.

A partir dos resultados obtidos, pode-se concluir que a ferramenta
contribuiu de maneira significativa para a aprendizagem de conteudos tedricos
e a desenvoltura na criacdo de algoritmos, reduzindo as dificuldades
provenientes desse conteudo.

Espera-se que este trabalho incentive a reflexdo acerca de metodologia
inovadoras e utilizacdo efetiva da tecnologia a favor da educacéo. Tornar o
aluno mais participativo, motivado e autbnomo da sua aprendizagem & um
desafio diario a ser conquistado.

Como trabalhos futuros, pretende-se desenvolver os outros modulos da
ferramenta e acrescentar recursos de acessibilidade e responsividade, para
que possa ser melhor utilizada em dispositivos méveis, possibilitando o acesso

por um publico ainda maior.
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APENDICE A

QUESTIONARIO SOBRE DIFICULDADES DE APRENDIZAGEM DE
PROGRAMACAO

UTILIZE COMO BASE AS DISCIPLINAS DE LQGICA DE PROGRAMACAO E
INTRODUCAO A PROGRAMACAO PARA WEB.

. DADOS PESSOAIS

Nome (opcional): Idade:
Sexo: M[ ] F[] Grau de Instrugéo:

.  DADOS RELACIONADOS A APRENDIZAGEM

1) Como vocé considera seu aprendizado nas disciplinas citadas?
a) Excelente
b) Bom
c) Regular
d) Ruim
e) Péssimo

2) Como vocé considera o material (livros, foruns, atividades, etc) utilizado
nas disciplinas citadas?
a) Excelente
b) Bom
c) Regular
d) Ruim
e) Péssimo

3) Apos ter cursado as disciplinas vocé se considera apto a
desenvolver/codificar programas (softwares)?
a) Sim
b) Nao

4) Em relagéo a interatividade, como vocé considera o material utilizado nas
disciplinas?
a) Excelente
b) Bom
c) Regular
d) Ruim
e) Péssimo

5) Vocé utilizou alguma ferramenta adicional (site, software, curso on-line)
para favorecer o aprendizado nas disciplinas?
a) Sim
b) Nao



6)

7

8)
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Como vocé considera a ideia da utilizagdo de uma ferramenta tecnolégica
que favorecesse o aprendizado?

a) Excelente

b) Bom

c) Regular

d) Ruim

e) Péssimo

Como vocé preferiria utilizar essa ferramenta?
a) No computador, separadamente da plataforma Moodle
b) No computador, incorporado a plataforma Moodle
c) No celular/smartphone
d) Outro meio

O que consideras que poderia melhorar os seus resultados nas disciplinas
ligadas a programacao.
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APENDICE B
QUESTIONARIO DE AVALIA(;AO DA FERRAMENTA ESCOLA DE
ALGORITMOS
DADOS PESSOAIS
Nome (opcional): Idade:

Sexo. M[_] F[]
DADOS RELACIONADOS AO APRENDIZADO

1) Como vocé considera seu aprendizado na disciplina Légica de

Programacao.
0 Muito dificil 0 Regular 0 Muito facil
1 Dificil 1 Facll

2) Vocé teve o auxilio de alguma ferramenta tecnoldgica na disciplina
Légica de Programacao?

0 Sim 0 Néo O Se sim, qual:

DADOS RELACIONADOS A EXPERIENCIA DE USO DA FERRAMENTA
1) A ferramenta é apropriada para os estudos de Logica de Programacao.

0 Concordo ] Indeciso 0 Discordo
Fortemente N Discordo Fortemente
0 Concordo

2) O conteudo apresentado € bem organizado e facil de entender.

0 Concordo W Indeciso 0 Discordo
Fortemente 0 Discordo Fortemente
0 Concordo

3) Os meios utilizados para apresentar as informac¢des aumentam a
compreensao do conteudo.

0 Concordo W Indeciso 0 Discordo
Fortemente ] Discordo Fortemente
0 Concordo



4)

A ferramenta fornece conceitos/conteudos e contribuigdo util para a

construcéo de habilidades de programacéao.

U
U

5)

U

7

Concordo N Indeciso 0 Discordo
Fortemente N Discordo Fortemente
Concordo

A interface é atraente.

Concordo N Indeciso 0 Discordo
Fortemente N Discordo Fortemente
Concordo

A quantidade de informacg@es por tela é adequada.

Concordo ] Indeciso 0 Discordo
Fortemente B Discordo Fortemente
Concordo

Os aspectos de texto, imagem e videos utilizados me incentivam a

utilizar a ferramenta.

U
U

8)

0

0

9)

Concordo N Indeciso 0 Discordo
Fortemente N Discordo Fortemente
Concordo
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Ao concluir as atividades, senti-me realizado, satisfeito e com a certeza
de que acrescentou conhecimento.

Concordo N Indeciso 0 Discordo
Fortemente N Discordo Fortemente
Concordo

Usaria a ferramenta novamente.

Concordo ] Indeciso 0 Discordo
Fortemente ] Discordo Fortemente
Concordo

Recomendaria para outros usuarios.

Concordo ] Indeciso 0 Discordo
Fortemente ] Discordo Fortemente
Concordo



11) A ferramenta evolui em um ritmo adequado e néo fica mondétono, pois
oferece novos obstéculos, situagdes ou variacdes de atividades.

0 Concordo ] Indeciso 0 Discordo
Fortemente N Discordo Fortemente
0 Concordo

12) As caracteristicas de adaptabilidade permitiram a adequagédo ao meu
estilo de aprendizagem, enfatizando contedos em que apresentei mais
dificuldade.

0 Concordo N Indeciso 0 Discordo
Fortemente B Discordo Fortemente
0 Concordo

13) As funcgBes basicas da ferramenta séo faceis de usar, facilitando a
interacdo e o aprendizado.

0 Concordo B Indeciso 0 Discordo
Fortemente B Discordo Fortemente
0 Concordo

14) O feedback oferecido auxiliou no entendimento das atividades e na
melhoria do aprendizado.

0 Concordo N Indeciso 0 Discordo
Fortemente N Discordo Fortemente
0 Concordo

15) Depois da ferramenta, compreendo melhor os temas apresentados e
consigo aplica-los.

0 Concordo N Indeciso 0 Discordo
Fortemente ] Discordo Fortemente
0 Concordo
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16) Com base na sua avaliacdo, nos forneca dicas e sugestdes de melhoria

da ferramenta.
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ESCOLA TECNICA ABERTA DO PIAUI f; \ .:\ 7 5'?:":: o
PLANO DE DISCIPLINA
Curso Técnico em Informatica para Web Modalidade: Semipresencial
Ano: 2014 | Semestre: 1°
Disciplina: Légica de Programagao
Carga Horaria: 60 h | Duragéo: 10 semanas | Inicio: 03/05/2014 | Término: 19/07/2014

Endereco Eletrénico: http://162.243.44.232/moodle2.6/

Professor Regente/Formador: Jeanne de Souza Silva Leite

Tutor a Distancia: Silvino Marques da Silva Junior

Tutor Presencial: Paulizangela Pereira da Silva

Coordenador Curso: Ricardo Martins Ramos

EMENTA:

e |Introducdo a Légica de Programacdo, Conceitos de Programacdo; Estruturas de Decisdo; Estruturas de
Repeti¢éo, Estruturas de Dados, Fungdes.

OBJETIVO GERAL

e Proporcionar aos alunos uma compreensdo de como resolver problemas utilizando o computador. Além
disso, capacita-los a escrever pequenos programas em uma linguagem de programacédo. Sera utilizada a
linguagem de programag&o Python.

UNIDADE | - INTRODUGAO A LOGICA DE PROGRAMAGAOQ

Objetivos Especificos:

Entender o que é Ldgica e Légica de Programacéo;

Entender como resolver problemas com o uso do computador;

Saber o conceito de Algoritmos e suas formas de representagao;

Saber o conceito de Linguagem de Programagéo;

Conhecer os conceitos de sintaxe e seméantica de uma linguagem de programagéo;
Conhecer os tipos de erros que podem aparecer em um programa;

Entender os niveis de abstracdo e os processos de compilacdo e Interpretagcdo das linguagens de
programacéo.

Conteudo Programatico Semanal — 03/05/2014 a 10/05/2014 - CH: 06 HORAS

Aula 1: Introdugéo a Légica de Programacgéo

Aula 2: Algoritmos

Aula 3: Linguagem de Programacéo
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UNIDADE Il - CONCEITOS DE PROGRAMAGAOQ

Objetivos Especificos

o Saber dos principais conceitos para constru¢do de um programa;
e Conhecer os tipos de dados, operadores, variaveis, expressoes;
e Conhecer os principais comandos de um programa: comandos de atribuicao, de entrada e saida de dados.

Contetdo Programatico Semana Il - 10/05/2014 a 17/05/2014- CH: 06 HORAS
Aula 4: Construindo Programas

Aula 5: Elementos de um programa

Aula 6: Principais Comandos

UNIDADE Il - INSTRUGOES SEQUENCIAIS

Objetivos Especificos

e Construir programas sequenciais para resolugao de problemas simples

Contetudo Programatico Semana Il - 17/05/2014 a 24/05/2014 — CH: 06 HORAS
Aula 7: Programas Sequenciais

UNIDADE IV - INSTRUGOES DE DESVIOS CONDICIONAIS

Objetivos Especificos

e Entender como elaborar programas com tomadas de decisdes;
e Construir programas com as principais estruturas de decisao.

Conteudo Programatico Semana IV - 24/05/2014 a 31/05/2014 - CH: 06 HORAS
Aula 8: Estruturas de Decisao Simples
Aula 9: Estruturas de Decisdo Composta

UNIDADE V - COMANDOS DE REPETICAO

Objetivos Especificos

e Entender como elaborar programas iterativos;
e Construir programas com as principais estruturas de repeti¢éo.

Conteudo Programatico Semana V - 31/05/2014 a 07/06/2014 — CH: 06 HORAS

Aula 10: Estruturas de Repeti¢do Condicional;
Aula 11: Estruturas de Repeti¢cdo Automatica;
Aula 12: Acumuladores: Somatorio e Produtério;

UNIDADE VI - BOAS PRATICAS DE PROGRAMAGAQ

Objetivos Especificos

e Entender as praticas e estilos de elaboragdo de um bom programa

Contetido Programatico Semana VI - 07/06/2014 a 14/06/2014- CH: 06 HORAS

Aula 13: Boas Préticas de Programagéo

UNIDADE VII - ESTRUTURAS DE DADOS

Objetivos Especificos
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e Construir programas que armazenam dados em Meméria

Contetdo Programatico Semana VIl — 14/06/2014 a 21/06/2014- CH: 06 HORAS

Aula 14: Vetores
Aula 15: Matrizes

UNIDADE VIII - FUNGOES

Objetivos Especificos

e Entender os conceitos de modulariza¢do de programas, parametrizagao e reaproveitamento de codigo;
e Construir programas modulares através de fungdes.

Contetdo Programatico Semana VIl - 21/06/2014 a 28/06/2014— CH: 06 HORAS

Aula 16: Modularizacéo e Método de Divisdo e Conquista;
Aula 17: Funcdes.

UNIDADE IX - PRINCIPAIS PARADIGMAS DE PROGRAMAGAOQ

Objetivos Especificos

e Entender os principais paradigmas e caracteristicas das linguagens de programagao.

Conteudo Programatico Semana IX - 28/06/2014 a 05/07/2014- CH: 06 HORAS

Aula 18: Paradigmas de Programagao;

UNIDADE X - REVISAO

Objetivos Especificos
e Revisar 0s principais conceitos e praticas estudados no curso

Conteudo Programatico Semana X - 05/07/2014 a 12/07/2014 — CH: 06 HORAS

Aula 19: Atividades de reviséo da parte teérica;
Aula 20: Atividades de revisdo da prética de programacao.

PROCEDIMENTOS DE ENSINO/ATIVIDADES

No Moodle:

Primeira Semana de 03/05/2014 a 10/05/2014
e Video aula da Unidade | - INTRODUGAO A LOGICA DE PROGRAMAGAO
e Atividade de Classe;
e Atividade de Casa;
e Forum de discussao.
Segunda Semana de 10/05/2014 a 17/05/2014
e Video aula da Unidade Il - CONCEITOS DE PROGRAMAGAO
e Atividade de Classe;
e Atividade de Casa;
e Forum de discussao.
Terceira Semana de 17/05/2014 a 24/05/2014
e Video aula da Unidade IIl - INSTRUGOES SEQUENCIAIS
e Atividade de Classe;
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o Atividade de Casa;
e Forum de discussao.
Quarta Semana de 24/05/2014 a 31/05/2014
e Video aula da Unidade IV - INSTRUGOES DE DESVIOS CONDICIONAIS
e Atividade de Classe;
e Atividade de Casa;
e Forum de discussao.
Quinta Semana de 31/05/2014 a 07/06/2014
e Video aula da Unidade V- COMANDOS DE REPETIGAO
o Atividade de Classe;
o Atividade de Casa;
e Forum de discussao.
o 12 Avaliagao de Aprendizagem
Sexta Semana de 07/06/2014 a 14/06/2014
e Video aula da Unidade VI - BOAS PRATICAS DE PROGRAMAGAO
e Atividade de Classe;
o Atividade de Casa;
e Fdrum de discussao.
Sétima Semana de 14/06/2014 a 21/06/2014
e Video aula da Unidade VII - ESTRUTURAS DE DADOS
o Atividade de Classe;
e Atividade de Casa;
e  Forum de discussao.
Dia 14/07/2014 : Avaliacao de 22 Chamada
Oitava Semana de 21/06/2014 a 28/06/2014
e Video aula da Unidade VIIl - FUNGOES
o Atividade de Classe;
e Atividade de Casa;
e Férum de discussao.
Nona Semana de 28/06/2014 a 05/07/2014
e Video aula da Unidade IX - PRINCIPAIS PARADIGMAS DE PROGRAMAGAO
e Atividade de Classe;
o Atividade de Casa;
e Forum de discussao.
Décima Semana de 05/07/2014 a 12/07/2014
e Video aula de Revisdo
e 27 Avaliagao de Aprendizagem;
e Encerramento da Disciplina.
Dia 19/07/2014 : Avaliagao de 22 Chamada

AVALIAGAO DA APRENDIZAGEM

O aluno sera avaliado durante as atividades realizadas no moodle observando a frequéncia; interesse;
interatividade; participag@o no forum; questionamentos, reflexdes e criticas sobre os contetdos abordados; clareza
e objetividade dos textos/mensagens enviadas.

Durante os momentos presenciais: frequéncia ao polo, pontualidade na resolu¢do das atividades, interatividade e
participagéo das atividades em grupo e/ou individuais.
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ACOMPANHAMENTO E AVALIAGAO

1 Acompanhamento:

O acompanhamento sera feito continuamente pelo tutor de cada turma, para verificar a aprendizagem do aluno
durante todo o desenvolvimento dos conteldos da area de conhecimento, orientando-0 nas suas dificuldades e
duvidas, e buscando aprofundar a sua motivagdo em todo o processo ensino/aprendizagem, numa perspectiva de
avaliagdo formativa. A avaliagdo parte do estabelecimento de uma rotina de observagéo, descricdo e analises
continuas da producéo do aluno, devendo ser expressa em diferentes niveis e momentos. Esta avaliagdo mantém a
condi¢do de processo, visando ao acompanhamento do percurso de estudo do aluno, das interlocugdes entre os
pares e com os tutores e da produgdo de trabalhos escritos que possibilitem uma sintese dos conhecimentos
trabalhados.

O acompanhamento e a avaliagdo, fundamentados nos principios da participacéo ativa, dentro de numa perspectiva
de aprendizagem cooperativa, fomentardo a constru¢do da autonomia do educando e a sua inser¢do na
dinamizac&o dos processos de ensino e de aprendizagem, considerando as efetivas contribuicdes nas discussdes
engendradas nos chats e nos foruns, bem como o desenvolvimento das atividades propostas, a capacidade de
reflexdo critica, a producdo de sinteses e a apropriagao e dominio dos processos e recursos tecnolégicos proprios
da modalidade da EAD da era digital.

A participagéo do aluno seré avaliada a partir das interagdes desencadeadas ao longo do curso, compreendendo a
participagdo nos foruns, a leitura dos contetidos e textos indicados, o desenvolvimento das atividades propostas
elou realizagdo de exercicios e 0s seus questionamentos nos encontros presenciais; levando em conta néo
somente 0s aspectos quantitativos, mas fundamentalmente, os aspectos qualitativos que denotem compreenséo,
clareza de ideias, objetividade, criatividade, coeréncia intrinseca, visdo critica, relevancia e pertinéncia aos
contelidos abordados, considerando, ainda, a pontualidade, o envolvimento e a assiduidade aos eventos
educativos.

As provas serdo aplicadas presencialmente nos Polos, pelo Tutor de cada turma, constando de questdes objetivas
e/ou subjetivas, nas datas definidas nesse Plano de Disciplina.

2 Avaliagao:

Avaliagéo consistira num processo continuo onde se prevé quatro procedimentos principais:

Primeiro procedimento

O aluno estudara e realizara os exercicios propostos no material didatico da disciplina. Além destes exercicios, ha
sugestdes de sites para consultas dos assuntos abordados, video aulas (que o ajudardo a revisar ou reforgar o
conhecimento sobre um ou mais aspectos do contetido). O aluno podera buscar orientagdes complementares de
acordo com a necessidade, seja através do sistema de tutoria ou de outro sistema de apoio disponivel. Os
exercicios constantes no material didatico sdo auto avaliativos, para que o aluno possa mensurar seu nivel de
compreensao dos textos lidos.

Segundo procedimento

O aluno sera acompanhado de forma sistematica pelos tutores, através das ferramentas de avaliagéo oferecidas
pela plataforma do curso. Serdo observados e analisados, entre outros: o interesse e a iniciativa para a leitura, o
estudo e a pesquisa; a participagdo nas atividades presenciais; a participagdo nos féruns; a capacidade de
questionar, refletir e criticar os contetidos e abordagens propostas na disciplina; a interlocu¢do com os tutores e
colegas de curso; 0 acompanhamento das discussdes e abordagens propostas no material didatico.

Terceiro procedimento:

O aluno realizara atividades avaliativas, através das quais sera verificado o progresso na aquisigdo de habilidades e
competéncias previstas. Estas atividades serdo elaboradas pelo professor conteudista da disciplina e discutidas
com o professor regente e os tutores. A escolha dos instrumentos para obtencédo de dados e informagbes devera
ser bastante criteriosa e ter em vista as caracteristicas e objetivos da disciplina. Dentre eles, salientamos: trabalhos
escritos individuais ou em grupo; pesquisa de campo, semindrios; provas; estudo de caso, material didatico,
comentarios sobre textos, videos e audios, solucéo de casos praticos.

Quarto procedimento
Considerando a exigéncia legal do MEC para os cursos a distancia, sera realizada uma avaliagdo presencial ao final




99

de cada disciplina. Também nesse caso, 0s instrumentos e estratégias escolhidos deverao estar articulados com os
objetivos, os conteldos e as praticas pedagdgicas adotadas. A avaliagdo sera elaborada pelo especialista da
disciplina e discutida com os tutores e coordenadores. O processo de impresséo, empacotamento e transporte da
avaliagdo sera acompanhado por coordenadores que, também, estardo presentes nos polos no momento de sua
aplicagéo. Este procedimento tem por objetivo garantir o sigilo e a seguranga da avaliagédo, tendo em vista a
confiabilidade e credibilidade dos resultados. Somente ap6s a realizagio desses quatro procedimentos de avaliagéo
€ que sera feita a valoracéo final do desempenho do aluno, traduzida em nimero de 0 a 10,0, por exigéncia de
normas do IFPI.

VERIFICAGAO DE RENDIMENTO

Para efeito de aprovacéo e reprovagdo nos Cursos de Educagao Técnica Subsequente na modalidade a distancia,
serdo aplicados os critérios abaixo especificados:

Avaliagdes em escala de 0 (zero) a 10 (dez):

De 06 a 10 = Aprovado por Média

De 04 a 5,9 = Recuperagao

De 0,0 a 3,9 = Reprovagao

OBS: Caso o aluno fique de recuperagao, a nota final sera calculada da seguinte forma:

Nota Final = nota obtida na recuperacio+ media obtida na disciplina
2

A Nota Final sera considerada aprovativa se for maior ou igual a 6.

DA PARTICIPACAO EM FORUNS:

Nota: de 0 a 10 pontos

Critérios da avaliagdo quantitativa e qualitativa: Participagdo nas discussdes, levando em consideracdo a
fundamentagao tedrica do material didatico e pesquisas; capacidade de argumentacdo e estruturagéo das idéias;
andlise critica das tematicas propostas; a intera¢do do aluno com os demais colegas a partir das observagdes e
comentarios realizados; contribuicdes sintetizadoras efou questionadoras; ética e respeito as opinides
apresentadas.

Quem avalia o aluno: tutor a distancia.

DA REALIZACAO DE EXERCICIOS E/OU PARTICIPAGAO EM SEMINARIOS:

Nota: de 0 a 10 pontos

Critérios da avaliagdo quantitativa e qualitativa dos exercicios: pontualidade na entrega da atividade e verificagéo de
acertos nas questdes propostas, observando o nivel de profundidade e complexidade que o aluno apresenta.
Critérios da avaliagdo quantitativa e qualitativa dos seminarios: pontualidade e freqliéncia; demonstragdo da
compreensdo do tema estudado; clareza e objetividade no desenvolvimento do tema proposto; organizagéo e
integrac@o dos grupos de trabalho; qualidade e utilizagao dos recursos didaticos.

Quem avalia o aluno: tutor presencial.

DA PROVA:

Nota: de 0 a 10 pontos

Critérios da avaliagdo quantitativa e qualitativa: observagao do nivel de profundidade e complexidade
que o aluno atingiu através das respostas as questdes objetivas e/ou subjetivas.

Quem avalia o aluno: tutor presencial.

CALCULO DA MEDIA POR DISCIPLINA (MD):

MD = (nota da prova x 4) + (nota da atividade/seminario x 3) + (nota do férum x 3)

10
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