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RESUMO

A presente pesquisa teve como objetivo aplicar e analisar o uso de Tecnologia da Informacdo e
Comunicacdo (TIC), em conjunto com a metodologia de aprendizagem baseada por problemas (ABP), no
ensino de algoritmos em um curso Técnico de Informatica do Instituto Federal de Minas Gerais (IFMG). O
trabalho foi desenvolvido por meio de experimentacdo de campo via projeto de ensino, o qual foi
executado por dois anos com estudantes do ensino técnico. Foram realizadas andlises académicas dos
estudantes participantes e ndo participantes do projeto e também uma avaliacdo por meio de um
questiondrio para compreender a percep¢ao dos estudantes perante as novas metodologias aplicadas.
Contudo, foi possivel constatar que os alunos participantes do projeto mostraram desempenho académico
superior, referente a disciplina de Introducdo a Programacdo em relacdo aos alunos que ndo tiveram
contato com a metodologia proposta. Os estudantes também demonstraram apreco pela metodologia do
projeto indicando maior aprendizagem e motivagdo referente aos assuntos ligados as disciplinas de
programagao.

Palavras-chave: Aprendizagem baseado em problemas. TICs. Algoritmos. Ensino Técnico.
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ABSTRACT

This research presents the usage analysis of Information and Communication Technology (ICTs) with
Problems Based Learning methodology to the algorithm's teaching in a technical course at Federal Institute
of Minas Gerais (IFMG). Work was developed through experimentation by an educational project, which
was ran for two years with technical students. A behavior analysis of the participating and not participating
students was carried out, in addition to an evaluation through a questionnaire in order to know the
students' perception about the new applied methodology. However, it was possible to verify that the
students participating in the project showed better performance, referring to the discipline of
Programming in relation to students who did not have contact with the proposed methodology. The
students also showed appreciation for the project's methodology, indicating greater learning and
motivation during the subjects related to programming disciplines.

Keywords: Problems based learning. ITCs. Algorithms. Technical course.

RESUMEN

Esta investigacion tuvo como objetivo aplicar y analizar el uso de la Tecnologia de la Informacién y la
Comunicacion (TIC), junto con la metodologia de aprendizaje basada en problemas (PBL), en la ensefianza
de algoritmos en un curso de Informatica en el Instituto Federal de Minas General (IFMG). El trabajo se
desarroll6 a través de la experimentacidn de campo a través de un proyecto de ensefianza, que se realizé
durante dos afios con estudiantes de educacién técnica. Se llevaron a cabo andlisis académicos de los
estudiantes que participaron y no participaron en el proyecto, asi como una evaluacién utilizando un
cuestionario para comprender la percepcidn de los estudiantes sobre las nuevas metodologias aplicadas.
Sin embargo, fue posible verificar que los estudiantes que participaron en el proyecto mostraron un
rendimiento académico superior, con respecto a la disciplina de Introduccidn a la programacidn en relacién
con los estudiantes que no tuvieron contacto con la metodologia propuesta. Los estudiantes también
mostraron aprecio por la metodologia del proyecto, lo que indica un mayor aprendizaje y motivacién con
respecto a temas relacionados con las disciplinas de programacion.

Palabras-clave: Aprendizaje basado en problemas. Las TIC. Algoritmos. Educacidén técnica.

INTRODUCAO

O termo algoritmo nao é novo e foi sendo formulado desde o surgimento do
sistema de nota¢do numérico hindu-ardbico e da escrita dos calculos algébricos pelo
arabe Al-Kharazmi, contudo, foi a partir de 1250 d. c. que o matematico e astrénomo John
Halifax apresentou conceitos mais concretos. Hoje esses conceitos e sua légica sdao as
bases para a Ciéncia da Computacdo (FILHO, 2007, p. 33). Cormen et al. (2002, p. 22) e
Manzano e Oliveira (1997) descrevem que um algoritmo é uma sequéncia finita de
instrucdes bem definidas e ndo ambiguas. Cada uma dessas instru¢des deve ser
executada num periodo de tempo especifico e com uma quantidade de esforco limitada,

visando um fim. Contudo, existem diversas variacbes dessa definicdo, mas para esse
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De acordo com Souza (2008, p.6), é importante para a escrita de algoritmos, um
bom raciocinio l6gico-dedutivo, ou seja, a légica que precisa ser desenvolvida é aquela
que “diga como as pessoas devem raciocinar” para escrever sequéncia de comandos que
resolvam uma determinada tarefa com sucesso. A fim de reforcar essa ideia, Aradjo
(2007, p.33) afirma que a pessoa por trds de um algoritmo deve saber organizar a forma
de pensar, o individuo deve tomar consciéncia dos elementos fundamentais a capacidade
de argumentar e expor ideias. Talvez sejam essas caracteristicas que tornam o ensino e a
aprendizagem desse contetdo dificil. Na mesma linha de pensamento, Setti (2009, p.11),
explica que os maiores obstaculos epistemoldgicos a aprendizagem de algoritmos é
justamente, a forma de pensar ou a forma de raciocinar sobre a solu¢dao de um
determinado problema e, aponta que o dominio sobre os conceitos da Matematica
Discreta e da Ldgica Matematica (ensino das proposicdes ldgicas) pode ser importante
em conjunto com metodologias de ensino adequadas.

Esse grau de conhecimento matematico, a falta de apresentacdao da importancia
do uso de algoritmos em varias dreas da tecnoldgica e a dependéncia das disciplinas de
introducao aos algoritmos em relacao aos demais componentes curriculares dos cursos
da drea da Computacdo, tendem a serem as principais causas dos altos indices de
reprovacao dos alunos do ensino técnico e superior (SANTOS e COSTA, 2006; BARCELOS,
TAROUCO e BERCHT, 2009). Para confirmar esse fato, Timmermann (2015, p. 14)
apresenta uma pesquisa realizada pela Associacao Brasileira das Empresas de Tecnologia
da Informacdo e Comunicacdo (Brasscom), a qual apontava o assustador percentual de
82% na evasdo escolar de cursos superiores na area de tecnologia no Brasil. A autora
menciona ainda outra pesquisa realizada pela Sociedade Brasileira de Computacao (SBC),
a qual confirma o alto nimero de reprovacao e conclui que nao vé indicios de melhora
nos indices de formacdo de novos profissionais na Computacdao nos préximos anos.

Com esse cendrio assustador diversos professores, pedagogos e pesquisadores
vém tentando compreender os desafios e melhorar os métodos de ensino e por
consequéncia os indices de aprendizagem e de aprovacao em disciplinas de algoritmos,
resultando assim, em um melhor quantitativo e qualitativo de formandos nos cursos
dessa drea, a qual apresenta um dos mais promissores mercados de trabalho
(TIMMERMANN, 2015; COSTA e SOUZA, 2017; SANTOS e COSTA, 2006; LIMA JUNIOR et.

al, 2015). Entre as tentativas de melhorias podem-se destacar o uso de Tecnologias da
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Informacdo e Comunicacdo (TICs) e das metodologias de aprendizagem baseadas em
problemas (ou projetos, ABP) no processo de ensino e aprendizagem. Ambas sdo
metodologias que estimulam a proatividade e o aprimoramento pessoal em um grupo
académico por meio de discussdes profundas de casos interdisciplinares.

Contudo, esse trabalho tem o objetivo de apresentar a metodologia e os
resultados de um projeto denominado “PRATICA DE PROGRAMACAO PARA MARATONA”
que foi desenvolvido em um campus do Instituto Federal de Minas Gerais (IFMG) nos anos
de 2018 e 2019 com o foco de motivar os alunos do curso Técnico em Informatica, pois os
resultados das disciplinas de programacdao e consequentemente o numero de
desisténcias da drea da computacdo no campus ndao fogem aos nimeros apresentados
pela Brasscom e SBC.

O projeto utilizou TICs e a metodologia de aprendizagem por problemas,
apresentando aos alunos questdes propostas pela Olimpiada Brasileira de Informatica. O
resultado do projeto culminou em uma melhora do rendimento dos alunos nas disciplinas
de programacdo, maior motivacdo dos envolvidos no projeto (discentes e docentes) e
consequentemente, melhoras nos dados referentes a desisténcia dos alunos. Tais
resultados apresentam indicios de que projetos desse tipo podem ser eficientes e podem
ser mais uma estratégia para melhorar o ensino e a aprendizagem de algoritmos nos
cursos de Computacao.

O restante desse trabalho esta assim distribuido: a Secdo 2 faz a fundamentacao
tedrica sobre as técnicas, conceitos e metodologias utilizadas nessa pesquisa; a terceira
secao descreve a metodologia proposta e aplicada; a Secao 4 mostra os resultados

alcangados e, por fim, a Secdo 5 apresenta as conclusbes da pesquisa.

Fundamentacao tedrica

A sociedade atual é altamente dependente de tecnologia, a todo o0 momento
meios de comunicacao e transporte, procedimentos médicos ou simples ac¢bes de
entretenimento utilizam equipamentos eletroeletronicos e, a maioria desses dispositivos
sdo gerenciados por uma camada légica chamada programa, do inglés, software. O
conceito de programacdo, segundo Wirth (1989), é a técnica de construir e formular

algoritmos de uma forma sistematica utilizando uma linguagem de programacao, ou seja,

ISSN: 1809-7286




Revista Intersaberes

uma linguagem que é entendida por dispositivos eletrénicos. Ela é capaz de descrever
através de uma sequéncia de passos ordenados a realizacdo de uma tarefa em um
periodo de tempo finito e produzir um resultado previsivel e bem definido (ASCENCIO e
CAMPOS, 2003).

Para Santos e Costa (2006), programacao é uma ciéncia que envolve um conjunto
de principios, técnicas e formalismos que visam ao desenvolvimento de produtos de
softwares bem estruturados e confidveis. Isso envolve a andlise do que deve ser
construido, documenta¢dao do projeto e produto final, estudo de técnicas de
armazenamento, recuperacao de dados e de problemas computaveis. Contudo, percebe-
se pela vasta area de conhecimento exigido, o porqué de o estudo de algoritmos ser a
estrutura central dos projetos pedagdgicos, principalmente os que seguem as diretrizes
curriculares proposta pelo MEC para os cursos da drea de Computagao, tanto no ensino

médio quanto no superior (AZEREDO, 2000).

Técnicas tradicionais de ensino de algoritmos

ASCENCIO e CAMPOS (2012, p. 3) afirmam que as trés técnicas mais utilizadas na
criacao de algoritmos na fase do aprendizado sao a descri¢dao narrativa, o fluxograma e o
pseudocddigo. A Tabela 1 faz uma sintese dessas técnicas. Essas trés técnicas sao
exemplificadas na Figura 1, a qual descreve a solu¢do para um algoritmo simples que
mostra o resultado da multiplicacdo de dois nimeros.

Essas técnicas também sdo apresentadas em diversos livros da drea (ARAUJO,
2007; FOBERLLONE e EBERSPACHER, 2005; MANZANO e OLIVEIRA, 1997). Técnicas e
estruturas de conteldo criticadas pelos autores Gondin e Ambrdsio (2008, p. 2), que
acham essa abordagem pouco atrativa. Timmermann (2015, p. 42), enfatiza que a grande
maioria da literatura segue um fluxo de capitulos semelhantes e ao final de cada capitulo
é disponibilizada uma lista massiva de exercicios. Para a autora, isso pode ser perigoso,
pois pode criar uma confusdo entre os conceitos de exercicio e problema, nesse caso, os
alunos devem resolver problemas e acabam fazendo exercicios. Quando um aluno
resolve um exercicio pode nao necessariamente estar resolvendo um problema. O
exercicio envolve mera aplicacdo de conteddos ministrados, enquanto o problema

necessariamente envolve invencdo e/ou criacdo significativa (SETTI, 2009, p. 06).
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Tabela 1 - Técnicas de escrita de algoritmos durante a aprendizagem

Técnica Descricao Vantagem Desvantagem

Descri¢ao Utiliza uma linguagem  N&o € necessario Alingua natural abre

narrativa natural (exemplo, a aprender nenhum espaco para varias
lingua portuguesa), conceito novo, pois  interpretacdes, o
para descrever os uma lingua natural,  que dificulta a
passos a serem neste ponto, ja é transcricao desse
seguidos paraa bem conhecida. algoritmo para o
resolucao do programa.
problema.

Fluxograma Utiliza simbolos O entendimento de  E necessario

Pseudocddigo

graficos predefinidos
para descrever os
passos a serem
seguidos para a
resolucao do

problema.

Descreve, por meio de
regras predefinidas, os
passos a serem
seguidos para sua

resolucado.

elementos graficos
€ mais simples que
o entendimento de

textos.

A passagem do
algoritmo para
qualquer linguagem
de programagao é

quase imediata.

aprender a
simbologia dos
fluxogramas com
uma transcri¢ao para
o algoritmo nao

natural.

E necessario
aprender as regras

do pseudocddigo.

Fonte: Adaptado de ASCENCIO e CAMPOS (2012).

Figura 1 — Exemplo das técnicas de abstracao de algoritmos na aprendizagem
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Algaritmo em descrigdo narrativa;

Passo 1 — Receber dois nimeros que serdo multiplicados.
Passo 2 — Multiplicar os ndmeros.
Passo 3 — Mostrar o resultado obtido na multiplicacao.

Algaritmo em fluxogramae:

N / 7 1
(INICIC J———=+/" N1,N2 /———+ M=N1*N2 H M (M

!

Algoritmo em pseudocodigo:

ALGORITMO

DECLARE M1, N2, M HUMERICO
ESCREVA "Digite dois nimeros®™
LEIA W1, N2

M« Nl * N2

ESCREVA "Multiplicacio = ™, M
FIM ALGORITHMO.

Fonte: Adaptado de ASCENCIO e CAMPOS (2012).

O ensino de algoritmos por meio de Tecnologia da Informacao e Comunicacao (TICs)

Ha algumas poucas décadas, a sociedade passou a viver uma série de
transformagbes com a popularizacdo dos computadores pessoais e com o uso de
tecnologias da informacdo e comunicacdo (TICs), as quais podem ser compreendidas
como todas as tecnologias que fazem parte dos processos informacionais e
comunicativos da sociedade (KENSKI, 2012, p.46). De forma anadloga, essas mudancas
vém sendo sentidas também na educacdo, principalmente pelo uso de tais dispositivos.
Um dos primeiros relatos de uso de tecnologia no ensino foi o do professor Sidney
Pressy, no ano de 1924, o qual inventou uma maquina de corrigir provas de multipla
escola. A partir desse marco diversas propostas para o desenvolvimento de objetos de
aprendizagem como softwares educacionais e afins vém sendo empregados na educagao
(VIEIRA JUNIOR, 2018 p. 2).

Valente (2011) apresenta diversos estilos de ferramentas que podem ser utilizadas
como TICs para implementar um objeto de aprendizagem, como por exemplo, jogos
educacionais, simuladores, comunicadores instantaneos e softwares para a resolucdo de
problemas. Enfase deve ser dada a esse ultimo, o qual é caracterizado pelo préprio autor
como uma ferramenta responsdavel por propiciar um ambiente de aprendizado baseado

na resolucdo de problemas. Esse tipo de ferramenta adiciona novas dimensées ao ensino,
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principalmente ao ensino e aprendizagem de algoritmos. Esses softwares aceitam
diversas linguagens de programacao e como a solucao proposta pelo usudrio pode ser
verificada através da sua execuc¢do, a pessoa que o utiliza pode verificar suas ideias e
conceitos. Se existe algo errado, ele pode analisar o programa e identificar a origem do
erro.

Existem diversas opcOes de ferramentas para a correcdo de algoritmos. Hemming
e Franzen (2018) apresentam vdrias delas, com destaque para a plataforma da Code
Shool!. Ela oferece a possibilidade para o aluno testar o cddigo diretamente no
navegador Web, outra caracteristica é a utilizacdo da experiéncia de gamificacdo? no
aprendizado, encorajando o aluno a continuar. As outras ferramentas sdo a Khan
Academy® e a Code Chef*. A primeira dessas duas disponibiliza exercicios, videos e um
sistema de aprendizado personalizado que habilita os estudantes a aprender no seu
proprio ritmo, com a abordagem de assuntos como: busca binaria, ordenacao, algoritmos
recursivos e grafos. O Code Chef é uma plataforma de competicdo de desafios em
programacgdo, atualmente com suporte a mais de 50 linguagens, contando com uma
grande comunidade de estudantes e profissionais.

Na mesma linha existe o Neps Academy, o qual disponibiliza cursos que vao desde
a introducdo a programacdo até conceitos de Inteligéncia Artificial. O portal eletrénico
apresenta também uma ferramenta de correcdo de exercicios em tempo real, com o
objetivo de treinar os alunos para competicdes na darea da Computacdo (NEPS ACADEMY,
2020).

O Run Codes é um sistema gratuito de submissdo e correcao automatica de
exercicios de programacdo. Ele tem suporte a diversas linguagens como Java, C/C++, R,
entre outras. Segundo o site da prépria ferramenta, os exercicios sao corrigidos em
segundos e o aluno pode verificar a nota e detalhes sobre a correcao. Ao mesmo tempo,
o professor pode acompanhar o desempenho e a evolu¢ao de seus alunos por meio de
dados estatisticos, além de contar com o recurso de verificacdo de similaridade (RUN

CODES, 2020).

1https://hsmuniversity.com.br/code-school/ Acessado em 01/05/2020.
2https://mundoekoa.com/2020/04/14/gamiﬁcacao-na-educacao-tantos-beneﬁcios-nao-podem-fazer—mal/ Acessado em
25/06/2020.

3https://pt.khanacademy.org/ Acessado em 01/05/2020.

4h’ctps://www.codechef.com/ Acessado em 01/05/2020.
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O Boca é um ambiente que foi concebido para ser um sistema de apoio a
competicdes de programacgdo para a Maratona de Programagado da Sociedade Brasileira
de Computacdo (DE CAMPOS e FERREIRA, 2004). A plataforma possui um recurso
conhecido como juiz online, o qual realiza a avaliagdo automatica dos algoritmos
submetidos. Segundo os autores, o sistema pode ser usado também no apoio a
disciplinas em que se faca uso de submissao e correcdo de trabalhos durante as aulas
(ASCENCIO e CAMPOS, 2003).

E importante ressaltar que um tipo de software fundamental ao ensino de
algoritmos é o ambiente integrado de desenvolvimento (ou do inglés, Integrated
Development Environment - IDE). Esse tipo de software tem os elementos necessdrios
para o processo de desenvolvimento de algoritmos, como o compilador (responsével por
converter o algoritmo em cdédigo executdvel de mdquina), ferramentas de conexdo a
bancos de dados, instalacdo da aplicagdo em um servidor, ferramentas de depuragao e
refatoracao, entre outros. Resumindo, a IDE deve ter a capacidade de proporcionar a

solucdo para problemas usuais de desenvolvedores/alunos.

Técnicas de ensino com o uso da metodologia de aprendizagem por problemas (ABP)

Constitui como natureza humana fugir ou ter medo de situa¢des que tendem a
lidar com problemas. Mas o dia a dia é cercado de tais acdes e as pessoas devem deliberar
sobre dificuldades a serem transpostas, as quais estao inseridas no ambito social, escolar
ou profissional. Isso fez surgir quase de forma natural a metodologia de Aprendizagem
Baseada em Problemas, ou simplesmente conhecida como ABP (ou até mesmo PBL, sigla
oriunda do inglés, Problem Based Learning). Essa metodologia tenta mesclar teoria e
pratica. O objetivo é que a aprendizagem seja mais dinamica e que o estudante seja
inserido a teoria e possa testd-la ao mesmo tempo. Assim, os alunos tendem a se
tornarem mais engajados (NOEMI, 2019).

O professor ndo € o Unico ator ativo no processo de aprendizagem, ele apenas
guia os estudantes até o conhecimento. Sao apresentados problemas cotidianos e, a

partir deles, os conceitos sdo aplicados. Por exemplo, nas disciplinas ligadas a algoritmos,
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pode ser apresentado o problema de encontrar o caminho mais curto entre dois pontos
da cidade e nesse contexto introduzir o conceito de Grafos®.

Uma das formas para aplicar o ABP, a fim de fortalecer a necessidade de uma
perspectiva de ensino mais voltada para a constru¢ao do conhecimento pelo aluno, é
através do Arco de Maguerez (BORDENAVE e PEREIRA, 1989). A Figura 2 mostra a ideia
central por trds da metodologia. Assim, o problema se da a partir de um determinado
aspecto da realidade. Entdo, a primeira etapa é a da observacao da realidade e definicao
do problema. Os alunos, apoiados pelo professor, selecionam uma das situa¢des e a
problematizam. Depois dessa discussao inicial os envolvidos definem os pontos chaves do
estudo, cuja investigacdo possibilitard uma nova reflexdo sobre o mesmo. A terceira
etapa - a da teorizacao — é o momento de construir respostas mais elaboradas para o
problema. Os dados obtidos, registrados e tratados, sdo analisados e discutidos,
buscando-se um sentido para eles. Na etapa de hipdteses de solucdo a criatividade e a
originalidade devem ser bastante estimuladas para se pensar nas alternativas de solucao
do problema. J4 a ultima etapa possibilita o intervir, o exercitar, o manejar de situacdes

associadas a solucdo do problema (COLOMBO, 2007).

Figura 2 — Arco de Maguerez aplicado ao ABP

Teorizacao

Pontos-Chave Hipoteses de Solugédo
Observacao da Aplicacédo a
Realililade (Problema) Realidade (.Prﬁlica]

1 REALIDADE +

Fonte: BORDENAVE e PEREIRA (1989).

3 https://www.inf.ufsc.br/grafos/definicoes/definicao.html. Acessado em 11/06/2020
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A Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC), sabendo do potencial do
Aprendizado Baseado em Problemas, vem organizando desde 1999 a Olimpiada Brasileira
de Informética (OBI). O objetivo, segundo o site do evento®, é despertar nos alunos o
interesse por ciéncia da computacdo através de atividades que envolvem desafios,
engenhosidade e uma saudavel dose de competicdo. Para praticar, os estudantes podem
submeter solu¢des para problemas das provas da OBl de anos anteriores e verificar se as
solucdes estdo corretas. Estao disponiveis tarefas para diferentes niveis de dificuldade.
Na modalidade de iniciacdo as provas sao sobre problemas de l6gica, na modalidade de
programacdo sdo exigidas solu¢des algoritmicas e possui trés niveis de dificuldade (nivel

1, nivel2 e nivel sénior).

Trabalhos relacionados ao ensino de algoritmo com métodos inovadores

O aprendizado baseado em problemas, o uso de TICs na educa¢ao e mesmo a
juncao dos dois conceitos em sala de aula, ndo sdo uma novidade. Existem diversos
experimentos e relatos de uso dessas técnicas em varias areas do conhecimento. Por
exemplo, Fujita et al. (2016) usou ABP no ensino sobre brinquedos terapéuticos na
graduacdo de enfermagem, o que resultou na criacao de dez brinquedos terapéuticos.
Lopes et al. (2011) relata o uso bem sucedido da aprendizagem baseada em problemas na
disciplina de Quimica no Ensino Médio, o qual abordou o uso de pesticidas e seus efeitos
na saide humana. O processo de ensino foi baseado em um caso real de intoxicacao e
terminou com uma apresentacdo dos relatdrios de atividades dos alunos.

Na drea da Computacdo e com o foco no ensino em algoritmos pode ser
apresentado o trabalho de Delgado et al. (2004), que apresenta a experiéncia com ABP,
ou seja, através do uso de uma metodologia baseada na atuac¢do do professor como
facilitador, no papel proativo do aluno e em recursos didaticos voltados para o
desenvolvimento da capacidade de abstracdao, do raciocinio Idgico, da solucao de
problemas e da autonomia cognitiva. Os autores obtiveram como resultado o maior
engajamento dos alunos durante as aulas e consequentemente no numero de

aprovagdes. Sousa (2011) segue na mesma linha e apresenta bons resultados ao aplicar

6 Site oficial da OBI: https://olimpiada.ic.unicamp.br/. Acessado em 04/05/2020.
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ABP como estratégia de ensino e aprendizagem em uma disciplina de Introducao a
Computac¢ao no primeiro ano de um curso de licenciatura em Quimica.

Referente ao uso de TICs, Dazzi e Miranda (2000), Mendes e Gomes (2000) e
Medeiros e Dazzi (2002) propéem ferramentas préprias para automatizar a correcdo e
dar mais dinamismo ao ensino de algoritmos. Santos e Costa (2005), apresentam uma
ferramenta com uma abordagem um pouco diferente, os autores propéem um software
educacional de simulacdo grdfica que representa passo a passo as instru¢des do
algoritmo com o objetivo de complementar o material tedrico acerca da manipula¢ao das
estruturas de dados tradicionais. Cristovdo (2008), apresenta a experiéncia com a
utilizacdo do ambiente de programacao Scratch, ambiente de programacdo voltado para
criancas a partir de 8 anos de idade criado pelo MIT Media Lab’, o qual permitiu, segundo
o autor, a adocdao de uma aprendizagem significativa e por consequéncia trouxe
motivacao para os alunos.

Gerhardt et al. (2018) relatam o uso de ferramentas automatizadas de correcdo de
algoritmos e o uso de metodologias baseada na resolu¢do de problemas para motivar os
alunos, melhorar a didatica e a eficiéncia no ensino de programacao para os alunos do
nivel fundamental da rede publica da Grande Vitdria, no Espirito Santo.

Contudo, observa-se que os trabalhos: Dazzi e Miranda (2000), Mendes e Gomes
(2000) e Medeiros e Dazzi (2002), apresentam relatos de usos de TICs no ensino, mas nao
mencionam metodologias de aplicagdo ou ndo sao voltadas a ABP, j& os trabalhos de
Delgado et al. (2004) e Sousa (2011) apresentam metodologias baseadas em problemas,
mas ndo relatam o uso de ferramentas computacionais para auxiliar no ensino de
algoritmos. Gerhardt et al. (2018), apresentam os resultados do uso da juncdo dessas
duas técnicas para um projeto de extensao envolvendo escolas publicas do ensino médio
na Grande Vitdria, o que se assemelha ao apresentado nesse trabalho, porém sera
apresentado aqui um relato de experiéncias de um projeto de ensino aplicado aos

estudantes do ensino Técnico Integrado em Informatica do IFMG.

Metodologia

7 https://www.media.mit.edu/ Acessado em 04/05/2020.
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Um dos campi do Instituto Federal de Minas Gerais implantou recentemente
(2018) o curso Técnico em Informdtica. Esse curso tem uma entrada anual de oitenta
estudantes que sao separados em duas turmas com numeros iguais de participantes
(Turmas A e B). O curso tem o foco principal no desenvolvimento de sistemas
computadorizados, dando consequentemente um grande enfoque as disciplinas de
programacao. Assim, a disciplina de Introducao a Programacdo do primeiro ano é base
para o restante do curso. Esse requisito, em conjunto com o cendrio econémico e
sociocultural da regido aonde se encontra o campus, na qual tem um enfoque
agropecudrio®, fez surgir a necessidade de motivar os alunos do ent&o recém-criado curso
técnico.

Depois de um estudo da literatura, o qual foi apresentado na Secdo 2 desse texto
(pag. 4), concluiu-se que somente os métodos de ensino tradicionais ndo seriam
suficientes. Assim, optou-se por empregar a metodologia de ABP em conjunto com TICs
no ensino de algoritmos. Contudo, foi criado o projeto “PRATICA DE PROGRAMACAO
PARA MARATONA” e colocado em pratica nos anos letivos de 2018 e 2019.

O primeiro passo do projeto foi escolher os softwares que seriam utilizados. Essas
escolhas foram feitas seguindo os principios indicados por Vieira Junior (2018, p.12), o
qual afirma que a aplicacao da tecnologia educacional também requer um estudo
pedagdgico para que a intervencdo seja, verdadeiramente, educacional. Contudo, ele
sugere planejamento para: (1) a escolha do objeto de aprendizagem; e para (2) a
definicao de metodologia de uso.

Contudo, o Netbeans foi o software escolhido para ser a IDE de desenvolvimento
de algoritmos. Esse é um programa de computador que os alunos utilizariam de forma
individual para criar e executar os algoritmos nas maquinas dos laboratérios. Ele é um dos
ambientes de desenvolvimento gratuito mais utilizados pelos desenvolvedores da
linguagem Java. Possui assistentes, que facilitam o processo de configuragao e também
geram cddigo, dando o suporte necessario para que 0s usudrios se preocupem mais com
a légica do algoritmo e menos com implementacdes e processos secundarios’. O restante
dos softwares utilizados ja foram apresentados na Secdo 2 (pag. 7). A ferramenta Neps

Academy foi utilizada para a correcao automatica de algoritmos e para facilitar a busca de

8 https://www.cidade-brasil.com.br/municipio-sao-joao-evangelista.html. Acessado em 07/05/2020.
? https://www.devmedia.com.br/explorando-o-netbeans-7-o-artigo-java-magazine-91/21121
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conhecimento, pois ela possui material de apoio para a resolu¢ao dos problemas
(tutoriais, video aulas, entre outros), além disso, esse software disponibiliza uma base de
problemas prontos para serem explorados. O Run Codes também foi utilizado. Ele
também faz a corre¢ao automatica dos algoritmos, mas tem a grande vantagem de ter
uma base de problemas editavel, assim o professor pode inserir problemas regionais e foi
por esse motivo que essa ferramenta foi inserida nesse projeto. Por ultimo, o Boca, foi
utilizado para realizar as competi¢bes internas, de cunho educativo, do projeto e do
campus.

Com essas ferramentas, o projeto buscou aprimorar os fundamentos da
programacdao de computadores. O objetivo foi explorar conteddos conceituais,
procedimentais e atitudinais através da metodologia ABP. A metodologia visa criar
momentos particulares e comunicativos, isso, de acordo com as atividades em aula, e as
ferramentas de softwares escolhidas proporcionam momentos para trabalho individual e
em grupo.

Para guiar a criagao do projeto utilizaram-se também os conceitos metodoldgicos
propostos por Zabala (1998, p. 19), a qual se preocupa com quatro eixos de acdo (Sintaxe,
Acdo social, Principios de reacdo e Sistema de apoio). As descricoes desses eixos no

projeto sdo apresentadas nas quatro subsecdes seguintes.

Sintaxe

No eixo nomeado como Sintaxe, os autores do projeto devem listar o conjunto de
atividades sequenciadas. Assim, as a¢des anuais envolveram trés fases macros. A primeira
envolveu a divulgagdo, uma vez que o projeto foi aprovado pela comissao do campus, foi
iniciado o processo de divulgacdo. Durante este periodo, o projeto foi apresentado aos
alunos do primeiro ano do curso técnico em informatica e foi solicitada aos mesmos a
manifestacao de interesse em participar por meio de assinatura de uma lista, incluindo o
nome e o e-mail de contato de cada um.

Na segunda etapa, ou etapa de execucdo, os alunos cadastrados no projeto, foi
definido juntamente com os participantes um horario na semana que nao prejudicasse as
aulas de outras disciplinas. Os encontros aconteceram uma vez por semana durante uma

hora e trinta minutos no laboratdrio de informatica da escola.
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A terceira etapa é a de avaliacdes. Como critério de avaliagdo deste projeto foi
analisado o desempenho dos estudantes na disciplina de Introducao a Programacao, e,
além disso, foi verificado o desempenho dos mesmos em competicdes ao longo do ano

letivo.
Sistema social

Na fase conhecida como Sistema social, deve-se descrever os papéis dos
envolvidos e as relacbes e tipos de normas que prevalecem. No projeto foi definido a
existéncia de dois atores basicos, o professor e o aluno e suas acdes sdao definidas no

Quadro 1:

Quadro 1 - Listagem das funcdes de cada ator do projeto

Papel do professor:

— Apresentar a didatica e as ferramentas do projeto;

— Apresentar os conceitos tedricos de forma expositiva;

— Mostrar de forma pratica como aplicar o conhecimento de forma algoritmica;

— Apresentar problemas praticos e gerenciar a discussao do tema;

— Instigar os alunos a descobrir, buscar e propor solug¢ées;

— Confrontar e confirmar os resultados dos alunos.

Papel do estudante:

— Explorar o ambiente de aprendizagem para reforcar os conceitos e fazer novas
descobertas;

— Executar as tarefas das atividades em sala de aulg;

— Buscar de forma proativa o conhecimento necessario para resolver os problemas
propostos;

— Discutir com os envolvidos a vantagens e desvantagens das solu¢des propostas;

— Validar e verificar os conceitos aprendidos.

Fonte: Elaboragao prépria.

Principios de reacao.

Nesse eixo, as regras de interacao com o aluno e quais sdo os objetivos a essas
interacOes sdo definidos, nesse caso, o guia foram as etapas do Arco de Maguerez
aplicado a ABP (Secdo 2, pag. 10). Durante cada encontro aconteciam cinco etapas

basicas. No inicio, observacao da realidade, os alunos eram apresentados ao
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tema/problema a ser trabalhado no dia. Assim, discussao sobre o tema, com promoc¢ao da
integracdo entre os estudantes e construgao coletiva do problema a ser tratado eram
realizadas. Em seguida, pontos chave eram levantados. Esse momento promovia a
reflexdo e a discussdao coletiva sobre as questdes levantadas pelos alunos na etapa
anterior. O objetivo é trabalhar a criticidade e a elaborag¢dao de uma sintese do estudante.

A terceira etapa, conhecida como Teorizacdo, incentivava o estudante a buscar
informacdes sobre o problema de cada ponto chave, aqui o aluno poderia usar a Internet,
biblioteca ou matérias disponibilizadas pelas prdprias ferramentas como: o material
fornecido pelo Neps Academy. O objetivo é reforcar o protagonismo na busca de
informagbes, contando com momentos individuais e coletivos de constru¢gao do
conhecimento.

Na etapa seguinte, chamada de Hipéteses de solucao, eram elaboradas solu¢bes
para o problema, isso subsidiado pelas informac¢des levantadas nas etapas anteriores.
Aqui o objetivo era criar o algoritmo para a solucdao do problema. Isso variava entre
pseudocddigos, fluxogramas ou mesmo o algoritmo executavel no Netbeans. Na ultima
etapa, Aplicacdo a realidade, os algoritmos eram criados e/ou testados utilizando as
ferramentas de apoio a aprendizagem, nesse ponto, e o Run Codes e/ou Neps Academy
eram empregados. Além disso, uma apresentacdao dos resultados era feita. Outra

atividade dessa fase era a participacao dos estudantes nas competicdes internas e na OBI.

Sistema de apoio

Nesse eixo, devem-se descrever as condi¢Ges necessdrias, tanto fisicas como
pessoais, para que exista uma boa intervencdo. Foi definido que o participante deve estar
cursando ou ter cursado alguma disciplina de introdugao aos conceitos de algoritmos. Em
conjunto, foram definidos os equipamentos necessarios durante o periodo do projeto:

e Laboratdrio de Informatica e espaco para trabalho em grupo;
e Computadores individuais com acesso a Internet e com todos os programas
instalados;

e Para a parte expositiva, foram necessarios datashow, quadro branco e pincel e

e O material de apoio como: livros, tutoriais, video aulas, entre outros.
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Detalhes da execucao do projeto

O projeto foi anual e ocorreu em 2018 e 2019, com duracao de dois trimestres, isso
porque o calendario da instituicao era dividido em trés etapas. O primeiro trimestre era
usado para divulgacao e selecao dos alunos. Esse tempo inicial foi interessante também
para os estudantes adquirirem os conceitos iniciais da disciplina a serem exercitados no
inicio do projeto.

No primeiro ano (2018), o experimento foi frequentando por 20 estudantes (7 da
turma A e 13 da turma B). No segundo ano (2019) o projeto contou com 12 selecionados (7
da turma A e 5 da turma B). Todos esses discentes eram matriculados no primeiro ano do
curso Técnico em Informatica, os quais se inscreveram de forma voluntdria depois de
divulgacdo no campus. Os encontros nos dois anos aconteceram em complemento as
aulas da disciplina de Introducdo a Programacao. Assim, os estudantes se reuniram no
laboratdrio de informdtica da escola todas as quartas-feiras durante uma hora e trinta
minutos (14:45 as 16:15). Esse horario era oportuno porque ndo existem aulas regulares
de nenhum curso no campus nesse dia e hordrio da semana. Praticamente todas as
atividades eram realizadas nesse periodo para nao sobrecarregar os estudantes, contudo,
desafios inacabados e solu¢bes consideradas insatisfatdrias eram retrabalhadas em casa
pelos alunos de forma espontanea.

Os conceitos em relacdo aos algoritmos, como por exemplo, sintaxe da linguagem
e estrutura de dados, eram apresentados durante a disciplina regular do curso técnico.
Assim, a ordem do conteldo exigido para resolver os problemas praticos no projeto
seguiram essa mesma ordem cronoldgica da ementa da disciplina. No laboratdrio, as
regras para as agbes em sala com os alunos foram regidas pelo Arco de Maguerez
aplicado a ABP (Secdo 2, pag. 10) e mencionadas na Secdo 3 (pag. 15). Como os alunos
utilizavam o Run Codes ou Neps Academy para implementar os problemas, os resultados
eram exibidos em instantes e as ideias para resolver os problemas eram validadas ou
refutadas sem a necessidade constante de interacao com o professor.

No primeiro ano de execucdo do projeto os integrantes participaram da olimpiada
interna de programacao da escola, no segundo ano, os integrantes do projeto também
fizeram parte dessa competicdao saudavel e alguns alunos do projeto foram selecionados

para representar o campus na Olimpiada Brasileira de Informdtica (OBI).
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Resultados

Para essa pesquisa foram realizados trés tipos de andlises com o objetivo de
verificar se os resultados da iniciativa proposta foram positivos. A ideia nesse ponto foi
observar se o0 uso de TICs e da ABP no ensino de algoritmos melhorou o rendimento
académico e atitudinal dos inscritos no projeto na disciplina de Introducdo a
Programacao. Assim, a primeira e segunda andlises foram quantitativas, ou seja, sobre a
colocagdo dos estudantes nas competi¢6es de programacao e sobre as notas finais dos
mesmos no primeiro ano do curso. J& na terceira andlise, foi realiza uma consulta
qualitativa através de um questionario eletrénico para compreender a percepcao dos
participantes do projeto perante os assuntos referentes a programacdo de

computadores.

Analise nas competicoes

No ano de 2018 os participantes do projeto se inscreveram pela primeira vez na
maratona interna de programacao do campus, que contou com a participacao de alunos
de todos os anos letivos. Cada equipe era formada por trés estudantes. Na etapa final do
evento, seis entre os 9 alunos eram participantes do projeto, sendo que uma das equipes
obteve medalha de ouro e outra equipe medalha de bronze. No ano de 2019 o sucesso na
participacdo da competicdo interna se repetiu e o grande destaque foi a classificacdo dos
estudantes do projeto como membros da primeira equipe do campus IFMG na Olimpiada
Brasileira de Informatica.

Os estudantes participantes deste projeto concorreram na modalidade de
programacdo nivel 1 da OBI, destinada a alunos de todo o pais que estiverem cursando
até o primeiro ano do ensino médio. No ano 2019, o nivel 1 contou com a participacdo de
3295 competidores em todo o pais. A Tabela 2 apresenta a classificagdo dos sete
melhores estudantes participantes do projeto de ensino naquele ano (5 ndo se
classificaram para a segunda etapa e ndo tiveram os resultados divulgados). A partir
destes dados é possivel identificar que os estudantes conseguiram ficar entre os 12%

melhores estudantes de programacdo do primeiro ano do ensino médio no Brasil.
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Tabela 2 - Classifica¢do nacional dos estudantes na OBI 2019

Participante Colocacao Nacional Porcentagem (%)
(Entre 3295) (Melhores
estudantes)

Estudante 1 216° 6,6

Estudante 2 237° 7,2

Estudante 3 297° 9,0

Estudante 4 297° 9,0

Estudante 5 359° 10,9

Estudante 6 361° 1,0

Estudante 7 365° 1,1

Fonte: Elabora¢do propria.

Como mostra a Tabela 2, um dos participantes do projeto se destacou na
competicao obtendo a classificacdo de ndimero 216 entre 3295 estudantes de todo o pais.
Um resultado expressivo e motivador ndo sé para os proprios estudantes do projeto, mas

para todos os estudantes de todo o campus.

Analise académica

Outro indicativo importante a ser destacado esta relacionado ao desempenho dos
estudantes da disciplina de Introducdo a Programacao. A seguir serdao apresentados os
dados das notas dos estudantes antes e apds o inicio do projeto. O “antes” contempla o
primeiro trimestre, quando foram distribuidos 30 pontos e € o periodo em que os alunos
ainda ndo estavam participando do projeto. O ‘“depois” se refere ao periodo de
participacao do projeto, o qual contempla dois trimestres, sendo distribuidos 35 pontos
em cada um destes periodos. Assim, as notas apresentadas a seguir foram normalizadas

numa escala de zero a cem.
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As Figuras 3 e 4 apresentam as notas, respectivamente, das turmas A (7

estudantes) e B (13 estudantes) dos ingressantes em 2018. Em ambas as turmas o

percentual de estudantes que melhoraram seus rendimentos (65%) é consideravelmente

maior que o percentual daqueles que mantiveram a mesma performance (10%) e que

aqueles que obtiveram rendimento menor (25%). Os nimeros sdo um indicativo de que o

projeto contribuiu para melhorar o desempenho dos participantes.

Figura 3 - Comparativo de Notas dos Estudantes da Turma A / 2018, desempenho dos
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1904ral
1904ral
1904ral
1904ral
1904ral
1904ral
1904ral

participantes Antes x Depois

Aluno

Fonte: Elaboracao prépria.
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Figura 4 — Comparativo de Notas dos Estudantes da Turma B /2018, desempenho dos
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Na Figura 5 é possivel identificar que na turma A de 2019, apds o inicio do projeto
de ensino houve uma melhora no desempenho de 71% dos estudantes. Também é possivel
identificar que 100% dos estudantes desta turma foram capazes de obter um

aproveitamento na disciplina de Introducao a Programacgdo acima de 90%.

Figura 5 — Comparativo de Notas dos Estudantes da Turma A de 2019, participantes Antes

x Depois.
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Nota

 Antes
1904ral -
M Depois
1904ral -

1904ral -

Aluno

Fonte: Elaboracdo prdpria.

A Figura 6 mostra os dados das notas dos estudantes da turma B de 2019, aonde é
possivel identificar que a maioria dos estudantes obtiveram notas acima de 80% apds o
projeto de ensino, e apesar da matéria ir dificultado ao longo do ano, apenas dois alunos

ndo mantiveram ou melhoraram a nota (Aluno 2 teve uma ligeira queda).

Figura 6 — Comparativo de Notas dos Estudantes da Turma B de 2019, participantes Antes

x Depois.
1904ral
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Z 1904ral -  Antes
- .
1904ral - Depois
1 2 3 4 5
Aluno

Fonte: Elaboracdo prépria.
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A Figura 7 apresenta a média das notas de todos os estudantes participantes e ndo
participantes nos trés trimestres dos anos letivos de 2018 e 2019 na disciplina de
Introdugdo a Programagao. Em um total de 143 estudantes, 32 participaram do projeto de
ensino, 20 em 2018 e 12 em 2019. Pela Figura 7 observa-se que os estudantes que ndo
participaram do projeto permaneceram com sua nota média nos trés trimestres abaixo de
80% enquanto que os participantes do projeto obtiveram notas préximas de 90%. Este é
mais um indicativo da eficiéncia do projeto com relacdo ao aprendizado de temas

referentes a algoritmos.

Figura 7- Comparativo de notas dos estudantes participantes x ndo participantes de 2018

€ 2019.

100,00
80,00 -
60,00 -
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Nota

20,00 - B N3o Participantes
,00 -

1 2 3

Trimestres

Fonte: Elaboracdo prdpria.

A Figura 8 apresenta um grafico de dispersao de notas dos estudantes antes e
depois do projeto, no eixo horizontal é representada a nota antes, enquanto que o eixo
vertical apresenta a nota apds o projeto.

Em uma andlise geral é possivel identificar que nos dois anos (2018 e 2019), o
projeto de ensino contribuiu para que a maioria dos participantes obtivesse uma melhora
em suas notas na disciplina de Introdu¢do a Programacao, visto que a maioria das notas

representadas no grafico estd acima da diagonal principal.

Figura 8- Distribuicao de notas dos estudantes antes e depois do projeto
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Fonte: Elaboracdo prdpria.

Ao analisar friamente a média final das notas dos estudantes de 2018 e 2019
apresentadas na Figura 7, percebe-se que o aproveitamento dos participantes do projeto
é de 90%, enquanto que os outros estudantes tiveram um aproveitamento médio de 78%.
Porém, cabe ressaltar nesse momento, que os autores entendem que o desempenho
escolar é diferente da aprendizagem (COATA JUNIOR, 2017; FERRAO, 2003), sabe-se
também que fatores como o nivel socioeconémico, a idade e o sexo também influenciam
a proficiéncia dos estudantes (SCOPEL, 2012). Contudo, para os propdsitos especificos
desse trabalho, o desempenho representado pelas notas dos estudantes é usado como
mais um indicio relevante do sucesso do projeto, pois mostra que a nota do estudante
participante € apenas uma consequéncia de seu empenho no projeto, uma vez que ele foi
estimulado durante o ano a desenvolver seu raciocinio l16gico para resolver problemas

com os mais variados niveis de dificuldade.

Analise de percepcao dos participantes

Para reforcar a eficacia da metodologia aplicada nessa pesquisa revelada
quantitativamente, os 32 participantes, referente as duas edi¢des do projeto, foram
convidados a responderem de forma espontanea e andénima uma pesquisa de percepcao.
A ideia foi analisar o projeto do ponto de vista dos estudantes. Assim, foi enviado um e-

mail contendo um questionario eletrénico com assertivas de multiplas escolhas baseadas
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na escala proposta por Likert (1932). Nesta escala sdo dispostas afirmacdes e cada
afirmacdo deve ser avaliada em uma escala de concordancia ou discordancia (VIEIRA E
DALMORO, 2008; JUNIOR E COSTA, 2014). Além dessas questdes, duas perguntas
abertas/descritivas davam a oportunidade aos participantes para indicarem
respectivamente os pontos positivos e o que poderia ser melhorado no projeto, na visao
deles. Essas duas ultimas perguntas nao eram de preenchimento obrigatdrio. As
assertivas do questionario sdo apresentadas nas legendas das Figuras 9 a 13.

Os resultados a seguir apresentam as respostas de 13 estudantes que se
dispuseram a ajudar nessa afericao dos resultados. A participacao de aproximadamente
40% dos estudantes na pesquisa talvez fosse maior se ela tivesse ocorrido logo ao final de
cada ano do projeto, mas ela foi realizada somente no inicio do ano de 2020, contudo os
autores acreditam que esse percentual ainda é representativo.

Na Figura 9, o grafico apresenta que 53,8% dos estudantes concordam totalmente
e 23,1% concordam parcialmente que o projeto foi importante na aquisicio de novos
conhecimentos sobre programacdao de computadores. Dessa forma, além do que foi
revelado pelos resultados quantitativos, aproximadamente 77% dos respondentes
reconhecem a eficiéncia da metodologia do projeto para a obtencdo de conhecimentos

sobre programacao.

Figura 9 — “Eu adquiri conhecimentos sobre programacao participando do projeto”.

@ Discordo totalmente;
@ Discordo Parcialmente;

Meus argumentos para concorda e
discordar &0 equivalentes;

@ Concordo parcialmente;

w @ Concordo totalmente.

Fonte: Elaboragao prépria.

A Figura 10 apresenta a percepc¢ao dos respondentes quanto a sua melhoria no

desempenho na disciplina de Introducdo a Programacao. Neste caso, novamente 77% dos
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entrevistados concordam totalmente ou parcialmente que o projeto auxiliou no

desempenho académico deles, corroborando os resultados quantitativos.

Figura 10 — “Eu melhorei meu desempenho na disciplina de Introducdo a

programacao”.

@ Discordo totalmente;
@ Discordo Parcialmente;

Meuws argumentos para concorda e
discordar s&0 equivalentes;

& Concordo parcialmente;

w @ Concordo totalmente.
30,8%

Fonte: Elaboracao prdpria.

Observando a Figura 11 é possivel identificar que o projeto de ensino foi muito
relevante em auxiliar o desenvolvimento do raciocinio [6gico na construgao de algoritmos
para 69,3% dos respondentes. Conhecimento que é fundamental para a autossuficiéncia
dos profissionais da drea para resolver problemas e desenvolver softwares que realmente
atendam as necessidades dos clientes. Um aluno confiante nesse quesito € confiante para
procurar emprego e atuar na drea. Além disso, o raciocinio 16gico é essencial para a
disciplina de Introducdao a Programacao, mostrando que a percepcao dos discentes

dialoga com os resultados quantitativos sobre a disciplina.

Figura 11— “O projeto me ajudou a desenvolver o raciocinio [6gico na construcdo de

algoritmos”.

@ Dizcordo totalmente;
@ Discordo Parcialmente;

Meus argumentos para concorda e
discordar s&o equivalentes;

@ Concordo parcialments:

w @ Concordo totalmente.

Fonte: Elaboracdo prdpria.
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A Figura 12 destaca a importancia do uso das tecnologias de Informacdo no auxilio
do processo de ensino e aprendizagem. Tais ferramentas foram muito Uteis na deteccdo e
apontamento dos erros nos algoritmos e também na verificacdo das saidas esperadas
para cada problema estudado. O uso das TICs foi bem avaliado por 76,9% dos

respondentes.

Figura 12 - “As Tecnologias de Informagdao me ajudaram no aprendizado durante o

projeto”.

@ Discordo totalmente;
@ Discordo Parcialmente;

Meus argumentos para concorda e
discordar sdo equivalentes;

@ Concordo parcialmente;

w @ Concordo totalmente.

Fonte: Elaboracdo prdpria.

Outra percepcdo relevante apresentada esta relacionada a recomendacgao deste
projeto. A Figura 13 mostra que 92,3% dos respondentes concordam parcialmente ou
totalmente em recomendar o projeto de ensino a um amigo, o que revela a percepcao de

beneficios e ganhos académicos por parte dos discentes.

Figura 13 — “Eu recomendaria um amigo a participar do projeto”.

@ Discordo totalmente;
@ Discordo Parcialmente;

Meus argumentos para concorda e
discordar 580 equivalzntas;

@ Concordo parcialmente;
@ Concordo totalmente.

Fonte: Elaboracdo prdpria.

Referente as perguntas descritivas do questionario, a primeira dizia “Por favor,

nos conte o que vocé gostou no projeto de ensino” e foi preenchida por cinco pessoas
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com respostas curtas. As quais foram: 1) A didatica; 2) Através do projeto foi possivel
ampliar os conhecimentos adquiridos nas aulas de programacao; 3) Participacdo e apoio
ativos de um profissional da area; 4) O que eu mais gostei foi a dindmica de apresentar
problemas para resolver e aprimorar o método de concepc¢ao de ideias e planejamentos
dos algoritmos e 5) Gostei do auxilio que os professores deram ajudando muito na
disciplina. J& a dltima pergunta, “Por favor, nos conte o que vocé ndo gostou no

projeto.”, teve apenas uma resposta curta que dizia a palavra “Nada”.

CONSIDERAGOES FINAIS

O mercado de trabalho vem demandando uma grande quantidade de
profissionais que atuem nos mais variados ramos e etapas do desenvolvimento de
softwares, contudo, existe uma caréncia de tais profissionais. Um dos motivos desse
cendrio ndo é a falta de escolas ou treinamento nessa drea, mas sim a dificuldade e o
desinteresse dos postulantes a este campo de trabalho quando se deparam com a
necessidade de dominar os conceitos acerca de algoritmos.

O alto indice de reprovac¢des e desisténcias nas disciplinas académicas ligadas a
linguagens de programacdo sao notdrias e vem sendo estudado por diversos autores, os
quais apontam os métodos atuais de ensino como um dos fatores determinantes. Frente
a isso, esse trabalho propds uma abordagem que emprega TICs e a metodologia de
Aprendizagem Baseada em Problemas para ajudar a transpor as barreiras do ensino-
aprendizagem encontradas pelos alunos de cursos técnicos e do ensino superior. O
objetivo foi utilizar uma metodologia ABP através de um projeto para promover a
criatividade e a proatividade dos alunos na aprendizagem de conceitos fundamentais de
algoritmos.

Ao final de dois anos letivos de aplicacao do projeto, a metodologia proposta vem
demonstrando fortes indicios de que vem cumprindo o objetivo. Os alunos participantes
do projeto foram capazes de manter a concentracdo, disciplina, responsabilidade e
persisténcia no aprendizado da légica de programacdo. Além disso, a maioria dos
estudantes se tornaram autossuficientes na busca e na obtencao de conhecimentos. Eles
desenvolveram habilidades para investigar e resolver problemas concretos, o que

comprova isso € a pesquisa de percepcao de aprendizagem dos alunos participantes do
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projeto, o indice de aprovacao dos mesmos nas disciplinas regulares do curso Técnico em
Informatica e os bons resultados dos mesmos nas competicdes internas do campus e na
OBI.

Como uma ag¢ao de constante melhoria desse projeto que visa motivar e melhorar
o ensino e aprendizagem de algoritmos pode-se citar, a sistematizacao de consultas da
percepcao do aluno sobre os beneficios do projeto, o armazenamento dos dados das
questdes resolvidas para identificar os assuntos em que os estudantes demonstraram
mais dificuldade afim de explorar e sanar as deficiéncias ainda encontradas.

Com base na eficiéncia revelada pelos resultados quantitativos e qualitativos com
relacdo ao uso de TICs e da ABP no ensino de algoritmos, os autores recomendam
fortemente que docentes de diferentes instituicbes e modalidades de ensino considerem

a aplicacao das metodologias em disciplinas de programacao.
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