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RESUMO

A tecnologia digital estd se tornando cada vez mais frequente no cotidiano das
pessoas. No entanto, os individuos que pretendem se qualificar na érea profissional
de tecnologia deparam-se com dificuldade nas disciplinas que envolvem
programacao, presentes nos cursos superiores de tecnologia voltada a area de
comunicacao e processamento de dados e informacdes, por ndo possuirem uma base
tedrica no ensino regular. Sendo assim, o presente trabalho teve como objetivo
analisar metodologias ativas como abordagem metodolégica no ensino de
programacao, a partir da aplicacdo de um questionario online a um grupo de 40
estudantes e um grupo de 4 docentes do curso de bacharelado em Ciéncia da
Computacdo, do Campus VII da Universidade Estadual da Paraiba. Conforme o
estudo foi realizado, ficou evidente que os estudantes possuem dificuldade de
aprendizado nos contetudos voltados a area de programacdo, foi identificado
obstaculos no processo de ensino dos professores e que um professor expressou com

clareza o uso de metodologias ativas em sua atuacao docente.

Palavras-chave: Metodologias Ativas; Ensino de Programacdo; Ciéncia da

Computacéo.



ABSTRACT

Digital technology is becoming more and more frequent in people's daily lives.
However, individuals who intend to qualify in the professional technology area face
difficulties in the disciplines that involve programming, present in higher technology
courses focused on the area of communication and data and information processing,
as they do not have a theoretical basis in the regular education. Therefore, the present
work aimed to analyze active methodologies as a methodological approach in teaching
programming, from the application of an online questionnaire to a group of 40 students
and a group of 4 professors of the Bachelor's degree in Computer Science, from
Campus VIl of the State University of Paraiba. As the study was carried out, it was
evident that students have learning difficulties in the contents focused on the
programming area, obstacles were identified in the teaching process of teachers and
that a teacher clearly expressed the use of active methodologies in his teaching

performance.

Keywords: Active Methodologies; Programming Teaching; Computer science.
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1 INTRODUCAO

Neste capitulo € apresentada uma visdo geral do trabalho, contextualizando o
problema investigado, os objetivos da pesquisa, alguns estudos relacionados e a

estrutura do trabalho.

1.1 Descricéo do problema

A tecnologia digital tem avancado de forma vertiginosa, ganhando espaco no
cotidiano das pessoas e tornando-se fundamental na vida humana, integrada
gradativamente nos meios sociais, econdmicos, politicos, ambientais e, até mesmo,
religiosos.

Conforme os dados apresentados pelo Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informagdo — CETIC (2020, p. 23) no estudo
intitulado “TIC Domicilios — Pesquisa Sobre o Uso das Tecnologias de Informacéo e
Comunicacado nos Domicilios Brasileiros”, realizado no ano de 2019, o numero de
domicilios brasileiros com acesso a Internet chegou a 50,7 milhdes, totalizando cerca
de 71%, representando um acréscimo de 5,2 milhdes de domicilios referente ao ano
de 2018. O avanco foi promovido pela disseminagéo do acesso entre as classes C e
DE que, pela primeira vez, segundo o referido estudo, mais da metade dos domicilios
das classes DE estavam conectados a Internet, proporcédo que passou de 30% em
2015 para 50% em 2019.

O Brasil segue a tendéncia mundial, considerando que mais da metade da
populacdo do mundo esta conectada a internet (EBC, 2018). A tecnologia digital exige
também que as pessoas saibam se adaptar e acompanhar avangos no
desenvolvimento da informética. Segundo Wing (2012, p. 3), “0 pensamento
computacional sera fundamental no século XX| e usado por todas as pessoas’,
principalmente no campo profissional.

Neste sentido, as pessoas que ingressarem no mercado de trabalho durante o
século XXl precisam saber utilizar as tecnologias digitais para realizar suas
respectivas atividades. No Brasil, de acordo com o Catalogo Nacional de Cursos
Superiores de Tecnologias (BRASIL, 2016), existem 134 cursos voltados a area de
tecnologias com intuito de formar profissionais para atuarem nas diversas areas do

mercado de trabalho. Porém, muitos desses cursos trabalham em cima da perspectiva



do pensamento computacional, no qual foi possivel observar, apds analise do referido
documento, que 14 destes cursos trabalham no ambito tecnolégico de informagéo e
comunicacdo, atuando diretamente na area de comunicacdo e processamento de
dados e informacgdes (BRASIL, 2016).

Em pesquisa efetuada nos sites das instituicdes de ensino superior publicas da
Paraiba, foi possivel constatar que ha a disponibilidade de 9 cursos de graduacéo
pertencentes a area de Informacdo e Comunicacdo, presentes nas 4 principais
instituicbes publicas do estado: Universidade Estadual da Paraiba (UEPB),
Universidade Federal de Campina Grande (UFCG), Universidade Federal da Paraiba
(UFPB) e no Instituto Federal da Paraiba (IFPB).

O curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacdo da UEPB do campus VII,
localizado em Patos - PB, € um curso que se trabalha no ambito do pensamento
computacional nas disciplinas de Algoritmos, Linguagem de Programagéo I,
Linguagem de Programagéo Il e Estrutura de Dados, tendo como objetivo formar
profissionais capacitados para desenvolver suas atividades nas inUmeras esferas do
conhecimento humano concernente a computacéao (UEPB, 2016).

A disciplina de Algoritmos é uma das disciplinas que compdem a grade
curricular no inicio do curso de Ciéncia da Computacao e trabalha diretamente com o
pensamento computacional. E uma area que pode causar a evasio de muitos alunos
pelo fato de ndo possuirem uma boa base de pensamento computacional no ensino
regular. Conforme Hoed (2016), a evasdo acontece mais nos periodos iniciais e que
as dificuldades enfrentadas nas disciplinas que envolvem matemética e algoritmos
contribuem bastante para o evento em destaque.

Portanto, para que haja uma diminuicdo da evasdo dos alunos do curso de
Ciéncia da Computacdo e similares, é necessario que existam abordagens
diferenciadas no ensino de programacdo durante os periodos iniciais do curso.
Segundo Hoed (2016), € fundamental buscar novos mecanismos de ensino, de modo
gue atuem diretamente na caréncia de conhecimento dos discentes nos primeiros
periodos do curso.

Nesta perspectiva, as metodologias ativas podem ser utilizadas como uma
possivel caminho para reduzir a evasdo dos alunos nos cursos de Ciéncia da
Computacéo e afins, visto que essa abordagem metodologica, de acordo com Farias
e Nunes (2019), possuem como propdsito repensar processos de ensino e de

aprendizagem.



10

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo geral

Analisar metodologias ativas como abordagem metodolégica no ensino de
programacao, a partir da visdo de alunos e docentes do curso de bacharelado em

Ciéncia da Computacédo, do Campus VII da Universidade Estadual da Paraiba.

1.2.2 Objetivos especificos

e Discutir sobre a importancia da insercdo de metodologias ativas no ensino de
programacao;

e Apresentar uma sintese do aporte teérico sobre pensamento computacional,
algoritmo e metodologias ativas;

e Descrever um processo de coleta de dados com aplicacdo de questionarios a
alunos e professores de um curso de Ciéncia da Computacdo de uma
universidade publica paraibana;

o Refletir sobre possiveis dificuldades enfrentadas por estudantes e professores
nos processos de ensino e aprendizagem relativos a area de programacao, a

partir dos dados coletados.

1.3 Trabalhos relacionados

Devido a uma gama de dificuldades enfrentadas por alunos das areas de
computacdo e afins, vem sendo trabalhado por diversos autores abordagens de
ensino diferentes das tradicionais com objetivo de suprir as dificuldades enfrentadas
pelos alunos (FARIAS; NUNES, 2019).

De acordo com o trabalho de Ribeiro, Bittencourt e Santana (2018), devido a
desmotivacao, reprovagdo e evasado de alunos dos cursos da area de computacgéao,
eles fizeram uma analise de motivacdo sobre o ensino de programacéo utilizando a
metodologia Aprendizagem Baseada em Problemas, popularmente conhecida como
PBL. A metodologia PBL foi aplicada no ensino de programacgéao orientada a objetos
do curso de Engenharia da Computagdo da Universidade Estadual de Feira de

Santana (UEFS), e foi possivel observar que os niveis de relevancia da pesquisa
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foram relativamente altos em relagcdo a aplicacdo dos 4 diferentes problemas
trabalhados no referido estudo.

Na mesma perspectiva, o trabalho de Lima et. al. (2016) apresenta a realizagao
de uma oficina para o ensino de légica de programacao a alunos do ensino médio e
técnico integrado em Agropecuaria. A oficina foi dividida em duas etapas, sendo a
primeira utilizando metodologias tradicionais para o ensino do contetudo abordado, e
na segunda etapa foi utilizada metodologia ativa para a abordagem do mesmo
conteudo. Contudo, foi notdrio que, nessa segunda etapa, houve uma maior
participacdo dos alunos na aula comparada a primeira abordagem, que utilizou
metodologias tradicionais de ensino.

Levando em consideracao o trabalho de Carvalho et. al. (2019), foi feita uma
deteccdo de evasdo em cursos presenciais em computacéo e foi constatado que a
alta evasao dos estudantes € um problema preocupante, pois hd consequéncias
pessoais para todos o0s envolvidos. No entanto, as causas da evasao Ssao
heterogéneas, podendo envolver tanto as escolhas pessoais dos estudantes, suas
dificuldades de aprendizagem quanto metodologias de ensino, bem como a
organizagéo dos cursos.

Ja conforme a analise realizada por Farias e Nunes (2019), organizado em
forma de revisdo sistematica de literatura, verificou-se a necessidade de estudos
sobre uso de metodologias ativas no ensino de programacdo, o que justifica a

realizacdo deste trabalho.

1.4 Estrutura do trabalho

Nesse primeiro capitulo, é explorada a problematica que norteou a realizagao
do trabalho, na qual foi descrita a contextualizacédo da problematica, os objetivos geral
e especificos. No segundo capitulo, é apresentado o aporte teérico que baseou a
pesquisa, referenciando autores que permitem caracterizar pensamento
computacional, algoritmo e metodologias ativas.

No terceiro capitulo, é descrita a pesquisa de campo, com exploracao da coleta
de dados, seguida da analise, com resultados e discusséo, visto que foi aplicado um
guestionario a um grupo de alunos do curso de Bacharelado em Ciéncia da
Computacdo do Centro de Ciéncias Exatas e Sociais Aplicadas da Universidade

Estadual da Paraiba, bem como a um grupo de professores, o qual buscou investigar
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o uso de metodologias entre os alunos e nas caracteristicas presentes nos estudos
selecionados. Vale ressaltar que esta pesquisa foi desenvolvida em tempos
cronologicos diferentes devido a pandemia da Covid-19. O questionario destinado aos
alunos foi aplicado no ano de 2019 e o questionario designado aos docentes foi
aplicado no ano de 2021.

No ultimo capitulo sédo desenvolvidas as consideracgdes finais, quando foram
apontadas contribuicdes da tematica para o ensino de programacao, desafios, lacunas

e trabalhos futuros.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo tem o intuito de apresentar o aporte teorico utilizado como base
para este trabalho, explorando ideia de autores que refletem sobre pensamento
computacional, que inclui a area de algoritmos e outros que descrevem metodologias

ativas.

2.1 Pensamento computacional

O pensamento computacional € uma técnica de pensamento que trabalha na
formulacdo de um problema com objetivo de soluciona-lo, seja ele ser humano ou
maquina, possa executa-lo (WING, 2012). Nesse sentido, € todo o processo que vem
antes de qualquer tecnologia de computacdo pensada pelo ser humano, que
compreende o propésito da automacao.

O conceito de pensamento computacional envolve uma forma de pensar
analitico que coparticipa com o raciocinio matematico de modo geral para tratar a
solugcéao de um determinado problema; o pensamento da engenharia ao tratar o design
e a avaliacdo de sistemas que operam dentro das limitacbes do mundo real; e com o
pensamento cientifico de modo geral, que pode tratar da compreensdo da
computabilidade, inteligéncia, mente e comportamento humano (WING, 2008).

O pensamento computacional é bastante trabalhado em disciplinas que
envolvem linguagens de programacédo, podendo estimular o raciocinio légico e
contribuir na elaboracdo de algoritmos para solucionar problemas especificos.
Entretanto, ndo € exclusivo do ambito computacional, pois também pode ser

explorado em outras areas do conhecimento.

2.2.1 Diferentes areas de exploracdo do pensamento computacional

De acordo com Geraldes et. al. (2017), o termo pensamento computacional tem
como foco resolver problemas, fazendo uso de processos cognitivos, técnicas e
ferramentas comumente utilizadas na Ciéncia da Computacdo, todavia, essas
técnicas e processos ndo pertencem exclusivamente a Ciéncia da Computacéo,

apesar de que o pensamento computacional faz referéncia direta a mesma.
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Segundo Barr e Stephenson (2011), os conceitos e habilidades fundamentais

do pensamento computacional, sdo: coleta de dados; andlise de dados; representacao

de dados; fragmentacdo de problemas; abstracdo; algoritmos e procedimentos;

automatizacao; paralelizacdo; e simulacdo. Sendo assim, estes conceitos podem ser

trabalhados, tanto no &mbito da Ciéncia da Computacgéo, quanto nas areas de Ciéncia,

Estudos Sociais, Artes da Linguagem e Matematica, conforme exposto no Quadro 1.

Quadro 1 — Principais conceitos do pensamento computacional e suas habilidades

Beneficios do

Conceito CT, Ciéncia da pensamento Estudos Artes da i
T ~ . o . Matematica
Habilidades Computacdo | computacional Sociais linguagem
na Ciéncia
Buscar uma | Coletar dados de | Estudar Realizar a | Buscar uma
fonte de | uma experiéncia | estatistica | analise fonte de
dados cientifica; s de | linguistica de | dados
pertencente a batalhas sentencas; pertencente a
uma area ou dados uma area
Colecéo de problematica; populacio problematica,
dados nais; como por
exemplo,
jogando
moedas ou
dados;
Desenvolver Fazer a andlise | Constatar | Identificar Contabilizar
um  sistema | dos dados de | tendéncia | padrdes em | as
que faca | uma experiéncia; | s nos | diferentes tipos | ocorréncias
Analise de célculos dados de frases; de viradas,
dados estatisticos estatistico arremessos
em uma base S; de dados e
de dados; analisar  os
resultados;
Utilizar Resumir 0s | Resumir e | Representagdo | Utilizar
estruturas de | dados de uma | represent | dos padrdes | histogramas,
dados como | experiéncia ar as | nos diferentes | diferentes
Representacdo | matriz, lista | cientifica; tendéncia | tipos de frases; | tipos de
de dados vinculada, S; graficos para
pilha, fila, representar os
gréfico, tabela dados;
de hash e etc;
Definir 0s | Separar por | Nao Escrever um | Aplicar uma
objetos e o0s | espécies; contempla | plano; ordem de
Cx métodos; do nesta operacBes em
Decomposicéao fini NN
do problema Se inir as pesquisa; uma -
uncdes expressao;
principais;
Utilizar Produzir um | Resumir Utilizar Utilizacdo de
procedimento | modelo de uma | os fatos; | semelhancas e | variaveis em
s com intuito | entidade fisica. Compreen | metéaforas; algebra;
Ab ~ de encapsular der as | escrever uma | identificar
stracao ~ A
comandos conclusde | historia fatos
repetidos com s dos | utilizando fundamentais
frequéncia e fatos; galhos; em uma

que executam

problematica




15

uma
determinada
funcéo; utilizar
estruturas
condicionais,
lacos,
recursividade
S e etc;

de palavras;

estudar
funcbes em
algebra
fazendo
analogias com
fungbes em
programacao;
utilizar a

iteracdo com
objetivo de

resolver
problemas de
palavras;
Estudar Realizar um | Nao Escrever Realizar
algoritmos procedimento contempla | instrucdes; grandes
tradicionais; experimental; do nesta divisdes,
implementar pesquisa; fatorando;
Algoritmos e um algoritmo
Procedimentos | P&@ resolver
um problema
de uma
determinada
area;
N&o Utilizar o | Utilizar o | Utilizar um | Utilizar
contemplado | software software verificador ferramentas
nesta Probeware; Excel; ortogréfico; como: bloco
Automac&o pesquisa; de ] _notas
geomeétrico,
trechos de
cédigo em
python e etc;
Thread, Realizar N&o N&o Resolver
segmentacdo | experimentos contempla | contemplado sistemas
de instrucdes, | simultineos com | do nesta | nesta lineares;
fragmentagdo | diferentes pesquisa; | pesquisa; multiplicacéo
de dados ou | pardmetros; de matrizes;
Paralelizacéo tarefas de
modo que
sejam
processadas
paralelamente
Animacdo de | Simular 0 | Jogar Age | Produzir a | Fazer a
algoritmos, movimento  do | of encenacdo de | representacao
varredura de | sistema solar. Empires; uma historia. de uma
parametros. trilha funcéo em
. ~ sonora de uma plano
Simulacéo .
Oregon. cartesiano e
altera-la
modificando
os valores das
variaveis.

Fonte: Adaptado e traduzido de Bringing Computational Thinking to K-12 (2011).
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O quadro 1 demonstra os principais conceitos e habilidades relativas ao
pensamento computacional em diferentes areas do conhecimento. Em cursos da éarea
de Ciéncia da Computacdo, € explorado na disciplina de Algoritmos ou em
componentes curriculares que fazem uso de algoritmos, com enfoque no
desenvolvimento de sistemas para automacdo de alguns ou parte de processos

computacionais.

2.3 Algoritmos

Algoritmos séo utilizados por profissionais que atuam no desenvolvimento de
sistemas tecnoldgicos para automacao de respectivas atividades, sejam eles no setor
comercial ou ndo. De acordo com Ferrari e Cechinel (2008), a sequéncia finita de
etapas ou instrucdes para resolugcdo de um determinado problema, denomina-se de
algoritmo.

Conforme autores citados, no desenvolvimento de um algoritmo é estabelecido
um padréo comportamental, seguindo uma ordem de a¢des a serem executadas, que
terd como resultado o desfecho de um problema. Portanto, é necesséario seguir
algumas métricas basicas, tais como: determinar a¢des simples sem duplo sentido;
estruturar as acoes de forma organizada; e organizar, de forma sequencial, as acdes
em uma ordem finita de passos. (FERRARI; CECHINEL, 2008).

O estudo de algoritmos é fundamental para a formacdo de profissionais do
ambito tecnoldgico, pois estimula o pensamento computacional dos futuros
profissionais e possibilita aplicar esse conhecimento no desenvolvimento de sistemas
computacionais.

O curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacdo da UEPB - Campus VII,
de acordo com o seu Projeto Pedagdgico (UEPB, 2016), tem em sua grade curricular
a disciplina de Algoritmos, considerada da area basica especifica do curso e é
ministrada aos alunos ingressantes, no primeiro periodo.

A referida disciplina envolve a exploracéo dos seguintes contetdos: introducao
a algoritmos; formas de representacdo; metodologias de desenvolvimento de
algoritmos; introducdo a uma linguagem de programacéo; tipos de dados basicos e
estruturados; comandos de uma linguagem de programacao; modularidade e
abstracado; estratégias de depuracdo; cadeias e processamento de cadeias (UEPB,
2016).
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Contudo, diante de dificuldades enfrentadas por alguns alunos e professores
no ensino de algoritmos, compreende-se as metodologias ativas como uma
abordagem metodologica que favorece o ensino de programacdo, como analisam
Farias e Nunes (2019).

2.4 Metodologias ativas de ensino

As metodologias tradicionais de ensino sado baseadas em técnicas de
transmissdo do saber, no qual o foco estd no docente e na sua transmissdo de
contetido, de modo que a postura do aluno permanece passiva, memorizando o que
é repassado (DIESEL; BALDEZ; MARTINS, 2017).

De acordo com Diesel, Baldez e Martins (2017), ainda é bastante comum o
uso do método tradicional de ensino, embora ndo tenha contribuido mais para
despertar o interesse dos alunos do século XXI, que tem outro perfil e outras vivéncias
de acesso ao saber no universo da internet.

Em contrapartida, existem outras abordagens de ensino, que trazem ao
estudante uma posicdo como personagem central diante do processo de
aprendizagem, ndo se limitando a ser um agente passivo de escuta, mas também
ativo no processo de busca do conhecimento. Estas abordagens sdo conhecidas
como metodologias ativas (MORAN, 2018), que exploram diferentes formas dos
alunos aprenderem, na organizacao de aulas mais dinamicas, contribuindo também
para motivacao dos estudantes.

Desse modo, é fundamental que os estudantes estejam dispostos e motivados
a aprender de modo dinamico para o processo de aprendizagem. Estes séo
incentivados principalmente por meio da realizacéo de leituras coletivas, participacao
em debates e elaboracao de trabalhos em equipe e estudos de caso. Todas essas
acOes sao essenciais para que os temas propostos na sala de aula provoguem
reflexdes (PAIVA et al., 2016).

Nesse sentido, as metodologias ativas se contrapdem a métodos tradicionais
de ensino, ja que nas metodologias ativas, os discentes ocupam o centro das acdes
educativas e o conhecimento é produzido de forma colaborativa (DIESEL; BALDEZ;
MARTINS, 2017).

Nessa abordagem, o discente atua diretamente na construgdo do seu proprio

conhecimento, trabalhando e aprimorando diversas habilidades como construcao de
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analogias, analises, obtencéo e ordenacgéo dos dados, producédo e comprovacao de
hipoteses, categorizagdo, interpretacao, critica, busca de pressupostos, concepc¢éao de
sinteses e aplicacdo de fatos e principios a novas situacdes, organizacao de projetos
e pesquisas, analise e tomadas de decisbes (SOUZA; IGLESIAS; PAZIN-FILHO,
2014).

Diante dessas analises proferidas anteriormente, em consonéncia com Paiva
et al. (2016), diversas outras técnicas de ensino podem ser transformadas em uma
abordagem das metodologias ativas de aprendizagem a partir do estudo mais
aprofundado das tematicas em questdo, sempre buscando de forma constante
considerar o aluno como protagonista da sua aprendizagem. Assim, sugere-se as
seguintes possibilidades como modos de aperfeicoamento de discussdo do assunto:

a) Aprendizagem baseada em jogos;

b) Aprendizagem baseada em problemas;

c) Aprendizagem baseada em projeto;

d) Apresentacdo de filmes;

e) Avaliacdo oral, podendo ser através de auto avaliacdo, grupo, professor e ciclo;
f) Dinamicas ludico-pedagdgicas;

g) Dramatizagoes;

h) Estudos de caso;

i) Grupos: reflexivos, interdisciplinares, de tutoria e de facilitacéo;
j) Interpretacdo musicais;

k) Portfélio;

[) Problematizacdo com o Arco de Charles Maguerez;

m) Sala de aula invertida.

Alguns autores descrevem estratégias de ensino baseadas nesses
pressupostos, e as nomeiam como: sala de aula invertida, aprendizagem baseada em
problemas, problematizagdo com o Arco de Charles Maguerez, aprendizagem
baseada em projeto e aprendizagem baseada em jogos, como indicam Fonseca e
Mattar (2017), que dentre os artigos selecionados pelos autores, como sendo essas

as como metodologias ativas mais utilizadas.
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2.4.1 Sala de aula invertida

A sala de aula invertida consiste na dinamica de ensino em que o aluno
explora um determinado assunto antes de frequentar a sala de aula presencialmente,
atuando de forma ativa na busca de conhecimento, através de atividades e obtendo
auxilio do professor. Assim sendo, esse tipo de metodologia ativa pode contribuir para
que o aprendizado do estudante seja mais otimizado, visto que tem contato prévio
com o assunto, focalizando entdo no aprofundamento do tema e, consequentemente,
no enriquecimento do conhecimento adquirido (VALENTE, 2014).

Segundo Horn e Staker (2015, p. 42):

Sala de aula invertida é assim denominada porque inverte completamente a
funcéo normal da sala de aula. Em uma sala de aula invertida, os estudantes
tém licbes ou palestras on-line de forma independente, seja em casa, seja
durante um periodo de realizagdo de tarefas.

Dessa maneira, essa mudanca no papel do professor e as possibilidades
oferecidas pelo acesso a internet com a disponibilidade de videos, textos, mapas e 0s
mais variados conteudos, além da facilidade de comunicacdo por meio de portais, e-
mails, blogs e perfis em plataformas de midias sociais, propiciam uma grande
oportunidade para auxiliar os professores, tanto no contexto da educacdo basica

guanto no ensino superior, a utilizarem o modelo da sala de aula invertida.

2.4.2 Aprendizagem baseada em problemas

Trata-se de wuma metodologia de aprendizagem fundamentada no
estabelecimento de problemas como ponto de partida para a obtencao e integracao
de novos conhecimentos (BARROWS, 1986). Desse modo, segundo Mattar e Aguiar
(2018), os problemas levantados envolvem mais do que representar a realidade ou
enfoques de modo reduzido norteados a somente uma solucdo possivel.

Conforme citado por Coll, Mauri e Onrubia (2010) em sua pesquisa, 0S
estudantes envolvidos nesse tipo de metodologia ativa passam por um ciclo de
aprendizagem composto por sete fases distintas. Sao elas:

a) Fase 1 — identifica a origem do problema e seus elementos expressivos,

baseados na informacao dispostas primeiramente;
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b) Fase 2 — expde o problema em versdes diferentes, para serem debatidas,
almejando o alcance de hipéteses do referido problema,;

c) Fase 3 — elabora explicacbes verossimeis admissiveis, levando em conta
os dados iniciais e supostas solucdes que serdo indagadas no decorrer do processo;

d) Fase 4 — modifica o enunciado do problema pela releitura do conhecimento,
representacfes e primeiras hipoteses, baseada na remodelacdo e reavaliagdo do
problema;

e) Fase 5 — estabelece novos objetivos de aprendizagem e eleva o grau de
consonancia entre 0s componentes da equipe;

f) Fase 6 — procura por informacfes extras pelas quais sera permitido
corresponder aos objetivos de aprendizagem propostos;

g) Fase 7 — realiza o compartilhamento dos resultados apurados assim como
também as fontes de aprendizagem adquiridas.

Os autores enfatizam ainda que € um modelo flexivel e plural, porém
determinados principios devem ser ressaltados como: a aprendizagem situada no
aluno, a situacao/problema como enfoque organizador da proposta pedagdgica e
impulso para o discente buscar o conhecimento de maneira eficaz (COLL; MAURI,
ONRUBIA, 2010).

2.4.3 Problematizacdo com o Arco de Charles Maguerez

De acordo com Mattar e Aguiar (2018), a metodologia de problematizagcdo com
o Arco de Charles Maguerez surgiu por volta da década de 1970 e foi desenvolvida
por Charles Maguerez, que sistematizou a partir da formulacéo de um arco constituido

por cinco etapas principais, que podemos observar no quadro 2.

Quadro 2 — Descricéo das etapas do Arco de Charles Maguerez
Observagéo da realidade social e concreta, com base em um tema, a qual

Etapa 1 conduzird a redacdo do problema que sera referéncia para as demais
etapas.
Etapa 2 Pontos-chave identificados por meio do levantamento das possiveis

causas do problema e seus determinantes.
Teorizagao concernente a etapa de investigacéo, que envolve a busca por

Etapa 3 informacdes sobre o problema, as quais serdo analisadas e avaliadas no
gue se refere a medida em que concorrerdo para a solucdo do problema.
Etapa 4 Hipoéteses de solucéo, resultantes do estudo pormenorizado e aprofundado

dos dados gue envolvem o problema.
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Aplicagdo a realidade, por meio da qual os alunos exercitam o
Etapa 5 compromisso com o contexto social em que estdo inseridos e buscam
transforma-lo.

Fonte: Adaptado de Fonseca e Mattar (2017).

A completude do Arco de Maguerez propde uma cadeia dialética da acao
reflexdo-acéo, mencionado em outros termos como a relacao prética - teoria — pratica,
na qual a realidade social em que o estudante identifica um determinado problema e
sua possivel resolucéo se estabelece como ponto de inicio e chegada na construcao
do processo de ensino-aprendizagem (BERBEL, 1998 apud MATTAR; AGUIAR,
2018).

2.4.4 Aprendizagem baseada em projeto

A organizagéao do ensino utilizando a metodologia baseada em projetos explora
habilidades como a comunicacdo, colaboracdo, criatividade e criticidade. Tais
projetos, quando efetuados de maneira planejada e sistematizada, conseguem
reconfigurar o processo de aprendizagem para ser mais estimulante para o0s
estudantes, despertando uma postura entusiasta em aprender novas formas de
chegar ao conhecimento pretendido (MORAN, 2018).

Os autores também analisam que essa metodologia torna-se necessaria e
pertinente pelo aumento da utilizacao das tecnologias digitais, bem como o maior e
mais rapido acesso as informacdes, visto que os estudantes amplificam dominio de
conteudos e habilidades citadas (MORAN, 2018).

A metodologia ativa de aprendizagem baseada em projetos estrutura-se como
um método de ensino com o objetivo de permitir que os estudantes envolvidos no
processo de aprendizagem contraponham as questdes apresentadas e problemas
pertencentes a realidade que sejam relevantes, determinando assim formas de como
serem abordados e, desse modo, agir cooperativamente no intuito de encontrar as

solugdes mais convenientes possiveis (BENDER, 2015).

2.4.5 Aprendizagem baseada em jogos

A aprendizagem baseada em jogos se define como importante metodologia

ativa de ensino pelo contexto educacional que os jogos e as aulas compostas por
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roteiros modelados representa nos estabelecimentos de ensino. Tais jogos e aulas
roteirizadas se consolidam atualmente como estratégias de ensino expressivas,
trazendo ao processo de aprendizagem a ludicidade e fomentando a pratica da
aprendizagem de modo rapido e mais proximo da realidade encontrada (MORAN,
2018).

Igualmente, a utilizagdo dos jogos trazem mais dinamismo e flexibilidade no
modo de transmissdo dos conteddos ministrados e auxiliam os estudantes em
diversas questbes que enfrentem ao longo da jornada escola como lidar com os
fracassos do cotidiano e os riscos de seguranca. Exemplo desses jogos de construcéo
aberta é o Minecraft que em sua estruturacdo sdo imprescindiveis no despertar do
espirito criativo e do desenvolvimento da curiosidade (MURTA; VALADARES;
MORAES FILHO, 2015).

Em suma, é perceptivel que o intuito das abordagens explanadas possuem
suas ac¢des centralizadas principalmente no exercicio de transformagédo do método de
ensino tradicionalista e engessado para um processo mais dinamico, criativo e
organico, onde a aprendizagem se torne significante, além de colaborar para a o
desenvolvimento de uma postura ativa e autbnoma do aluno (RUCKL; VOSGERAU,
2017)

Portanto, quanto ao uso das metodologias ativas, ndo hé restricdes de publico
na utilizacao, pois, de acordo com o0s autores citados anteriormente, 0s cenarios onde
foram aplicados metodologias ativas foram desde a educacao basica até a educacéo
superior (PAIVA et al., 2016).

Assim, considerando os temas explorados, no capitulo seguinte, sera
apresentado o percurso metodologico da pesquisa realizada com os estudantes e

docentes da Universidade Estadual da Paraiba.
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3 A PESQUISA DE CAMPO

Neste capitulo, € descrito o percurso metodologico, uma breve apresentacao
do campo de pesquisa e o0 processo de coleta de dados, que ocorreu a partir da
aplicacdo de um questionario online para um grupo de estudantes e um grupo de
docente do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computagdo do campus VIl da
UEPB.

3.1 O percurso metodolégico

Este trabalho tem carater exploratério, segundo as indicacfes de Wazlawick
(2021) e foi norteada por uma abordagem qualitativa, e para melhor cumprimento de
seus objetivos, as atividades fundamentais para a execucao desta pesquisa de campo
ocorreram em uma sequéncia de etapas, a saber:

Na primeira etapa de coleta de dados, foi aplicado um questionario a um grupo
de alunos do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacao do Centro de Ciéncias
Exatas e Sociais Aplicadas da Universidade Estadual da Paraiba, a partir de um
formulario online utilizando a ferramenta do Google Forms;

Na segunda etapa foi feita a analise dos dados coletados no referido
questionario, identificando similaridades e diferencas nas informacfes analisadas;

Na terceira etapa foi aplicado um questionario a um grupo de professores do
referido curso, que lecionavam disciplinas voltadas a programacdo, do Curso de
Ciéncia da Computacédo da Universidade Estadual da Paraiba,;

Na quarta etapa foi realizada a analise dos dados coletados no questionario
aplicado a um grupo de professores, identificando o uso de metodologias ativas na

atuacao dos professores.

3.2 A coletade dados

3.2.1 O campo da pesquisa: o Curso de Ciéncia da Computacédo da UEPB de

Patos

O curso de Ciéncia da Computacao, presente nas mais diversas universidades

espalhadas pelo Brasil e pelo mundo, é situado da area de tecnologia, segundo Hoed
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(2016) e tem uma grade curricular voltada as disciplinas que fazem uso de calculos
matematicos e algoritmos, indispensaveis na construcdo de conhecimento nessa
area.

O curso tem caracteristicas afins aos demais cursos pertencentes ao ambito
tecnologico de Informacdo e Comunicagdo, estipulado pelo Catalogo Nacional de
Cursos Superiores de Tecnologia — CNST (2016), caracteristicas essas como:
elaboracéo, producao, implantacdo, manuseio, andlise e manutencao de sistemas e
tecnologias relacionadas a informatica e as telecomunicacdes; caracterizacdo de
componentes ou equipamentos; apoio técnico; protocolos de instalacdo e
configuracéo; realizacdo de testes e mensuragdes; utilizacdo de protocolos e
arquitetura de redes; identificacdo de meios fisicos e padrdes de comunicacéao;
producao de sistemas informatizados; e tecnologias de troca, emissao e recepc¢ao de
dados (BRASIL, 2016).

Seguindo essa perspectiva, 0 curso de Bacharelado em Ciéncia da
Computacédo da UEPB — Campus VII tem como objetivo almejar o egresso de alunos
capazes de: ofertar suporte e geréncia nos setores tecnoldgicos; produzir aplicacdes
para redes de computadores; manusear recursos de hardwares; produzir interfaces e
aplicativos para automacdo de atividades; gerenciar bancos de dados;
superintendéncia a informética; produzir sistemas comerciais ou cientificos; explorar
novos moldes tecnoldgicos; e buscar novos conhecimentos em areas voltadas a
computacdo (UEPB, 2016).

3.2.2 Evasdao de alunos nos cursos de computacao

Segundo Jenkins (2002, apud RIBEIRO; BITTENCOURT; SANTANA, 2018),
dentre os fatores que contribuem para a evasdo de alunos nos cursos da area de
computacdo, pode-se citar: a incapacidade de abstracdo e raciocinio l6gico no
desenvolvimento de solu¢des algoritmicas; auséncia de incentivo dos alunos que, na
maioria das vezes, enxerga a disciplina como uma barreira; e a metodologia de ensino
tradicional que pode nao contribuir para o despertar do interesse do aluno.

De acordo com Hoed (2016), que analisou dados referentes a evasao de alunos
dos cursos da area de computacdo na Universidade de Brasilia (UnB) e do Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP), constatou que

ha diversos fatores que podem contribuir para a evasao dos alunos, principalmente
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nas dificuldades enfrentadas pelas disciplinas que envolvem matemética e algoritmos,
sendo assim, 0 sucesso da aprendizagem pode favorecer a permanéncia dos alunos
no curso.

Buscando corroborar com a pesquisa de Hoed (2016), foi aplicado um
questionario a um grupo de alunos de diferentes periodos do curso de Bacharelado
em Ciéncia da Computagcdo da UEPB Campus VII, com objetivo de identificar
possiveis dificuldades enfrentadas nas disciplinas que envolvem programacao e quais

meétodos auxiliares os alunos buscaram para suprir tais dificuldades.

3.3 Resultados e discusséo

Diante dos resultados e discussao, apresentamos a seguir a analise dos dados

referente aos questionarios oferecidos a alunos e professores.

3.3.1 Andlise dos dados: o0 questionario com alunos

O questionario aplicado aos alunos foi dividido em quatro grupos de questdes:
O primeiro grupo procura caracterizar os alunos, o segundo grupo buscava identificar
a familiaridade dos alunos com programacédo, o terceiro grupo investigava as
dificuldades que os alunos vivenciaram com relacdo as disciplinas de programacéao e
0 quarto grupo revisava quais estratégias foram utilizadas pelos alunos para combater
tais dificuldades.

Os dados apresentados nos graficos subsequentes nessa secao terciaria foram
coletados no ano de 2019 pois foi o periodo em que ocorreu o desenvolvimento da
primeira parte desta pesquisa durante a disciplina de Trabalho de Concluséo de Curso
| (TCC).

3.3.2 Caracterizagdo dos estudantes investigados

O grupo de estudantes investigados corresponde a um grupo de 40 alunos,
pertencentes a diferentes periodos do curso de Ciéncia da Computacdo do campus
VIl da UEPB. As duas primeiras questbes contidas no questionario buscavam
caracterizar tal grupo, identificando faixa etaria e periodo que os alunos investigados

estavam cursando, conforme exposto respectivamente nos Graficos 1 e 2.
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Gréfico 1 — Faixa etaria de idade do grupo investigado

@ 17 anos ou menor
@ De 18 anos a 22 anos
) De 23 anos a 28 anos
@ 29 anos ou maior

Fonte: Autoria propria (2019).

Conforme a andlise do grafico 1, é possivel observar que a faixa etaria de idade
predominante do grupo de alunos investigados foi de 18 anos a 28 anos, equivalente
a 90% do total. Contudo, pertenciam a diferentes periodos do curso, como podemos

observar no grafico 2.

Gréfico 2 — Periodo no qual o grupo investigado estava cursando

@® 1° Periodo
@ 2° Periodo

3° Periodo
@ 4° Periodo
@ 5° Periodo

N @ 6° Periodo
@® 7° Periodo
® 8° Periodo
@ 9° Periodo

@ 10° Periodo

Fonte: Autoria prépria (2019).

O gréfico 2 demonstra que do total de alunos investigados, cerca de 20%
cursaram o 8° periodo, grupo com maior percentual de respondentes. Nesse sentido,
podemos indicar que as respostas de alunos com mais tempo de curso permitem
indicar que tem mais vivéncias académicas, jA que a somatéria do 6° ao 10° periodo

totalizam 80% dos alunos investigados.
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3.3.3 Familiaridade com programacéo: as respostas dos estudantes

Ao serem questionados sobre familiaridade com programacdo antes de
ingressarem no curso, é possivel verificar que a maior parte dos alunos investigados
ndo possuiam tal familiaridade (37,5%), ou ja tinha mencao sobre o assunto mas sem
base de conhecimento (40%), enquanto que apenas a minoria (22,5%) dos alunos
possuiam algum tipo de familiaridade com programacédo antes de ingressarem na
graduacéo.

Constatou-se entdo que, de acordo com a analise do grafico 3, ha um total de
77,5% dos alunos que ingressaram no curso sem base de conhecimento prévio sobre
programacao. Assim, essa auséncia de conhecimento em programacdo pode
ocasionar a evasao dos alunos nos periodos iniciais e subsequentes, conforme aponta
Hoed (2016).

Grafico 3 — Familiaridade com programacao do grupo investigado antes de
ingressarem no curso

@ Ja tinha ouvido falar e sabia como
funcionava

@ Ja tinha ouvido falar mas nao sabia
como funcionava

Nao tinha ouvido falar e nao sabia
como funcionava

Fonte: Autoria prépria (2019).

Tais dados, apontados no grafico 3, podem indicar que a exploracdo de
atividades e conteudos envolvendo programacéao nos niveis da educacao basica ainda
nao acontece. Nao ha uma pratica relevante no ensino fundamental e médio que
envolve o trabalho com contetdos curriculares voltados a area em questdo (HOED,
2016).

Outrora, de acordo com o gréafico 4, € possivel verificar que nenhum aluno
exerceu algum tipo de atividade com programacao antes da graduagédo em Ciéncia da
Computacao e que poucos alunos utilizaram programagéo antes de ingressarem no

Curso.
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Gréfico 4 — Familiaridade com programacédo do grupo investigado antes de
ingressarem no curso

@ Ja trabalhava com programagéo

@ Na3o trabalhei com programagdo mas
ja utilizei programacao antes
Nao trabalhei e nao utilizei
programagao antes

Fonte: Autoria prépria (2019).

Segundo o gréfico 4, é demonstrado que nenhum aluno trabalhou com
programacao antes de ingressar no curso, 70% dos alunos nédo utilizaram

programacao e apenas 30% dos alunos ja utilizaram programacao.

3.3.4 A aprendizagem de programacao: as respostas dos estudantes

No questionario aplicado ao grupo de estudantes investigados, algumas
guestdes buscavam identificar qual opinido tinham em relacdo as aulas de
programacao. Averigua-se no grafico 5 que houve uma alta taxa de reprovacgdo dos
estudantes, em disciplinas que envolvem programacéao, revelando a dificuldade que

encontravam nessa area.

Gréfico 5 — Porcentagem de reprovacao em disciplinas de programacao do
grupo investigado

® Sim
® Nao

Fonte: Autoria propria (2021).
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No grafico 5, que resulta da questdo “vocé ja foi reprovado na disciplina de
algoritmos ou em disciplinas similares”, observa-se que mais da metade dos
respondentes ja foram reprovados na disciplina de Algoritmos e disciplinas afins, o
gue pode contribuir para a evasao dos alunos que estejam cursando periodos iniciais.

De acordo com o grafico 6, os alunos responderam sobre 0s niveis de
dificuldades nas disciplinas de programacéo, considerando uma escala de 1 a 5, no

qual 1 era “nenhuma dificuldade” e 5 era “extrema dificuldades”.

Gréfico 6 — Niveis de dificuldades encontrados pelo grupo investigado com
relacdo as disciplinas de programacao

7 -De 1 a5, qual o nivel de dificuldade que vocé encontrou em cursar a
disciplina de Algoritmos ou disciplina...| de dificuldade que esta encontrando)

40 respostas

20

18 (45%)

15

10
8 (20%) 8 (20%)

4 (10%)
2 (5%)

Fonte: Autoria prépria (2019).

Conforme a analise do gréafico 6, os alunos que responderam “3”, "4” e ”5”,
totalizando 85% dos respondentes, indicando que possuiam dificuldade em relagcéo
as disciplinas de programacéo.

No entanto, possiveis entraves de aprendizagem também podem estar
relacionadas as metodologias de ensino empregadas na sala de aula, que podem
ocasionar dificuldades no processo de aprendizagem dos alunos, fazendo com que
busquem métodos alternativos de acesso ao conteudo e dominio das habilidades

relacionada, conforme apontado no gréfico 7.



Gréfico 7 — Recursos extras utilizados pelo grupo investigado para auxiliar na
aprendizagem de programacéao

Videoaulas no youtube 36 (94,7%)

Videoaulas em sites de cursos 5 (13,2%)
pagos

Videoaulas em sites de cursos

gratis
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11 (28,9%)

23 (60,5%)
extracl...
Jogos de ensmo~a 2 (5,3%)
programacgao
Livros 1(2,6%)
0 10 20 30 40

Fonte: Autoria prépria (2019).
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Em conformidade com a andlise do grafico 7, observa-se que 94,7% dos alunos

utilizaram a plataforma de videos conhecida como YouTube, buscando videoaulas

gue auxiliassem no processo de aprendizagem em programacéao. Esses resultados

podem indicar que advém principalmente da diversidade de formas que o conteudo é

repassado, podendo se personalizar de acordo com a necessidade individual de cada

aluno que utiliza esse tipo de recurso audiovisual.

De acordo com o gréfico 8, podemos observar o motivo pelo qual os alunos

buscaram formas alternativas que pudessem auxilid-los no processo de

aprendizagem.

Grafico 8 — Recursos extras utilizados pelo grupo investigado no processo de
aprendizagem de programacao

Teve dificuldades na

0,
aprendizagem do co... 20 (52,6%)

9 (23,7%)

Preferiu buscar meFodlos mais 23 (60,5%)
faceis de ...

Aprendizagem mais profunda

do contetdo

Auxilio extra para
aprendizagem

Fonte: Autoria prépria (2019).
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De acordo com a andlise do gréfico 8, percebe-se que 60,5% dos alunos
optaram por buscar métodos mais faceis de compreender o assunto, 52,6% sentiram
dificuldades na aprendizagem do conteudo e 23,7% ndo compreenderam a
metodologia de ensino do professor.

Entende-se desse modo que o material didatico disponibilizado na sala de aula,
pelo seu carater padronizado, pode nédo atender as davidas e questionamentos dos
alunos que buscam essas plataformas virtuais como fonte de reforco no aprendizado
e entendimento do conteudo transmitido. Além do mais, esse tipo de ferramenta se
contrapde a metodologia tradicional predominante.

Posto isso, os resultados podem indicar a necessidade de explorar
metodologias ativas em um processo de ensino no qual os estudantes ndo se
restringem somente a serem receptores do conteudo transmitido pelo professor, mas
que isso o incentiva a buscar métodos mais dinamicos e ativos no processo de

construcéo do conhecimento.

3.4 Anélise dos dados: o questionario com os docentes

O questionario dos docentes foi dividido em dois grupos de questdes: o primeiro
grupo de questdes era sobre formacédo académica dos docentes e o segundo grupo
de perguntas tratava de quais os métodos utilizados pelos professores para

lecionarem as disciplinas que envolvem programacao.

3.4.1 A caracterizagdo dos docentes analisados: aresposta dos professores

O questionario foi aplicado a quatro (4) professores que atuavam no campus
VII da UEPB e ministravam componentes curriculares relativos a programacédo. Para
distinguir as respostas dos professores durante a analise dos dados, iremos nos
referenciar a eles como: professor A, professor B, professor C e professor D.

Desse grupo, trés (3) possuiam graduacdo em Ciéncia da Computacdo e um
(1) em Licenciatura em Computacao. Todos os professores cursaram pos-graduacao,
no nivel do mestrado, sendo dois (2) deles em Ciéncia da Computacao, um (1) em
Ciéncia e Tecnologia em Saude e um (1) em Engenharia Elétrica. Desses, dois (2)

cursaram também o nivel de doutorado em Ciéncia da Computacéo.
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3.4.2 Métodos de ensino utilizados pelos docentes: aresposta dos professores

A primeira pergunta do questionario aplicado aos professores foi verificar se
“existiam dificuldades no ensino e na aprendizagem de programagao antes da
pandemia”, na qual todos os professores afirmaram que existiam dificuldades no
processo de ensino de programacao e que era notéria a dificuldade dos alunos em
relacdo a aprendizagem de programacao.

Sendo assim, considerando as respostas dos alunos, existe uma possibilidade
dos estudantes possuirem dificuldades no processo de aprendizagem em
programacao devido a maioria ndo possuir um conhecimento prévio de programacao
desde o ensino regular (HOED, 2016). Também pode estar relacionada a metodologia
de trabalho do professor.

Dando sequéncia ao questionario, a 22 questdo buscou analisar quais 0s
métodos de ensino eram utilizados pelos professores investigados, com intuito de
minimizar tais dificuldades. O professor A indicou a realizacdo de uma pratica
pedagogica que tem conceitos similares as metodologias ativas, quando indicou sobre
“a realizagdo de atividades (projetos / problemas) semanais para fixacdo de
conteudo”.

Ja o professor B respondeu que explorava “grandes quantidades de exercicios
praticos, resolucdo de tarefas durante a aula, acompanhamento em desenvolvimento
de projetos”, e ambos reconheceram que tais atividades contribuiram para minimizar
as dificuldades enfrentadas no processo de ensino dos professores e aprendizagem
dos alunos. Entretanto, ndo ficou explicito se os professores A e B fizeram uso de
metodologias ativas, tais como: Aprendizagem Baseada em Projetos e Aprendizagem
Baseada em Problemas, como delineia Moran (2018).

Por conseguinte, o professor C respondeu da seguinte forma: “Utilizo algumas
metodologias ativas, como peer instruction, aprendizagem baseada em projetos,
aprendizagem baseada em problemas, principalmente pratica no laborat6rio, com
feedback”. Complementou, dizendo que utilizava tais metodologias ativas em suas
aulas com objetivo de minimizar as dificuldades encontradas no processo de ensino e
aprendizagem.

No entanto, o professor D, em resposta a 2° questédo, afirmou que utilizava
“teoria e pratica”. Contudo, o termo “teoria e pratica” faz alusdo a metodologia ativa

conhecida como aprendizagem baseada em problemas, porém, nao foi possivel
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analisar, de acordo com essa resposta, se foram utilizadas metodologias ativas no
processo de ensino.

Ja ao serem indagados sobre a interferéncia na aprendizagem dos métodos
mencionados na 22 questdo, responderam que foi possivel observar melhora no
processo de aprendizagem de programacéao dos alunos.

Nesse sentido, o professor A afirmou que “a realizacdo de atividades
(projetos/problemas)” contribuiu na aprendizagem dos alunos, enquanto o professor
B explicitou que todos os métodos citados por ele colaboraram no processo de
aprendizagem dos alunos.

O professor C foi 0 Unico professor que descreveu o uso de metodologias ativas
de ensino, em resposta a 3° questao, relatando que “eles (os alunos) aprendem
melhor em pares e na resolucdo de problemas e projetos. Acredito que essas
abordagens auxiliem. Mas o feedback é bastante importante”. Por sua vez, o professor
D considerava que a “pratica” auxiliava os alunos no processo de aprendizagem,
porém, de acordo com sua resposta ser curta e evasiva, nao houve como identificar
se houve o uso de metodologias ativas.

Tendo em vista esses dados, dos quatro professores respondentes, um (o
professor C) expressou com clareza o uso de metodologias ativas de ensino e indicou
que essa estratégia metodoldgica contribui diretamente no processo de aprendizagem
dos alunos. Ja os professores A, B e C podem ter utilizado metodologias ativas de
forma indireta em suas aulas, mas devido a respostas curtas e imprecisas, nao foi
possivel fazer uma analise minuciosa que permitisse comprovar se houve o uso de
metodologias ativas de ensino.

Nesse sentido, verifica-se em suas respostas que tanto estratégias de ensino
mais tradicionais como a resolucéo de lista de exercicios como atividades de fixacao
de conteddo assim como as metodologias ativas (aprendizagem baseadas em
projetos e problemas, por exemplo), sdo importantes ferramentas de aprendizagem,
gue podem coexistir na sala de aula do ensino de programagdo, pois nao séo
antagonicas no que se relaciona na diminui¢éo das dificuldades de aprendizado dos
estudantes na area de programacao.

O desafio maior esta em identificar quais as mais adequadas para a realidade
de cada turma, podendo assim integrar metodologias mais tradicionais e inovadoras

no ensino.
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Destarte, entende-se que 0os novos métodos de ensino sdo um desafio, pois
exigem do professor a selecdo de estratégias pedagodgicas que possibilitem a
participacdo ativa do aluno na aprendizagem, por isso é importante que os docentes
conhecam uma grande variedade de atividades pedagodgicas, ou estejam sempre

criando novas situagdes de ensino.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Este referido trabalho teve como objetivo analisar as metodologias ativas
como abordagem metodologica no ensino de programacao, por meio da visdo de um
grupo de alunos e de docentes do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacao.

No processo de coleta de dados dos questionarios aos alunos e professores,
foi identificada auséncia de base de conhecimento prévio em programacao por parte
dos alunos, bem como as dificuldades de aprendizagem nessa area, além dos
obstaculos encontrados pelos docentes na difusdo do conhecimento da area. Assim
sendo, estabeleceu-se uma reflexdo sobre possiveis dificuldades tanto no ensino
qgquanto na aprendizagem relativos a area de programacdo a partir dos dados
coletados.

Diante desse contexto, esta pesquisa pode contribuir de forma significativa
para o entendimento sobre as diversas maneiras de ensinar programagao no ensino
superior, fomentando o uso de metodologias ativas, que ultrapassem situacdes de
ensino que relegam ao aluno a funcdo de ouvinte. Pelo contrario foram descritas
metodologias ativas que favorecem a memorizagdo do conteldo também a
desenvolver um senso critico e utilizar os conhecimento adquiridos de acordo com o
contexto onde ele esta inserido.

No decorrer da pesquisa foram encontradas dificuldades e lacunas no processo
de producdo e consecucdo da pesquisa de campo. O trabalho foi desenvolvido em
épocas cronologicamente distintas, iniciado no ano letivo de 2019, porém, sofrendo
modificacdes nos objetivos de pesquisa, originarias principalmente do advento da
Pandemia da COVID-19 que impossibilitou quase em sua totalidade a producédo de
pesquisa em campo presencialmente e visitas in-loco, restringindo-se a pesquisas
realizadas por meio de formuléarios virtuais.

Mesmo com tais dificuldades, o trabalho também permitiu identificar achados,
a partir da andlise dos dados coletados no questionario com o grupo de docentes
investigados. Contatou-se que ndo existe consenso sobre as formas de
operacionalizagdo das metodologias ativas no ensino de programacgao, elas
constituem bases tedrico - criticas congruentes, mas néo absolutas. Entende-se que
todas as alternativas de metodologias ativas colocam o tanto o aluno como o professor
diante de problemas ou desafios que mobilizam o seu potencial intelectual, enquanto

estuda para compreendé-los ou supera-los.
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Em um contexto futuro mais apropriado a pesquisa em campo e estudo in-loco
é possivel efetuar uma analise do tema de modo mais substancial e que atinja uma
completude mais eficiente, propondo o debate do uso de metodologias ativas com o0s
professores, de forma que eles possam utilizar em suas aulas, por meio de uma
oficina, e observar o desempenho dos alunos participantes da oficina com a finalidade
de identificar melhorias no processo de aprendizagem dos alunos participantes.
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APENDICE A — QUESTIONARIO APLICADO A UM GRUPO DE ESTUDANTES

‘]_

2 - Qual periodo voce esta cursando? *

10.

Qual a sua idade? "

17 anos ou menaor
De 18 anos a 22 anos
De 23 anos a 28 anos

29 anos ou maior

. 17 Periodo

22 Periodo

32 Periodo

42 Pariodo

5% Periodo

&2 Periodo

72 Periodo

82 Periodo

92 Periodo

10° Pericdo



3 - Antes de ingressar no curso, voceé ja tinha ouvido falar sobre o que era
programacao e/ou como funcionava?

Ja tinha ouvido falar e sabia como funcionava
Ja tinha ouvido falar mas ndo sabia como funcionava

Nao tinha ouvido falar e ndo sabia como funcionava

4 - Vocé ja trabalhou com programacao ou ja fez uso da mesma antes de
ingressar no curso?

Ja trabalhava com programacg3o
Nac trabalhel com programac&o mas ja utilizei programacio antes

Nac trabalhel e ndo utilizei programacgdo antes

5 - Voce ja foi reprovado na disciplina de Algoritmos ou em disciplinas
similares?

Sim

6 - De 1 a 5, qual o nivel de dificuldade que vocé encontrou em cursar a
disciplina de Algoritmos ou disciplinas similares? (Caso ainda esteja

cursando a disciplina, responda o nivel de dificuldade que esta encontrando)

Nenhuma dificuldade

Extrema dificuldade
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7 - Voce utilizou algum recurso extra para auxiliar na disciplina de Algoritmos ou

disciplinas similares? (Caso nao tenha utilizado, pode deixar a alternativa em
branco)

Pode marcar mais de uma opgdo. Caso use a opgdo "Outros”, favor explicar qual ferramenta utilizou.
Videoaulas no youtube
Videoaulas em sites de cursos pagos
Videoaulas em sites de cursos gratis
Apostilas, livros ou atividades extraclasse
Jogos de ensino a programacgao

Outros...

8 - Caso tenha respondido a questao 7, por qual motivo voceé utilizou o(s)
respectivo(s) recurso(s) extra(s)?

Pode marcar mais de uma opgdo. Caso use a opgdo "Outros’, faver explicar por qual motivo vocé utilizou os recursos da
questdo anterior.

Teve dificuldades na aprendizagem do conteddo
Nao conseguiu compreender a metodologia de ensine do professor

Preferiu buscar métodos mais faceis de compreender o assunio

Outros...
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APENDICE B — QUESTIONARIO APLICADO AOS DOCENTES

Qual sua area de formagéo na graduagdo? *

Texto de resposta curta

Qual a sua area de formacao no mestrado?

Texto de resposta curta

Qual a sua area de formacgao no doutorado?

Texto de resposta curta

1 - Existiam dificuldades no ensino e na aprendizagem de programagao antes da pandemia? *

Texto de resposta longa

2 — Caso existissem dificuldades dos alunos na aprendizagem de programacgao antes da pandemia,
vocé utilizava quais métodos de ensino para minimizar/explorar tais dificuldades?

Texto de resposta longa

3 - Quais desses métodos citados na questao anterior, vocé identifica que facilitou a aprendizagem
de programagao (antes da pandemia)?

Texto de resposta longa




