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RESUMO

UTILIZACAO DOS CADERNOS DIGITAIS PARA O ENSINO DE LOGICA DE
PROGRAMACAO

AUTORA: Mayara Leal Reis Fernandes
ORIENTADOR: André Zanki Cordenonsi

As Tecnologias da Informacédo e da Comunicacao (TIC) s&o investigadas como
formas inovadoras de apoiar o processo de ensino e aprendizagem em escolas,
universidades e empresas de programas de formacao. Nos cursos de computagéo a
disciplina de Légica de Programacédo é um dos requisitos fundamentais. Entretanto,
0 baixo rendimento dos estudantes na matéria compromete a jornada estudantil,
tornando-se uma barreira para sua formacdo. Nesse sentido, as ferramentas
tecnologicas, especialmente os cadernos digitais, documentos virtuais que permitem
incluir contetdos multimidias e executar cddigos escritos simultaneamente, por meio
do Jupyter Notebook, tém se destacado como importante tecnologia digital para o
campo educacional. Diante desse cenario, esta pesquisa buscou avaliar como a
utilizacdo dos cadernos digitais em Légica de Programacdo, mediados por uma
sequéncia didatica, podem contribuir nos processos de ensino e aprendizagem para
alunos de curso técnico. Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa e de
natureza aplicada. Quanto aos objetivos, possui carater exploratério. Em relacdo aos
procedimentos técnicos esta investigacdo enquadra-se como um estudo de caso.
Para coleta de dados, séo utilizados os métodos de observacao, registros em fotos,
diario de campo e questionarios. A investigacao deste estudo aconteceu com alunos
do 1° ano do curso Técnico em Redes de Computadores integrado ao ensino médio
do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Maranh&o - Campus S&o
Jodo dos Patos, por meio de uma oficina pratica organizada em quatro momentos,
sendo um encontro semanal, com duragéo de 3h/a, durante trés semanas e, por fim,
a disponibilizacdo do questionario de avaliacdo do produto, encaminhado através de
e-mail aos participantes da pesquisa. Para o desenvolvimento da oficina pratica, foi
construido, como produto final, uma sequéncia didatica, utilizando os cadernos
digitais no processo de ensino e aprendizagem de estrutura sequencial e estruturas
de decisdo do componente curricular Logica de Programacdo. Com a analise dos
resultados, conclui-se que a sequéncia didatica esta adequada aos propositos da
pesquisa, a utilizagdo do Jupyter Notebook foi satisfatoria no processo educativo e
se apresenta como um facilitador importante na promoc¢éo do aprendizado dinamico
e interativo, onde a maioria dos alunos concordam que o uso dos cadernos digitais
contribuiu para uma aula dindmica e os motivou a aprender Logica de Programagao.

Palavras-chave: Tecnologia educacional, cadernos digitais, Logica de
Programacao.



ABSTRACT

USE OF DIGITAL NOTEBOOKS FOR TEACHING PROGRAMMING LOGIC

AUTHOR: Mayara Leal Reis Fernandes
ADVISOR: André Zanki Cordenonsi

Information and Communication Technologies (ICT) are being investigated as
innovative ways of supporting the teaching and learning processes in schools,
universities, and training programs. In computer science courses, the Programming
Logic subject is considered a fundamental requirement. However, the low
performance of students in this subject compromises their educational journey and
becomes a barrier to their learning. In this context, technological tools, especially
digital notebooks and virtual documents that allow the inclusion of multimedia content
and the execution of written code simultaneously, using Jupyter Notebook, have
stood out as important digital technologies in the field of education. Given this
situation, this research aimed to evaluate how the use of digital notebooks in
Programming Logic, guided by a didactic sequence, can contribute to the teaching
and learning processes for students in technical courses. This research adopts a
qualitative and applied approach. Its objectives are exploratory in nature. The
technical procedures employed categorize this investigation as a case study. Data
collection methods include observations, photo records, field diaries, and
questionnaires. The study involved first-year students in the Computer Networks
technical course integrated to high school at the Instituto Federal de Educacéao,
Ciéncia, e Tecnologia do Maranhéo - Campus Séao Joao dos Patos, through practical
workshop organized into four sessions, with one weekly meeting lasting 3 hours
each, conducted over three weeks, and, lastly, a product evaluation questionnaire
was distributed via email to the research participants. For the development of the
practical workshop, a didactic sequence was developed as the final product, utilizing
digital notebooks in the teaching and learning process of sequential structure and
decision structures of the Programming Logic curriculum component. With the
analysis of the results, it is concluded that the didactic sequence is adequate for the
purposes of the research, the use of Jupyter Notebook was found to be satisfactory
in the educational process, serving as a valuable facilitator in promoting dynamic and
interactive learning, in which majority of students agreed that the use of digital
notebooks contributed to a dynamic class environment and motivated them to learn
Programming Logic.

Keywords: Educational Technology, Notebooks, Programming Logic.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Ambiente local Jupyter NOotebOOK ............ccooviviiiiiiiiiii e, 23
Figura 2 — Ambiente online Jupyter NotebooK ..., 24
Figura 3 — Exemplo de um caderno digital desenvolvido na ferramenta Jupyter
N0 (= 0 o1 25
Figura 4 — Fluxograma para o célculo da area de um quadrilatero retangulo ........... 27
Figura 5 — Célculo da area de um quadrilatero retangulo utilizando Python ............ 27
Figura 6 — Fluxograma de estrutura de deciS80 SIMPIES ...........cccccuvvviviiiiiiiiininnnnnnne 28
Figura 7 — InstrugBes para verificar se nUmero é negativo em Python .................... 29
Figura 8 — Fluxograma de estrutura de deciS80 COMPOSEA ..........uuvuevmvririmieiiiniiiiinnnns 29
Figura 9 — Instrucfes para analisar média do aluno em Python ......................oooos 30
Figura 10 — Planejamento da oficina com uso dos cadernos digitais ....................... 40
Figura 11 — Sequéncia didatica dos cadernos digitaiS ..........cccceeeveevviviiiiiiieeeeeeennnnns 44
Figura 12 — Recorte do caderno digital sobre estrutura sequencial ......................... 45
Figura 13 — Grafico de informag8o demografica ..........coccvvviviiiiieiiiiiiiiieee e 47
Figura 14 — Graficos de informacdes de acesso ao IFMA .........ccccoviiiiiiiiiiinineennnnn, 47
Figura 15 — Grafico com informacao €SCOlar ............ccoovvviviiiiiiiii e, 48
Figura 16 — Grafico com informacfes SOCIOECONOMICAS .......ccceeeeevveveiiiiiiiiieeeeeeeennnns 48
Figura 17 — Grafico com informac6es da renda per capita familiar .......................... 49
Figura 18 — Grafico com informacdes sobre os dispositivos eletrdnicos dos
ESTUTANTES ..o 49
Figura 19 — Grafico com informacfes sobre o tempo de uso diario dos equipamentos
(=103 g o] (oo o 0 1< R R UPPPPPRRRR 50
Figura 20 — Gréfico com informacBes sobre a utilidade dos equipamentos
(o 0] (o To | o 1= SRR 50
Figura 21 — Grafico com informacgBes sobre 0 acesso a Internet ...........cccccceeeeeeenns 51
Figura 22 — Gréafico com informag¢des sobre o interesse em utilizar ferramentas
(0 [0 L =YL POTT 51
Figura 23 — Gréfico com informacdes sobre uso de ferramentas no processo de
ENSINO0 € APrENUIZAGEIM ....oeiiiiiiiie et e e e e e e e e e e e e e e e e e neaa s 52
Figura 24 — Nuvem de palavras com as ferramentas digitais mais citadas .............. 52
Figura 25 — Grafico com informacdes sobre a utilizacdo dos cadernos digitais ....... 53
Figura 26 — Grafico com informac@es sobre l6gica de programacao ....................... 53
Figura 27 — Grafico com informacdes sobre linguagem de programacao ................ 54

Figura 28 — Grafico com informacdes sobre linguagem de programacao Python ....54

Figura 29 — Grafico com informacdes sobre o grau de dificuldade da linguagem de
Programacan PYINON .........ooooiiiiiii e 54

Figura 30 — Recorte do produto eduCacional .............ccouiiiiimiriiiiieeienieeee e 55
Figura 31 — Grafico com as informacdes sobre a avaliacdo dos cadernos digitais ..57

Figura 32 — Visao geral do publico-alvo no laboratério de informética no DO e D1 da
(0o ] = WS 60

Figura 33 — Viséo geral do laboratorio de informatica no D2 da oficina ................... 60



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 — indice de reprovacdo dos estudantes na disciplina de Logica de
e oTo | = g F= Tt o R TTTPTTRRRRN: 39



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 — Planejamento dos encontros da ofiCina............ccccevvveevviiiiiee e, 43
Quadro 2 — Planejamento dos cadernos digitaliS ............ceevveeeeereeeiiiiiiiiieee e, 44
Quadro 3 — Pontos fortes dos cadernos digitaiS............cceevieeeeiirieiiiiiiiiiee e, 58
Quadro 4 — Pontos que poderiam ser melhorados nos cadernos digitais ................. 58

Quadro 5 — Comentarios dos participantes da pesquisa a respeito da oficina.......... 59



AC

AVA
CAPES
CED
CEFET-MA
EDM

GUI

HD

IDE
IFMA
MEEGA+
PDI

PE
PPGTER

PROEJA

SD
TCLE
TIC
TV
UFSM

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Andlise de Conteudos

Ambiente Virtual de Aprendizagem

Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
Cadernos Eletronicos Digitais

Centro Federal de Educacédo Tecnologica do Maranh&o

Enthought Deployment Manager

Graphical User Interface

Hard Disk

Integrated Development Environment

Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Maranh&o
Systematic Model to Evaluate Educational Games

Plano de Desenvolvimento Institucional

Produto Educacional

Programa de Pés-Graduacdo em Tecnologias Educacionais em
Rede

Programa Nacional de Integracdo da Educacéo Profissional com a
Educacdo Basica na Modalidade de Educacdo de Jovens e
Adultos

Sequéncia Didética

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Tecnologias da Informacéo e da Comunicacéo

Televisdo

Universidade Federal de Santa Maria



SUMARIO

(N R0 51007 T 16
1.1 JUSTIFICATIVA oottt ee et en et en ettt en s eseen e 18
1.2 PROBLEMA DE PESQUISA ..o eeee ettt 19
1.3 OBIETIVOS ..ottt a ettt en e aeen e, 20
1.3.1 OBJETIVO GERAL ....ooovieieeieeeeeeeeetee ettt s aen e, 20
1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS ....ooouiiieeeeeeeeeeee e, 20
1.4 ORGANIZACAO DO TRABALHO ....coouvvieieeceeeeeeeee et 20
2 REFERENCIAL TEORICO.........cooieiieeeeeieece et etee e ns e en e 21

2.1 FERRAMENTAS TECNOLOGICAS NO ENSINO DE LOGICA DE

PROGRAMAGAOD ...ttt ettt ettt e et et e st ste e e saeaneas 21
2.1.1 JUPYTER NOTEBOOK .....ooviiiiieieieeeeeeteieeeeeee et seeesesnnen s s s s s ananns 22
2.2 ENSINO DE LOGICA DE PROGRAMAGAO ......ccoviviiiieieceeeee e 25
2.2.1 ESTRUTURAS DE PROGRAMAGAO .......cocvieieeeiieeees e ees e 26
2.2.1.1 ESTRUTURA SEQUENCIAL .....coovivveiiieeeeeeeeeeeeeeeee s s s e e s 26
2.2.1.2 ESTRUTURAS DE DECISAO .....oooovivieieeeeeeeeeeeeee s s en s 28
3 TRABALHOS CORRELATOS ....oovieieieeieece et en e en e 31
4 METODOLOGIA DE PESQUISA .....oovieeeeeeeeeeeeeeeeeeee s nn s s s e 35
4.1 CARACTERIZAGAO DA PESQUISA .....coovoveeeeeeeeeeeeeeeeeeee s enen s s en e 35
4.2 INSTRUMENTOS PARA COLETA DE DADOS .....ocoviivieieeeeeeeeeees e 36
4.3 LOCAL DA INVESTIGAGCAO E SUJEITOS DA PESQUISA ....cocooveveieereeeeeens 37
4.4 CONTEXTUALIZAGAO DA INVESTIGACAO ..o 39
4.4.1 PLANEJAMENTO DA OFICINA ....cooviviieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee s enenen s s en s enns 40
4.5 PRODUTO EDUCACIONAL ..ot en s 41
5 RESULTADOS E DISCUSSOES .....oooivieeeie e eeeeeeen s een e 46
5.1 ANALISE DE DIAGNOSTICO DE PERFIL .....cocvovivieeeeeeeeeeeeeseeesenenenenen e 46
5.2 APLICACOES DOS CADERNOS DIGITAIS ....coovivieeeeeeeeeeeeeeeeeeeenenesen e 55
5.3 ANALISE DE PRODUTO EDUCACIONAL .....cooviiiiiieeie s e 56

5.4 OBSERVACAO DA PESQUISADORA-APLICADORA ......ccccoocveveeeeeeeeeeenena, 59



6 CONSIDERACOES FINAIS ....coiiiieeecteeee ettt 62

REFERENCIAS ..ottt ettt e et e et eeaeeaenn e 64
APENDICE A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO .......... 69
APENDICE B — AUTORIZACAO INSTITUCIONAL ...ovvveiieieeeceeeeee e 72
APENDICE C - QUESTIONARIO DE IDENTIFICACAO E CARACTERIZACAO
DOS SUJEITOS DA PESQUISA ....ooiiiececeeeeeeeeeeee ettt en e, 73
APENDICE D — QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO PRODUTO .......ccccceeveeee. 77
APENDICE E = PRODUTO EDUCACIONAL .....oooveveieeeeeeeees e een s 79

ANEXO A — EMENTA DA DISCIPLINA LOGICA DE PROGRAMACAO NO CURSO
TECNICO INTEGRADO DE NIVEL MEDIO EM REDES DE COMPUTADORES DO
IFMA/CAMPUS SAO JOAO DOS PATOS .ottt 127

ANEXO B — PLANO DE ENSINO DA DISCIPLINA LOGICA DE PROGRAMACAO
NO CURSO TECNICO INTEGRADO DE NIVEL MEDIO EM REDES DE
COMPUTADORES DO IFMA/CAMPUS SAO JOAO DOS PATOS .....c.cccoeeveneaee. 128



1 INTRODUCAO

A crescente utilizacdo das tecnologias nas praticas pedagodgicas tem
provocado desafios e mudancas no ambito educacional. A emergente sociedade de
informacdo avanca em termos cientificos, sustentada pelo uso generalizado de
tecnologias e orientada no intuito de acompanhar os alunos “nativos digitais”
(PRENSKY, 2001), considerando que estes se sentem confortaveis em interagir com
Tecnologias da Informacéo e da Comunicacéo (TIC).

A evolugédo da internet e as facilidades advindas do uso das tecnologias
digitais trouxeram reflexdes sobre o papel do professor e do aluno no processo de
ensino e aprendizagem, provocando mudancas efetivas nas praticas docentes em
sala de aula que, por muitas vezes, estdo engessadas no modelo tradicional de
ensino que somado as dificuldades relacionadas a determinadas areas do
conhecimento, como é o caso da Ldgica de Programacdo, impacta de forma
insatisfatoria no processo educativo, caracterizando-o como desmotivador e
cansativo.

De acordo com Forbellone e Eberspacher (2005, p. 3), “O objetivo principal do
estudo da Logica de Programacédo é a construcao de algoritmos coerentes e validos
[...]. Um algoritmo pode ser definido como uma sequéncia de passos que visam a
atingir um objetivo bem definido”.

Falckembach e Araujo (2013) destacam dois dentre os principais desafios que
séo constantemente encontrados durante a disciplina de programacao: o ensino em
sala de aula, onde o aluno ndo consegue absorver suficientemente a informacgéo
transmitida pelo professor; e os déficits de muitos alunos na area de exatas que
estdo associados com a habilidade do raciocinio l6gico, gerando, muitas vezes,
resisténcia ao aprendizado.

Uma forma de superar essas dificuldades é buscar propostas inovadoras
aliadas as praticas pedagdgicas em sala de aula. Na literatura, ha diversos recursos
norteadores, como o ensino hibrido (blended learning?, ou b-learning) que incorpora
tanto aulas presenciais como um suporte digital ubiguo (GARRISON, 2004; GUZER,
2014); a sala de aula invertida (flipped classroom) (Bergmann e Sams, 2012), por

exemplo, se beneficia do b-learning.

! Blended learning é definido como “um programa formal de educac3o no qual o estudante recebe pelo menos
parte do contelddo online (...) e outra parte em uma localidade fisica, que ndo sua casa, onde recebe
supervisdo” (STAKER e HORN, 2012).
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Os processos de ensino e aprendizagem podem se beneficiar do uso de
recursos online seja por meio das plataformas digitais educacionais e/ou ambientes
virtuais de aprendizagem que séo as ferramentas usuais para intermediar processos
de b-learning, a fim de possibilitar a melhoria da produtividade de professores e
alunos, dando-lhes flexibilidade e suporte para o trabalho colaborativo, além de
propiciar a formacdo critica e reflexiva a partir da construgdo do conhecimento
favorecendo a autonomia do estudante.

Entre os produtos educacionais digitais, os cadernos digitais (notebooks) se
apresentam como um documento virtual que permite a execucao de codigos de uma
linguagem de programacdo simultaneamente com ferramentas para edicdo de
textos; ou seja, esses recursos subsidiam uma leitura dindmica e otimizada em
relacdo aos livros didaticos impressos. Além das rotinas usuais de programacéao, o
usuario pode documentar todo o processo de producédo do codigo.

A exemplo dessas ferramentas, o Jupyter Notebook?, € um ambiente online
de codigo aberto que oferece essa abordagem de cadernos digitais com espaco de
programacao para desenvolvimento e compartilhamento de materiais educacionais.
Combina diferentes tipos de recursos como texto, imagens e cédigo em diversas
linguagens de programacdo em um unico documento, acessivel por meio de um
navegador de Internet.

Considerando o projeto Jupyter, os cadernos digitais podem ser vistos como
um instrumento para apoiar as atividades de ensino e aprendizagem
complementando as atividades laboratoriais e motivando os alunos a realizarem
trabalhos praticos, adquirindo conhecimentos, compreendendo 0s conceitos e
obtendo competéncias experimentais de forma flexivel (CARDOSO et al., 2018).

Diante dessa perspectiva, observou-se a possibilidade de contribuicdo da
tecnologia no campo educacional, com o intuito de verificar se a utilizacdo dos
cadernos digitais contribuem, motivam e preparam os alunos para a aprendizagem
dos curriculos estrutura sequencial e estruturas de decisado da disciplina de Logica
de Programacéao, considerando o estudo de caso realizado com discentes do 1° ano
do curso Técnico em Redes de Computadores integrado ao médio do Instituto
Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Maranhdo (IFMA) - Campus S&o

Jodo dos Patos.

2 http://jupyter.org/
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1.1 JUSTIFICATIVA

A Sociedade da Informacdo, gerada pelas rapidas mudancas de ordem
politicas e econbmicas, instaurou uma nova realidade a partir do uso de tecnologias
que progridem a cada dia e impdem mudancas a todos os ambitos das relacbes
humanas. No processo de ensino e aprendizagem néo foi diferente. O surgimento e
a popularizacao de tecnologias expandiram as potencialidades do saber/aprender.

A sociedade, segundo Masetto (2003), esta "vivendo uma nova situacdo em
relacdo ao impacto da nova revolucéo tecnoldgica sobre a producéo e socializacao
do conhecimento e formacao dos profissionais”, o que afeta diretamente o ambiente
educacional, visto que os alunos de hoje sao os “nativos digitais”.

Nos ultimos anos, as novas Tecnologias da Informacdo e da Comunicacéo
(TIC) tém sido investigadas como formas inovadoras de apoiar o processo de ensino
e aprendizagem em escolas, universidades, empresas de programas de formacao,
entre tantos outros campos. Nesse contexto, o processo tradicional de ensino e
aprendizagem vem passando por modificacdes através da inclusdo do computador
no ambiente escolar.

Black (2010) defende que educadores e instituicdes de ensino se adaptem a
essa realidade, assegurando que o uso da tecnologia é o caminho para 0 sucesso
da educacao atual e das proximas geracdes. Por meio deste cenario de rapida e
constante transformacdo, o processo educacional tem proporcionado efetivos
ganhos para os estudantes de diversas areas do conhecimento.

Além disso, a crescente necessidade de profissionais qualificados, na area de
informatica, que possam desempenhar um bom trabalho (BEZERRA; DIAS, 2014)
tem despertado o interesse de muitos jovens por cursos na area tecnoldgica.
Contudo, sabe-se que A Logica de Programacdo € um dos requisitos fundamentais
nos cursos de computacao (PEREIRA; RAPKIEWICZ, 2004).

Nos cursos de informatica, por exemplo, é exigido que o aluno tenha dominio
dos conteudos de Logica de Programacdo. Entretanto, nos ultimos anos foram
observados o baixo rendimento dos estudantes na disciplina, o que acaba
complicando a jornada estudantil, tornando-se uma barreira para a formacao
académica (PENTEADO; DAMASCENO, 2016).

Garlet et al. (2018) afirmam que “os processos de ensino e de aprendizagem

da Légica de Programacao ndo séo triviais, pois exigem que se tenha conhecimento
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de uma linguagem especifica e da légica envolvendo os programas.” As novas
ferramentas tecnoldgicas de ensino para a disciplina podem ser uma forma de
diminuir os indices de evasao escolar. Um dos principais motivos é a reprovagéo, o
que ocorre, na maioria das vezes, devido as dificuldades encontradas no
aprendizado. Elas apresentam um potencial significativo para despertar o interesse
dos estudantes pela area da computacdo, além de contribuir com as habilidades
cognitivas para as demais disciplinas exigidas.
Conforme destacam Branco Neto e Schuvartz (2007),

Os cursos da area de computacéo enfrentam um grande problema com as
disciplinas de introducéo a programacdo de computadores, as quais visam
ensinar como utilizar o computador para solucionar problemas. Académicos
iniciantes, ao se depararem com a disciplina, sentem-se incapazes de
programar, devido ao conjunto de habilidades que a programacéo exige
como capacidade para solucionar problemas, raciocinio logico, habilidade
matematica, capacidade de abstracéo, entre outras.

Em vista disso, nos Uultimos anos, observa-se o avan¢co dos estudos,
desenvolvimento e utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas como um instrumento de
apoio didatico-pedagoégico com o0 objetivo de subsidiar o processo de ensino e
aprendizagem de Ldgica de Programacéo, como o0 que sera abordado no decorrer
desta dissertacéo.

Dessa forma, a analise de uma ferramenta didatica justifica-se pelas
dificuldades que sédo encontradas na literatura que trata do tema. Ferramentas de
codigo aberto, como o Jupyter Notebook, fornecem recursos que podem auxiliar
nesse processo. Ele possui um ambiente de programacéo para desenvolvimento e
compartiihamento de materiais educacionais, combinando diferentes tipos de
recursos como texto, imagens e cédigo em diversas linguagens de programacao em
um unico documento, acessivel por meio de um navegador web, buscando
potencializar o processo de aprendizagem e gerar conhecimento, como uma

alternativa interativa, dindmica e motivacional.

1.2 PROBLEMA DE PESQUISA

Como a utilizacdo dos cadernos digitais podem contribuir com 0s processos

de ensino e aprendizagem de Logica de Programacgao em curso de nivel técnico?

19



1.3 OBJETIVOS
1.3.1 OBJETIVO GERAL

Analisar como a utilizacdo dos cadernos digitais em Logica de Programacao,
mediados por uma sequéncia didatica, pode contribuir nos processos de ensino e

aprendizagem para alunos de curso técnico.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

A fim de atingir o objetivo definido, é necesséario estabelecer os seguintes

objetivos especificos:

a) Estudar as possibilidades e a capacidade dos cadernos digitais como uma
ferramenta educacional no processo de ensino e aprendizagem de Logica
de Programacéo;

b) Desenvolver cadernos digitais utilizando a plataforma Jupyter Notebook
com os componentes curriculares de Logica de Programacéao, para ensino
de estrutura sequencial e estruturas de deciséo;

c) Apresentar, como produto desta investigacdo, uma sequéncia didatica do
componente curricular Logica de Programacao, para ensino de estrutura
sequencial e estruturas de deciséo a partir dos cadernos digitais.

d) Verificar se foi satisfatério, dinAmico e motivador o processo de ensino e
aprendizagem de Légica de Programacéo, para alunos do curso técnico,
através dos cadernos digitais a partir de uma sequéncia didatica.

1.4 ORGANIZACAO DO TRABALHO

Este trabalho esta organizado em seis capitulos, incluindo este capitulo
introdutério. O capitulo 2 discute as contribuicbes tedricas com a descricdo de
algumas ferramentas de programacao usadas na educacao e o ensino de Ldogica de
Programacao que gravitam em torno da ideia central deste trabalho. O capitulo 3
apresenta os trabalhos correlatos. O capitulo 4 explana os procedimentos
metodoldgicos que nortearam o desenvolvimento desta pesquisa. O capitulo 5
aborda os resultados e discussbées do estudo em questdo. O capitulo 6 traz as

consideracdes finais.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Nos ultimos tempos, atribuiu-se a educacao a principal missdo de solucionar
problemas de ordem politica, econdmica, social, etc. Impulsionados por esses
fatores, a comunidade académica tem contribuido com desenvolvimento de estudos
e pesquisas visando aperfeicoar a qualidade da educacéo, para formar individuos
capazes de colaborar com seu trabalho para o desenvolvimento de uma sociedade
que avanga constantemente, juntamente com a evolugdo dos meios tecnoldgicos
(MACHADO, 2021).

Neste capitulo, sdo discutidos conceitos de ferramentas de programacéo e
sua abordagem na educagéao, especificamente os cadernos digitais, apresentando
um breve histérico e a arquitetura, além de contextualizar o processo de ensino e

aprendizagem da Loégica de Programacao.

2.1 FERRAMENTAS TECNOLOGICAS NO ENSINO DE LOGICA DE
PROGRAMACAO

O uso da educacao assistida por tecnologia como método pedagdgico nao é
um fenbmeno moderno e as investigacdes sobre sua utilidade vém sendo estudadas
h& quase meio século (HAMILTON et al.,, 2021). Na década de 1970, Ellinger e
Frankland (1976) descobriram que o uso dos primeiros computadores para ensinar
principios econdmicos produzia resultados de aprendizagem comparativos com
métodos didaticos tradicionais, como palestras.

Segundo o Dicionario Aurélio da Lingua Portuguesa (FERREIRA, 2010), a
palavra tecnologia € um conjunto de conhecimentos, principios cientificos, que se
aplicam a um determinado ramo de atividade. Ela pode ser vista como uma
ferramenta educacional a fim de alcangar um determinado resultado.

Dentre as variadas ramificacdes tecnoldgicas educacionais, Geaquinto (2019)
conceitua as ferramentas como “[...] instrumentos que funcionam como mediadores
na transmissdo e/ou troca de dados entre todos os membros da comunidade
académica e demais envolvidos e podem ser mais ou menos sofisticados.” Assim, a
sua utilizacdo deve ser vista sob a odtica de uma nova metodologia de ensino,

possibilitando a interagéo digital dos educandos com os conteudos.
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Desse modo, Patroni et al. (2009) destaca os computadores pessoais,
impressoras, cameras de video e fotos digitais, HD (disco rigido), pen-drives,
celulares, TV (aberta, cabo, por assinatura e digital), e-mail, lista de discusséo,
internet, wi-fi, bluetooth, blogs, comunidades virtuais e os Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA) como as novas tecnologias aplicadas no ambiente
educacional, considerando o periodo historico que foram desenvolvidas.

Em meio a uma gama de TIC baseadas na web, os notebooks, conhecidos
como cadernos didaticos, Cadernos Eletrénicos Digitais (CED) ou cadernos de
anotacdes, tém se destacado como importante tecnologia digital para o campo
educacional. Dentre outras possibilidades, eles sdo usados como uma forma de
organizar e distribuir digitalmente conteidos e conhecimentos de varios dominios
educacionais.

O Jupyter Notebook é um dos principais programas para criacdo de
documentos computacionais compartilhados. Ele utiliza a plataforma Jupyter. Nesse
ambiente computacional web, os cadernos digitais podem exibir de forma integrada
os gréficos, cache de resultado de funcdes, textos formatados, comentarios,
imagens e outros recursos.

Neste momento histérico, as atencdes e questionamentos se voltam para as
ferramentas de programacdo, por serem consideradas um novo instrumento de
mediacdo do conhecimento no cenario educacional. E possivel afirmar que o
processo de ensinar e aprender por meio das TIC, em particular os cadernos
digitais, podem ser considerados estimulantes e eficazes. Silva e Correa (2014, p. 5)
ressaltam que incluir “[...] tecnologias para o ambiente educativo pode tornar o
processo de ensino e aprendizagem mais prazeroso, mais chamativo e significativo

para aquele que aprende e mais dinamico para aquele que educa’.

2.1.1 JUPYTER NOTEBOOK

O Projeto Jupyter € um projeto de codigo aberto sem fins lucrativos,
desenvolvido no GitHub, através do consenso da comunidade Jupyter, nascido do
Projeto IPython, em 2014, a medida que evoluiu para dar suporte a ciéncia de dados
interativa e a computacdo cientifica em todas as linguagens de programagéo
(JUPYTER, 2022).
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Além do suporte para mais de 40 linguagens de programacao, como Python,
R e Julia, possui outputs interativos, integracdo com ferramentas de big data e uma
gama de ambientes on-line de renderizagdo e execugdo, como nbviewer
(NBVIEWER, 2023) e Google Colaboratory (GOOGLE, 2023) (SALVADOR et al.,
2021).

O Jupyter Notebook, uma das ferramentas do projeto, € um ambiente
baseado na web, que pode ser usado como um caderno digital pessoal e interativo.
Por ser bastante utilizado pelos cientistas de dados, tornou-se um dos principais
instrumentos para computacéo cientifica e analise de dados.

Os cadernos digitais podem ser desenvolvidos e acessados localmente por
meio da instalagdo de uma IDE (Integrated Development Environment), Ambiente de
Desenvolvimento Integrado, um programa de computador utilizado por
desenvolvedores de aplicacbes com o objetivo de facilitar o processo através
interface grafica do usuario (GUI), com suporte para linguagem Python (Figura 1).
Atualmente, as distribuicdes de GUI mais utilizadas sdo Anaconda® e Enthought
Deployment Manager (EDM)4, transicdo da versdo Canopy. Ambas sdo gratuitas e
estdo disponiveis para varios sistemas operacionais, dentre eles o Windows, Linux e
Mac OS X.

Figura 1 — Ambiente local Jupyter Notebook

& C @ localhost:8888/tree/projetosjupyter e w =0

~ Jupyter autt | | Logout

Files =~ Running  Clusters
Select items to perform actions on them. Upload || New~ | &
J0 | v | mI projetosjupyter Name ¥ | | LastModified | | File size

o poucos segundos atrés

O & intoipynb Running 16 minutos atrds 803 kB

Fonte: Autora.

Além dessa, existe uma alternativa onde qualquer navegador pode ser
empregado para implementa-los e aprecia-los, sem necessidade de instalacao,

facilmente realizado acessando o link http://try.jupyter.org (Figura 2). Em outras

palavras, o usuario pode abrir, escrever e executar as células dos cadernos digitais
sem instalar o Python ou qualquer outra biblioteca em um computador pessoal.
Os cadernos digitais, arquivos com a extensdo .ipynb (formato padréo),

podem ser carregados e compartilhados em plataforma de hospedagem de cédigo-

3 https://www.anaconda.com/products/distribution
4 https://assets.enthought.com/downloads/

23


http://try.jupyter.org/
https://www.anaconda.com/products/distribution
https://assets.enthought.com/downloads/

fonte e arquivos com controle de versdo usando sistema Git como base. Ao
disponibilizar esse recurso, grupos de alunos podem acessar o fichéario
simultaneamente, facilitando seu uso em tempo real, além de possibilitar ao usuério

a opcao de baixar os arquivos e trabalhar com uma copia local dos cadernos digitais.

Figura 2 — Ambiente online Jupyter Notebook

€ C s O o

- - 2 )
B + X ® » ® C » Markdown Pyhon Byodide) ©

o

Introduction to the JupyterLab and Jupyter Notebooks
" A\ Experimental! A

JupyterLab &

JupyterLab s 3 next-generat

For an overview of the Jupyteriab interface i<« "¢ JupyterLab Welcome Tour

See Also

Jupyter Notebooks [

Fonte: Autora.

Segundo o0s seus desenvolvedores, a principal vantagem do Jupyter
Notebook é sua alta interatividade, motivada pela possibilidade de incluir conteidos
multimidias e executar codigos escritos. Os usuarios ndo precisam ter conhecimento
sobre programacao de computadores para visualizar e interagir com a aplicacdo, o
gue corrobora a sua capacidade de transmissao de conhecimento e sua utilizacéo
como ferramenta de ensino (SUAREZ-GARCIA et al., 2018).

Um caderno digital é constituido por um conjunto de células onde séao
organizados os conteudos. Nas células input (In [ ]) sdo digitados os cédigos
executaveis; as celulas output (Out [ ]) sé@o exibidas as saidas de dados e as
células do tipo markdown servem para adicionar textos e formata-los como titulos e
subtitulos, listas, entre outros. Com esses e outros recursos, € possivel reunir
cbdigo, dados e narrativa para desenvolver uma histéria computacional interativa.

A Figura 3 apresenta um exemplo de um caderno digital que possui um titulo,

uma breve explicacdo e um bloco de cédigo com atribuicdo de quatro variaveis que
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sdo renderizados apds os valores serem atribuidos as variaveis e, em seguida,

impresso na tela a saida dos dados.

Figura 3 — Exemplo de um caderno digital desenvolvido na ferramenta Jupyter Notebook

- Jupyter Exemplo 1 (unsaved changes) F Logout
File Edit View Insert Cell Kemel Widgets Help Trusted ‘ Python 3 (ipykemel) O
B+ 3 @B 4+ % PR B C W Coe v | 2=
Variaveis

Na programac&o, uma variavel & um objeto capaz de reter e representar um valor ou express3o

In [2]: nome = input ('Qual & o seu nome?')
sobrenome = input ('qual € o seu sobrencme?")
idade = input(‘qual é a sua idade?")
ano = 2022 - int(idade)
print('0 seu nome completo & = * + nome + ' ' + sobrenome)
print('Vocé nasceu em ', ano)

Qual é o seu nome?Mayara

qual € o seu sobrenome?Leal

qual & a sua idade?3®

0 seu nome completo é = Mayara Leal
Vocé nasceu em 1992

Fonte: Autora.

Ao combinar os blocos de textos com blocos de codigos executaveis, é
possivel criar uma aplicacdo com grande potencial educacional, onde o professor
viabiliza uma boa ferramenta para mostrar conceitos tedéricos, descricdo de
problemas e codigo de programacdo. O estudante pode ler a teoria de forma
iterativa, modificar entradas/saidas e observar os efeitos imediatos de maneira

intuitiva.

2.2 ENSINO DE LOGICA DE PROGRAMACAO

A légica de programacéao esta diretamente associada a maneira de pensar de
forma l6gica. Em programacdo de computadores, as instrucfes e declaracbes séo
escritas em formato de cédigo para que a maquina possa realizar, de modo
automatico, as tarefas atribuidas logicamente a ela. Para Xavier (2007), a sequéncia
de acbOes denomina-se programa e a etapa de criagdo das solu¢cdes denomina-se
l6gica de programacao.

Dentre os componentes curriculares obrigatorios nos cursos da area de
Ciéncia da Computacdo, a Logica de Programacdo se destaca como sendo
fundamental a formacao solida dos egressos, sobretudo aos estudantes que terdo
como formacao a &rea de desenvolvimento de softwares.

A Era Digital impde novos desafios a sociedade, dentre eles a habilidade e a

competéncia para desenvolvimento de programas eficientes com intuito de atender
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as demandas do mercado. Diante desse cenario, alguns autores destacam a
importancia de promover o ensino e a aprendizagem dos conceitos fundamentais, a
fim de solucionar as novas demandas do mundo do trabalho.

Nesse sentido, Dauricio (2015) traz em seu livro a organizacao bésica para o
ensino de Légica de Programacéo: definicdo de algoritmos, tipos de dados, tipos de
representacdo de algoritmos, declaracdo de variaveis e constantes, estruturas de
deciséo ou selecéo, estruturas de repeticao, vetores e matrizes.

Na secao 2.2.1 sdo apresentados os conceitos de l6gica de programacéo que

gravitam em torno da ideia central deste trabalho.

2.2.1 ESTRUTURAS DE PROGRAMACAO

As instrucbes ou comandos executados pelo computador podem ser
instrucdes sequenciais, que representam acfes imperativas, sem nenhum tipo de
deciséo; instrucdes de decisao que representam um desvio no fluxo normal do
algoritmo, conforme o resultado de uma expressdo légica e instrucdes de
repeticdo, as quais representam a execucao repetitiva de comandos existentes em
um desvio no fluxo normal de um programa, governada pelo resultado de uma
expressao logica. Essas instru¢cbes formam o que se chama de estruturas de
programacao e sao conhecidas, respectivamente, como estrutura sequencial, de
decisao e de repeticdo (SOUZA et al., 2019).

De acordo com Bohm e Jacopini (1966), essas estruturas — tituladas
estruturas primitivas de programacao — permitem descrever a instrucdo que seja
computavel e implementavel em um computador. Portanto, qualquer programa de

computador pode ser escrito combinando-se esses trés tipos de estruturas.
2.2.1.1 ESTRUTURA SEQUENCIAL

Para Alves (2014), em Logica de Programacdo, uma estrutura sequencial
executa instrucdes linearmente, seguindo uma determinada sequéncia, comeg¢ando

na primeira linha e indo em direcdo a ultima, conforme a representacéo grafica do

fluxograma (Figura 4), que calcula a area de um quadrilatero retangulo. Para isso,
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faz a leitura de dois numeros inteiros, representando os lados e imprime os valores
lidos e a area calculada.

Observa-se que h& a seguinte sequéncia de comandos: 0 inicio representa
o comeco dos comandos, base e altura Sd0 as entradas (variaveis) fornecidas
pelo usuério. Em seguida, é realizada a multiplicacdo da base pela altura, para o
calculo da area do quadrilatero retangulo, e, posteriormente, € mostrado o resultado
com o valor da area. Conclui-se com a expressédo £im que termina a execucgéo das
instrucdes.

Figura 4 — Fluxograma para o calculo da &rea de um quadrilatero retangulo

{base altura;

A

area=base*altura

area ;

fim

Fonte: Autora.

Da mesma maneira, porém utilizando linguagem de programacédo Python, o

calculo é demonstrado na Figura 5:

Figura 5 — Calculo da area de um quadrilatero retangulo utilizando Python

base = int (input ('Digite a base do quadrilatero retangulo: '))
altura = int(input ('Digite a altura do quadrilatero reténgulo: '))
area = base*altura

print ('A drea do quadrilatero retédngulo é:', area)

Fonte: Autora.

Na primeira e na segunda linha h&a entrada das varidveis base e altura
(entradas numeéricas do tipo inteiro), que através do comando input recebe como

parametro uma string informando ao usuario 0 que o0 programa esta aguardando
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receber. Na terceira linha, é realizada a multiplicacdo para o célculo da area do
quadrilatero retangulo. Por fim, a funcdo print imprime no terminal um texto

alternativo, além da area (resultado da operacdo de multiplicacao).
2.2.1.2 ESTRUTURAS DE DECISAO

As estruturas de decisdo ou estruturas condicionais sdo assim chamadas
porque permitem que, dependendo do resultado da avaliagdo de uma expressao
l6gica, 0 programa execute uma ou outra instrucdo, ou conjunto de instrucdes
(ALVES, 2021). Em outras palavras, sao estruturas que permitem a tomada de uma
decisé&o sobre qual o caminho a ser escolhido, de acordo com o resultado de uma
expressao logica.

Considerando essa nova visdo de que a execucao das instrucfes pode nao
ser em sequéncia, isto €, pode possuir desvios, o fluxograma da Figura 6 representa
uma estrutura de decisdo simples, onde uma situagdo pode ndo necessariamente

percorrer mais de um caminho.

Figura 6 — Fluxograma de estrutura de deciséo simples

Verdadeiro Falso

NUumero
negativo

Fonte: Autora.

Apoés a inicializacdo do programa, a condicdo de teste para saber se um

namero é negativo € analisada pela formula: nimero é menor que zero? Essa

questao é representada pela expresséo légica numero < 0. Assim, se o numero for
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menor que zero, entdo o comando mostra que € um namero negativo. Caso
contrario, pula essa atribuicdo e finaliza o programa.
Da mesma maneira, no entanto utilizando linguagem de programacao Python,

0 exemplo é evidenciado na Figura 7:

Figura 7 — Instrugbes para verificar se nimero € negativo em Python

numero = int (input ('Digite um ntmero inteiro: '))
if numero < O:
print (numero, 'é um numero negativo')

Fonte: Autora.

Para esse caso, o Python disponibiliza 0 comando if (se) para controlar o
fluxo de execugéo do programa. Ao utilizar o i£ seguido da condicdo numero < 0
sera testado se o valor atribuido pelo usuario através da entrada de dados (input)
a variavel numero € menor que zero. Caso isso aconteca, a linha de cédigo abaixo
sera executada (nesse exemplo, a chamada a funcdo print ()).

Em outro caso, pode haver uma situagdo em que o programa deve decidir por
uma resposta ou outra, denominada estrutura de decisdo composta. Se o resultado
for verdadeiro para expressao logica, executa uma linha de comando. Se o resultado

retornar falso, assume outro caminho, conforme representado na Figura 8.

Figura 8 — Fluxograma de estrutura de decisdo composta

mediaz 6

Verdadeiro Falso

Aluno Aluno
aprovado reprovado

Fonte: Autora.

A condicdo do comando media >= 6 sera analisada. Caso a média seja

maior ou igual a seis entdo sera executada a instrucdo 'Aluno aprovado' € Nao
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sera executado o comando 'Aluno reprovado'. Da mesma forma, se a média for
menor do que seis, 0 comando 'Aluno aprovado' sera ignorado e sera
executado o comando 'Aluno reprovado'.

Em Python, as instru¢des sdo apresentadas conforme mostra a Figura 9.
Figura 9 — Instruc®es para analisar média do aluno em Python

media = int (input ('Digite a média do aluno: '))
if media >= 6:

print ('Aluno aprovado')
else:

print ('Aluno reprovado')

Fonte: Autora.

Inicialmente é solicitado ao usuario um namero inteiro que sera armazenado
na variavel media. Em seguida é realizado o teste l6gico para verificar se o valor da
varidvel média € maior ou igual a seis (expressdo l6gica media >= 6). Sendo
verdadeiro, a mensagem 'Aluno aprovado' € impressa na tela. Sendo falso, o
controle passara para o proximo comando else (senao) e a informacdo 'Aluno

reprovado' € exibida ao usuario.
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3 TRABALHOS CORRELATOS

Esta secdo apresenta os estudos realizados por autores dos quais partem 0s
conjuntos de informacdes construidos/utilizados nesta pesquisa. Os trabalhos estéo
em ordem alfabética ascendente, considerando o sobrenome do primeiro autor,
seguido da identificagéo titulo da pesquisa.

Ruiz-Sarmiento et al. (2021) - Jupyter Notebooks in Undergraduate Mobile
Robotics Courses: Educational Tool and Case Study. No entendimento dos
autores, o surgimento dos cadernos digitais € um valioso recurso pedagogico
adotado em instituicbes de ensino. Isso se deve, principalmente, a sua capacidade
de combinar os conceitos tradicionais dos livros didaticos, com as capacidades de
interacdo dos aplicativos, proporcionando inimeros beneficios tanto para alunos
quanto para professores de diferentes areas.

Nesse estudo, os autores exploram como a utilizagdo dos cadernos digitais
em cursos de graduacdo em robotica mével pode contribuir para melhorar as
experiéncias de ensino e aprendizagem. Para isso, eles apresentam uma série de
cadernos digitais, abrangendo uma variedade de tépicos relevantes para a robotica,
com énfase no estudo de robds moveis e sensores.

Em seguida, apresentam um estudo de caso baseado na aplicacdo do
material durante os anos letivos 2019-2020 na disciplina de Robdtica, em um curso
de licenciatura em Ciéncia da Computacdo da Universidade de Malaga (Espanha),
comparando com o desempenho de aprendizagem dos alunos dos anos 2017-2018
e 2018-2019 e incluindo uma discussdo sobre o0s resultados promissores e as
descobertas obtidas.

A partir dessa comparacao, com base nas notas dos alunos no exame final,
os autores concluiram que os cadernos digitais melhoraram notoriamente o
aprendizado na referida disciplina. Mostra também uma melhoria em relacdo as
abordagens tradicionais de resolucdo de problemas (por exemplo, uma lista de
questdes a serem resolvidas pelo aluno).

Ainda nesse estudo de caso, foram apresentados os resultados de um
questionario aplicado com alunos. Os pesquisadores concluiram que a utilizacdo da
ferramenta nas aulas praticas impactou positivamente a experiéncia de

aprendizagem. Além disso, eles constataram a importancia da utilizacdo de
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cadernos digitais, destacando a qualidade do material resultante e sua grande
contribuicéo para a fluidez das aulas de laboratério.

Suéarez-Garcia et al. (2018) - Teaching optimization of manufacturing
problems via code components of a Jupyter Notebook. O foco da pesquisa esta
voltado para o curso de Licenciatura em Engenharia Mecanica da Universidade de
Vigo, em Pontevedra, Espanha, combina conhecimentos e competéncias das
disciplinas académicas STEM (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Matematica). O
ensino dessas disciplinas associa 0os conceitos fisicos, quimicos e matematicos com
o mundo real.

Os cadernos digitais sdo definidos pelos autores como uma estrutura
interativa cientifica, por permitir conter texto, equac¢fes matematicas, graficos
interativos e videos. Possibilita criar um espaco de trabalho para apoiar e interagir
com o0s conceitos a serem ensinados. Por ser um recurso didatico facilmente
compartilhado, os autores acreditam que sao altamente recomendados como
ambiente de aprendizagem.

No trabalho, foram refletidas as experiéncias de uso dos cadernos digitais em
aulas de laboratdrio virtual nas disciplinas relacionadas com processos de fabricacao
do 4° periodo de Engenharia Mecanica. A amostra foi composta por 26 alunos
realizada durante o ano letivo 2015-2016.

Apb6s a conclusao do projeto, os participantes responderam, individualmente,
a uma pesquisa para avaliar suas percepcdes sobre os cadernos digitais. Com base
nos feedbacks, os resultados do questionario sugerem que os alunos estdo de
acordo sobre a eficacia do uso do recurso. Além disso, eles tém a grande vantagem
de serem acessiveis fora da sala de aula e, portanto, permitem que 0S usuarios
(alunos, neste caso) interajam em seu tempo livre, o que facilita o aprendizado
autdbnomo.

A combinacdo de conceitos tedricos com aplicacdes praticas permitiu aos
estudantes adquirirem conhecimentos e desenvolver competéncias transversais
como o0 pensamento critico e/ou a aprendizagem colaborativa. Assim, os autores
argumentam que esse tipo de experiéncias deve ser incentivada e extrapolada para
outras areas do conhecimento.

Para os pesquisadores, os cadernos digitais tém uma curva de aprendizado

baixa ao introduzir conteddo multimidia e interagir com eles. No entanto, o
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conhecimento de programacdo Python é necessario para explorar totalmente o
potencial do Jupyter Notebook. Isso pode parecer um obstaculo para quem néo esta
familiarizado com programacdo, mas pode ser superado utilizando recursos
disponiveis na web e/ou reutilizando cadernos digitais disponibilizados em dominio
publico.

Suérez-Garcia et al. (2021) - Teaching structural analysis theory with
Jupyter Notebooks. Os autores evidenciam o curso de Licenciatura em Engenharia
Mecénica ministrado no Centro Universitario de Defesa Naval da Academia Naval de
Marin associa conhecimentos e habilidades nas areas de Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matemética. A licenciatura inclui trés unidades curriculares de
resisténcia dos materiais: Resisténcias dos Materiais, Resisténcias Avancadas dos
Materiais e Teoria das Estruturas e Constru¢des Industriais. O relatdrio aprovado
pelo Ministério da Educacdo espanhol sobre este curso de graduacdo na
Universidade de Vigo especifica que o curso contribui para a aquisicdo de
habilidades para a selecdo de materiais de resisténcia adequada que possam
suportar cargas estruturais e mecanicas, dadas certas condi¢ces de uso.

A unidade curricular de Teoria das Estruturas e Construgdes Industriais
possui trés métodos de ensino que foram utilizados na disciplina: aulas tedricas,
aulas de laboratério e seminarios de discussdo de problemas. Neste estudo, 0s
cadernos digitais foram empregados em duas aulas de laboratério da disciplina
apresentando o0 uso do método direto para calculos estruturais e sua
implementagéo.

Ao final das duas aulas, os alunos foram submetidos a uma pesquisa de
opinido. Os resultados qualitativos, com resposta do tipo “concordo ou discordo”,
mostraram boa aceitacdo da ferramenta. Além disso, os alunos afirmaram que os
cadernos digitais ajudaram a compreender a teoria. Eles atestaram que esses tipos
de recursos (online) motivam e sado boas opc¢des para aprofundar sua compreensao
dos métodos de analise que foram descritos e de sua utilizacao.

Tang (2021) - Computer-aided Linear Algebra Course on Jupyter-Python
Notebook for Engineering Undergraduates. O autor se refere ao curso de algebra
linear, geralmente ministrado no 1° periodo da graduacdo em engenharia, como
sendo muito importante devido & sua ampla aplicacdo na resolucdo de problemas

praticos de engenharia.
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As teorias de algebra linear, segundo ele, sdo de dificeis compreenséo para
os alunos do 1° periodo da graduacdo, o que os impede de aplicar conceitos de
algebra linear para resolver problemas. Por outro lado, na maioria dos algoritmos de
aprendizado de maquina da Ciéncia da Computagcdo, muitos conceitos de algebra
linear sdo frequentemente implementados por linguagens de programacdo de
computadores como Python, C++ e Matlab, por exemplo.

Neste artigo, o autor projetou e introduziu um curso de algebra linear usando
cadernos digitais para estudantes de engenharia, visando ajuda-los a entender o
significado intrinseco de alguns conceitos. Este curso foi desenvolvido para fornecer
aos alunos, de maneira facil e envolvente, uma base sélida de algebra linear em
termos dos aspectos mais Uteis. Além disso, ha alguns exemplos visuais que
demonstram as aplicacBes praticas do conhecimento de algebra linear projetados
para fortalecer os conceitos aprendidos.

O experimento foi desenvolvido em duas etapas. Primeiramente, um instrutor
explicou aos alunos como o curso funcionava. Posteriormente, submeteu-os ao uso
da ferramenta e, em seguida, foi solicitado o preenchimento de uma pesquisa de
satisfacdo. De acordo com essa abordagem, os autores concluiram que o0s
estudantes conseguiram entender os conceitos complexos da algebra linear com
mais facilidade e esse curso também melhorou seu entusiasmo de aprendizado em
outras disciplinas.

Em geral, a utilizacdo da tecnologia dos cadernos digitais depende do
conhecimento e da experiéncia do professor para determinar a abordagem dos
conteudos curriculares. A partir dos trabalhos existentes na literatura, é possivel
perceber que ndo ha estudos sobre o uso dos cadernos digitais, através da
ferramenta Jupyter Notebook, no ensino e aprendizagem dos curriculos estrutura
sequencial e estruturas de decisdo de Logica de Programacéo, para alunos do curso
técnico tratados nesta pesquisa. A ideia de desenvolver e avaliar uma sequéncia
didatica que utiliza os cadernos digitais nos processos de ensino e aprendizagem de
Légica de Programacédo traz beneficios para a area e € um aliado no processo

educacional.
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4 METODOLOGIA DE PESQUISA

Esta secdo explana os procedimentos metodologicos da pesquisa por meio
da sua abordagem, bem como sua natureza, objetivos e procedimentos técnicos.
Além dos instrumentos para coleta de informacdes e os procedimentos e critérios
para analise dos dados obtidos apds a intervencédo pedagogica. Apresenta-se o local
em que a investigagdo foi realizada e os sujeitos da pesquisa, as atividades
planejadas com a ferramenta utilizada e a forma que foi construido o produto

educacional.

4.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Cervo et al. (2003, p. 57) definem pesquisa como “uma atividade voltada para
a investigacao de problemas tedricos ou praticos por meio do emprego de processos
cientificos”. Ao desenvolver uma pesquisa, faz-se necesséario aplicar uma
metodologia, ou seja, um conjunto detalhado e sequencial de métodos e técnicas
cientificas (BARRETO; HONORATO, 1998).

Este trabalho consiste em uma pesquisa com abordagem qualitativa e de
natureza aplicada. Conforme esclarece Marconi e Lakatos (2019, p. 303), a
abordagem qualitativa “responde a questdes particulares”, onde, “trabalha com o
universo de significados, motivos, aspiracfes, crencas, valores, atitudes, o que
corresponde a um espaco mais profundo das relagbes, dos processos e dos
fendbmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizacdo de variaveis”. Quanto
a natureza aplicada, caracteriza-se por gerar conhecimentos para aplicacdo pratica
dirigida a solucédo de problemas especificos (SOUZA et al., 2013).

Quanto aos objetivos, esta pesquisa possui 0 carater exploratério. Buscou-se
proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais
explicito ou a construir hipéteses (SILVEIRA et al., 2009).

Em relacdo aos procedimentos técnicos, esta investigacdo se enquadra como
um estudo de caso, definido por Ventura (2007, p. 384) como uma “investigacéo de
um caso especifico, bem delimitado, contextualizado em tempo e lugar para que se

possa realizar uma busca circunstanciada de informacdes”.
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4.2 INSTRUMENTOS PARA COLETA DE DADOS

Durante a oficina proposta neste estudo, foram utilizados instrumentos para
coleta de dados a fim verificar se utilizagdo dos cadernos digitais contribuem,
motivam e preparam o0s alunos para a aprendizagem dos curriculos estrutura
sequencial e estruturas de deciséo da disciplina de Logica de Programacéo.

Para isso, adotou-se os métodos de observagéo, com os registros em fotos e
as anotacbes em diario de campo, além do questiondrio de identificacdo e
caracterizacdo dos sujeitos da pesquisa e 0 questionario de avaliacdo do produto
educacional propagados pela plataforma Google Docs (conforme APENDICE C e D),
que se constituem em uma série de perguntas que serdo respondidas e enviados a
pesquisadora.

Marconi e Lakatos (2022, p. 221) definem observacdo como “uma técnica de
coleta de dados para conseguir informacdes e utiliza os sentidos na obtencdo de
determinados aspectos da realidade. N&o consiste apenas em ver e ouvir, mas
também em examinar fatos ou fendmenos que se desejam estudar”.

E adotada a observacéo simples, definida por Gil (2008, p.101) como “aquela
que o pesquisador, permanecendo alheio a comunidade, grupo ou situacao que
pretende estudar, observa de maneira espontanea os fatos que ai ocorrem”. Essa
escolha foi motivada em funcdo da sua capacidade de captar as reacdes
vivenciadas pelos sujeitos da pesquisa.

Para que uma observacao seja vélida e fidedigna, Ludke (2013) afirma que
ela deve ser bem planejada. Assim sendo, o0s registros das observacdes sao
capturados por meio de fotografias, via smartphone, e documentados através das
anotacdes em diario de campo da professora-pesquisadora.

De acordo com Falkembach (1987, p. 21) o diario de campo “consiste num
instrumento de anotagdes — um caderno com espaco suficiente para anotacoes,
comentarios e reflexdo — para uso individual do investigador em seu dia a dia, tendo
ele o papel formal de educador, investigador ou ndo”. Esses registros sdo essenciais
para a precisao e validade dos resultados obtidos e podem ser (teis para analises
posteriores.

Quanto ao questionario, Marconi e Lakatos (2022, p. 231), define-o como

sendo “‘um instrumento de coleta de dados, constituido por uma série ordenada de
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perguntas, que devem ser respondidas por escrito e sem a presenca do
entrevistador”.

Dessa forma, os dados provenientes do questionario inicial ttm como objetivo
coletar dados para identificar e caracterizar os sujeitos da pesquisa. Com o
questionario final, pretende-se levantar dados para avaliagdo do Produto
Educacional (PE). Nele, os estudantes podem manifestar sobre suas experiéncias
como participantes da pesquisa e como utilizadores dos cadernos digitais para
ensino de Logica de Programacéo.

Tomou-se por base o método de avaliacdo desenvolvido por Petri, Von
Wangenheim e Borgatto (2017), utilizado originalmente na avaliacdo de jogos na
area de computacdo. Assim sendo, o questionario de avaliacdo do produto
educacional adaptado foi formulado com as questdes dos elementos qualidade de
usabilidade, experiéncia e opinido do jogador do questionario do aluno da
metodologia MEEGA+°.

O objetivo do modelo MEEGA+ é: analisar jogos educacionais com o
proposito de avaliar a percepgdo da qualidade em termos de
experiéncia do jogador e percepcdo da aprendizagem do ponto de
vista de alunos e instrutores no contexto de cursos superiores da
area de computagdo. (PETRI, VON WANGENHEIM E BORGATTO,
2017, p. 2330)

Optou-se pelos questionarios como instrumento de coleta de dados, tendo em
vista que eles possuem significados comprovados na eficiéncia de recrutamentos de
sujeitos em pesquisa e capacidade de levantamento de dados e avaliagdo de ideias

iniciais para o que se procura.

4.3 LOCAL DA INVESTIGACAO E SUJEITOS DA PESQUISA

Neste estudo, como locus privilegiado para a realizagdo da pesquisa, foi
escolhido o Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Maranh&o
(IFMA) - Campus Sao Joéo dos Patos. A escolha, portanto, levou em conta o fato de
gue professora-pesquisadora concretiza sua jornada profissional na Instituicao.

O Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia do Maranhdo (IFMA)
foi criado pela Lei 11.892, de 29 de dezembro de 2008, a partir da integracdo do

5 http://www.gqgs.ufsc.br/quality-evaluation/meega-plus/
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Centro Federal de Educacéo Tecnologica do Maranhdo (CEFET-MA) e das Escolas
Agrotécnicas Federais de Codo, S&o Luis e Sdo Raimundo das Mangabeiras.

Em 2011 comegou o processo de ampliacdo da rede e abertura de novos
campi, com o processo de interiorizacdo da educacédo basica e profissional no Brasil
(SANTOS, 2019). Segundo o Plano de Desenvolvimento Institucional (PDI) 2019-
2023 o IFMA possui 29 campi em 27 municipios, reitoria e 6 Centros de Referéncias
(IFMA, 2019).

O Campus Séo Joao dos Patos integra a fase Il do Plano de Expansao da
Rede Federal de Educacéo Profissional e Tecnolégica do Ministério da Educacéo,
tendo a sua autorizacdo de funcionamento em 22/09/2010. A instituicdo conta com
647 alunos, 62 professores e 37 técnicos administrativos, além de toda a
infraestrutura para oferecer ensino de qualidade preparando profissionais para o
mercado de trabalho.

Atualmente, h& oferta de cursos técnicos de nivel basico nas modalidades
integrada e educacdo profissional de jovens e adultos, cursos superiores, pos-
graduacdes. Na formacao técnica integrada ao médio, o Campus oferta cursos na
area de Alimentos, Logistica, Vestuario e Redes de Computadores. Oferece,
também, o curso Tecndlogo em Redes de Computadores, Bacharelado em
Administracéo e Licenciatura em Fisica e Licenciatura em Matematica. Nesse ultimo,
o ensino é ofertado na modalidade presencial e a distancia. Na area de educacédo
basica integrada a educacao profissional na modalidade de Educacao de Jovens e
Adultos (PROEJA) ha os cursos Técnico em Alimentos e Técnico em Vestuario. Os
cursos de poés-graduacdo lato sensu compreendem Ensino de Ciéncias e
Matematica e o curso de Ensino de Educacio para as Relacdes Etnicas e Raciais.

Caminhando na trilha dos cursos técnicos integrado ao médio, esta pesquisa
foi aplicada aos estudantes do 1° ano do Técnico em Redes de Computadores. O
curso tem carga horaria total de 3350 horas, com duracdo de 3 anos e tem como
objetivo

formar profissionais em Informéatica, com capacidade de aprender
permanentemente, com raciocinio légico que lhes permita a compreensao e
resolucao de problemas, com a percep¢édo da necessidade do trabalho em
equipe, capacitando os alunos a mobilizar e articular com pertinéncia

conhecimentos e habilidades em niveis crescentes de complexidade, na sua
area especifica de atuacao. (BRASIL, 2016, p. 11-12).
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A partir do levantamento de dados realizado dos anos de 2018 a 2021 no
Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Maranhao (IFMA), Campus
Sao Jodo dos Patos, retratados na Tabela 1, pode-se constatar o alto indice de
reprovacgdo na disciplina de Logica de Programacao.

Tabela 1 — indice de reprovacéo dos estudantes na disciplina de Logica de Programac&o

TURMA | ANO SEDAJS\TSIS_ APROVADOS | REPROVADOS | % REPROVADOS
Regular | 2018 41 26 15 36,58%
Regular | 2018 38 18 20 52,63%
Especial | 2019 05 05 00 0,00%
Especial | 2019 14 09 05 35,71%
Regular | 2019 27 16 11 40,74%
Regular | 2020 38 29 09 23,68%
Regular | 2021 41 37 04 9,75%

Fonte: Autora.

Com base nos dados obtidos, uma média de 31,37% estudantes foram
reprovados nos ultimos quatro anos (2018-2021). Esse percentual preocupa a
instituicdo, seus gestores e, principalmente, os professores que buscam reduzir essa
estatistica a partir de estratégias que auxiliam no processo de ensino e
aprendizagem.

Os sujeitos participantes da pesquisa foram os alunos do 1° ano do curso
Técnico em Redes de Computadores Integrado ao Ensino Médio. A definicdo dessa
amostra se realizou através de convite aos 39 alunos da turma, considerando as
particularidades de cada estudante referente ao deslocamento e disponibilidade para
participacdo na pesquisa.

Esta pesquisa foi executada utilizando a instalacdo e o0s equipamentos
existentes no Laboratério de Informatica 3 do IFMA/Campus S&o Joao dos Patos. O
espaco possui 40 computadores de uso dos alunos, marca/modelo Lenovo
Thinkcentre M75s — 22 geracao, processador AMD Ryzen™ 7 5700G (16CPUSs)
3.80GHz, memodria DDR4 com 16GB, espaco em disco de 256GB NVME e sistema

operacional Microsoft Windows 11 PRO, todos conectados a internet.

4.4 CONTEXTUALIZACAO DA INVESTIGACAO

A aplicacdo do produto da pesquisa foi desenvolvida em uma oficina para

curso Técnico em Redes de Computadores integrado ao ensino médio, a partir de
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uma sequéncia didatica sobre as estruturas sequencial e de decisdo do componente
curricular Logica de Programacdo com intervencdo dos cadernos digitais. Para tal,
foi utilizado o recurso Jupyter Notebook, como ferramenta potencializadora do
aprendizado, buscando, através das novas metodologias, o desenvolvimento da

autonomia do aluno para uma transformacéo no seu aprendizado.

4.4.1 PLANEJAMENTO DA OFICINA

A investigacdo deste estudo é realizada por meio de uma oficina pratica no
Laboratério de Informatica do IFMA/Campus Sdo Jodo dos Patos, organizada em
quatro momentos, representados na Figura 10, sendo um encontro semanal, com
duracdo de 3h/a, durante trés semanas e, por fim, a disponibilizacdo do questionério
de avaliacdo do PE que € encaminhado através de e-mail para os participantes da
pesquisa.

Figura 10 — Planejamento da oficina com uso dos cadernos digitais

Aplicacdo do
questionario de
avaliacdo do produto

Cap 1- Estrutura Cap 2- Estrutura de
sequencial i decisdo
Co do tedrico e Conteldo teorico e

aticos exemplos praticos

Esclarecimento sobre a

pesquisa
Aplicacdo do Exercicios 1 - Estrutura :
questiondrio Inicial sequencia Exercicios 2 - Estrutura
de decisdo
Ensinando *prendendo
com o Jupyter Notebook E Notebooks

Fonte: Autora.

Cada estudante recebeu, antecipadamente, por e-mail, o link do formulario do
Google para o pai, mae e/ou responsavel ler, analisar, autorizar e assinar o Termo
de Consentimento Livre Esclarecido (APENDICE B). A participacéo é voluntaria e a

recusa nao acarreta qualquer penalidade.
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No primeiro encontro (DO0), foi apresentado e discutido a realizacdo do projeto,
suas etapas, bem como os objetivos, as atividades e os dias e os horarios da oficina
gue integraram a proposta do estudo. Em seguida, os participantes responderam ao
questionario inicial (APENDICE D). O questionéario de identificacdo e caracterizac&o
dos sujeitos da pesquisa esta disponibilizado no formulario do Google, com 26
questdes divididas em 4 blocos: perfil dos participantes, conhecimento quanto as
ferramentas tecnolodgicas educacionais, logica e linguagem de programacédo. Ainda
neste encontro, a professora-pesquisadora apresentou a introdugdo a ferramenta
Jupyter Notebook e ensinou a utilizar e manipular os cadernos digitais. Os
estudantes puderam interagir, conhecer a interface e acompanhar o passo-a-passo
juntamente com a explanacao realizada pela professora.

No segundo e no terceiro encontro, D1 e D2, a professora-pesquisadora fez a
intervencao pedagdgica para ensino de estrutura sequencial e estruturas de decisao,
respectivamente, utilizando os cadernos digitais. Cabe ressaltar que os arquivos
(.ipynb), com os conteudos e atividades, estdo compartilhados no ambiente virtual
da Instituicdo e hospedados no GitHub.

Apos o ultimo encontro, é disponibilizado, por e-mail, um questionario, via
formulario do Google, composto por 14 questdes, cuja intencdo era verificar se a
utilizacdo dos cadernos digitais contribuem, motivam e preparam os alunos para a
aprendizagem dos curriculos estrutura sequencial e estruturas de decisdo da

disciplina de Légica de Programacao.

4.5 PRODUTO EDUCACIONAL

Um Produto Educacional (PE) é qualquer material, recurso ou ferramenta
criada com o propdésito de apoiar o processo de aprendizagem e desenvolvimento de
conhecimento. Esses produtos sdo projetados para auxiliar professores, alunos ou
até mesmo aprendizes independentes em sua busca por conhecimento em diversos
contextos, como sala de aula, treinamento corporativo, educacéo online, entre
outros.

Segundo a Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES), produtos educacionais podem ser, por exemplo: midias educacionais

(videos, simulagbes, animacgdes, videoaulas, experimentos virtuais, audios, objetos
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de aprendizagem, aplicativos de modelagem, aplicativos de aquisicdo e analise de
dados, ambientes de aprendizagem, paginas de internet e blogs, jogos
educacionais, etc.); protétipos educacionais e materiais para atividades
experimentais; propostas de ensino (sugestbes de experimentos e outras atividades
praticas, sequéncias didaticas, propostas de intervencéo, roteiros de oficinas, etc.);
material textual (manuais, guias, textos de apoio, artigos em revistas técnicas ou de
divulgacéo, livros didaticos e paradidaticos, histérias em quadrinhos e similares);
materiais interativos, como jogos, kits e similares (BRASIL, 2019, p. 2).

Nesse contexto, como componente pratico desta dissertacdo, gerou-se um
Produto Educacional (PE), que consiste em desenvolver o ensino de Ldgica de
Programacao, por meio da execuc¢ao das atividades organizadas em uma Sequéncia
Didética (SD), mediante o uso de uma plataforma computacional intitulada Jupyter
Notebook.

Segundo Zabala (1998, p. 18), o termo Sequéncia Didatica (SD) é definido
como sendo “um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para
a realizacdo de certos objetivos educacionais, que tém um principio e um fim
conhecidos tanto pelos professores como pelos alunos”. Desse modo, uma SD
pode contribuir para a consolidacdo do conhecimento em construcao e possibilitar a
aguisicao gradativa de novos conhecimentos, pois a organizacdo dessas atividades
prevé um andamento modular sobre um determinado assunto.

Outra definicdo de sequéncia didatica pode ser verificada na concepc¢édo de
Araudjo (2013) como uma tarefa realizada pelo professor em que ele organiza as
atividades de ensino em fungcédo de nucleos teméaticos e procedimentais. Ela pode
ser considerada uma proposta metodolégica de ensino que, quando bem
estruturada, propicia a autonomia do estudante.

Zabala (1998) ressalta que uma sequéncia didatica ndo € apenas um tipo de
tarefa, mas uma forma de situar as atividades, isto €, um método que permite
identificacbes e caracterizacfes preliminares na forma de ensinar. Oliveira (2013)
corrobora com essa afirmacéo ao ratificar que a SD € um conjunto de atividades
interligadas entre si e prescinde de um planejamento para delimitacdo de cada etapa
e/ou atividade para trabalhar os contetdos disciplinares de forma integrada para o

melhor dindmica no processo de ensino-aprendizagem.
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Dentre as etapas para construcdo de uma sequéncia didatica Zabala (1998)

aponta o planejamento, a aplicacdo e a avaliacdo como sendo primordiais para seu

desenvolvimento. Neste sentido, Cabral (2017, p. 32) detalha cada uma das etapas:

O planejamento racionaliza a inevitavel articulacdo entre as reconstrugées
conceituais e as metodologias alternativas, a aplicagdo que materializa a
viabilidade e pertinéncia do material sequenciado disponibilizado aos
aprendizes e a avaliagdo que por sua vez permite as (re)elaboragbes
necessarias a partir da andlise e discussdo dos dados.

Baseado nos estudos de Wille et al. (2020), para a elaboracdo proposta

metodoldgica, sdo necessarias relacdes interativas entre as estratégias didaticas a

fim de favorecer o processo ensino e aprendizagem a partir do planejamento do

professor. Atualmente, as sequéncias didaticas vém sendo utilizada nas diferentes

areas do conhecimento e resume alguns passos para o seu desenvolvimento. Sao

eles:

a) escolha de um tema ser trabalhado;

b) questionamentos para problematizacdo do assunto a ser trabalhado;

¢) planejamento dos conteudos;

d) objetivos a serem atingidos no processo de ensino-aprendizagem;

e) delimitacdo da sequéncia de atividades, levando-se em consideracdo a
formacdo de grupos, material didatico, cronograma, integragédo entre cada
atividade e etapas, e avaliagéo dos resultados (Wille et al., 2020).

O PE contém uma sequéncia organizada dos materiais e informacdes

destinadas a auxiliar sua utilizacdo. O documento detalhado descreve as atividades

e 0S objetivos a serem alcancados durante cada encontro e serve como um guia

flexivel para o professor, fornecendo informacdes importantes sobre o que sera

ensinado, como sera ensinado e quais estratégias poderdo ser usadas para facilitar

a aprendizagem dos alunos.

Para facilitar a compreensdo e a execucdo de cada encontro da oficina,

elaborou-se de forma clara e objetiva o Quadro 1, contendo os encontros, a duracao,

0s objetivos, a infraestrutura necessaria e os softwares utilizados em cada secéo:

Quadro 1 — Planejamento dos encontros da oficina

Encontro

Duracéo Objetivos Infraestrutura Softwares

DO

3 horas/aulas

Apresentar e discutir a
realizagdo do projeto.
Aplicar questionario de
identificacdo e
caracterizagao dos Computador Anaconda/

sujeitos da pesquisa. Jupyter Notebook
Explorar o0s principais
comandos do Jupyter
Notebook com a
utilizacdo e manipulacdo
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dos cadernos digitais por
meio dos elementos de
desenvolvimento de
algoritmos, como tipos
de dados, \variaveis,
constantes e operadores.

Estudar sobre estrutura
de programacao
sequencial utilizando os
D1 3 horas/aulas cadernos digitais através Computador
da plataforma
computacional  Jupyter
Notebook.

Anaconda/
Jupyter Notebook

Conhecer e desenvolver
algoritmos para controle
de fluxo de dados, com o
uso de estruturas de

D2 3 horas/aulas | decisdo, por meio dos Computador Anaconda/
S . Jupyter Notebook
cadernos digitais através
da plataforma
computacional  Jupyter
Notebook.

Fonte: Autora.

A sequéncia foi composta por cinco cadernos digitais (Figura 11)
apresentados ao publico-alvo, pela professora-pesquisadora, em trés sessfes
realizadas no contexto escolar durante a oficina, compreendida nos dias 19, 26 e 28
de abril de 2023.

Figura 11 — Sequéncia didatica dos cadernos digitais

D2

[y
w)
N

D D

=

M
]
I

Intro.ipynb EstrutSeq.ipynb ExerEstrutSeq.ipynb EstrutDec.ipynb ExerEstrutDec.ipynb

Fonte: Autora.

Os cadernos digitais foram elaborados no Jupyter Notebook e apresentam
conteudos de textos transmitem os conceitos e abordam contetdos fundamentais de
programacao, desde o entendimento do que sao algoritmos, estrutura sequencial e

estruturas de deciséo (Quadro 2).

Quadro 2 — Planejamento dos cadernos digitais

Médulo Titulo Objetivos Habilidades e competéncias
Variaveis, Conceitos de constantes | Inicializar constantes e variaveis;
Médulo 0 constantes e e_variéveis; Re_conhfacer 0 uso .dOS operadores de
operadores | Tipos de operadores de | atribuicao e aritméticos;
aritméticos | atribuicdo e aritméticos; | Identificar e operar de forma correta
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Comandos de entrada e
saida de dados.

os tipos de dados e suas relagdes;
Construir express@es com operadores
e precedéncia;

Criar, reconhecer, interpretar e aplicar
os algoritmos através dos comandos
de entrada e saida (‘input’ e ‘print’).

Conceitos de estrutura

Identificar a necessidade de utilizar

Médulo 1 Estrutura sequencial, estrutura sequencial;
sequencial | Funcionamento da | Utilizar a estrutura sequencial para
estrutura sequencial. desenvolvimento de algoritmos.
Conceitos de estruturas | Identificar a necessidade de utilizar
de decisao; estruturas de decisao;
. Estruturas de ; - .
Médulo 2 . Funcionamento das | Utilizar as estruturas de decisdo
deciséo o~ :
estruturas de decisao | If/Else para desenvolvimento de
If/Else. algoritmos.

Fonte: Autora.

Cada caderno digital apresenta os contetudos teoéricos intercalados com

exemplos e exercicios praticos, por meio de “live-codes” (Figura 12).

Figura 12 — Recorte do caderno digital sobre estrutura sequencial

ESTRUTURA SEQUENCIAL EM PYTHON

A estrutura sequencial € um programa Python gue possui entrada de dados, processamento desses dados em resultados e a saida desses

resultados.

Exemplo 1: Descobrir a area de um retangulo dado o valor da base e da altura. E fundamental que saibamos as entradas e as saidas dos

problemas que queremos resolver. Neste algoritmo, nosso objetivo € encontrar a area (que configura como nossa saida), utilizando

obrigatoriamente de duas entradas: base e altura.

Instrugdes:

1. Informar o valor da base.

2. Informar o valor da altura.

3. Multiplicar o valor da base pelo valor da altura.
4.0 resultado do passo 3 é a drea do retdngulo.

#Exemplo 1
va o exemplo do algoritmme do exemplo 1 em

vol

Python.

= int{input("Informe o valor da base do retangulo: "});
h = int(input("Informe o valor da altura do reténgulo: "));
a = b*h;
print ("Area (b*h) =",a);

Informe o valor da base do reténgulo: 13
Informe o valor da altura do retangulo: 2
Area (b*h) = 26

This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License

Fonte: Autora.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste tépico sdo abordados e discutidos os resultados desta pesquisa. Na
primeira subsecao, sdo apresentados os resultados do questionario inicial, onde sao
identificados e caracterizados o0s sujeitos da pesquisa, além de verificado o
conhecimento inicial e as dificuldades dos estudantes antes da intervencdo com 0s
cadernos digitais.

E importante ressaltar que, antecipadamente, foi exposto aos alunos, pais
e/ou responsaveis o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) com o
intuito de apresentar as tecnologias que sdo abordadas na pesquisa para que
pudessem se manifestar de forma autbnoma, consciente, livre e esclarecida. Apos o
aceite, 38 alunos dos 39 convidados da turma de 1° ano do curso Técnico em Redes
de Computadores Integrado ao Médio iniciaram a participacdo na pesquisa.

A segunda subsecéo traz os resultados coletados no questionario final com as
discussbes a respeito da avaliacdo do produto educacional na visdo dos
participantes da pesquisa. Adiante, na terceira subsecdo, sdo relatadas as
observacdes da pesquisadora-aplicadora durante os trés dias do desenvolvimento

da oficina.

5.1 ANALISE DIAGNOSTICO DE PERFIL

O questionario inicial (APENDICE C) foi formulado com 26 questdes, divididas
em 4 blocos: perfil dos participantes e 0 seu acesso aos recursos tecnologicos,
conhecimento quanto as ferramentas tecnolégicas educacionais, logica e linguagem
de programacdo. Teve sua aplicacdo e coleta de dados datada em 19 de abril de
2023, no primeiro encontro (DO) com os 38 alunos, iniciado as 13h, com duracao de
150 minutos.

A fim de tragar o perfil dos estudantes, eles foram caracterizados quanto a
faixa etaria. O questionario revelou que o intervalo de idades esta situado de 14 a 17
anos, sendo 1 discente de 14 anos, 21 discentes com 15 anos, 15 discentes de 16

anos e 1 discente com idade de 17 anos, conforme Figura 13.
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Figura 13 — Grafico de informagdo demografica

Faixa etaria
1: 2,6%

N.; 2|,6%

= 14 anos
= 15 anos
= 16 anos

17 anos

Fonte: Autora.

A maioria dos estudantes, 37 deles, ingressaram no IFMA no ano de 2022 e
apenas 1 aluno ingressou no ano de 2021, portanto, € um estudante retido na série
apos ter sido reprovado uma vez. Quanto a modalidade de ingresso, 27 alunos
ocupam as vagas destinadas a ampla concorréncia e 11 alunos ocupam as vagas
referentes as cotas raciais e sociais, conforme Figura 14. Todavia, nenhum é

portador de deficiéncia.

Figura 14 — Gréficos de informagfes de acesso ao IFMA

Ano de ingresso no IFMA Modalidade de concorréncia
1;2,6%

\

22021 = 2022 = Ampla concorréncia = Cotas

Fonte: Autora.

A Figura 15 mostra que os individuos envolvidos na pesquisa tiveram, na sua
maioria, uma trajetéria estudantil na rede publica de ensino, ou seja, 32 alunos
estudaram a maior parte da sua vida em escolas publicas e 6 alunos em escolas

privadas (particulares).
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Figura 15 — Grafico com informacéo escolar

Rede de ensino

6; 15,8%

= Escola publica = Escola privada (particular)

Fonte: Autora.

O grupo familiar dos estudantes é composto de 1 a 5 e até 8 integrantes.
Apenas 1 estudante afirmou morar sozinho, 2 estudantes compartilham o domicilio
com mais 1 pessoa, 9 afirmaram que o grupo familiar € formado por 3 pessoas, 13
revelaram que o grupo é composto por 4 pessoas, 11 estudantes informaram que a
familia tem 5 pessoas e 2 alunos dividem o domicilio com 8 pessoas, conforme
retrata a Figura 16.

Figura 16 — Gréfico com informacdes socioeconémicas

Quantidade de pessoas no
domicilio
2;5,3% 1;2,6% 2:5,3%

= 1 pessoa
",9. = 2 pessoas
23,7 3 pessoas
% 4 pessoas
13;

= 5 pessoas
34,2%

= 8 pessoas

Fonte: Autora.

A renda per capita familiar do publico-alvo varia de nenhuma renda até 10
salarios-minimos, ndo havendo estudantes com renda de 10 a 20 salarios minimos
e/ou estudantes com renda superior a 20 salarios minimos. Como mostra na Figura
17, 1 estudante afirmou n&o ter nenhuma renda, 6 estudantes informaram ter renda
per capita de até meio salario minimo, 12 estudantes disseram ter renda de meio a 1

salario minimo, 9 estudantes informaram renda de 1 a 2 salarios minimos, 3
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estudantes declararam ter renda de 2 a 3 salarios minimos, 6 estudantes informaram
ter renda per capita de 3 a 5 salarios minimos, 1 estudante declarou renda familiar

de 5 a 10 salarios minimos.

Figura 17 — Grafico com informacdes da renda per capita familiar

Renda per capita familiar
1; 2,6% 1;2,6%

= Nenhuma renda
= Até meio salario minimo (até R$ 606,00)
De meio a 1 salario minimo (de R$606,01 a R$ 1.212,00)

‘ De 1 a 2 salarios minimos (de R$ 1.212,01 a R$2.424,00)

12: 31.6% = De 2 a 3 salarios minimos (de R$2.424,01 a R$ 3.636,00)

0 0,
9, 23,7% = De 3 a 5 salarios minimos (de R$ 3.636,01 a R$ 6.060,00)

= De 5 a 10 salérios minimos (de R$ 6.060,01 a R$ 12.120,00)

= Mais salarios minimos (de R$ 6.060,01 a R$ 12.120,00)

Fonte: Autora.

Quanto as condi¢des tecnolbgicas, os estudantes puderam confirmar se
possuiam ou nao dispositivos eletrbnicos. Como pode ser visto na Figura 18, dos 38
alunos, 6 possuem computador de mesa (desktop), 1 aluno dispbe de tablet, 12
alunos tém notebook e 37 possuem smartphone.

Figura 18 — Gréafico com informag8es sobre os dispositivos eletrdnicos dos estudantes

Dispositivos eletrénicos
37 37
40 32
30 26
6 x
10 1 . 1 uNao
, = -
Computador de Tablet Notebook Smartphone
mesa (desktop)

Fonte: Autora.

Os estudantes afirmaram usar esses equipamentos por até 5h ou mais ao dia.
Conforme apresentado na Figura 19, 33 estudantes ndo gastam tempo utilizando o
computador de mesa (desktop), 3 estudantes utilizam-no durante 2 horas por dia, 2
estudantes fazem uso de 2 a 4 horas por dia. O Unico estudante que afirmou ter

tablet gasta em média 2 horas por dia utilizando-o. Dos 12 estudantes que
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afirmaram ter notebook 3 deles utilizam durante 2 horas por dia, 2 fazem uso entre 2
horas e 4 horas por dia e 1 utiliza por mais de 5 horas por dia. Quanto ao tempo
gasto no smartphone, dos 37 que afirmaram possuir, 17 estudantes afirmam utiliza-

lo durante entre 2 horas e 4 horas por dia e 20 usa-o por mais de 5 horas por dia.

Figura 19 — Grafico com informac®es sobre o tempo de uso diario dos equipamentos tecnoldgicos

Tempo de uso diario dos equipamentos tecnoldgicos

mNao uso mUso até 2h/dia = Uso entre 2h/dia e 4h/dia = Uso 5h ou mais por dia

40
35

37
33

30 26
25 20
20 17
15
10 8

5 3 2 1 I 3 1

0 - || ||

Computador de mesa Tablet Notebook Smatphone
(desktop)

Fonte: Autora.

Os estudantes desfrutam dos equipamentos tecnoldgicos para diversas
finalidades, como mostra a Figura 20. Dentre elas, manter a comunicacao, incluindo
as redes sociais, foi a mais empregada, correspondendo a 89,5%, seguida da busca
por materiais para estudos com 68,4%, 39,5% estudantes afirmaram utilizar para
lazer, principalmente para jogos, 36,8% fazem uso dos equipamentos tecnolégicos

para ler informativos, 15,8% para fazer compras e 7,9% para trabalhar.

Figura 20 — Grafico com informag¢@es sobre a utilidade dos equipamentos tecnoldgicos

Utilidade dos equipamentos tecnoldgicos

Busca materiais para estudos NN 26; 68,4%
Mantém comunicagao (incluindo as redes.. I 34; 89,5%
Lé materiais informativos NN 14; 36,8%
Faz compras N 6; 15,8%
Utiliza para trabalho 1l 3; 7,9%
Utiliza para lazer (jogos) N 15; 39,5%

0 5 10 15 20 25 30 35 40

Fonte: Autora.
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Quanto ao acesso a internet, 37 estudantes afirmaram possuir no seu
domicilio, conforme Figura 21. Ao classificar a qualidade do acesso a rede, de
acordo com a Figura 20, 40,5% consideram-na boa, 32,4% avaliaram-na como
regular, 18,9% qualificaram-na como 6tima, 8,1% consideram-na ruim, ndo havendo

nenhuma classificacdo como péssima.

Figura 21 — Gréfico com informacgdes sobre o acesso a Internet

Acesso a Internet Qualidade da Internet
1;3% 3;8,1%
‘ = Otima
= Sim = Boa
= N&o Regular
Ruim
= Péssima

Fonte: Autora.

De acordo com a Figura 22, ao serem perguntados se tinham interesse em
utilizar ferramentas digitais no seu processo de aprendizagem, 21 estudantes
responderam que “sim, totalmente”, 13 estudantes responderam que “sim,
parcialmente”, 4 afirmaram ter interesse, ndo existindo nenhum estudante que nao

conseguiu opinar ou ndo teve interesse.

Figura 22 — Gréfico com informacdes sobre o interesse em utilizar ferramentas digitais

Interesse em utilizar ferramentas digitais

4;10,5%

= Sim, totalmente

= Sim, parcialmente
Tenho interesse
Tenho pouco interesse

= Nao tenho interesse

= N&o consigo opinar

Fonte: Autora.

Todos os individuos envolvidos nesta pesquisa ja utilizaram alguma

ferramenta para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem, conforme Figura 23.
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A maioria considera positiva a utilizacdo das ferramentas no processo de ensino e

aprendizagem (Figura 23).

Figura 23 — Grafico com informacdes sobre uso de ferramentas no processo de ensino e aprendizagem

Uso de ferramentas no processo Opinido sobre as ferramentas

de ensino e aprendizagem digitais no processo de ensino e
aprendizagem

1,2,6% = Muito positiva
Sim = Positiva
-
= N&o Nem positiva, nem negativa

Negativa

= Muito negativa

Fonte: Autora.

Dentre algumas das principais ferramentas digitais citadas pelo publico-alvo
para apoiar o seu processo de aprendizagem, foi possivel gerar uma nuvem de
palavras (Figura 24), como isso, percebe-se que Google Meet, Google Classroom,

Youtube, mapas mentais, e-books, Kahoot e Brainly foram as mais mencionadas.

Figura 24 — Nuvem de palavras com as ferramentas digitais mais citadas

portfdlio

youtub
google meet

s ' '. bibliofecodigitol
mapas mentais  brainly

Fonte: Autora.

Ao serem perguntados se ja haviam interagido com os cadernos digitais
(Figura 25), 48,6% afirmaram que conhecem superficialmente, 37,1% dos

estudantes afirmaram ja ter ouvido falar, mas nunca interagiram, 14,3% nunca
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ouviram falar e nenhum participante afirmou ter muito conhecimento em relacédo a

ferramenta.

Figura 25 — Grafico com informacdes sobre a utilizagdo dos cadernos digitais

Utilizag&o dos cadernos digitais

5; 14,3%

= Sim, tenho muito conhecimento
= Sim, conhego superficialmente
= Ja ouvi falar mas nunca interagi

Nunca ouvi falar nessa ferramenta

Fonte: Autora.

Sobre os conhecimentos de Légica de Programacédo, 5 alunos afirmaram ja
ter estudado a disciplina anteriormente e 33 confirmaram ter tido o primeiro contato
com a disciplina apenas durante o curso (Figura 26). Os individuos classificaram o
nivel de dificuldade da disciplina da seguinte forma: 36,8% acharam “nem facil e
nem dificil”, 31,6% avaliaram como “dificil”, 23,7% classificaram “muito dificil”, 5,3%

acham “muito facil” e 2,6% “facil” (Figura 26).

Figura 26 — Grafico com informacgdes sobre l6gica de programacéo

Conhecimento prévio sobre Nivel de dificuldade da disciplina
l6gica de programacéo de Logica de Programacgéao
1;2,6% _ 2;5,3%
N\

= Muito dificil
) = Dificil
= Sim
5 = Nem facil e nem dificil
= Néo
Facil
= Muito facil

Fonte: Autora.

Conforme exibido na Figura 27, 23 individuos nunca utilizaram nenhuma
linguagem de programacdo e 15 afirmaram ter utilizado alguma linguagem de
programacao.
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Figura 27 — Grafico com informac®es sobre linguagem de programacéao

Uso de alguma linguagem
de programacéao

15; = Sim
39,5% "
23; Nao

60,5%

Fonte: Autora.

A respeito da linguagem de programacdo Python, 7 estudantes jA ouviram
falar, mas nunca interagiram, 5 estudantes afirmaram conhecer superficialmente, 2
estudantes nunca ouviram falar nessa linguagem de programacdo e 1 estudante

assegura ter muito conhecimento em Python, como mostra a Figura 28.

Figura 28 — Grafico com informagdes sobre linguagem de programacéo Python

Nivel de conhecimento sobre a linguagem de programacao
Python

2;13,3% 1:6,7%
' m Sim, tenho muito conhecimento

5;33,3% Sim, conhego superficialmente
Ja ouvi falar mas nunca interagi

7;46,7%
Nunca ouvi falar nessa linguagem deprogramacao

Fonte: Autora.

Dos 6 participantes que ja tiveram contato com a linguagem de programacao
Python, 5 classificou o nivel de dificuldade em “nem facil e nem dificil” e 2 a

considera “dificil” (Figura 29).

Figura 29 — Grafico com informacdes sobre o grau de dificuldade da linguagem de programagédo Python

Nivel de dificuldade da linguagem
de programacéo Python

= Muito dificil
Dificil
Nem féacil e nem dificil
Facil

4:66,7% Muito facil

2;33,3%

Fonte: Autora.
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5.2 APLICACOES DOS CADERNOS DIGITAIS

Apébs o levantamento prévio dos dados acerca do perfil dos participantes, o
acesso aos recursos tecnologicos, o nivel de conhecimento acerca da disciplina
Légica de Programacdo e linguagem de programacdo Python, em data
imediatamente posterior aos conhecimentos adquiridos dos conteudos introdutorios
e de estruturas de programacédo da disciplina de Ldgica de Programacéo, em sala de
aula, foi executada a oficina proposta neste estudo, com os cadernos digitais,
aplicados com a ferramenta Jupyter Notebook ao publico alvo, guiados por uma

sequéncia didatica (Figura 30).

Figura 30 — Recorte do Produto Educacional

Aula expositiva

Neste momento da aula os estudantes acompanham o contetdo atraves do
caderno digital referente ao Moédulo 0 - Variaveis, constantes e operadores
aritméticos (Apéndice D) executado no Jupyter Notebook. O professor
apresenta os principais comandos do Jupyter Notebook com a utilizacao e
manipulacao dos cadernos digitais por meio dos elementos de
desenvolvimento de algoritmos, como tipos de dados, variaveis, constantes e
operadores.

O caderno digital apresentado esta disponivel na integra virtualmente no link:

A

https: / /github.com /mayaralleal /notebooks /blob /main /Intro.ipynb

No decorrer da apresentagao dos conceitos de introdutorios de algoritmos, o
professor propicia o dialogo e a interacao com os estudantes e realiza a
resolugao dos problemas propostos.

Atividade proposta: Criar algoritmos para calculos matematicos.

Objetivos da atividade pratica: Construcao de programas com
processamento de dados utilizando os operadores aritmeéticos, relacionais e
logicos, além de funcoes matematicas pré-definidas.

Fonte: Autora.
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5.3 ANALISE AVALIACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O questionario de avaliacdo do produto educacional foi formulado com 14
questbes adaptadas da metodologia MEEGA+ referentes as informacdes de
qualidade de usabilidade, experiéncia e opinidao do jogador. Sendo 11 elementos de
qualidade de usabilidade e experiéncia do usuario com respostas fechadas, cuja
intencdo € verificar se utilizacdo dos cadernos digitais contribuem, motivam e
preparam os alunos para a aprendizagem dos curriculos estrutura sequencial e
estruturas de decisdo da disciplina de Logica de Programacdo e 3 questbes para
opinar com respostas abertas, cujo o objetivo de cada pergunta é saber qual o ponto
forte dos cadernos digitais, o que pode ser melhorado e qual a opinido dos
participantes sobre a oficina em que foi aplicada a sequéncia didatica.

O link do formulério de avaliacdo do produto foi disponibilizado por e-mail para
0s participantes da pesquisa no dia 29 de abril de 2023, um dia apds o terceiro e
altimo encontro da oficina, com os 38 alunos, no momento D3 (Figura 10). A coleta
de dados aconteceu durante 7 dias, encerrando em 6 de maio de 2023 e todos 0s
participantes registraram suas respostas até a data estabelecida.

Ao analisar as questdes sobre qualidade de usabilidade e experiéncia do
usuario é possivel averiguar os alunos expressam uma satisfacao significativa com a
organizacdo dos conteudos nas sequéncias didaticas dos cadernos digitais
(Satisfacdo com a Organizacdo dos Conteudos: 29 em 38 respostas) (Figura 31),
indicando que essa abordagem combina 0s conceitos tradicionais com as
capacidades interativas dos aplicativos, principalmente o Jupyter Notebook,
conforme também é observado em Ruiz-Sarmiento et al. (2021).

Além disso, os estudantes demonstram um alto grau de satisfacdo e
entusiasmo ao aprender por meio dos cadernos digitais (Satisfacdo Geral com o
Aprendizado: 31 em 38 respostas) (Figura 31). Eles preferem essa abordagem ao
aprendizado tradicional, reforcando a eficacia da ferramenta em tornar o processo
de ensino e aprendizagem prazerosos, como sugerido por Silva e Correa (2014).

As conclusfes extraidas dos dados sobre a motivagdo dos alunos corroboram
com a ideia apresentada no texto de que a inclusdo de tecnologias educacionais,
como os cadernos digitais, pode tornar o aprendizado mais significativo e

estimulante. A sensacao de realiza¢do obtida ao completar tarefas praticas usando a
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ferramenta reforca a nocdo de que ela contribui para o engajamento dos alunos

(Satisfacdo Geral com o Aprendizado: 26 em 38 respostas).

Figura 31 — Grafico com as informacdes sobre a avaliacao dos cadernos digitais

Avaliacdo do Produto Educacional

Consegui compreender facilmente o
funcionamento dos cadernos digitais

Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam
utilizar os cadernos digitais rapidamente

Estou satisfeito(a) com a organizagéo dos
contetdos na sequéncia didatica do capitulo
Estrutura Sequencial

Estou satisfeito(a) com a organizacao dos
contetdos na sequéncia didatica do capitulo
Estruturas de Decisdo

A utilizac8o dos cadernos digitais contribuiu para o
aprendizado de Ldgica de Programacéo

A utilizac&o dos cadernos digitais me motivou a
aprender Légica de Programacao

Me sinto satisfeito(a) com em aprender l6gica de
programacéo com Python utilizando os cadernos
digitais

Completar as tarefas praticas utilizando os
cadernos digitais me deu um sentimento de
realizacdo

Utilizar os cadernos digitais proporcionou uma
aula dindmica

Eu prefiro aprender légica de programacao
utilizando os cadernos digitais do que de outra
forma (outro método de ensino)

Indicaria os cadernos digitais a outros colegas

m Concordo totalmente Concordo

m Discordo
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L 10
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= Nem discordo, nem concordo

m Discordo totalmente

Fonte: Autora.

Também é importante ressaltar que os principios destacados no referencial

tedrico sobre a integracdo das tecnologias no ambiente educacional também se
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refletem nos dados. O Jupyter Notebook se apresenta como um facilitador
importante na promocédo do aprendizado dindmico e interativo. Isso se alinha as
conclusdes derivadas dos dados, onde a maioria dos alunos concordam que a
utilizacdo dos cadernos digitais contribuiu para uma aula dindmica e os motivou a
aprender Logica de Programacéo (Recomendacédo aos colegas: 31 em 38 respostas;
Preferéncia pelo Aprendizado com Cadernos Digitais: 26 em 38; e Dinamismo nas
Aulas: 31 em 38 respostas) (Figura 31).

Além disso, as respostas livres ratificam os indices que favorecem o uso da
ferramenta, corroborando a partir dos comentarios dos participantes ao serem
perguntados sobre o que mais gostaram ao utilizar os cadernos digitais para

aprender Logica de Programacdao, conforme mostra o Quadro 3.

Quadro 3 — Pontos fortes dos cadernos digitais

O que vocé mais gostou ao utilizar os cadernos digitais para aprender Ldgica de Programagao?

A linguagem Python é mais facil de compreender e muito melhor que Portugol.

Eu gostei mais da parte em que as perguntas ndo ficam separadas das explicagbes fazendo com
que a aprendizagem fique mais dinamica.

O que eu achei mais interessante na ferramenta € que o cédigo do programa pode ser escrito e
executado junto com o material de estudo. Assim, eu posso tirar as duvidas enquanto resolvo as
questdes.

Com o Jupyter Notebook ndo tem necessidade de instalar um outro software para compilar os
programas.

O recurso onde eu posso adicionar minhas anotacfes dentro do material disponibilizado pela
professora € bem interessante, além disso consigo compartilhar essas informacdes com meus
colegas de curso em tempo real.

Fonte: Autora.

Ao serem perguntados sobre o que poderia ser melhorado, percebeu-se que
a maioria dos participantes consideraram que o0 material ndo precisa ser aprimorado,
apontando apenas a necessidade de introduzir os cadernos digitais em outras

disciplinas, conforme os trechos transcritos pela pesquisadora no Quadro 4.

Quadro 4 — Pontos que poderiam ser melhorados nos cadernos digitais

O que vocé acha que poderia ser melhorado?

Nada, pois eu gostei muito de tudo.

Esta 6timo.

Nada, pois esta excelente.

Sugiro apenas que a ferramenta seja utilizada em outras disciplinas de programacao do curso.

Fonte: Autora.
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De modo geral, os comentarios feitos a respeito da oficina ressaltaram os
altos niveis de aceitacdo desta metodologia de ensino. As opinides agrupadas no
Quadro 5 confirmam que a insercao de novas tecnologias despertou o interesse dos
estudantes em adquirir conhecimentos a partir de um ambiente de aprendizagem

com um espaco didatico dinamico e interativo.

Quadro 5 — Comentarios dos participantes da pesquisa a respeito da oficina

Gostaria de fazer algum comentario sobre a oficina?

Gostei muito dessa oficina, porque a professora Mayara nos trouxe outra forma de aprender légica
de programacao.

Sim, gostei da oficina por ser uma forma mais legal e dindmica de compreender logica de
programacao.

A oficina foi bem interessante e bem facil de ser compreendida, com certeza ajudara bastante na
disciplina de légica de programacéo.

Gostei muito. Professora tem uma boa didatica e o programa é muito interessante.

Fonte: Autora.

Por fim, os trabalhos correlatos mencionados no texto, que destacam o
impacto positivo dos cadernos digitais em vérias areas do conhecimento, séo
solidificados pelos dados que foram coletados. As experiéncias compartilhadas
pelos autores dos trabalhos correlatos, como Ruiz-Sarmiento et al. (2021), Suarez-
Garcia et al. (2018), Suarez-Garcia et al. (2021) e Tang (2021), encontram eco na
percepcao dos alunos sobre o valor, a facilidade de uso e a eficacia dos cadernos

digitais no aprendizado de Légica de Programacéao.

5.4 OBSERVACAO DA PESQUISADORA-APLICADORA

Durante o desenvolvimento da oficina, a professora-pesquisadora realizou a
coleta de dados a partir das observacdes, registros em diario de campo e
fotografias. No primeiro encontro (D0), foram constatadas algumas davidas em
relacdo ao uso da ferramenta, mas de maneira geral os participantes da pesquisa
estiveram na maior do tempo envolvidos e engajados, evidéncias que puderam ser
vivenciadas através dos dialogos individuais e coletivos e andlises das fotografias
tiradas durante a aplicacado da sequéncia didatica (Figura 32).

No final desse encontro, alguns estudantes questionaram se poderiam fazer
uso da ferramenta e dos materiais disponibilizados em casa ou em um horario

extraclasse, demonstrando que a educacdo perpassa os limites escolares e leva o
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processo de ensino e aprendizagem além dos espacos formais em diferentes

contextos.

Figura 32 — Visdo geral do publico-alvo no laboratério de informética no DO e D1 da oficina

Fonte: Autora.

No segundo encontro (D1), ja familiarizados com a ferramenta, observou-se
alguns grupos de alunos sendo formado para interagirem juntos, compartilhando o
ambiente de colaboracéo, fato este que permite, ao mesmo tempo, que 0s alunos
possam desenvolver a sua criatividade e a capacidade de gerenciar e resolver os
problemas propostos.

No terceiro encontro (D2), registrado na Figura 33, os estudantes continuaram
evidenciando entusiasmo e empolgacdo com a utilizacdo da ferramenta.
Constatando que essa estratégia de ensino possibilitou além da aprendizagem
pertinente as discussdes promovidas com a presenca da professora-pesquisa em
sala de aula, uma aprendizagem, parcialmente, autbnoma direcionada por sua
sequéncia didatica.

Figura 33 — Viséo geral do laboratério de informéatica no D2 da oficina

1H

Fonte: Autora.
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O planejamento dos encontros foi realizado em data posterior aos
conhecimentos adquiridos, em sala de aula, dos curriculos estrutura sequencial e
estruturas de decisdo da disciplina de Logica de Programacdo. A aplicacdo da
sequéncia didatica para validacao do produto, executada através da oficina, ocorreu
conforme planejado. Foram aplicados os cadernos digitais, tendo por base o material
elaborado, fazendo o uso da ferramenta Jupyter Notebook.

O resultado no processo educativo foi satisfatorio, apresentando-se como um
facilitador importante na promocdo do aprendizado dindmico e interativo, onde a
maioria dos alunos concordam que o uso dos cadernos digitais contribuiu para uma

aula dindmica e os motivou a aprender Logica de Programacao.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

As novas tecnologias mudaram as metodologias de ensino e aprendizagem e
sdo consideradas facilitadoras da educagdo. Nesse processo em constante
evolucao, é imprescindivel proporcionar aos estudantes recursos e ferramentas que
impactam e sdo essenciais aos processos educativos. A tendéncia é explorar 0s
novos métodos de ensino como uma alternativa interativa, dindmica e motivacional.

Diante desse cendrio, esta pesquisa buscou, a partir do desenvolvimento e
avaliacdo dos cadernos digitais, mediados por uma sequéncia didatica, contribuir
com os processos de ensino e aprendizagem de Logica de Programacdo em curso
de nivel técnico.

Inicialmente, estudou-se as possibilidades e a capacidade dos cadernos
digitais como uma ferramenta educacional no processo de ensino e aprendizagem
de Légica de Programacdo. Posteriormente, houve a concepcao, fundamentacéo,
estruturacdo e aplicagcdo dos cadernos digitais utilizando a plataforma Jupyter
Notebook com os componentes curriculares de Légica de Programacao, para ensino
de estrutura sequencial e estruturas de decisdo, apresentados em uma sequéncia
didatica.

A sequéncia didatica € composta de cadernos digitais apresentados aos
estudantes do 1° ano do curso Técnico em Redes de Computadores integrado ao
ensino médio, pela professora-pesquisadora, em trés sessGes de 3 horas/aulas
cada, realizadas no contexto escolar durante uma oficina, onde foram ministrados
conceitos introdutérios, conteldos e exercicios de estrutura sequencial e estruturas
de decisao com a intervencao dessas ferramentas.

Através das analises de dados coletados € possivel constatar que o Jupyter
Notebook, juntamente com os cadernos digitais, se apresenta como um facilitador
importante na promocdo do aprendizado dindmico e interativo. Isso se alinha aos
feedbacks dos estudantes que apontaram um alto grau de aprovacdo em todos o0s
quesitos da avaliagdo do produto.

Desta forma, considerando o problema deste trabalho, é possivel concluir que
os cadernos digitais estdo adequados aos propédsitos, contribuindo de maneira de
satisfatoria, dindmica e motivadora para a articulagdo da teoria com a pratica e

contextualizacdo do ensino e aprendizado dos curriculos explorados sobre Légica de
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Programacao. Portanto, impactando de forma positiva no processo de ensino e
aprendizagem como uma ferramenta educacional.

Como possibilidades de continuidade dessa pesquisa, pretende-se elaborar
os cadernos digitais com outros contetdos programéaticos da disciplina, além de
aplicar e testar a ferramenta educacional utilizando os dispositivos méveis, como
smartphones e explorar outros ambientes de colaboracdo, como Google
Colaboratory, um servigo de hospedagem na nuvem para Jupyter Notebook que nao

requer configuracdo e fornece acesso gratuito aos recursos de computagao.
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APENDICE A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
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FEDERAL

Maranhao

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO®

Estimado(a) mae/pais e/ou responsavel,

0(A) aluno(a) menor, sob sua responsabilidade, esta sendo convidado(a) como voluntario(a) a
participar da pesquisa intitulada "UTILIZACAO DOS CADERNOS DIGITAIS PARA O ENSINO DE
LOGICA DE PROGRAMACAOQ". Apés receber os esclarecimentos e as informac¢des a seguir, no
caso de concordancia que o(a) estudante faca parte do estudo, este documento devera ser
assinado em duas vias, sendo a primeira de guarda e confidencialidade dos pesquisadores
responsaveis e a segunda ficard sob sua responsabilidade para quaisquer fins. Vocé tem
garantida a possibilidade de ndo aceitar participar ou de retirar sua permissao a qualquer

momento, sem nenhum tipo de prejuizo pela sua decisao.

Certo de contar com o seu apoio, agrade¢o antecipadamente pela sua participacao.

Orientanda: Mayara Leal Reis Fernandes (mayara.fernandes@ifma.edu.br)
Orientador: Prof. Dr. André Zanki Cordenonsi (andre.cordenonsi@ufsm.br)

1. E-mail*

2. Nome completo™

3. Nome do(a) aluno(a) sob sua responsabilidade*
4. Nacionalidade*

5. Estado civil*

( ) Casado(a)

( ) Desquitado(a) ou separado(a) judicialmente
( ) Divorciado(a)

( ) Solteiro(a)

( ) Viavo(a)

6. Cédula de Identidade* (Numero do RG.)

7. Endereco* (Avenida/Rua/Localidade)

8. Numero do domicilio* (Caso ndo possua niumero preencher o campo com 0.)

6 Disponivel em: https://forms.gle/YHKeKEUeGnQi8ss88
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9. Bairro*

10. Cidade*

11. Estado™

12. Telefone para contato* (Preferencialmente, Whatsapp.)
Informacgdes sobre a pesquisa

Objetivos, justificativa e procedimentos

Por meio desta pesquisa realizada pela académica Mayara Leal Reis Fernandes, aluna
do Programa de Pés-Graduagdo em Tecnologias Educacionais em Rede (PPGTER) - Mestrado
Profissional, da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), sob a orientagdo do Prof. Dr.
André Zanki Cordenonsi e coordenacdo da Profa. Dra. Giliane Bernardi, pretende-se Avaliar
como a utilizacdo dos cadernos digitais em Légica de Programac¢ao, mediados por uma
sequéncia didatica, pode contribuir nos processos de ensino e aprendizagem para alunos
de curso técnico. Acreditamos que ela seja importante porque observa-se o avanc¢o dos
estudos, desenvolvimento e utilizacdo de ferramentas tecnolégicas como um instrumento
de apoio didatico-pedagdogico com o objetivo de subsidiar o processo de ensino e
aprendizagem de Logica de Programacao. Para o desenvolvimento deste estudo serdo feitas
coletas de dados por meio de observacoes, registros de imagem, dudio e questionarios online
disponibilizados por meio do Google Forms.

Garantia de esclarecimento, liberdade de recusa e garantia de sigilo

Vocé sera esclarecido(a) sobre a pesquisa em qualquer tempo e aspecto que desejar. Em caso de
duvida sobre a pesquisa vocé podera entrar em contato com a pesquisadora MAYARA LEAL REIS
FERNANDES, através do telefone (89) 99906-8765 e/ou e-mail mayara.fernandes@ifma.edu.br.
Em caso de davida sobre a ética aplicada a pesquisa, podera entrar em contato com o Comité de
Etica em Pesquisa com Seres Humanos da UFSM - CEP da UFSM. Um comité integrado por um
grupo de pessoas que trabalham para garantir que seus direitos como participante de pesquisa
sejam respeitados. Ele tem a obrigacdo de avaliar se a pesquisa foi planejada e se esta sendo
executada de forma ética. Se vocé entender que a pesquisa nio estd sendo realizada da forma
como imaginou ou que esta sendo prejudicado de alguma forma, vocé pode entrar em contato
com o CEP da UFSM: Av. Roraima, n? 1000, Prédio da Reitoria, 72 andar, sala 725 - Santa
Maria/RS - CEP 97105-900. Telefone: (55) 3220-9362. E-mail: cep.ufsm@gmail.com. Caso
prefira, vocé entrar em contato sem se identificar.

E garantida a liberdade para recusa a participacio, retirar seu consentimento ou interromper a
qualquer momento, sendo a participacdo voluntaria e a recusa em participacdo ndo acarretara
qualquer penalidade.

Os responsaveis pelo presente projeto se comprometem a preservar a confidencialidade dos
dados dos(as) participantes envolvidos no trabalho. As informacdes desta pesquisa serdo
confidenciais e poderdo divulgadas em eventos ou publicacdes, sem a identificacio dos
voluntarios, a ndo ser entre os responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre sua
participacdo. O nome ou material que indique a participagdo nio sera liberado sem a sua
permissao. O participante ndo sera identificado(a) em nenhuma publicagdo que possa resultar
deste estudo. Os dados da pesquisa serdo mantidos sob responsabilidade dos pesquisadores por
5 (cinco) anos.

Riscos e beneficios
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E possivel que acontecam desconfortos ou riscos inerentes ao participante, como a nio
adaptacdo ao uso dos cadernos digitais para auxiliar nas aulas de loégica de programacio,
podendo apresentar maior dificuldade na sua aprendizagem. Desta forma, caso ocorra algum
problema decorrente de sua participacdo, o estudante podera optar em abandonar a pesquisa a
qualquer momento e solicitar atendimento individualizado para rever o conteudo trabalhado
que se sentiu prejudicado. Fica, também, garantido o seu direito de requerer indenizacio em
caso de danos comprovadamente decorrentes da participacdo na pesquisa.
Os beneficios que esperamos com o estudo sdo oriundos da participacdo do estudante serdo
diretos e indiretos. Baseiam-se em proporcionar uma aprendizagem mais significativa, ja que os
cadernos digitais fornecem recursos que pode auxiliar nesse processo. Ele possui um ambiente
de programagdo para desenvolvimento e compartilhamento de materiais educacionais,
combinando diferentes tipos de recursos como texto, imagens e cédigo em diversas linguagens
de programacio em um unico documento, acessivel por meio de uma web navegador, buscando
potencializar o processo de aprendizagem e gerar conhecimento, como uma alternativa
interativa, dindmica e motivacional.

Custo

A participacdo serd voluntaria, vocé ndo recebera beneficio financeiro. Os gastos necessarios
para a sua participacao na pesquisa serao assumidos pelos pesquisadores.

13. Vocé autoriza o(a) aluno(a) menor sob sua responsabilidade a participar desta pesquisa? *
O Eu AUTORIZO.

14. Assinatura do(a) pai/mae e/ou responsavel*

Assinatura da responsavel pela pesquisa - CPF: 044.843.483-06
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APENDICE B — AUTORIZACAO INSTITUCIONAL

(11

BB INSTITUTO FEDERAL

MW DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
B® Maranhdo

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGGIA DO MARANHAO
CAMPUS SAO JOAO DOS PATOS
Gabinete da Diretoria - Campus Séo Joao dos Patos - GAB-SJP
Av. Padre Santigo s/n, Bairro Santiago. S&o Jo&o dos Patos - MA, 65665-000
E-MAIL: gabinete.sjpatos@ifma.edu.br

AUTORIZACAO INSTITUCIONAL

Eu, Renato Darcio Noleto Silva, abaixo assinado, responsavel Instituto Federal de

Educacado, Ciéncia e Tecnologia do Maranh&o/Campus S&o Jodo dos Patos, autorizo a

realizacdo do estudo Utilizacdo dos cadernos digitais para o ensino de logica de

programacdo, a ser conduzido pela pesquisadora Mayara Leal Reis Fernandes sob a

orientacao do Prof. Dr. André Zanki Cordenonsi.
Fui informado, pela responsavel do estudo, sobre as caracteristicas e objetivos da
pesquisa, bem como das atividades que serdo realizadas na instituicdo a qual represento.
Esta instituicdo esta ciente de suas responsabilidades como instituicao co-participante
do presente projeto de pesquisa e de seu compromisso no resguardo da seguranca e bem-
estar dos sujeitos de pesquisa nela recrutados, dispondo de infra-estrutura necessaria para

a garantia de tal seguranca e bem-estar.

Sao0 Joao dos Patos-MA, 05 de outubro de 2022.

‘cio Noleto Silva
iretor Geral
SIAPE: 1654561
Renaf?) d%rcuo Noleto Silva
Diretor Geral
Port 5446 de 18/11/2020

Renato
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APENDICE C - QUESTIONARIO DE IDENTIFICACAO E CARACTERIZACAO
DOS SUJEITOS DA PESQUISA 7
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Questionario Inicial

Estimado(a) estudante,

Vocé esta sendo convidado(a) para participar desta pesquisa que tem como objetivo avaliar
como a utilizagdo dos cadernos digitais em Logica de Programacdo, mediados por uma sequéncia
didatica, pode contribuir nos processos de ensino e aprendizagem para alunos de curso técnico.
Esta pesquisa faz parte do Programa de P6s-Graduagdo em Tecnologias Educacionais em Rede
(PPGTER), na Universidade Federal de Santa Maria (UFSM). A sua participa¢do é voluntaria, ndo
havendo quaisquer incentivos, com a finalidade exclusiva de colaborar com o sucesso da
pesquisa. Também ndo ha despesas para o(a) participante. As informagdes aqui prestadas serdo
usadas exclusivamente para fins cientificos, de forma sigilosa e totalmente anénima. Portanto,
em hipotese alguma revelaremos quem vocé é no momento em que formos tornar publico os
resultados da pesquisa. Em caso de recusa, ndo havera penalidade de forma alguma. Em caso de
duvida sobre a pesquisa vocé podera entrar em contato com a pesquisadora MAYARA LEAL REIS
FERNANDES, através do telefone (89) 99906-8765 e/ou e-mail mayara.fernandes@ifma.edu.br.

Certo de contar com o seu apoio, agradec¢o antecipadamente pela sua participacao.

Orientanda: Mayara Leal Reis Fernandes (mayara.fernandes@ifma.edu.br)
Orientador: Prof. Dr. André Zanki Cordenonsi (andre.cordenonsi@ufsm.br)

Assinatura da responsavel pela pesquisa - CPF: 044.843.483-06
gﬂeaqo,»o/ bect, Zer i/w\ownde))

1. Vocé aceita participar da pesquisa?
() Sim

( ) Nao

BLOCO 1 - DADOS GERAIS

2. Nome completo*

3. E-mail*

4.ldade* (apenas nimeros)

5. Telefone celular (preferencialmente Whatsapp)

7 Disponivel em: https://forms.gle/myN587bvtn19YmD27
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6. Considerando apenas o tempo antes de ingressar no IFMA, em que tipo de escola vocé estudou
na maior parte da sua vida?*

( ) Escola publica

( ) Escola privada (particular)

7. Em que ano vocé comecou a estudar no IFMA?*
( ) 2019 ou antes

()2020

()2021

()2022

8. Qual a sua turma atualmente?*

( ) Técnico em Redes de Computadores Integrado ao Médio 12 ano (tarde)

( ) Técnico em Redes de Computadores Integrado ao Médio 22 ano (manha)
( ) Técnico em Redes de Computadores Integrado ao Médio 32 ano (manha)
( ) Outra:

9. Possui alguma deficiéncia?*
() Sim
( ) Nao

Portador(a) de deficiéncia
10. Qual a sua deficiéncia?
BLOCO 2 (Parte 1) - CONDICOES TECNOLOGICAS E PEDAGOGICAS DE ACESSO A CONTEUDO DIGITAL

11. Dos itens listados abaixo, quais vocé possui?* (Considere apenas os aparelhos que pertencem
avocé, excluindo aqueles que pertencem a outras pessoas do seu domicilio. Marque apenas uma
resposta para cada item.)

a) Computador de mesa (Desktop) () Sim ( ) Nao
b) Tablet () Sim ( ) Nao
c) Notebook () Sim ( ) Nao
d) Smartphone () Sim ( ) Nao
12. Com qual frequéncia vocé utiliza os itens listados abaixo?*

Nio uso Uso até Uso entre Uso 5h ou

2h/dia | 2h/dia e 4h/dia | mais por dia

Computador de mesa (Desktop) () () () ()
Tablet ) @) @) Q)
Notebook () () () ()
Smartphone () () () ()
13. Seu domicilio tem acesso a Internet?*
() Sim
( ) Nao

14. De modo geral, como vocé classifica a qualidade da Internet do seu domicilio?*

( ) Otima

( ) Boa

( ) Regular

( ) Ruim

( ) Péssima

15. O que vocé mais faz com seu dispositivo eletronico (computador, tablet, notebook,
smartphone)?* (Marque todas que se aplicam EM ORDEM DE TEMPO DE USO)
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Busca materiais para estudos.

Mantém comunicacao (incluindo as redes sociais).
Lé materiais informativos.

Faz compras.

Utiliza para trabalho.

Utiliza para lazer (jogos).

(
(
(
(
(
(

e e e e e

16. Vocé tem interesse em utilizar ferramentas digitais no seu processo de aprendizagem?*
( ) Sim, totalmente.

( ) Sim, parcialmente.

( ) Tenho interesse.

( ) Tenho pouco interesse.

( ) Nao tenho interesse.

( ) Nao consigo opinar.

17. De modo geral, vocé considera positiva a utilizacao de ferramentas digitais no processo de
ensino e aprendizagem?*

( ) Muito positiva.

( ) Positiva.

( ) Nem positiva, nem negativa.

( ) Negativa

( ) Muito negativa.

18. Vocé ja utilizou alguma ferramenta para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem?*
() Sim
( ) Nao

BLOCO 2 (Parte 2) - CONDICOES TECNOLOGICAS E PEDAGOGICAS DE ACESSO A CONTEUDO DIGITAL

19. Qual(is) a(s) principal(is) ferramenta(s) digitais utilizada(s) por vocé para apoiar o processo
de aprendizagem?*

20. Vocé ja interagiu com a ferramenta Jupyter Notebooks?*
( ) Sim, tenho muito conhecimento.

( ) Sim, conhego superficialmente.

( ) Ja ouvi falar, mas nunca interagi.

( ) Nunca ouvi falar nessa ferramenta.

BLOCO 3 - DIAGNOSTICO DOS CONHECIMENTOS INICIAIS SOBRE LOGICA DE PROGRAMACAOQ

21. Antes de cursar a disciplina vocé ja tinha estudado Logica de Programacao?*
() Sim
( ) Nao

22. Considerando os conteudos estudados até o momento, como vocé classifica o nivel de
dificuldade da disciplina de Légica de Programacdo?*

( ) Muito facil.

() Facil.

( ) Nem facil, nem dificil.

( ) Dificil.

( ) Muito dificil.

23.Vocé ja utilizou alguma linguagem de programacao?* (Por exemplo: VBA, C, C#, Python, Php,
Java, etc.)
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() Sim
( ) Nao
Se sim, por favor, indique quais linguagens:

24. Se vocé ja utiliza ou utilizou alguma linguagem de programacao, como vocé classificaria o seu
nivel de experiéncia?

() Muito experiente

() Experiente

() Pouco experiente

() Iniciante

BLOCO 4 (Parte 1) - DIAGNOSTICO DOS CONHECIMENTOS INICIAIS SOBRE PYTHON

25. Vocé ja interagiu com a linguagem de programacdo Python?*
( ) Sim, tenho muito conhecimento.

( ) Sim, conhego superficialmente.

( ) Ja ouvi falar, mas nunca interagi.

( ) Nunca ouvi falar nessa linguagem de programacao.

BLOCO 4 (Parte 2) - DIAGNOSTICO DOS CONHECIMENTOS INICIAIS SOBRE PYTHON

26. Considerando seu conhecimento sobre Python, como vocé classifica o nivel de dificuldade
dessa linguagem de programacao?*

( ) Muito facil.

( ) Facil.

( ) Nem facil, nem dificil.

( ) Dificil.

( ) Muito dificil.
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Avaliacao do Produto Educacional

Estimado(a) estudante,

Este questionario é parte integrante da pesquisa intitulada "Utilizacdo dos cadernos digitais para
o ensino de logica de programacao”, que tem como objetivo avaliar como a utilizacdo dos
cadernos digitais em Ldgica de Programacido, mediados por uma sequéncia didatica, pode
contribuir nos processos de ensino e aprendizagem para alunos de curso técnico. Esta pesquisa
faz parte do Programa de Pés-Graduacdo em Tecnologias Educacionais em Rede (PPGTER), na
Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), é conduzida pela pesquisadora Mayara Leal Reis
Fernandes sob a orientacido do Prof. Dr. André Zanki Cordenonsi.

Certo de contar com o seu apoio, agrade¢o antecipadamente pela sua participacao.

Orientanda: Mayara Leal Reis Fernandes (mayara.fernandes@ifma.edu.br)
Orientador: Prof. Dr. André Zanki Cordenonsi (andre.cordenonsi@ufsm.br)

Assinatura da responsavel pela pesquisa - CPF: 044.843.483-06
Por favor, marque uma opg¢do de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de cada

afirmacdo abaixo em relagdo aos cadernos digitais utilizados na oficina.*
Marque uma opg¢ao conforme sua avaliagao.

. - Discordo . Nem discordo, Concordo
Afirmacoes Discordo Concordo
totalmente nem concordo totalmente
Consegui compreender facilmente o
& b O O O O O

funcionamento dos cadernos digitais.

Eu acho que a maioria das pessoas
aprenderiam como utilizar os cadernos ] ] ] U U
digitais rapidamente.

Estou satisfeito(a) com a organizagdo dos
contetidos na sequéncia didatica do capitulo L] L] L] Ul Ul
Estrutura Sequencial.

Estou satisfeito(a) com a organizac¢do dos
exercicios da sequéncia didatica do capitulo O Ll Ll Ul Ul
Estruturas de Decisdo.

A utilizacdo dos cadernos digitais contribuiu
para o aprendizado de Ldgica de
Programacao.

A utilizagio dos cadernos digitais me Ll Ll Ll L] L]

8 Disponivel em: https://forms.gle/k4SiRWJcozt3gjsR7
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motivou a aprender Légica de Programacao.

Me sinto satisfeito(a) em aprender logica de
programacio com Python utilizando os O U U 0 0
cadernos digitais.

Completar as tarefas praticas utilizando os
cadernos digitais me deu um sentimento de O Ll Ll [ [
realizacao.

Utilizar os cadernos proporcionou uma aula
ozl prop O O O O O
dinamica.

Eu prefiro aprender légica de programacgao
utilizando os cadernos digitais do que de O U U 0 0
outra forma (outro método de ensino).

Indicaria os cadernos digitais a outros ] 0 0 ] ]
colegas.

0 que vocé mais gostou ao utilizar os cadernos digitais para aprender légica de programacao?
0 que vocé acha que poderia ser melhorado?

Gostaria de fazer algum comentario sobre a oficina?
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APRESENTACAO

O acesso universal a informacao proporcionado pelo advento da Internet
e das midias digitais, transformou a sociedade e, com ela, a forma de viver,
consumir, trabalhar e, sobretudo, aprender. As novas Tecnologias da
Informagao e da Comunicagao (TIC) tém sido investigadas como formas
inovadoras de apoiar o processo de ensino e aprendizagem em escolas,
universidades, empresas de programas de formacao, entre tantos outros
campos.

Inserido nesse contexto, este produto educacional que esta vinculado a
linha de pesquisa Gestao de Tecnologias Educacionais em Rede, do Programa
de Pos-Graduacao em Tecnologias Educacionais em Rede (PPGTER), da
Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), foi construido a partir da
dissertacao de mestrado intitulada Utilizacao dos Cadernos Digitais para o
Ensino de Logica de Programacao que conta com a concepgao,
fundamentacdo, estruturacao e elaboracao de uma Sequéncia Didatica com
contetdos teodricos e praticos sobre Logica de Programacao.

Esse produto visa contribuir com o campo da educagao, no intuito de
explorar os potenciais de uma ferramenta tecnologica, intitulada Jupyter
Notebook, através dos cadernos digitais, para desenvolver e compartilhar
materiais educacionais, sobre o curriculo Légica de Programacao,
especificamente os conceitos introdutoérios, conteudos e exercicios de
estrutura sequencial e estruturas de decisao, combinando diferentes tipos de
recursos como texto, imagens e codigo em linguagem de programagao em um
unico documento, acessivel até mesmo por meio de um navegador web,
buscando potencializar o processo de aprendizagem e gerar conhecimento,
como uma alternativa interativa, dindmica e motivacional.
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Orientacoes preliminares

Os cadernos digitais podem ser desenvolvidos e acessados localmente por
meio da instalagio de uma IDE (Integrated Development Environment),
Ambiente de Desenvolvimento Integrado, um programa de computador
utilizado por desenvolvedores de aplicagoes cujo o objetivo € facilitar o
processo através interface grafica do usuario PR

(Graphical User Interface (GUI), em inglés), com J
suporte para linguagem Python. Nesta sequéncia

didatica, é utilizada a interface grafica Anaconda. ANACONDA
Trata-se de uma distribuicao de software gratuito e

disponivel para varios sistemas operacionais, dentre eles o Windows, Linux e
Mac OS X.

<o
P AT
v

Além dessa, existe outra alternativa, onde qualquer navegador pode ser
empregado para implementa-los e aprecia-los, sem necessidade de
instalacao, facilmente realizado acessando o link http://try.jupyter.org.
Assim sendo, o usuario pode abrir, escrever e executar as células dos
cadernos digitais sem instalar o Python ou qualquer outra biblioteca em um
computador pessoal.

Vale ressaltar, ainda, que os usuarios podem utilizar outras ferramentas em
nuvem que permitam criar e executar codigos na linguagem Python, inclusive
a propria versao do Anaconda.

Anaconda

O Anaconda é uma plataforma de ciéncia de dados poderosa e facil de usar.
Ele permite que os usuarios adicionem e gerenciem facilmente mais de 1.500
pacotes pré-instalados, sem precisar lidar com problemas de compatibilidade
ou conflitos entre pacotes. Além disso, inclui o Jupyter Notebook, uma
ferramenta popular para a criacao e compartilhamento de documentos
interativos que combinam codigo, texto, equacdes e visualizagoes. Para mais
informacdes de instalagao e utilizacao da ferramenta, acesse o Apéndice A.
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Produto Educacional

Tipo do produto: Proposta de ensino (Sequéncia didatica).

Tempo estimado para aplicacdo da sequéncia didatica: 3 aulas de 50 minutos cada,
divididas em 3 periodos/dias diferentes.

Publico alvo: Estudantes da Educacao Basica, Técnica e Tecnologica.

Nivel de escolaridade: Estudantes do 1° ano do ensino médio integrado ao curso
técnico.

Requisito minimo: Conhecimento de Informatica Bésica e acesso ao computador.
Quem pode aplicar: Preferencialmente professor(a) com habilitacio na area de
computagao.

Objetivo da sequéncia didatica: Desenvolver o ensino de Logica de
Programacao por meio da execucao das atividades organizadas em uma
Sequéncia Didatica mediante o uso de uma plataforma computacional
intitulada Jupyter Notebook.

Sintese da aplica¢ao da sequéncia didatica

Esta Sequéncia Didatica (SD) é apresentada para aplicagao em trés encontros
com duragao de 3 horas/aulas, totalizando 9h /a. Ao término de cada sessao é
desenvolvida uma atividade pratica no computador, com o uso do Jupyter
Notebook, que pode ser de forma individual ou em grupo, dependendo da
disponibilidade de recursos do professor, quantidade de alunos, etc. As
demais atividades propostas no decorrer dos cadernos digitais sdo de carater
factual para auxiliar na constru¢cao do conhecimento sobre logica de
programacao e podem ser desenvolvidas de forma individual ou coletiva. Para
iniciar, leia com atencao as orientacdes que constam neste material.
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- Primeiro encontro

Duragao: 3 aulas.

Objetivos: Apresentar e discutir a realizagdo do projeto. Aplicar questionario de
identificacao e caracterizacao dos estudantes. Explorar os principais comandos do
Jupyter Notebook com a utilizagao e manipulagao dos cadernos digitais por meio dos
elementos de desenvolvimento de algoritmos, como tipos de dados, variaveis,
constantes e operadores.

Infraestrutura: Computador.

Softwares: Anaconda/Jupyter Notebook.

- Primeiro momento da oficina

Orientacdes ao professor

A oficina é iniciada com a apresentacao e discursao sobre realizacao do
projeto, suas etapas, bem como os objetivos, as atividades e os dias e os
horarios da oficina que integram a proposta do estudo.

= & Desenvolvimento

O professor pode compartilhar o quadro a seguir através do projetor de midia
ou somente dialogar com os estudantes sobre a execucao da sequéncia
didatica. A coluna data/horario deve ser preenchida de acordo com o
planejamento do professor(a) contemplando 3 horas/aulas para cada
encontro.
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00.2 - Segundo momento da oficina

Orientagdes ao professor

Neste momento da aula, o professor socializa o formulario impresso ou online
para os estudantes responderem questionario inicial (Apéndice B).

Ej O questionario inicial apresentado esta di

ntegra virtualmente no link:

86



) Sequéncia didatica para o ensino de logica de programacdo utilizando o Jupyter Natebook

- _
= & Desenvolvimento

O professor pode realizar a leitura do questionario de identificacao e
caracterizagao que possui 26 questdes divididas em 4 blocos: perfil dos
participantes, conhecimento quanto as ferramentas tecnologicas
educacionais, logica e linguagem de programagao. Recomenda-se que, no
decorrer da leitura do professor, sejam registradas as respostas dos alunos.

- Terceiro momento da oficina

o=
e
[Al

Neste momento a aula € expositiva. O professor explica sobre a introducao da
ferramenta Jupyter Notebook, como realizar a utilizacao e manipulagao dos
cadernos digitais e os estudantes irao interagir, conhecer a interface e
acompanhar o passo-a-passo, juntamente com a explanagao. Recomenda-se
realizar esta etapa em um laboratoério de informatica, podendo ser executada
de forma individual, em dupla ou grupo, dependendo dos recursos do
professor.

Orientacdes ao professor

0 _
= & Desenvolvimento

Inicialmente, o professor orienta os alunos para a instalacao do software
(Anexo A). Em seguida, o professor compartilha o arquivo contendo o caderno
digital referente a Introdugao a Logica de Programacao.

O professor podera exibir o video de curta duragio explicando o funcionamento do Jupyter Notebook.
Sugestio: https://www.youtube.com/watch?v=dPb4acFiaYs
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Se o professor preferir, pode solicitar ao responsavel pelo laboratorio da escola
que faga a instalagao do Jupyter Notebook em todos os computadores.

de hospedagem de codigo-fonte ou em um sistema de gerenciamento de

@ Os arquivos dos cadernos digitais podem ser compartilhados em uma plataforma
contetdo da escola.

Aula expositiva

Neste momento da aula, os estudantes acompanham o contetdo através do
caderno digital referente ao Médulo 0 - Variaveis, constantes e operadores
aritméticos (Apéndice D), executado no Jupyter Notebook. O professor
apresenta os principais comandos do Jupyter Notebook, com a utilizacao e
manipulacao dos cadernos digitais, por meio dos elementos de
desenvolvimento de algoritmos, como tipos de dados, variaveis, constantes e
operadores.

—=] O caderno digital apresentado esta disponivel na integra virtualmente no link:
https:/ /github.com /mayaralleal /notebooks /blob /main /Intro.ipynb

/\
&

No decorrer da apresentacao dos conceitos de introdutorios de algoritmos, o
professor propicia o didlogo e a interagdo com os estudantes e realiza a
resolucao dos problemas propostos.

Atividade proposta: Criar algoritmos para calculos matematicos.

Objetivos da atividade pratica: Desenvolver programas com processamento

de dados utilizando os operadores aritmeéticos, relacionais e logicos, além de
fungdes matematicas pré-definidas.

10
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- Segundo encontro

Duragao: 3 aulas.

Objetivo: Estudar a estrutura sequencial de programacgao, utilizando os cadernos
digitais, através da plataforma computacional Jupyter Notebook.

Infraestrutura: Computador.

Softwares: Anaconda/Jupyter Notebook.

- Primeiro momento da oficina

Orientacdes ao professor

Neste momento, a aula é expositiva. O professor apresenta ao aluno a
estrutura sequencial e ele serd capaz de entender e elaborar algoritmos
utilizando essa estrutura. Recomenda-se realizar essa etapa em um
laboratorio de informatica, podendo ser executada de forma individual, em
dupla ou grupo, dependendo dos recursos do professor.

% .
= & Desenvolvimento

O professor orienta os estudantes a acessarem o repositorio onde estao
hospedados os cadernos digitais. Posteriormente, realizam o download do
material Médulo 1 - Estrutura sequencial (Apéndice E) e, em seguida, abrem
o arquivo utilizando a ferramenta Jupyter Notebook.

11
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Aula expositiva

Neste momento da aula os estudantes acompanham o contetdo através do
caderno digital referente ao modulo da aula executado no Jupyter Notebook.
Sao abordados os programas em Python com entrada, processamento e saida
de resultados com uma estrutura sequencial. No decorrer da explicacao dos
contetdos, além de exibir um video de curta duragao, proposto no caderno
digital, o professor propicia o dialogo e a interagao com os estudantes e
realiza a resolucao dos problemas propostos.

O caderno digital Médulo 1 - Estrutura Sequencial estd disponivel na integra
|~ virtualmente no link:

https: //github.com /mayaralleal /notebooks /blob /main /EstrutSeq.ipynb

- Segundo momento da aula

Orientacgoes ao professor

Os alunos desenvolvem a atividade proposta com a orientacao do professor. A
atividade possui exercicios cujo grau de dificuldade aumenta a cada questao.
Quanto mais proximo do final da atividade o aluno chegar, maior é a sua
apropriagao do contetdo proposto.

2 _
s & Desenvolvimento

O professor orienta os estudantes a acessar o repositorio onde estao
hospedados os cadernos digitais. Posteriormente, realizaram o download do
material Exercicios - Estrutura Sequencial (Apéndice F) e, em seguida, abrem
o arquivo utilizando a ferramenta Jupyter Notebook e os instrui a resolver as
questoes.

12
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O caderno digital Exercicios - Estrutura Sequencial esta disponivel na integra
»L virtualmente no link:

https: / /github.com /mayaralleal /notebooks /blob /main /ExerEstrutSeq.ipynb

Atividade proposta: Trabalhar estrutura sequencial.

Objetivos da atividade pratica: Desenvolver programas em Linguagem
Python com atividades do cotidiano e treinar o conhecimento em estrutura
de sequencial.

13
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- Terceiro encontro

Duragao: 3 aulas.

Objetivos: Conhecer e desenvolver algoritmos para controle de fluxo de dados, com o
uso de estrutura de decisao, por meio dos cadernos digitais, atraves da plataforma
computacional Jupyter Notebook.

Infraestrutura: Computador.

Softwares: Anaconda/Jupyter Notebook.

- Primeiro momento da oficina

Orientagdes ao professor

Neste momento, a aula ¢é expositiva. O professor aborda conceitos
pertinentes ao contetdo de estruturas de decisao simples, composta e
aninhada. Recomenda-se realizar esta etapa em um laboratorio de
informatica, podendo ser executada de forma individual, em dupla ou grupo,
dependendo dos recursos do professor.

L N

s & Desenvolvimento

O professor orienta os estudantes a acessarem o repositorio onde estao
hospedados os cadernos digitais. Posteriormente, realizam o download do
material Médulo 2 - Estrutura de decisao (Apéndice G) e, em seguida, abrem
o arquivo utilizando a ferramenta Jupyter Notebook.

14
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Aula expositiva

Neste momento da aula, os estudantes acompanham o contetdo através do
caderno digital referente ao modulo da aula executado no Jupyter Notebook.
Sao abordados definicOes para construir algoritmos com estruturas de
decisao. Os estudantes vao aprender como os algoritmos tomam decisodes e
selecionam os blocos de comandos para serem executados de acordo com as
condicoes estabelecidas.

O caderno digital Médulo 2 - Estrutura de decisdo esta disponivel na integra
\L virtualmente no link:

https:/ /github.com /mayaralleal /notebooks /blob /main /EstrutDec.ipynb

[

D
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- Segundo momento da oficina

Orientagoes ao professor

Os alunos desenvolvem a atividade proposta com a orientagao do professor. A
atividade possui exercicios cujo grau de dificuldade aumenta a cada questao.
Quanto mais proximo do final da atividade o aluno chegar, maior é a sua
apropriacao do contetido proposto.

-9-

s & Desenvolvimento

O professor orienta os estudantes a acessarem o repositério onde estao
hospedados os cadernos digitais, posteriormente, realizar o download do
material Exercicios - Estrutura de decisiao If/Else (Apéndice H) e, em
seguida, abrem o arquivo utilizando a ferramenta Jupyter Notebook e os
instrui a resolver as questoes.
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O caderno digital Exercicios - Estrutura de decisdo If/Else esta disponivel na
integra virtualmente no link:

https:/ /github.com /mayaralleal /notebooks /blob /main /ExerEstrutDec.ipynb

=)

)

;=N
EE |=

Atividade proposta: Trabalhar estruturas de decisao.
Objetivos da atividade pratica: Treinar o conhecimento em estrutura de
decisao decisao - If/Else, onde o fluxo de execucdao dos comandos do

algoritmo € determinado pelos dados conforme o andamento de
determinadas condicoes.

- Terceiro momento da oficina

I_
.I_

Neste momento da aula, o professor comenta detalhadamente sobre
disponibilizagdao do questionario de avaliacao do produto (Apéndice C) que
sera encaminhado através de e-mail para os participantes da pesquisa.

Orientagoes ao professor

D O questionario final apresentado esta disponivel na integra virtualmente no link:
https: / /forms.gle /1.Gz9iUhIX6x2HIX69

E N

s & Desenvolvimento

O professor pode realizar a leitura do formulario com 14 questdes, cuja
intencao é verificar se utilizacao dos cadernos digitais contribuem, motivaram
e prepararam os alunos para a aprendizagem dos curriculos estrutura
sequencial e estrutura de decisao da disciplina de logica de programacao.
Recomenda-se que sejam registradas as respostas dos alunos em até 7 dias
apos a finalizacao da oficina.
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Apéndice A - Tutorial pratico de instalacao do Anaconda no Windows

1. Baixe o instalador do Anaconda no proprio site da distribuidora.
2. https:/ /www.anaconda.com/download
3. Clique em Download para baixar e duas vezes no instalador para iniciar.

ANACONDA

Free Download

Everything you need to get started in data science on your workstation.

@ Free distribution install
@ Thousands of the most fundamental DS, Al, and ML packages
# Manage packages and environments from desktop application

& Deploy across hardware and software platforms

Get Additional installers

He'd

4. Clique em Next para iniciar a instalacao.

2 Anacenda3 2023.03-1 (64-bit) Setup — X

Welcome to Anaconda3 2023.03-1
(64-bit) Setup

Setup will guide you through the installation of Anaconda3
2023.03-1 (64-bit).

Itis recommended that you dose all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer,

Click Next to continue.

) ANACONDA.

.
°
.

18

96



) Sequéncia didatica para o ensino de I6gica de programacdo utilizando o Jupyter Notebook

5. Leia os termos de licenciamento e clique em I Agree (Concordo).

6. Selecione uma instalacao para o Just Me (Apenas eu), a menos que vocé
esteja instalando para todos os usudrios (o que requer privilégios de
administrador do Windows) e clique em Next.

D Anaconda3 2023.03-1 (64-bit) Setup — X

Select Installation Type

‘J ANACONDA. Please select the type of installation you would like to perform for
Anaconda3 2023.03-1 (64-bit).

Install for:

(®) Just Me (recommended)

(O All Users (requires admin privileges)

< Back Next > Cancel

7. Selecione uma pasta de destino para instalar o Anaconda e clique no botao
Next.

D Anaconda3 2023.03-1 (64-bit) Setup - X

. Install Location

{0 ANACONDA.  choose the folder in which to install Anaconda3 2023.03-1
(64-bit).

Setup will install Anaconda3 2023.03-1 (64-bit) in the following folder. To install in a different
folder, dick Browse and select another folder. Click Next to continue.

Destination Folder

C:\Users\mayaraleal\anaconda3 Browse...

Space required: 4.7 GB
Space available: 778.7 GB

< Back Next > Cancel
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8. Marque a opgao Add Anaconda3 to my PATH environment variable
(Adicionar Anaconda a minha variavel de ambiente PATH) durante a instalacao
e, em seguida, clique em Install.

) Anaconda3 2023.03-1 (64-bit) Setup — X

B Advanced Installation Options
"-_) ANACONDA.  customize how Anaconda3 integrates with Windows

[ Create start menu shortcuts (supported packages only).

E\dd Anaconda3 to my PATH environment variable
NOT recommended. This can lead to conflicts with other applications. Instead, use
the Commmand Prompt and Powershell menus added to the Windows Start Menu.

[“IRedgister Anaconda3 as my default Python 3.10
Recommended. Allows other programs, such as VSCode, PyCharm, etc., to
automatically detect Anaconda3 as the primary Python 3. 10 on the system.

[]Clear the package cache upon completion
Recommended. Recovers some disk space without harming functionality.

T e

9. Apos a configuragao ser concluida com sucesso, clique em Next.

D Anaconda3 2023.03-1 (64-bit) Setup —

B Installation Complete
._) ANACONDA. Setup was completed successfully,

Completed

Show details
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10. O Anaconda esta disponivel na nuvem e pode ser acessado mediante
cadastro através de e-mail e senha pelo site:
https://www.anaconda.com/code-in-the-cloud). Clique em Next.

2 Anaconda3 2023.03-1 (64-bit) Setup — X

. Anaconda3 2023.03-1 (64-bit)
:_) ANACONDA.  (code with Anaconda in the Cloud

Everything you love about Anaconda now available from the doud with Anaconda's
fullydoaded Jupyter notebook.

No setup required. Get started for free.

https://anaconda.com/code-in-the-cloud

ANACONDA.

11. Na parte final apos a instalacao desmarque as duas caixas para que nao
abra o tutorial e o arquivo de ajuda.

2 Anaconda3 2023.03-1 (64-bit) Setup —

Completing Anaconda3 2023.03-1
(64-bit) Setup

Thank you for installing Anaconda Distribution.

Here are some helpful tips and resources to get you started.
We recommend you bookmark these links so you can refer
back to them later,

Dwacome to Anaconda

@Getﬁng Started with Anaconda Distribution

) ANACONDA.

»
.
‘s
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12. Ao executar o Anaconda abrira o painel de navegacao para iniciar o Jupyter
Notebook ou Jupyter Lab, uma nova geragao da interface web para o projeto

Jupyter.

) Anaconds Navigator

File Help

{0) ANACONDA NAVIGATOR

A Home

[ Alapplications

~| on | baseroot Channels

@ environments

]

DataSpell

.
W Learning

&% Community

o o

CMD.exe Prompt
011
Run & emd.exe terminal with your current
environment from Navigator activated

- o >
c
] -]
. d
—
Jupyter
S’

JupyterLab
353
An extensible environment for interactive
and reproducible computing, based on the

Jupyter Notebook and Architecture.
igent

Anaconda = i ceof Py:[wm

Notebooks in ene user-friendly environmen

Cloud notebooks with | mnseat [ Lauae

hundreds of packages
raadv tn rova

Como funciona o Jupyter Notebook?

Ao executar o Jupyter Notebook aparecera a pagina inicial do seu caderno
digital, conforme imagem abaixo. Ela € separada em 3 abas: Files, Running e
Clusters. A aba default é a Files, é nela que visualiza, abre e cria cadernos

digitais.

C @ localhost:8888/tree = % 0O
"~ Jupyter aut | Logout
Files Running Clusters
Select items to perform actions on them.
Upload | New~
0 -~ W/ Name &  Last Modified File size

Com essa pagina, além de servir como um navegador simples de diretorios,
podera abrir cadernos digitais ja existentes, criar novos cadernos digitais,
abrir terminais do sistema, criar e deletar diretérios, e criar e editar arquivos

de texto.
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Abrindo ou editando um notebook

Para criar um caderno digital selecione o botdo new no canto superior
esquerdo da pagina:

& 5 C @ localhost:8888/tree = Y 0O
: JU pyter Quit Logout
Files Running Clusters

Select items to perform actions on them.

(Jo |~ Wm/ Name «  LastModified | | File size

O Jupyter dara a opcdo de criar um caderno digital cuja execucdo sera
suportada pelo kernel de uma linguagem, no caso da figura abaixo o Python 3:

& 2 C @ localhost:8888/tree = 2 O
: J u pyte r Quit Logout
Files Running Clusters

Select items to perform actions on them

Upload =

Python 3 (ipykernel) I e

[0 ~ Wl Name ¥

Text File
Folder

Terminal

23

101



) Sequéncia didatica para o ensino de logica de programacdo utilizando o Jupyter Natebook

Para abrir um caderno digital ja existente, basta procurar por um arquivo do

tipo .ipynb (de Ipython Notebook) com o auxilio da pasta inicial do Jupyter:

— Jupyter Qi

Files Running Clusters

Select items to perform actions on them
Upload

(Jo ~ ®/ Documents /| PPGTER / Dissertagdao / Notebooks jupyter

Name ¥ Last Modified

(I ha poucos segundos
(J & Estrutura Condicional.ipynb Running ha 9 meses
(] & Estrutura Sequencial .ipynb Running ha 9 meses
(O & Exercicios Estrutura Condicional.ipynb Running ha 9 meses
(0 & Exercicios Estrutura Sequencial.ipynb Running ha 9 meses

24

Logout

New - &

File size

6098
1.66 kB
5898

5898

102



) > E’ Sequéncia didatica para o ensino de Iogica de programacao utilizando o Jupyter Notebook

Apéndice B - Questionario de identificacdo e caracterizagao
dos sujeitos da pesquisa

Questionario Inicial

Este questiondrio & parte integrante do Produto Educacional SEQUENCIA DIDATICA PARA O
ENSINO DE LOGICA DE PROGRAMACAO UTILIZANDO O JUPYTER

NOTEBOOK, apresentado a0 Programa de Pos-Graduagio em Tecnologias Educacionais em

Rede (PPGTER), da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM, RS). Desenvolvido por Mayara
Leal Reis Fernandes sob a orientagio do Prof. Dr. André Zanki Cordenonsi.

¢ Indice uma pergunta obrigatdria

1. Vocé aceita participar da pesquisa? *
Marcar apenas uma oval.
Sim

Nio

2. Nome completo *

3. E-mail*

Apenas ndmeros,

5. Telefone celular *

Preferencialmente, Whatsapp,
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6. Em que ano vocé comegou a estudar no [IFMA? *

Marcar apenas uma oval.

C? 2019 ou antes

(2020
(2021
(2022

7. Qual a sua forma de ingresso no IFMA? *

Marcar apenas uma oval.

@) Ampla concorréncia

() Cotas
() Outro:

8. Qual a sua turma atualmente? *

Marcar apenas uma oval.

(") Técnico em Redes de Computadores Integrado ao Médio 1° ano (tarde)
(") Técnico em Redes de Computadores Integrado ao Médio 2° ano (manha)
(") Técnico em Redes de Computadores Integrado ao Médio 3° ano (manha)

() Outro:

9. Possui algum tipo de deficiéncia? *

Marcar apenas uma oval.

() Sim
(_)Nao  Pular para a pergunta 11
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10. Qual a sua deficiéncia? *

11.  Contando com vocé, quantas pessoas moram no seu domicilio? *

12.  Qual a renda mensal de toda a sua familia? *

(Some a renda de todas as pessoas do domicilio onde vocé mora, incluindo a sua, se houver).

Marcar apenas uma oval.

) Nenhuma renda
: Até meio salario minimo (até RS 606,00)
i ) De meio a | saldrio minimo (de RS 606,01 a RS 1.212,00)
:/ De 1 a 2 salarios minimos (de RS 1.212,01 a RS 2.424,00)
./ De 2 a 3 salarios minimos (de RS 2.424,01 a RS 3.636,00)
__) De 3 a5 salarios minimos (de RS 3.636,01 a RS 6.060,00)
) De 5 a 10 salérios minimos (de RS 6.060,01 a RS 12.120,00)
) De 10 2 20 salérios minimos (de RS 12.120,01 a RS 24.240,00)

) Mais de 20 saldrios minimos (mais de RS 24.240,00)

13.  Considerando apenas o tempo antes de ingressar no [IFMA, em que tipo de escola vocé *
estudou na maior parte da sua vida?

Marcar apenas uma oval.

Escola pablica

() Escola privada (particular)
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14. Dos itens listados abaixo, quais vocé possui? *

Considere apenas os aparelhos que pertencem a vocg, excluindo aqueles que pertencem a outras
pessoas do seu domicilio. Marque apenas uma resposta para cada item.

SIM NAO
Computador
de mesa O O
(Desktop)
Tablet @) O
Notebook O O
Smartphone () ()

15.  Com qual frequéncia vocé utiliza os itens listados abaixo? *

U e
Nio Uso até entre .
ou mais
uso 2h/dia  2h/diae di
avdia PO
Computador
de mesa O O O O
(Desktop)
Tablet L3 £ €3 X
Notebook o o O O
Smarpphone () () (O (D

16. Seu domicilio tem acesso a Internet? *
Marcar apenas uma oval.

O Sim

Q Niao
28
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17.  De modo geral, como vocé classifica a qualidade da Internet do seu domicilio? *

Marcar apenas uma oval.

() Otima
Q Boa
D Regular
() Ruim
() péssima

18. O que vocé mais faz com seu dispositivo eletrdnico (computador, tablet, notebook, %

smartphone)?

D Busca materiais para estudos.

D Mantém comunicagéio (incluindo as redes sociais).
D Lé materiais informativos.

D Faz compras.

D Utiliza para trabalho.

D Utiliza para lazer (jogos).

19. Vocé tem interesse em utilizar ferramentas digitais no seu processo de aprendizagem? *

Marcar apenas uma oval.

Q Sim, totalmente.
C) Sim, parcialmente.
C) Tenho interesse.
Q Nao consigo opinar.
Q Nio tenho interesse.
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20. De modo geral, vocé considera positiva a utilizagdo de ferramentas digitais no

processo de ensino e aprendizagem?
Marcar apenas uma oval.

) . e

(___J Muito positiva.

(") Razoavelmente positiva.

() Pouco positiva.

(___J Inadequada.

21.  Vocé ja utilizou alguma ferramenta para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem? *

Considere o periodo da pandemia da COVID-19.
Marcar apenas uma oval.

(j ) Sim  Pular para a pergunta 22

J)Nao  Pular para a pergunta 24

SR

22. Qual(is) a(s) principal(is) ferramenta(s) digitais utilizada(s) por vocé para apoiar o

processo de aprendizagem?

23.  Vocé ja interagiu com a ferramenta Notebooks? *
Marcar apenas uma oval.

{___J Sim, tenho muito conhecimento.
() Sim, conhego superficialmente.

(__) Ja ouvi falar mas nunca interagi.

A .
(") Nunca ouvi falar nessa ferramenta.

108



) Sequéncia didatica para o ensino de logica de programagao utilizando o Jupyter Notebook

24. Antes de cursar a disciplina vocé j4 tinha estudado Logica de Programagdo? *

Marcar apenas uma oval.

(__)sim

:

() Nio

25. Considerando os contetidos estudados até o momento, como vocé classifica o nivel de *

dificuldade da disciplina de Logica de Programagio?
Marcar apenas uma oval.

() Muito dificil.

() pifieil.

() Nem facil ¢ nem dificil.

) Féeil.

() Muito facil,

26. Vocé ja utilizou alguma linguagem de programagio? *

Por exemplo: VBA, C, C#, Python, Php, Java, etc.
Marcar apenas uma oval.

\___JSim  Pular para a pergunta 27

D Nio
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27. Vocé ja interagiu com a linguagem de programagio Python? *
Marcar apenas uma oval.

\:, Sim, tenho muito conhecimento. Pular para a pergunta 28
) Sim, conhego superficialmente.  Pular para a pergunta 28
(__) Ja ouvi falar mas nunca interagi.

() Nunca ouvi falar nessa linguagem de programagio.

28. Considerando seu conhecimento sobre Python, como vocé classifica o nivel de o

dificuldade dessa linguagem de programagio?

Marcar apenas uma oval.
) Muito dificil.

() Dificil.
) Nem fécil e nem dificil.
__) Fécil.

C_) Muito fécil.

Este contetdo ndo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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Apéndice C - Caderno digital: Variaveis, constantes e operadores aritméticos

Introducgao a Logica de Programacao

Modulo 0 - Variaveis, constantes e operadores aritméticos

Contetidos:

Conceitos de constantes e variaveis
Tipos de operadores de atribuicao e aritméticos
Comandos de entrada e saida de dados

Ao final deste médulo, vocé sera capaz de:

Inicializar constantes e variaveis

Reconhecer o uso dos operadores de atribuigdo e aritméticos

Identificar e operar de forma correta os tipos de dados e suas relagoes

Construir expressoes com operadores e precedéncia

Criar, reconhecer, interpretar e aplicar os algoritmos através dos comandos de entrada e saida ( input

e print)

CONSTANTES E VARIAVEIS

(o]

que é uma constante?

Vocé sabe o que é uma constante?

Em programagao, uma constante armazena um valor fixo, que NAO mudara com o tempo de execugio
do programa. Ou seja, o valor sera definido uma Unica vez e jamais serd alterado durante a execugao da

aplicagdo;

¢ Uma constante deve ser utilizada quando uma informacao NAO tem qualquer possibilidade de

o

alteragdo, ou variagdo, no decorrer da execugdo do algoritmo (programa).

Exemplos: pi(m): 3.1415926 - Velocidade da luz no véacuo: 299 792 458 m/s

que é uma variavel?

£ uma entidade destinada a guardar uma informacao;

Chama-se varidvel, pois o valor contido nesta varia com o tempo, ou seja, ndo é um valor fixo;

O contelido de uma variavel pode ser alterado, consultado ou apagado quantas vezes forem
necessarias no algoritmo;

Ao alterar o conteldo de uma variavel, a informagdo anterior é perdida. Ou seja, a varidvel armazena
sempre a Ultima informagdo recebida;

Em geral, uma variavel possui trés atributos: nome, tipo de dado e a informacgao por ela guardada.

Python possui os seguintes tipos basicos que veremos nesta aula: * int: corresponde aos
ndmeros inteiros. Ex; 10, -24. float: corresponde aos nlimeros reais. Ex: 2.4142, 3.141592. str
ou string: corresponde a textos. Ex: "OI3, turma”.

/\Regras para nomeacéo de constantes e variaveis A\ Devem ser iniciadas sempre por
uma letra; ndo devem conter caracteres especiais; ndo devem conter espagos em branco; nao
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devem conter hifen entre os nomes (utilize underline).

ATRIBUICAO
Agora iremos falar sobre a atribuigdo de tais expressdes as varidveis:

* Quando um computador executa um algoritmo, o mesmo precisa armazenar e manipular miltiplos
valores;

® Esses valores sao armazenados e acessados na meméria do computador;

® As variaveis podem ser entendidas como "caixas" que podem guardar um valor;

* Cada vez que guardamos um valor novo na variavel, apagamos o valor antigo;

® Para guardarmos um valor em uma variavel usamos algum comando de atribuicao;

* Como uma demonstragao, iremos utilizar o sinal de igual = para definir atribuicao de valores;

* Serd estabelecido que a varidvel a ser atribuida iré se encontrar a esquerda do simbolo;

® A parte a direita sera uma expressao;

* O resultado da expressao sera calculado e posteriormente armazenado na variavel.

/\ O comando = do Python é o comando de atribuicdo. Ele associa a varidvel do lado esquerdo
do comando com o objeto do lado direito do comando. Um objeto pode ter um nome associado
com ele, mais de um nome ou nenhum nome.

OPERADORES

Comparando com a Matematica, as linguagens de programagao oferecem um conjunto completo de
operadores. Eles consistem em estruturas que permitem a execugao de calculos e comparagoes.

* Operadores sdo simbolos que representam atribuigdes, calculos e ordem dos dados;
® As operagdes possuem uma ordem de prioridades (alguns calculos sdo processados antes de outros);
* Os operadores sdo utilizados nas expressdes matematicas, légicas, relacionais e de atribuigdo.

Alinguagem Python dispde dos seguintes operadores aritméticos bésicos: +: adi¢ao; -:
subtragao; %*: multiplicagdo; /: divisao; %: resto de uma divisdo inteira; //: quociente de uma
divisdo; % %: exponenciagao.

adicao
subtracao = 10-7;
multi = 4+%6;
div = 25/5;

A ordem de prioridade das operagdes seguem como o usual:

® Primeiro as radiciagdes e potenciagdes ( ** );
* Depois, produtos e divisdes (* e /);
® E, por (ltimo, somas e subtragdes (+ e - ).

A ordem de prioridade obedecem as regras matematicas comuns:

* As expressdes dentro de parénteses sao sempre resolvidas antes das expressdes fora dos parénteses;
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* Quando existe um paréntese dentro de outro, a solugao sempre inicia do paréntese mais interno até o
mais externo (de dentro para fora);

* Quando duas ou mais expressoes tiverem a mesma prioridade, a solugdo é sempre iniciada da
expressao mais a esquerda até a mais a direita.

Entdo, quando a expressao contiver parénteses, deve ser resolvida do mais interno ao mais externo. Por
exemplo:

Aexpressdo ( 2 + 2 ) * 4 éequivalentea 16
Aexpressdo 2 + 2 * 4 é equivalented 10

/\ Aordem de precedéncia desses operadores segue a mesma regra aplicada na
Matematica, ou seja, a multiplicagdo e divisdo tém precedéncia maior que a adicdo e a
subtragdo. Isso significa que em uma expressao aritmética, as duas primeiras serao
executadas antes das duas Gltimas. Para definir uma ordem de execugao diferente, envolva as
expressoes desejadas com parénteses. Veja os exemplos a seguir:

No exemplo anterior, as operagdes de multiplicagdo 4 * 3 e de divisao 8 / 2 sdo executadas em primeiro
lugar, para s6 entao serem executadas a adigao e a subtragao. Ja no segundo caso, como a adigdo (5 + 4) e
a subtracdo (3 — 8) foram envoltas em parénteses, elas serdo executadas primeiro e depois virdo a
multiplicagao e a divisao.

Exemplos:

Aqui estao representados 4 algoritmos distintos e independentes. Determine o valor da varidvel x no final
de cada um deles. Escreva o valor que vocé acredita ser o correto na variavel sua_resposta e aperte Ctrl
+ Enter; caso o resultado seja True, sua resposta esta correta. Caso contrario, esté errada. Ignore as linhas
emque o == estd presente. Ele ndo afetara no resultado e seré explicado nas préximas aulas!

x=5
=243%5

x = (243 ) *5

sua_resposta = 25 #cologue sua resposta aqui!

x—sua_resposta

)

sua_resposta = 0

x=sua_resposta

N <
"
o

[}
©
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Xxm2 *&z4y
sua_resposta = 0

xnsua_resposta

"
L}

LR
]
W =

* x
sua_resposta = 0

x==sua_resposta

Saida de dados: print()

Para imprimir um texto na tela, utilizamos o comando print().

# Impri

J
print ("01la&,

# Imprimindo o

F

vos"™);

teste = 3;
print (teste);

Entrada de dados: input()

® Realiza a leitura de dados a partir do teclado.
® Aguarda que o usuario digite um valor e atribui o valor digitado a um objeto na meméria.
® Todos os dados lidos sdo do tipo *string.

nome = (input("Digite seu nome: "));
print (nome);

Podemos converter uma string lida do teclado em um nimero inteiro usando a fungao int().

da conve. 20 Qe String para inteir

n = int(input("Digite um valor: ")):
print (n);

Pratica @

©,

—

This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License
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Apéndice D - Caderno digital: Estrutura sequencial

Introducao a Logica de Programacao

Maodulo 1 - Estrutura sequencial

Contetidos:

* Conceitos de estrutura sequencial
® Funcionamento da estrutura sequencial

Ao final deste médulo, vocé sera capaz de:

¢ |dentificar a necessidade de utilizar estrutura sequencial
* Utilizar a estrutura sequencial

ESTRUTURA DE FLUXO

Condicionais

[

Repeticdo

.
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=MNPZMBrdsAU
Um algoritmo é constituido por estruturas de fluxo que apresentam um conjunto de agées, informagées ou

Sequenciais

instrugGes e se comportam de diferentes maneiras, sendo elas:

® Estrutura sequencial
® Estruturas de deciséo
® Estutrutas de repetigdo

ESTRUTURA SEQUENCIAL

Na estrutura sequencial, os comandos de um algoritmo sao executados numa sequéncia pré-estabelecida.
Cada comando é executado somente apés o término do comando anterior. Assim sendo, a estrutura
sequencial caracteriza-se por um conjunto de comandos dispostos ordenadamente.
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Figura 1: Representagdo de estrutura sequencial.
Nessa estrutura, os comandos de um algoritmo sdo executados na ordem em que aparecem. Para que esse
conjunto de agdes (comandos) se torne viavel, deve existir uma perfeita relagao Iégica intrinseca ao modo
pelo qual sdo executadas, o fluxo de execugao.

Imagine a seguinte situacdo: Vocé esta em casa e gostaria de fazer um delicioso bolo. Como vocé faria
isso?

Instrugdes:

1. Bata as claras em neve e reserve.

2. Misture as gemas, a margarina e o aglicar até obter uma massa homogénea.

3. Acrescente o leite e a farinha de trigo aos poucos, sem parar de bater.

4. Por (ltimo, adicione as claras em neve e o fermento.

5. Despeje a massa em uma forma grande de furo central untada e enfarinhada.

6. Asse em forno médio 180 °C, preaquecido, por aproximadamente 40 minutos ou ao furar o bolo com
um garfo, este saia limpo.

Tudo o que os computadores fazem é executar diversas operagdes baseadas em certas informagGes
fornecidas a ele. Essas informagdes séo as entradas. Elas permitem ao usuario a comunicagédo entre o
mundo exterior e a maquina, executando o programa. Informagées fornecidas pelo usuario sdo, na maioria
das vezes, armazenadas no que chamamos de variaveis. Por outro lado, as saidas sdo os resultados
esperados do programa, podendo ser mensagens, expressoes e valores armazenados em variaveis. Por
exemplo, em uma fungao y = x + 3, x é o valor de entrada, enquanto y, valor que desejo descobrir, é a saida.

Portanto, em algoritmo, primeiramente, é feita a declaragao das variaveis. Posteriormente, sdo executados
os comandos de entrada e/ou atribuigdo. Na sequéncia, é realizado o processamento dos dados e, no final,

liza- ida de dados.
realiza-se a saida de dados 38
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ESTRUTURA SEQUENCIAL EM PYTHON

A estrutura sequencial é um programa Python que possui entrada de dados, processamento desses dados
em resultados e a saida desses resultados.

Exemplo 1: Descobrir a drea de um retangulo dado o valor da base e da altura. E fundamental que
saibamos as entradas e as saidas dos problemas que queremos resolver. Neste algoritmo, nosso objetivo é
encontrar a area (que configura como nossa saida), utilizando obrigatoriamente de duas entradas: base e
altura.

] w =
T *h
| H O

o~

Instrugdes:

1. Informar o valor da base.
2. Informar o valor da altura.
3. Multiplicar o valor da base pelo valor da altura.

4. O resultado do passo 3 é a area do retangulo.

b = int
h = int(input ("Inf
a = b*h;

print ("Area (b*h) =",a);

oro

This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License
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Apéndice E - Caderno digital: Estrutura sequencial (exercicios)

Exercicios - Estrutura sequencial

Faca um algoritmo para calcular a area de uma circunferéncia, considerando a férmula AREA = 7t * RAIO?,
Utilize as varidveis AREA e RAIO, a constante Tt (pi = 3,14159) e os operadores aritméticos de multiplicagdo.

Faga um algoritmo que calcule a drea de um triangulo, considerando a férmula AREA = (BASEXALTURA)/2.
Utilize as varidveis AREA, BASE e ALTURA e os operadores aritméticos de multiplicagdo e divisao.

Calcule a 4rea de um retangulo. A drea de uma figura geométrica retangular é calculada pela férmula area =
largura x altura.

Faga um algoritmo que leia uma temperatura em graus Celsius e apresente-a convertida em graus
Fahrenheit. A férmula de conversdo é: F = (9 * C + 160) / 5, na qual F é a temperatura em Fahrenheite Céa
temperatura em Celsius.

Faga um algoritmo que calcule e apresente o valor do volume de uma lata de dleo, utilizando a férmula
VOLUME = 3,14159 RAIO? ALTURA.

Faga um programa que leia em horas e defina a quantidade de minutos.

RN
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Apéndice F - Caderno digital: Estruturas de decisao

Introducdo a Logica de Programacao

Modulo 2 - Estruturas de decisao

Contetidos:

* Conceitos de estruturas de decisao
* Funcionamento das estruturas de decisao If/Else

Ao final deste médulo, vocé sera capaz de:

* |dentificar a necessidade de utilizar estruturas de decisao
® Utilizar as estruturas de decisao If/Else

ESTRUTURAS DE DECISAO

Vocé sabe o que sao estruturas de decisao, também conhecidas como estruturas condicionais?

* Sao comandos que auxiliam no direcionamento da sequéncia de execugao de um programa por meio
da avaliagao de condigdes légicas;
* Tem como funcdo validar condi¢des e comparar o resultado destas.

Algoritmo condicional: Permite a escolha de um grupo de agées a ser executado quando
determinadas condigdes, representadas por expressoes ldgicas, sao ou nao satisfeitas.

* Um comando condicional é aquele que permite decidir se um determinado bloco de comandos deve

ou n3o ser executado, a partir do resultado de uma expressao relacional ou légica.

Para que servem?

* Permitem alterar o fluxo de execugéo do algoritmo, de forma a selecionar qual parte deve ser

executada;

® Essa “decisdao” de execucao é tomada a partir de uma condigao, que pode resultar apenas dois valores:

verdadeiro ou falso;
* Uma condigdo é representada por expressées relacionais ou légicas.
Expressoes relacionais
Expressoes relacionais sao aquelas que realizam uma comparagao entre duas expressoes e retornam:

* False, se o resultado é falso.
* True, se o resultado é verdadeiro.

Operadores relacinais

Os operadores relacionais da linguagem Python sdo:

e ==:jgualdade
e 1=:diferente
® > :maior que
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® <:menorque
® >=:maiorouigual que
® <=:menor ou igual que

/A\Uma expressdo booleana é uma expressao que produz como resultado um valor
booleano. Expressdes relacionais produzem um resultado booleano, logo, sao expressées
booleanas. /\

Expressoes logicas

* Expressoes l6gicas sao aquelas que realizam uma operacao légica (ou, e, ndo, etc..) e retornam True
ou False (como as expressdes relacionais).

* Na linguagem Python temos os seguintes operadores |6gicos:

* and: operador E
® or operador OU
* not: operador NAO

* expressao and expressao : Retorna verdadeiro quando ambas as expressoes sdo verdadeiras.

® expressdo or expressao : Retorna verdadeiro quando pelo menos uma das expressdes é verdadeira.
* not expressao : Retorna verdadeiro quando a expressao é falsa e vice-versa.

Funcionamento das estruturas de decisao
* Apds executar as fungdes de validagao e comparagao, as estruturas de selegdo irdo executar os blocos
de comando, definidos de acordo com o resultado da comparagao (verdadeiro ou falso).
Tipos de estruturas de decisao

* |f/Else (Se/Ent3o);
* Switch/Case (Escolha/Caso)

ESTRUTURAS DE DECISAO IF/ELSE
Tipos de estruturas IF/ELSE:

® Simples;
* Compostas;
* Aninhadas.

Estrutura de decisao simples

Como funciona?

e Eum conjunto de instrugées agrupadas.

® Os comandos agrupados do bloco devem estar indentados dentro de um comando anterior seguido de
dois pontos.

* Aindentagdo é feita em geral com 2 espagos em branco (ou quantos vocé quiser) antes de cada
comando que deve estar dentro do bloco.

* O principal comando condicional é o if, cuja sintaxe é:

if expressao relacional ou légica:
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comandos executados se a expressao for verdadeira
* Os comandos sdo executados somente se a expressao relacional/logica for verdadeira.

O programa determina se um valor é par.

Estrutura de decisao composta

* Uma variagao do comando if é o if/else, cuja sintaxe é:
if expressao relacional ou légica:
comandos executados se a expressao for verdadeira
else:

comandos executados se a expressao for falsa

#Faca

que lé trés no
1

) aluno es

2 determine r deles.

# Faga um p

Estrutura de decisao aninhada

o E utilizada, em geral, quando é necessario realizar varias comparagdes com a mesma variavel;

e E chamada de aninhada porque na sua representacao fica uma selecao dentro de outra selecao;
* Também é conhecida como selegdo “encadeada”;

* Permite fazer a escolha de apenas um entre varios comandos possiveis.

for mai

a nota da

m “APROVADO
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Apéndice G - Caderno digital: Estruturas de decisao (exercicios)

Exercicios - Estruturas de decisao If/Else

Vamos supor a seguinte situagdo: escreva um algoritmo que realiza a soma de dois nimeros e confira se o
resultado dessa soma sera maior ou igual a 50. Se for maior, deveré retornar o valor da soma e, caso a
condi¢do nao seja atendida, o algoritmo deve encerrar sua execugao.

Escreva um algoritmo que realiza a soma de dois niimeros e confira se o valor obtido como resultado dessa
soma seja maior ou igual a 50. Vamos definir que caso essa condi¢ao seja aceita, o valor da soma devera ser
somado com 2; caso o valor somado ndo seja maior ou igual a 50, o valor da soma deve ser subtraido por
10.

Uma produtora de eventos vai oferecer descontos no ingresso de um evento baseado na idade do usuario,
segundo os seguintes critérios: quem tem entre 0 e 11 anos (inclusive), desconto de 100%; de 12 anos e
menor de 26 anos (inclusive), 50% de desconto; maior de 26 anos, ndo tera desconto. Escreva um algoritmo
que, dada a idade do usuario, informe o percentual de desconto.

Uma empresa vai conceder um aumento diferenciado a seus funcionarios, segundo os seguintes critérios:
quem ganha entre 1000 e 2000 (inclusive), aumento de 18 %; entre 2000 e 4000 (inclusive) aumento de 15
% e acima de 4000 aumento de 10 %. Escreva um algoritmo que, dado um valor de salario, calcule o novo
valor ap6s o aumento.

Sabendo que um triangulo é dito equilatero quando tem 3 lados iguais, isdsceles quando tem 2 lados iguais
e escaleno quando todos os lados tém tamanhos diferentes, escreva um algoritmo que receba os valores
dos trés lados de um tridngulo e imprima se ele é equilatero, isésceles ou escaleno.

Uma fruteira esta vendendo frutas com a seguinte tabela de pregos:

Até 5 Kg Acima de 5 Kg
Morango R$ 2,50 por Kg R$ 2,20 por Kg
Maca R$ 1,80 por Kg R$ 1,50 por Kg

Se o cliente comprar mais de 8 Kg em frutas ou o valor total da compra ultrapassar R$ 25,00, recebera ainda
um desconto de 10% sobre este total. Escreva um algoritmo para ler a quantidade (em Kg) de morangos e a
quantidade (em Kg) de magas adquiridas e escreva o valor a ser pago pelo cliente.

O
This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License

44

122



) Sequéncia didatica para o ensino de I6gica de programacdo utilizando o Jupyter Notebook

Apéndice H - Questionario de avaliacao do produto educacional

Jfedera/y. o

s 3344 adm

) )

* By : J(PPGTER ¢ i

z g womescioss  INSTITUTO

o > FEDERAL
1960 Maranhao

Este questionario faz parte do Produto Educacional SEQUENCIA DIDATICA PARA O
ENSINO DE LOGICA DE PROGRAMAGAO UTILIZANDO O JUPYTER NOTEBOOK,
apresentado ao Programa de Pés-Graduagao em Tecnologias Educacionais em Rede
(PPGTER), da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM, RS). Desenvolvido por Mayara
Leal Reis Fernandes sob a orientagao do Prof. Dr. André Zanki Cordenonsi.

mayara.fernandes@ifma.edu.br Alternar conta

£% Nao compartilhado

&

* Indica uma pergunta obrigatéria

Nome *

Sua resposta
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Por favor, marque uma opgao de acordo com o quanto vocé concorda ou b
discorda de cada afirmagéo abaixo em relagao aos cadernos digitais utilizados
na oficina.

Marque uma opgao conforme sua avaliagao.

Nem
Discordo . discordo, Concordo
Discordo Concordo
totalmente nem totalmente
concordo
Consegui
compreender

facilmente o O O O O O

funcionamento
dos cadernos
digitais.

Eu achoque a

maioria das

pessoas

aprenderiam

utilizar os O O O O O
cadernos

digitais

rapidamente.

Estou

satisfeito(a)

com a

organizagao

dos contetidos

na sequéncia O O O O O
didatica do

capitulo

Estrutura

Sequencial.

Estou O O O O O

satisfeito(a)
coma
organizagao
dos exercicios
da sequéncia
didatica do
capitulo
Estruturas de
Decisdo.
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A utilizaca@o dos
cadernos
digitais
contribuiu para
o aprendizado

de Logica de O O O O O

Programagao.

A utilizacao dos
cadernos
digitais me
motivou a
aprender Légica

de ©) ©) O O @)

Programagao.

Me sinto

satisfeito(a)

com em

aprender l6gica

de programagao

com Python

utilizando os O O O O O
cadernos

digitais.

Completar as
tarefas praticas
utilizando os
cadernos
digitais me deu

um sentimento O O O O O

de realizagao.

Utilizar os
cadernos
digitais
proporcionou

uma aula O O O O O

dinamica.

Eu prefiro
aprender légica
de programagao O o O O O
utilizando os
cadernos
digitais do que
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de outra forma
(outro método
de ensino).

Indicaria os
cadernos
digitais a outros

colegas O O O O O

0 que vocé mais gostou ao utilizar os cadernos digitais para aprender l6gica de *
programacgao?

Sua resposta

0 que vocé acha que poderia ser melhorado? *

Sua resposta

Gostaria de fazer algum comentdrio sobre a oficina?

Sua resposta

I Pagina 1de 1

Limpar formulario

Nunca envie senhas pelo Formularios Google.

Este formulario foi criado em Webmail da Universidade Federal de Santa Maria. Denunciar abuso

Google Formularios
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ANEXO A — EMENTA DA DISCIPLINA LOGICA DE PROGRAMACAO NO CURSO
TECNICO INTEGRADO DE NIVEL MEDIO EM REDES DE COMPUTADORES DO
IFMA/CAMPUS SAO JOAO DOS PATOS

LOGICA DE PROGRAMACAO
SERIE: 1° ANO — Semestre: 2°
CARGA HORARIA TOTAL: 60
CARGA SEMESTRAL: 60
OBJETIVO/COMPETENCIAS
e Compreender os conceitos fundamentais de algoritmos como forma
de solucéo de problemas;
e Analisar e implementar algoritmos em portugués estruturado;
e Compreender as etapas envolvidas no desenvolvimento de um
software.

EMENTA

Conceitos basicos: Linguagens de programacado; Compiladores e
interpretadores. Légica de programacao: Raciocinio légico-matemaético;
Expressdes logicas. Estrutura de Dados Basicas: Tipos béasicos de dados;
Operadores aritméticos, relacionais e légicos; Comandos basicos de
entrada e saida e atribuicdo; Conceito de bloco de comandos; Estruturas de
controle de fluxo - condicionais (se, se-sendo e caso); Estruturas de
controle de fluxo - repeticbes (para, enquanto e repita-enquanto). Estruturas
de Dados Homogéneas: Vetores; Matrizes. Cadeias de caracteres — String.
Modularizacdo: Varidveis locais e globais; Funcbes; Passagem de
parametros por valor e por referéncia; Funcdes recursivas; Biblioteca de
funcoes.

BIBLIOGRAFIA BASICA

BENEDUZZI, Humberto Martins; METZ, Jodo Ariberto. Légica e
Linguagem de Programacdao: introducéo ao desenvolvimento de
software. Curitiba: Editora do Livro Técnico, 2010.

MANZANO, José Augusto Navarro Garcia. Algoritmos: l6gica para
desenvolvimento de programagao de computadores. 272 Edicdo,
Revisada. Sao Paulo: Erica, 2014.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

ASCENCIO, Ana Fernanda Gomes; Campos, Edilene Aparecida Veneruchi
De. Fundamentos Da Programac¢do De Computadores, 32 Ed. Person.
2012.
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ANEXO B — PLANO DE ENSINO DA DISCIPLINA LOGICA DE PROGRAMACAO

NO CURSO TECNICO INTEGRADO DE NIVEL MEDIO EM REDES DE
COMPUTADORES DO IFMA/CAMPUS SAO JOAO DOS PATOS

Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Maranhéo
mm
INSTITUTO Pro-Reitoria de Ensino
FEDERAL
Maranhao

PLANO DE DISCIPLINA

IDENTIFICACAO |

Curso: Técnico em Redes de Computadores | Disciplina: Légica de Programacao

Carga horaria: 60hs \ Ano/semestre: 2022.2 \ Turma: Redes 1° ano

Professor: Dr. Thiago Reis da Silva

EMENTA |

Algoritmos e Ldgica de programacdo; Tipos de dados; Varidveis; Estruturas de controle;
Funcdes e Procedimentos; Vetores e Matrizes.

OBJETIVO GERAL ‘

A disciplina tem como meta principal o ensino de légica de programacéo, proporcionando o
aprendizado basico de topicos necessarios para a construcao de programas de computadores.
Durante o processo de ensino-aprendizado, pretende-se:

Proporcionar ao aluno o conhecimento basico de algoritmos para o desenvolvimento
de programas de computador;

Estimular o desenvolvimento de programas eficientes, corretos e abordar aspectos de
eficiéncia de armazenamento de dados em memodria;

Selecionar e utilizar algoritmos na resolucdo de problemas computacionais.

OBJETIVOS ESPECIFICOS |

Desenvolver algoritmos atraves de divisdo modular e refinamentos sucessivos;
Interpretar pseudocodigos, algoritmos e outras especifica¢des para codificar
programas;

Identificar as estruturas de dados e suas aplicagdes;

Utilizar algoritmos na resolucédo de problemas computacionais.

CONTEUDO PROGRAMATICO |

1.

Introducéo a légica de programacao

1.1 Ldgica de programacao

1.2 Expressoes logicas e a Tabela Verdade
1.3 Exemplos e Atividades
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Introducdo aos Algoritmos

2.1 Algoritmos aplicados a resolucdo de problemas computacionais
2.2 Tipos de algoritmos

2.3 Descricao narrativa

2.4 Pseudocddigo

2.5 Fluxograma

2.6 Exemplos e atividades

Algoritmos e logica de programacéo na prética
3.1 Tipo de dados primitivos e sua representagéo
3.2 Variaveis, Constantes de declaragao

3.3 Operadores e expressoes

3.4 Exemplos e atividades

Estruturas de controle

4.1 Entrada e saida

4.2 Estruturas de selecdo ou deciséo

4.3 Estruturas de repeticédo

4.4 Exemplos e atividades

Estruturas de dados estaticas

5.1 Estruturas indexadas — vetores (array)

5.2 Estruturas indexadas — matrizes (array de array)
5.3 Exemplos e atividades

Procedimentos e funcgdes

6.1 Procedimentos

6.2 Funcoes

6.3 Parametros

6.4 Exemplos e atividades

METODOLOGIA |

Aulas tedricas expositivas; Aulas praticas em laboratorio com apoio de softwares instalados
nas maquinas.

AVALIACAO/INSTRUMENTOS DE AVALIACAO |

Havera avaliacbes qualitativas e quantitativas no decorrer do processo de aprendizagem,
através da observacao, aplicacdo de provas escritas e/ou préaticas, sendo da seguinte forma:

Aproveitamento igual ou superior a 70% (setenta por cento) na média das avaliacdes
realizadas no curso, que corresponde a nota 7,0 (sete), onde cada avaliacéo valera de
0 (zero) a 10 (dez) pontos;

A frequéncia de 75% (setenta e cinco por cento) nas aulas serdo critério basico para
aprovacao;

Serd realizada em cada bimestre uma avaliacdo bimestral;

O aluno seré avaliado também em relagdo a assiduidade, pontualidade, participagéo,
atividades em sala, dentre outros;

Caso algum aluno perca uma das avaliagbes ou trabalhos teoricos/préaticos, as
reposicoes serdo realizadas de acordo com as normas do IFMA e dos critérios
adotados pelo professor;

Levar-se-4, também, em consideracdo outros critérios de avaliacdo, tais como:
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participacdo, pontualidade, assiduidade e interesse;

Cada avaliagdo terd o resultado de uma verificagdo individual e trabalhos
relacionados de acordo com a ementa da disciplina;

A nota final da disciplina sera através de médias aritméticas das avaliagbes e/ou
trabalhos tedricos/praticos aplicados.

RECURSOS DIDATICOS |

Quadro de Acrilico;
Projetor Multimidia;
Livros e artigos;
Apagador e Pincel;
Notebook.

BIBLIOGRAFIA |

Basica

Logica e linguagem de Programacdo: Introducdo ao desenvolvimento de software
BENEDUZZI H.M METZ J.A 12 Ed. Editora Livro Técnico, Curitiba 2010.
ASCENCIO, A. F. G.; CAMPOS, E. A. V. Fundamentos da programacéo de
computadores: algoritmos, Pascal, C/C++ e Java. 3.ed. S&o Paulo: Pearson
Education do Brasil, 2012.

BENEDUZI, H. M; METZ, J. A. Ldgica e Linguagem de Programacdo -
Introducdo ao Desenvolvimento de Software. Curitiba — PR: Editora do Livro
Teécnico. 2010.

Complementar

FORBELONE, A. L. v.; EBERSPACHER, H. F. Logica de Programacio: a
construcdo de algoritmos e estrutura de dados. 3ed. Sdo Paulo — SP: Pearson
Prentice Hall, 2005.

ALVES, W. P. Ldgica de programa de computadores: ensino didatico. Sdo Paulo:
Erica, 2013.

SOUZA, Marco A. Furlan. et. al. Algoritmos e Ldgica de Programacdo. 2.ed.
Brasil: Cengage, 2011.

Professor(a) Pedagogo(a)

Séo Jodo dos Patos-MA, / 12022.
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