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UTILIZAÇÃO DOS CADERNOS DIGITAIS PARA O ENSINO DE LÓGICA DE 

PROGRAMAÇÃO 

 

 

AUTORA: Mayara Leal Reis Fernandes 
ORIENTADOR: André Zanki Cordenonsi  

 
 

As Tecnologias da Informação e da Comunicação (TIC) são investigadas como 
formas inovadoras de apoiar o processo de ensino e aprendizagem em escolas, 
universidades e empresas de programas de formação. Nos cursos de computação a 
disciplina de Lógica de Programação é um dos requisitos fundamentais. Entretanto, 
o baixo rendimento dos estudantes na matéria compromete a jornada estudantil, 
tornando-se uma barreira para sua formação. Nesse sentido, as ferramentas 
tecnológicas, especialmente os cadernos digitais, documentos virtuais que permitem 
incluir conteúdos multimídias e executar códigos escritos simultaneamente, por meio 
do Jupyter Notebook, têm se destacado como importante tecnologia digital para o 
campo educacional. Diante desse cenário, esta pesquisa buscou avaliar como a 
utilização dos cadernos digitais em Lógica de Programação, mediados por uma 
sequência didática, 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 caráter exploratório. Em relação aos 
procedimentos técnicos esta investigação enquadra-se como um estudo de caso. 
Para coleta de dados, são utilizados os métodos de observação, registros em fotos, 
diário de campo e questionários. A investigação deste estudo aconteceu com alunos 
do 1º ano do curso Técnico em Redes de Computadores integrado ao ensino médio 
do Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia do Maranhão - Campus São 
João dos Patos, por meio de uma oficina prática organizada em quatro momentos, 
sendo um encontro semanal, com duração de 3h/a, durante três semanas e, por fim, 
a disponibilização do questionário de avaliação do produto, encaminhado através de 
e-mail aos participantes da pesquisa. Para o desenvolvimento da oficina prática, foi 
construído, como produto final, uma sequência didática, utilizando os cadernos 
digitais no processo de ensino e aprendizagem de estrutura sequencial e estruturas 
de decisão do componente curricular Lógica de Programação. Com a análise dos 
resultados, conclui-se que a sequência didática está adequada aos propósitos da 
pesquisa, a utilização do Jupyter Notebook foi satisfatória no processo educativo e 
se apresenta como um facilitador importante na promoção do aprendizado dinâmico 
e interativo, onde a maioria dos alunos concordam que o uso dos cadernos digitais 
contribuiu para uma aula dinâmica e os motivou a aprender Lógica de Programação. 
 
 
Palavras-chave: Tecnologia educacional, cadernos digitais, Lógica de 
Programação.   
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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 Educação, 

Ciência, e Tecnologia do Maranhão - Campus São João 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. 
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1 INTRODUÇÃO  
 

A crescente utilização das tecnologias nas práticas pedagógicas tem 

provocado desafios e mudanças no âmbito educacional. A emergente sociedade de 

informação avança em termos científicos, sustentada pelo uso generalizado de 

tecnologias e orientada no intuito de acompanhar os alunos “nativos digitais” 

(PRENSKY, 2001), considerando que estes se sentem confortáveis em interagir com 

Tecnologias da Informação e da Comunicação (TIC). 

A evolução da internet e as facilidades advindas do uso das tecnologias 

digitais trouxeram reflexões sobre o papel do professor e do aluno no processo de 

ensino e aprendizagem, provocando mudanças efetivas nas práticas docentes em 

sala de aula que, por muitas vezes, estão engessadas no modelo tradicional de 

ensino que somado às dificuldades relacionadas a determinadas áreas do 

conhecimento, como é o caso da Lógica de Programação, impacta de forma 

insatisfatória no processo educativo, caracterizando-o como desmotivador e 

cansativo. 

De acordo com Forbellone e Eberspächer (2005, p. 3), “O objetivo principal do 

estudo da Lógica de Programação é a construção de algoritmos coerentes e válidos 

[...]. Um algoritmo pode ser definido como uma sequência de passos que visam a 

atingir um objetivo bem definido”. 

Falckembach e Araújo (2013) destacam dois dentre os principais desafios que 

são constantemente encontrados durante a disciplina de programação: o ensino em 

sala de aula, onde o aluno não consegue absorver suficientemente a informação 

transmitida pelo professor; e os déficits de muitos alunos na área de exatas que 

estão associados com a habilidade do raciocínio lógico, gerando, muitas vezes, 

resistência ao aprendizado. 

Uma forma de superar essas dificuldades é buscar propostas inovadoras 

aliadas às práticas pedagógicas em sala de aula. Na literatura, há diversos recursos 

norteadores, como o ensino híbrido (blended learning1, ou b-learning) que incorpora 

tanto aulas presenciais como um suporte digital ubíquo (GARRISON, 2004; GÜZER, 

2014); a sala de aula invertida (flipped classroom) (Bergmann e Sams, 2012), por 

exemplo, se beneficia do b-learning. 

 
1 Blended learning é definido como “um programa formal de educação no qual o estudante recebe pelo menos 
parte do conteúdo online (...) e outra parte em uma localidade física, que não sua casa, onde recebe 
supervisão” (STAKER e HORN, 2012). 



17 
 

 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 são 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 formação crítica e reflexiva a partir da construção 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 execução de códigos de uma 

linguagem de programação simultaneamente com ferramentas para edição de 

textos; ou seja, esses recursos subsidiam uma leitura dinâmica e otimizada em 

relação aos livros didáticos impressos. Além das rotinas usuais de programação, o 

usuário pode documentar todo o processo de produção do código. 

 A exemplo dessas ferramentas, o Jupyter Notebook2, é um ambiente online 

de código aberto que oferece essa abordagem de cadernos digitais com espaço de 

programação para desenvolvimento e compartilhamento de materiais educacionais. 

Combina diferentes tipos de recursos como texto, imagens e código em diversas 

linguagens de programação em um único documento, acessível 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 práticos, adquirindo conhecimentos, compreendendo os conceitos e 

obtendo competências experimentais de forma flexível (CARDOSO et al., 2018). 

 Diante dessa perspectiva, observou-se a possibilidade de contribuição da 

tecnologia no campo educacional, com o intuito de verificar se a utilização dos 

cadernos digitais contribuem, motivam e preparam os alunos para a aprendizagem 

dos currículos estrutura sequencial e estruturas de decisão da disciplina de Lógica 

de Programação, considerando o estudo de caso realizado com discentes do 1º ano 

do curso Técnico em Redes de Computadores integrado ao médio do Instituto 

Federal de Educação, Ciência e Tecnologia do Maranhão (IFMA) - Campus São 

João dos Patos. 

 
2 http://jupyter.org/  

http://jupyter.org/
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1.1 JUSTIFICATIVA 

 
A Sociedade da Informação, gerada pelas rápidas mudanças de ordem 

políticas e econômicas, instaurou uma nova realidade a partir do uso de tecnologias 

que progridem a cada dia e impõem mudanças a todos os âmbitos das relações 

humanas. No processo de ensino e aprendizagem não foi diferente. O surgimento e 

a popularização de tecnologias expandiram as potencialidades do saber/aprender. 

A sociedade, segundo Masetto (2003), está "vivendo uma nova situação em 

relação ao impacto da nova revolução tecnológica sobre a produção e socialização 

do conhecimento e formação dos profissionais", o que afeta diretamente o ambiente 

educacional, visto que os alunos de hoje são os “nativos digitais”. 

Nos últimos anos, as novas Tecnologias da Informação e da Comunicação 

(TIC) têm sido investigadas como formas inovadoras de apoiar o processo de ensino 

e aprendizagem em escolas, universidades, empresas de programas de formação, 

entre tantos outros campos. Nesse contexto, o processo tradicional de ensino e 

aprendizagem vem passando por modificações através da inclusão do computador 

no ambiente escolar.  

Black (2010) defende que educadores e instituições de ensino se adaptem a 

essa realidade, assegurando que o uso da tecnologia é o caminho para o sucesso 

da educação atual e das próximas gerações. Por meio deste cenário de rápida e 

constante transformação, o processo educacional tem proporcionado efetivos 

ganhos para os estudantes de diversas áreas do conhecimento.  

Além disso, a crescente necessidade de profissionais qualificados, na área de 

informática, que possam desempenhar um bom trabalho (BEZERRA; DIAS, 2014) 

tem despertado o interesse de muitos jovens por cursos na área tecnológica. 

Contudo, sabe-se que A Lógica de Programação é um dos requisitos fundamentais 

nos cursos de computação (PEREIRA; RAPKIEWICZ, 2004). 

Nos cursos de informática, por exemplo, é exigido que o aluno tenha domínio 

dos conteúdos de Lógica de Programação. Entretanto, nos últimos anos foram 

observados o baixo rendimento dos estudantes na disciplina, o que acaba 

complicando a jornada estudantil, tornando-se uma barreira para a formação 

acadêmica (PENTEADO; DAMASCENO, 2016). 

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

da Lógica de Programação não são triviais, pois exigem que se tenha conhecimento 
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de uma linguagem específica e da lógica envolvendo os programas.” As novas 

ferramentas tecnológicas de ensino para a disciplina podem ser uma forma de 

diminuir os índices de evasão escolar. Um dos principais motivos é a reprovação, o 

que ocorre, na maioria das vezes, devido às dificuldades encontradas no 

aprendizado. Elas apresentam um potencial significativo para despertar o interesse 

dos estudantes pela área da computação, além de contribuir com as habilidades 

cognitivas para as demais disciplinas exigidas. 

Conforme destacam Branco Neto e Schuvartz (2007), 

Os cursos da área de computação enfrentam um grande problema com as 
disciplinas de introdução à programação de computadores, as quais visam 
ensinar como utilizar o computador para solucionar problemas. Acadêmicos 
iniciantes, ao se depararem com a disciplina, sentem-se incapazes de 
programar, devido ao conjunto de habilidades que a programação exige 
como capacidade para solucionar problemas, raciocínio lógico, habilidade 
matemática, capacidade de abstração, entre outras. 

Em vista disso, nos últimos anos, observa-se o avanço dos estudos, 

desenvolvimento e utilização de ferramentas tecnológicas como um instrumento de 

apoio didático-pedagógico com o objetivo de subsidiar o processo de ensino e 

aprendizagem de Lógica de Programação, como o que será abordado no decorrer 

desta dissertação.  

Dessa forma, a análise de uma ferramenta didática justifica-se pelas 

dificuldades que são encontradas na literatura que trata do tema.  Ferramentas de 

código aberto, como o Jupyter Notebook, fornecem recursos que podem auxiliar 

nesse processo. Ele possui um ambiente de programação para desenvolvimento e 

compartilhamento de materiais educacionais, combinando diferentes tipos de 

recursos como texto, imagens e código em diversas linguagens de programação em 

um único documento, acessível por meio de um navegador web, buscando 

potencializar o processo de aprendizagem e gerar conhecimento, como uma 

alternativa interativa, dinâmica e motivacional. 

 

1.2 PROBLEMA DE PESQUISA 

 

 Como a utilização dos cadernos digitais podem contribuir com os processos 

de ensino e aprendizagem de Lógica de Programação em curso de nível técnico?  

  



20 
 

1.3 OBJETIVOS 

1.3.1 OBJETIVO GERAL 

 
 Analisar como a utilização dos cadernos digitais em Lógica de Programação, 

mediados por uma sequência didática, pode contribuir nos processos de ensino e 

aprendizagem para alunos de curso técnico.  

 

1.3.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

 

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

objetivos específicos: 

a) Estudar as possibilidades e a capacidade dos cadernos digitais como uma 

ferramenta educacional no processo de ensino e aprendizagem de Lógica 

de Programação; 

b) Desenvolver cadernos digitais utilizando a plataforma Jupyter Notebook 

com os componentes curriculares de Lógica de Programação, para ensino 

de estrutura sequencial e estruturas de decisão; 

c) Apresentar, como produto desta investigação, uma sequência didática do 

componente curricular Lógica de Programação, para ensino de estrutura 

sequencial e estruturas de decisão a partir dos cadernos digitais. 

d) Verificar se foi satisfatório, dinâmico e motivador o processo de ensino e 

aprendizagem de Lógica de Programação, para alunos do curso técnico, 

através dos cadernos digitais a partir de uma sequência didática.  

 

1.4 ORGANIZAÇÃO DO TRABALHO 

 

Este trabalho está organizado em seis capítulos, incluindo este capítulo 

introdutório. O capítulo 2 discute as contribuições teóricas com a descrição de 

algumas ferramentas de programação usadas na educação e o ensino de Lógica de 

Programação que gravitam em torno da ideia central deste trabalho. O capítulo 3 

apresenta os trabalhos correlatos. O capítulo 4 explana os procedimentos 

metodológicos que nortearam o desenvolvimento desta pesquisa. O capítulo 5 

aborda os resultados e discussões do estudo em questão. O capítulo 6 traz as 

considerações finais. 
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2 REFERENCIAL TEÓRICO 

 

 Nos últimos tempos, atribuiu-se à educação a principal missão de solucionar 

problemas de ordem política, econômica, social, etc. Impulsionados por esses 

fatores, a comunidade acadêmica tem contribuído com desenvolvimento de estudos 

e pesquisas visando aperfeiçoar a qualidade da educação, para formar indivíduos 

capazes de colaborar com seu trabalho para o desenvolvimento de uma sociedade 

que avança constantemente, juntamente com a evolução dos meios tecnológicos 

(MACHADO, 2021). 

 Neste capítulo, são discutidos conceitos de ferramentas de programação e 

sua abordagem na educação, especificamente os cadernos digitais, apresentando 

um breve histórico e a arquitetura, além de contextualizar o processo de ensino e 

aprendizagem da Lógica de Programação. 

 

2.1 FERRAMENTAS TECNOLÓGICAS NO ENSINO DE LÓGICA DE 

PROGRAMAÇÃO 

 

O uso da educação assistida por tecnologia como método pedagógico não é 

um fenômeno moderno e as investigações sobre sua utilidade vêm sendo estudadas 

há quase meio século (HAMILTON et al., 2021). Na década de 1970, Ellinger e 

Frankland (1976) descobriram que o uso dos primeiros computadores para ensinar 

princípios econômicos produzia resultados de aprendizagem comparativos com 

métodos didáticos tradicionais, como palestras.  

Segundo o Dicionário Aurélio da Língua Portuguesa (FERREIRA, 2010), a 

palavra tecnologia é um conjunto de conhecimentos, princípios científicos, que se 

aplicam a um determinado ramo de atividade. Ela pode ser vista como uma 

ferramenta educacional a fim de alcançar um determinado resultado. 

Dentre as variadas ramificações tecnológicas educacionais, Geaquinto (2019) 

conceitua as ferramentas como “[...] instrumentos que funcionam como mediadores 

na transmissão e/ou troca de dados entre todos os membros da comunidade 

acadêmica e demais envolvidos e podem ser mais ou menos sofisticados.” Assim, a 

sua utilização deve ser vista sob a ótica de uma nova metodologia de ensino, 

possibilitando a interação digital dos educandos com os conteúdos. 
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Desse modo, Patroni et al. (2009) destaca os computadores pessoais, 

impressoras, câmeras de vídeo e fotos digitais, HD (disco rígido), pen-drives, 

celulares, TV (aberta, cabo, por assinatura e digital), e-mail, lista de discussão, 

internet, wi-fi, bluetooth, blogs, comunidades virtuais e os Ambientes Virtuais de 

Aprendizagem (AVA) como as novas tecnologias aplicadas no ambiente 

educacional, considerando o período histórico que foram desenvolvidas.  

Em meio a uma gama de TIC baseadas na web, os notebooks, conhecidos 

como cadernos didáticos, Cadernos Eletrônicos Digitais (CED) ou cadernos de 

anotações, têm se destacado como importante tecnologia digital para o campo 

educacional. Dentre outras possibilidades, eles são usados como uma forma de 

organizar e distribuir digitalmente conteúdos e conhecimentos de vários domínios 

educacionais. 

O Jupyter Notebook é um dos principais programas para criação de 

documentos computacionais compartilhados. Ele utiliza a plataforma Jupyter. Nesse 

ambiente computacional web, os cadernos digitais podem exibir de forma integrada 

os gráficos, cache de resultado de funções, textos formatados, comentários, 

imagens e outros recursos.  

Neste momento histórico, as atenções e questionamentos se voltam para as 

ferramentas de programação, por serem consideradas um novo instrumento de 

mediação do conhecimento no cenário educacional. É possível 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 dinâmico para aquele que educa”. 

 

2.1.1 JUPYTER NOTEBOOK 
 

 O Projeto Jupyter é um projeto de código aberto sem fins lucrativos, 

desenvolvido no GitHub, através do consenso da comunidade Jupyter, nascido do 

Projeto IPython, em 2014, à medida que evoluiu para dar suporte à ciência de dados 

interativa e à computação científica em todas as linguagens de programação 

(JUPYTER, 2022). 
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Além do suporte para mais de 40 linguagens de programação, como Python, 

R e Julia, possui outputs interativos, integração com ferramentas de big data e uma 

gama de ambientes on-line de renderização e execução, como nbviewer 

(NBVIEWER, 2023) e Google Colaboratory (GOOGLE, 2023) (SALVADOR et al., 

2021). 

O Jupyter Notebook, uma das ferramentas do projeto, é 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 computação científica e análise de dados.  

 Os cadernos digitais podem ser desenvolvidos e acessados localmente por 

meio da instalação de uma IDE (Integrated Development Environment), Ambiente de 

Desenvolvimento Integrado, um programa de computador utilizado por 

desenvolvedores de aplicações com o objetivo de facilitar o processo através 

interface gráfica do usuário (GUI), com suporte para linguagem Python (Figura 1). 

Atualmente, as distribuições de GUI mais utilizadas são Anaconda3 e Enthought 

Deployment Manager (EDM)4,  transição da versão Canopy. Ambas são gratuitas e 

estão disponíveis para vários sistemas operacionais, dentre eles o Windows, Linux e 

Mac OS X. 

Figura 1 – Ambiente local Jupyter Notebook 

 
Fonte: Autora. 

 

Além dessa, existe uma alternativa onde qualquer navegador pode ser 

empregado para implementá-los e apreciá-los, sem necessidade de instalação, 

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

palavras, o usuário 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 extensão .ipynb (formato padrão), 

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

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

http://try.jupyter.org/
https://www.anaconda.com/products/distribution
https://assets.enthought.com/downloads/
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fonte e arquivos com controle de versão usando sistema Git como base. Ao 

disponibilizar esse recurso, grupos de alunos podem acessar o fichário 

simultaneamente, facilitando seu uso em tempo real, além de possibilitar ao usuário 

a opção de baixar os arquivos e trabalhar com uma cópia local dos cadernos digitais. 

Figura 2 – Ambiente online Jupyter Notebook 

 

Fonte: Autora. 

Segundo os seus desenvolvedores, a principal vantagem do Jupyter 

Notebook é sua alta interatividade, motivada pela possibilidade de incluir conteúdos 

multimídias e executar códigos escritos. Os usuários não precisam ter conhecimento 

sobre programação de computadores para visualizar e interagir com a aplicação, o 

que corrobora a sua capacidade de transmissão de conhecimento e sua utilização 

como ferramenta de ensino (SUÁREZ‐GARCÍA et al., 2018).  

Um caderno digital é constituído por um conjunto de células onde são 

organizados os conteúdos. Nas células input (In [ ]) são digitados os códigos 

executáveis; as células output (Out [ ]) são exibidas as saídas de dados e as 

células do tipo markdown servem para adicionar textos e formatá-los como títulos e 

subtítulos, listas, entre outros. Com esses e outros recursos, é possível reunir 

código, dados e narrativa para desenvolver uma história computacional interativa.  

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

uma breve explicação e um bloco de código com atribuição de quatro variáveis que 
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são renderizados após os valores serem atribuídos às variáveis e, em seguida, 

impresso na tela a saída dos dados.  

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

 
Fonte: Autora. 

Ao combinar os blocos de textos com blocos de códigos executáveis, é 

possível criar uma aplicação com grande potencial educacional, onde o professor 

viabiliza uma boa ferramenta para mostrar conceitos teóricos, descrição de 

problemas e código de programação. O estudante pode ler a teoria de forma 

iterativa, modificar entradas/saídas e observar os efeitos imediatos de maneira 

intuitiva. 

 

2.2 ENSINO DE LÓGICA DE PROGRAMAÇÃO 

  

A lógica de programação está diretamente associada à maneira de pensar de 

forma lógica. Em programação de computadores, as instruções e declarações são 

escritas em formato de código para que a máquina possa realizar, de modo 

automático, as tarefas atribuídas logicamente a ela. Para Xavier (2007), a sequência 

de ações denomina-se programa e a etapa de criação das soluções denomina-se 

lógica de programação. 

Dentre os componentes curriculares obrigatórios nos cursos da área de 

Ciência da Computação, a Lógica de Programação se destaca como sendo 

fundamental à formação sólida dos egressos, sobretudo aos estudantes que terão 

como formação a área de desenvolvimento de softwares.  

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

competência para desenvolvimento de programas eficientes com intuito de atender 
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as demandas do mercado. Diante desse cenário, alguns autores destacam a 

importância 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 organização básica para o 

ensino de Lógica de Programação: definição de algoritmos, tipos de dados, tipos de 

representação de algoritmos, declaração de variáveis e constantes, estruturas de 

decisão ou seleção, estruturas de repetição, vetores e matrizes. 

 Na seção 2.2.1 são apresentados os conceitos de lógica de programação que 

gravitam em torno da ideia central deste trabalho.  

 

2.2.1 ESTRUTURAS DE PROGRAMAÇÃO 

  

As instruções ou comandos executados pelo computador podem ser 

instruções sequenciais, que representam ações imperativas, sem nenhum tipo de 

decisão; instruções de decisão que representam um desvio no fluxo normal do 

algoritmo, conforme o resultado de uma expressão lógica e instruções de 

repetição, as quais representam a execução repetitiva de comandos existentes em 

um desvio no fluxo normal de um programa, governada pelo resultado de uma 

expressão lógica. Essas instruções formam o que se chama de estruturas de 

programação e são conhecidas, respectivamente, como estrutura sequencial, de 

decisão e de repetição (SOUZA et al., 2019). 

De acordo com Böhm e Jacopini (1966), essas estruturas – tituladas 

estruturas primitivas de programação – permitem descrever a instrução que seja 

computável e implementável em um computador. Portanto, qualquer programa de 

computador pode ser escrito combinando-se esses três tipos de estruturas. 

 

2.2.1.1 ESTRUTURA SEQUENCIAL 

 

 Para Alves (2014), em Lógica de Programação, uma estrutura sequencial 

executa instruções linearmente, seguindo uma determinada sequência, começando 

na primeira linha e indo em direção à última, conforme a representação gráfica do 

fluxograma (Figura 4), que calcula a área de um quadrilátero retângulo. Para isso, 
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faz a leitura de dois números inteiros, representando os lados e imprime os valores 

lidos e a área calculada.  

Observa-se que há a seguinte sequência de comandos: o início representa 

o começo dos comandos, base e altura são as entradas (variáveis) fornecidas 

pelo usuário. Em seguida, é realizada a multiplicação da base pela altura, para o 

cálculo da área do quadrilátero retângulo, e, posteriormente, é mostrado o resultado 

com o valor da área. Conclui-se com a expressão fim que termina a execução das 

instruções. 

Figura 4 – Fluxograma para o cálculo da área de um quadrilátero retângulo 

 
Fonte: Autora. 

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

cálculo é demonstrado na Figura 5: 

Figura 5 – Cálculo da área de um quadrilátero retângulo utilizando Python 

base = int(input('Digite a base do quadrilátero retângulo: ')) 

altura = int(input('Digite a altura do quadrilátero retângulo: ')) 

area = base*altura 

print('A área do quadrilátero retângulo é:', area) 

Fonte: Autora. 

 Na primeira e na segunda linha há entrada das variáveis base e altura 

(entradas numéricas do tipo inteiro), que através do comando input recebe como 

parâmetro uma string informando ao usuário o que o programa está aguardando 
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receber. Na terceira linha, é realizada a multiplicação para o cálculo da área do 

quadrilátero retângulo. Por fim, a função print imprime no terminal um texto 

alternativo, além da área (resultado da operação de multiplicação). 

 

2.2.1.2 ESTRUTURAS DE DECISÃO 

 

 As estruturas de decisão ou estruturas condicionais são assim chamadas 

porque permitem que, dependendo do resultado da avaliação de uma expressão 

lógica, o programa execute uma ou outra instrução, ou conjunto de instruções 

(ALVES, 2021). Em outras palavras, são estruturas que permitem a tomada de uma 

decisão sobre qual o caminho a ser escolhido, de acordo com o resultado de uma 

expressão lógica. 

 Considerando essa nova visão de que a execução das instruções pode não 

ser em sequência, isto é, pode possuir desvios, o fluxograma da Figura 6 representa 

uma estrutura de decisão simples, onde uma situação pode não necessariamente 

percorrer mais de um caminho. 

Figura 6 – Fluxograma de estrutura de decisão simples 

 
Fonte: Autora. 

Após a inicialização do programa, a condição de teste para saber se um 

número é negativo é analisada pela fórmula: número é menor que zero? Essa 

questão é representada pela expressão lógica numero < 0. Assim, se o número for 
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menor que zero, então o comando mostra que é um número negativo. Caso 

contrário, pula essa atribuição e finaliza o programa. 

Da mesma maneira, no entanto utilizando linguagem de programação Python, 

o exemplo é evidenciado na Figura 7: 

Figura 7 – Instruções para verificar se número é negativo em Python 

numero = int(input('Digite um número inteiro: ')) 

if numero < 0: 

   print(numero, 'é um número negativo') 

Fonte: Autora. 

Para esse caso, o Python disponibiliza o comando if (se) para controlar o 

fluxo de execução do programa. Ao utilizar o if seguido da condição numero < 0 

será testado se o valor atribuído pelo usuário através da entrada de dados (input) 

à variável numero é menor que zero. Caso isso aconteça, a linha de código abaixo 

será executada (nesse exemplo, a chamada à função print ()).  

Em outro caso, pode haver uma situação em que o programa deve decidir por 

uma resposta ou outra, denominada estrutura de decisão composta. Se o resultado 

for verdadeiro para expressão lógica, executa uma linha de comando. Se o resultado 

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

Figura 8 – Fluxograma de estrutura de decisão composta 

 
Fonte: Autora. 

  A condição do comando media >= 6 será analisada. Caso a média seja 

maior ou igual a seis então será executada a instrução 'Aluno aprovado' e não 
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será executado o comando 'Aluno reprovado'. Da mesma forma, se a média for 

menor do que seis, o comando 'Aluno aprovado' será ignorado e será 

executado o comando 'Aluno reprovado'. 

 Em Python, as instruções são apresentadas conforme mostra a Figura 9. 

Figura 9 – Instruções 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 usuário um número inteiro que será armazenado 

na variável media. Em seguida é realizado o teste lógico para verificar se o valor da 

variável média é maior ou igual a seis (expressão lógica media >= 6). Sendo 

verdadeiro, a mensagem 'Aluno aprovado' é impressa na tela. Sendo falso, o 

controle passará para o próximo comando else (senão) e a informação 'Aluno 

reprovado' é exibida ao usuário.  
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3 TRABALHOS CORRELATOS  

 

Esta seção apresenta os estudos realizados por autores dos quais partem os 

conjuntos de informações construídos/utilizados nesta pesquisa. Os trabalhos estão 

em ordem alfabética ascendente, considerando o sobrenome do primeiro autor, 

seguido da identificação título 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 é um valioso recurso pedagógico 

adotado em instituições de ensino. Isso se deve, principalmente, à sua capacidade 

de combinar os conceitos tradicionais dos livros didáticos, com as capacidades de 

interação dos aplicativos, proporcionando inúmeros benefícios tanto para alunos 

quanto para professores de diferentes áreas. 

Nesse estudo, os autores exploram como a utilização dos cadernos digitais 

em cursos de graduação em robótica móvel pode contribuir para melhorar as 

experiências de ensino e aprendizagem. Para isso, eles apresentam uma série de 

cadernos digitais, abrangendo uma variedade de tópicos relevantes para a robótica, 

com ênfase no estudo de robôs móveis e sensores.  

Em seguida, apresentam um estudo de caso baseado na aplicação do 

material durante os anos letivos 2019-2020 na disciplina de Robótica, em um curso 

de licenciatura em Ciência da Computação da Universidade de Málaga (Espanha), 

comparando com o desempenho de aprendizagem dos alunos dos anos 2017-2018 

e 2018-2019 e incluindo uma discussão sobre os resultados promissores e as 

descobertas obtidas.  

A partir dessa comparação, com base nas notas dos alunos no exame final, 

os autores concluíram que os cadernos digitais melhoraram notoriamente o 

aprendizado na referida disciplina. Mostra também uma melhoria em relação às 

abordagens tradicionais de resolução de problemas (por exemplo, uma lista de 

questões a serem resolvidas pelo aluno).  

Ainda nesse estudo de caso, foram apresentados os resultados de um 

questionário aplicado com alunos.  Os pesquisadores concluíram que a utilização da 

ferramenta nas aulas práticas impactou positivamente a experiência de 

aprendizagem. Além disso, eles constataram a importância da utilização de 
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cadernos digitais, destacando a qualidade do material resultante e sua grande 

contribuição para a fluidez das aulas de laboratório. 

Suárez-García et al. (2018) - Teaching optimization of manufacturing 

problems via code components of a Jupyter Notebook. O foco da pesquisa está 

voltado para o curso de Licenciatura em Engenharia Mecânica da Universidade de 

Vigo, em Pontevedra, Espanha, combina conhecimentos e competências das 

disciplinas acadêmicas STEM (Ciências, Tecnologia, Engenharia e Matemática). O 

ensino dessas disciplinas associa os conceitos físicos, químicos e matemáticos com 

o mundo real.  

Os cadernos digitais são definidos pelos autores como uma estrutura 

interativa científica, por permitir conter texto, equações matemáticas, gráficos 

interativos e vídeos. Possibilita criar um espaço de trabalho para apoiar e interagir 

com os conceitos a serem ensinados. Por ser um recurso didático facilmente 

compartilhado, os autores acreditam que são altamente recomendados como 

ambiente de aprendizagem.  

No trabalho, foram refletidas as experiências de uso dos cadernos digitais em 

aulas de laboratório virtual nas disciplinas relacionadas com processos de fabricação 

do 4º período de Engenharia Mecânica. A amostra foi composta por 26 alunos 

realizada durante o ano letivo 2015-2016.  

Após a conclusão do projeto, os participantes responderam, individualmente, 

a uma pesquisa para avaliar suas percepções sobre os cadernos digitais. Com base 

nos feedbacks, os resultados do questionário sugerem que os alunos estão de 

acordo sobre a eficácia do uso do recurso. Além disso, eles têm a grande vantagem 

de serem acessíveis fora da sala de aula e, portanto, permitem que os usuários 

(alunos, neste caso) interajam em seu tempo livre, o que facilita o aprendizado 

autônomo.  

A combinação de conceitos teóricos com aplicações práticas permitiu aos 

estudantes adquirirem conhecimentos e desenvolver competências transversais 

como o pensamento crítico e/ou a aprendizagem colaborativa. Assim, os autores 

argumentam que esse tipo de experiências deve ser incentivada e extrapolada para 

outras áreas do conhecimento. 

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

baixa ao introduzir conteúdo multimídia e interagir com eles. No entanto, o 
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conhecimento de programação Python é necessário para explorar totalmente o 

potencial do Jupyter Notebook. Isso pode parecer um obstáculo para quem não está 

familiarizado com programação, mas pode ser superado utilizando recursos 

disponíveis na web e/ou reutilizando cadernos digitais disponibilizados em domínio 

público.  

Suárez‐García et al. (2021) - Teaching structural analysis theory with 

Jupyter Notebooks. Os autores evidenciam o curso de Licenciatura em Engenharia 

Mecânica ministrado no Centro Universitário de Defesa Naval da Academia Naval de 

Marín associa conhecimentos e habilidades nas áreas de Ciência, Tecnologia, 

Engenharia, Artes e Matemática. A licenciatura inclui três unidades curriculares de 

resistência dos materiais: Resistências dos Materiais, Resistências Avançadas dos 

Materiais e Teoria das Estruturas e Construções Industriais. O relatório aprovado 

pelo Ministério da Educação espanhol sobre este curso de graduação na 

Universidade de Vigo especifica que o curso contribui para a aquisição de 

habilidades para a seleção de materiais de resistência adequada que possam 

suportar cargas estruturais e mecânicas, dadas certas condições de uso. 

A unidade curricular de Teoria das Estruturas e Construções Industriais 

possui três métodos de ensino que foram utilizados na disciplina: aulas teóricas, 

aulas de laboratório e seminários de discussão de problemas. Neste estudo, os 

cadernos digitais foram empregados em duas aulas de laboratório da disciplina 

apresentando o uso do método direto para cálculos estruturais e sua 

implementação. 

Ao final das duas aulas, os alunos foram submetidos a uma pesquisa de 

opinião. Os resultados qualitativos, com resposta do tipo “concordo ou discordo”, 

mostraram boa aceitação 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 são boas opções para aprofundar sua compreensão 

dos métodos de análise que foram descritos e de sua utilização. 

Tang (2021) - Computer-aided Linear Algebra Course on Jupyter-Python 

Notebook for Engineering Undergraduates. O autor se refere ao curso de álgebra 

linear, geralmente ministrado no 1° período da graduação em engenharia, como 

sendo muito importante devido à sua ampla aplicação na resolução de problemas 

práticos de engenharia. 
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As teorias de álgebra linear, segundo ele, são de difíceis compreensão para 

os alunos do 1º período da graduação, o que os impede de aplicar conceitos de 

álgebra linear para resolver problemas. Por outro lado, na maioria dos algoritmos de 

aprendizado de máquina da Ciência da Computação, muitos conceitos de álgebra 

linear são frequentemente implementados por linguagens de programação de 

computadores como Python, C++ e Matlab, por exemplo. 

Neste artigo, o autor projetou e introduziu um curso de álgebra linear usando 

cadernos digitais para estudantes de engenharia, visando ajudá-los a entender o 

significado intrínseco de alguns conceitos. Este curso foi desenvolvido para fornecer 

aos alunos, de maneira fácil e envolvente, uma base sólida de álgebra linear em 

termos dos aspectos mais úteis. Além disso, há alguns exemplos visuais que 

demonstram as aplicações práticas do conhecimento de álgebra 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 

satisfação. De acordo com essa abordagem, os autores concluíram que os 

estudantes conseguiram entender os conceitos complexos da álgebra linear com 

mais facilidade e esse curso também melhorou seu entusiasmo de aprendizado em 

outras disciplinas. 

Em geral, a utilização da tecnologia dos cadernos digitais depende do 

conhecimento e da experiência do professor para determinar a abordagem dos 

conteúdos curriculares. A partir dos trabalhos existentes na literatura, é possível 

perceber que não há estudos sobre o uso dos cadernos digitais, através da 

ferramenta Jupyter Notebook, no ensino e aprendizagem dos currículos estrutura 

sequencial e estruturas de decisão de Lógica de Programação, para alunos do curso 

técnico tratados nesta pesquisa. A ideia de desenvolver e avaliar uma sequência 

didática que utiliza os cadernos digitais nos processos de ensino e aprendizagem de 

Lógica de Programação traz benefícios para a área e é um aliado no processo 

educacional. 
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4 METODOLOGIA DE PESQUISA 

 

Esta seção explana os procedimentos metodológicos da pesquisa por meio 

da sua abordagem, bem como sua natureza, objetivos e procedimentos técnicos. 

Além dos instrumentos para coleta de informações e os procedimentos e critérios 

para análise dos dados obtidos após a intervenção pedagógica. Apresenta-se o local 

em que a investigação foi realizada e os sujeitos da pesquisa, as atividades 

planejadas com a ferramenta utilizada e a forma que foi construído o produto 

educacional. 

 

4.1 CARACTERIZAÇÃO DA PESQUISA  

 

 Cervo et al. (2003, p. 57) definem pesquisa como “uma atividade voltada para 

a investigação de problemas teóricos ou práticos por meio do emprego de processos 

científicos”. Ao desenvolver uma pesquisa, faz-se necessário aplicar uma 

metodologia, ou seja, um conjunto detalhado e sequencial de métodos e técnicas 

científicas (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 questões particulares”, onde, “trabalha com o 

universo de significados, motivos, aspirações, crenças, valores, atitudes, o que 

corresponde a um espaço mais profundo das relações, dos processos e dos 

fenômenos que não podem ser reduzidos à operacionalização de variáveis”. Quanto 

à natureza aplicada, caracteriza-se por gerar conhecimentos para aplicação prática 

dirigida à solução de problemas específicos (SOUZA et al., 2013). 

 Quanto aos objetivos, esta pesquisa possui o caráter exploratório. Buscou-se 

proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torná-lo mais 

explícito ou a construir hipóteses (SILVEIRA et al., 2009).  

Em relação aos procedimentos técnicos, esta investigação se enquadra como 

um estudo de caso, definido por Ventura (2007, p. 384) como uma “investigação de 

um caso específico, bem delimitado, contextualizado em tempo e lugar para que se 

possa realizar uma busca circunstanciada de informações”. 
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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 utilização dos cadernos digitais contribuem, 

motivam e preparam os alunos para a aprendizagem dos currículos estrutura 

sequencial e estruturas de decisão da disciplina de Lógica de Programação. 

Para isso, adotou-se os métodos de observação, com os registros em fotos e 

as anotações em diário de campo, além do questionário de identificação e 

caracterização dos sujeitos da pesquisa e o questionário de avaliação do produto 

educacional propagados pela plataforma Google Docs (conforme APÊNDICE C e D), 

que se constituem em uma série de perguntas que serão respondidas e enviados à 

pesquisadora.  

Marconi e Lakatos (2022, p. 221) definem observação como “uma técnica de 

coleta de dados para conseguir informações e utiliza os sentidos na obtenção de 

determinados aspectos da realidade. Não consiste apenas em ver e ouvir, mas 

também em examinar fatos ou fenômenos que se desejam estudar”. 

É adotada a observação simples, definida por Gil (2008, p.101) como “aquela 

que o pesquisador, permanecendo alheio à comunidade, grupo ou situação que 

pretende estudar, observa de maneira espontânea os fatos que aí ocorrem”. Essa 

escolha foi motivada em função da sua capacidade de captar as reações 

vivenciadas pelos sujeitos da pesquisa. 

Para que uma observação seja válida e fidedigna, Lüdke (2013) afirma que 

ela deve ser bem planejada. Assim sendo, os registros das observações são 

capturados por meio de fotografias, via smartphone, e documentados através das 

anotações em diário de campo da professora-pesquisadora. 

De acordo com Falkembach (1987, p. 21) o diário de campo “consiste num 

instrumento de anotações – um caderno com espaço suficiente para anotações, 

comentários e reflexão – para uso individual do investigador em seu dia a dia, tendo 

ele o papel formal de educador, investigador ou não”. Esses registros são essenciais 

para a precisão e validade dos resultados obtidos e podem ser úteis para análises 

posteriores. 

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

sendo “um instrumento de coleta de dados, constituído por uma série ordenada de 
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perguntas, que devem ser respondidas por escrito e sem a presença do 

entrevistador”.  

Dessa forma, os dados provenientes do questionário inicial têm como objetivo 

coletar dados para identificar e caracterizar os sujeitos da pesquisa. Com o 

questionário final, pretende-se levantar dados para avaliação do Produto 

Educacional (PE). Nele, os estudantes podem manifestar sobre suas experiências 

como participantes da pesquisa e como utilizadores dos cadernos digitais para 

ensino de Lógica de Programação. 

Tomou-se por base o método de avaliação desenvolvido por Petri, Von 

Wangenheim e Borgatto (2017), utilizado originalmente na avaliação de jogos na 

área de computação. Assim sendo, o questionário de avaliação do produto 

educacional adaptado foi formulado com as questões dos elementos qualidade de 

usabilidade, experiência e opinião do jogador do questionário do aluno da 

metodologia MEEGA+5. 

O objetivo do modelo MEEGA+ é: analisar jogos educacionais com o 
propósito de avaliar a percepção da qualidade em termos de 
experiência do jogador e percepção da aprendizagem do ponto de 
vista de alunos e instrutores no contexto de cursos superiores da 
área de computação. (PETRI, VON WANGENHEIM E BORGATTO, 
2017, p. 2330) 

Optou-se pelos questionários como instrumento de coleta de dados, tendo em 

vista que eles possuem significados comprovados na eficiência de recrutamentos de 

sujeitos em pesquisa e capacidade de levantamento de dados e avaliação de ideias 

iniciais para o que se procura. 

 

4.3 LOCAL DA INVESTIGAÇÃO E SUJEITOS DA PESQUISA 

 

Neste estudo, como locus privilegiado para a realização da pesquisa, foi 

escolhido o Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia do Maranhão 

(IFMA) - Campus São João dos Patos. A escolha, portanto, levou em conta o fato de 

que professora-pesquisadora concretiza sua jornada profissional na Instituição. 

O Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia do Maranhão (IFMA) 

foi criado pela Lei 11.892, de 29 de dezembro de 2008, a partir da integração do 

 
5 http://www.gqs.ufsc.br/quality-evaluation/meega-plus/  

http://www.gqs.ufsc.br/quality-evaluation/meega-plus/
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Centro Federal de Educação Tecnológica do Maranhão (CEFET-MA) e das Escolas 

Agrotécnicas Federais de Codó, São Luís e São Raimundo das Mangabeiras. 

Em 2011 começou o processo de ampliação da rede e abertura de novos 

campi, com o processo de interiorização da educação básica e profissional no Brasil 

(SANTOS, 2019). Segundo o Plano de Desenvolvimento Institucional (PDI) 2019-

2023 o IFMA possui 29 campi em 27 municípios, reitoria e 6 Centros de Referências 

(IFMA, 2019). 

O Campus São João dos Patos integra a fase II do Plano de Expansão da 

Rede Federal de Educação Profissional e Tecnológica do Ministério da Educação, 

tendo a sua autorização de funcionamento em 22/09/2010. A instituição 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, há oferta de cursos técnicos de nível básico nas modalidades 

integrada e educação profissional de jovens e adultos, cursos superiores, pós-

graduações. Na formação técnica integrada ao médio, o Campus oferta cursos na 

área de Alimentos, Logística, Vestuário e Redes de Computadores. Oferece, 

também, o curso Tecnólogo em Redes de Computadores, Bacharelado em 

Administração e Licenciatura em Física e Licenciatura em Matemática. Nesse último, 

o ensino é ofertado na modalidade presencial e a distância. Na área de educação 

básica integrada à educação profissional na modalidade de Educação de Jovens e 

Adultos (PROEJA) há os cursos Técnico em Alimentos e Técnico em Vestuário. Os 

cursos de pós-graduação lato sensu compreendem Ensino de Ciências e 

Matemática e o curso de Ensino de Educação para as Relações Étnicas 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 horária total de 3350 horas, com duração de 3 anos e tem como 

objetivo 

formar profissionais em Informática, com capacidade de aprender 
permanentemente, com raciocínio lógico que lhes permita a compreensão e 
resolução de problemas, com a percepção da necessidade do trabalho em 
equipe, capacitando os alunos a mobilizar e articular com pertinência 
conhecimentos e habilidades em níveis crescentes de complexidade, na sua 
área específica de atuação. (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 Educação, Ciência e Tecnologia do Maranhão (IFMA), Campus 

São João dos Patos, retratados na Tabela 1, pode-se constatar o alto índice de 

reprovação na disciplina de Lógica de Programação. 

Tabela 1 – Índice de reprovação dos estudantes na disciplina de Lógica de Programação 

TURMA ANO 
QTD. TOTAL 
DE ALUNOS 

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 últimos quatro anos (2018-2021). Esse percentual preocupa a 

instituição, seus gestores e, principalmente, os professores que buscam reduzir essa 

estatística a partir de estratégias que auxiliam no processo de ensino e 

aprendizagem. 

Os sujeitos participantes da pesquisa foram os alunos do 1º ano do curso 

Técnico em Redes de Computadores Integrado ao Ensino Médio. A definição dessa 

amostra se realizou através de convite aos 39 alunos da turma, considerando as 

particularidades de cada estudante referente ao deslocamento e disponibilidade para 

participação na pesquisa.  

Esta pesquisa foi executada utilizando a instalação e os equipamentos 

existentes no Laboratório de Informática 3 do IFMA/Campus São João dos Patos. O 

espaço possui 40 computadores de uso dos alunos, marca/modelo Lenovo 

Thinkcentre M75s – 2ª geração, processador AMD Ryzen™ 7 5700G (16CPUs) 

3.80GHz, memória DDR4 com 16GB, espaço em disco de 256GB NVME e sistema 

operacional Microsoft Windows 11 PRO, todos conectados à internet.  

 

4.4 CONTEXTUALIZAÇÃO DA INVESTIGAÇÃO 

 

A aplicação 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 sequência didática sobre as estruturas sequencial e de decisão do componente 

curricular Lógica de Programação com intervenção 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 transformação no seu aprendizado. 

4.4.1 PLANEJAMENTO DA OFICINA 

 

A investigação deste estudo é realizada por meio de uma oficina prática no 

Laboratório de Informática do IFMA/Campus São João dos Patos, organizada em 

quatro momentos, representados na Figura 10, sendo um encontro semanal, com 

duração de 3h/a, durante três semanas e, por fim, a disponibilização do questionário 

de avaliação do PE que é encaminhado através de e-mail para os participantes da 

pesquisa.  

Figura 10 – Planejamento da oficina com uso dos cadernos digitais 

 

Fonte: Autora. 

Cada estudante recebeu, antecipadamente, por e-mail, o link do formulário do 

Google para o pai, mãe e/ou responsável ler, analisar, autorizar e assinar o Termo 

de Consentimento Livre Esclarecido (APÊNDICE B). A participação é voluntária e a 

recusa não acarreta qualquer penalidade. 
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No primeiro encontro (D0), foi apresentado e discutido a realização do projeto, 

suas etapas, bem como os objetivos, as atividades e os dias e os horários da oficina 

que integraram a proposta do estudo. Em seguida, os participantes responderam ao 

questionário inicial (APÊNDICE D). O questionário de identificação e caracterização 

dos sujeitos da pesquisa está disponibilizado no formulário do Google, com 26 

questões divididas em 4 blocos: perfil dos participantes, conhecimento quanto às 

ferramentas tecnológicas educacionais, lógica e linguagem de programação. Ainda 

neste encontro, a professora-pesquisadora apresentou a introdução à 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 explanação realizada pela professora. 

No segundo e no terceiro encontro, D1 e D2, a professora-pesquisadora fez a 

intervenção pedagógica para ensino de estrutura sequencial e estruturas de decisão, 

respectivamente, utilizando os cadernos digitais. Cabe ressaltar que os arquivos 

(.ipynb), com os conteúdos e atividades, estão compartilhados no ambiente virtual 

da Instituição e hospedados no GitHub.  

Após o último encontro, é disponibilizado, por e-mail, um questionário, via 

formulário do Google, composto por 14 questões, cuja intenção era verificar se a 

utilização dos cadernos digitais contribuem, motivam e preparam os alunos para a 

aprendizagem dos currículos estrutura sequencial e estruturas de decisão da 

disciplina de Lógica de Programação. 

 

4.5 PRODUTO EDUCACIONAL  

 

Um Produto Educacional (PE) é qualquer material, recurso ou ferramenta 

criada com o propósito de apoiar o processo de aprendizagem e desenvolvimento de 

conhecimento. Esses produtos são projetados para auxiliar professores, alunos ou 

até mesmo aprendizes independentes em sua busca por conhecimento em diversos 

contextos, como sala de aula, treinamento corporativo, educação online, entre 

outros. 

Segundo a Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior 

(CAPES), produtos educacionais podem ser, por exemplo: mídias educacionais 

(vídeos, simulações, animações, videoaulas, experimentos virtuais, áudios, objetos 
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de aprendizagem, aplicativos de modelagem, aplicativos de aquisição e análise de 

dados, ambientes de aprendizagem, páginas de internet e blogs, jogos 

educacionais, etc.); protótipos educacionais e materiais para atividades 

experimentais; propostas de ensino (sugestões de experimentos e outras atividades 

práticas, sequências didáticas, propostas de intervenção, roteiros de oficinas, etc.); 

material textual (manuais, guias, textos de apoio, artigos em revistas técnicas ou de 

divulgação, livros didáticos e paradidáticos, histórias em quadrinhos e similares); 

materiais interativos, como jogos, kits e similares (BRASIL, 2019, p. 2). 

Nesse contexto, como componente prático desta dissertação, gerou-se um 

Produto Educacional (PE), que consiste em desenvolver o ensino de Lógica de 

Programação, por meio da execução das atividades organizadas em uma Sequência 

Didática (SD), mediante o uso de uma plataforma computacional intitulada Jupyter 

Notebook. 

Segundo Zabala (1998, p. 18), o termo Sequência Didática (SD) é definido 

como sendo “um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para 

a realização de certos objetivos educacionais, que têm um princípio e um fim 

conhecidos tanto pelos professores como pelos alunos”.  Desse modo, uma SD 

pode contribuir para a consolidação do conhecimento em construção e possibilitar a 

aquisição gradativa de novos conhecimentos, pois a organização dessas atividades 

prevê um andamento modular sobre um determinado assunto. 

Outra definição de sequência didática pode ser verificada na concepção de 

Araújo (2013) como uma tarefa realizada pelo professor em que ele organiza as 

atividades de ensino em função de núcleos temáticos e procedimentais. Ela pode 

ser considerada uma proposta metodológica de ensino que, quando bem 

estruturada, propicia a autonomia do estudante. 

Zabala (1998) ressalta que uma sequência didática não é apenas um tipo de 

tarefa, mas uma forma de situar as atividades, isto é, um método que permite 

identificações e caracterizações preliminares na forma de ensinar. Oliveira (2013) 

corrobora com essa afirmação ao ratificar que a SD é um conjunto de atividades 

interligadas entre si e prescinde de um planejamento para delimitação de cada etapa 

e/ou atividade para trabalhar os conteúdos disciplinares de forma integrada para o 

melhor dinâmica no processo de ensino-aprendizagem. 
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Dentre as etapas para construção de uma sequência didática Zabala (1998) 

aponta o planejamento, a aplicação e a avaliação como sendo primordiais para seu 

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

O planejamento racionaliza a inevitável articulação entre as reconstruções 

conceituais e as metodologias alternativas, a aplicação que materializa a 

viabilidade e pertinência do material sequenciado disponibilizado aos 

aprendizes e a avaliação que por sua vez permite as (re)elaborações 

necessárias a partir da análise e discussão dos dados. 

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

metodológica, são necessárias relações interativas entre as estratégias didáticas a 

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

professor. Atualmente, as sequências didáticas vêm sendo utilizada nas diferentes 

áreas do conhecimento e resume alguns passos para o seu desenvolvimento. São 

eles: 

a) escolha de um tema ser trabalhado; 
b) questionamentos para problematização do assunto a ser trabalhado;  
c) planejamento dos conteúdos;  
d) objetivos a serem atingidos no processo de ensino-aprendizagem;  
e) delimitação da sequência de atividades, levando-se em consideração a 
formação de grupos, material didático, cronograma, integração entre cada 
atividade e etapas, e avaliação dos resultados (Wille et al., 2020). 

O PE contém uma sequência organizada dos materiais e informações 

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

e os objetivos a serem alcançados durante cada encontro e serve como um guia 

flexível para o professor, fornecendo informações importantes sobre o que será 

ensinado, como será ensinado e quais estratégias poderão ser usadas para facilitar 

a aprendizagem dos alunos. 

Para facilitar a compreensão e a execução de cada encontro da oficina, 

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

os objetivos, a infraestrutura necessária e os softwares utilizados em cada seção: 

Quadro 1 – Planejamento dos encontros da oficina 

Encontro Duração Objetivos Infraestrutura Softwares 

D0 3 horas/aulas 

Apresentar e discutir a 
realização do projeto. 
Aplicar questionário de 
identificação e 
caracterização dos 
sujeitos da pesquisa. 
Explorar os principais 
comandos do Jupyter 
Notebook com a 
utilização e manipulação 

Computador 
Anaconda/ 

Jupyter Notebook 
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dos cadernos digitais por 
meio dos elementos de 
desenvolvimento de 
algoritmos, como tipos 
de dados, variáveis, 
constantes e operadores. 

D1 3 horas/aulas 

Estudar sobre estrutura 
de programação 
sequencial utilizando os 
cadernos digitais através 
da plataforma 
computacional Jupyter 
Notebook. 

Computador 
Anaconda/ 

Jupyter Notebook 

D2 3 horas/aulas 

Conhecer e desenvolver 
algoritmos para controle 
de fluxo de dados, com o 
uso de estruturas de 
decisão, por meio dos 
cadernos digitais através 
da plataforma 
computacional Jupyter 
Notebook. 

Computador 
Anaconda/ 

Jupyter Notebook 

Fonte: Autora. 

A sequência foi composta por cinco cadernos digitais (Figura 11) 

apresentados ao público-alvo, pela professora-pesquisadora, em três sessões 

realizadas no contexto escolar durante a oficina, compreendida nos dias 19, 26 e 28 

de abril de 2023. 

Figura 11 – Sequência didática dos cadernos digitais 

 

Fonte: Autora. 

Os cadernos digitais foram elaborados no Jupyter Notebook e apresentam 

conteúdos de textos transmitem os conceitos e abordam conteúdos fundamentais de 

programação, desde o entendimento do que são algoritmos, estrutura sequencial e 

estruturas de decisão (Quadro 2).  

Quadro 2 – Planejamento dos cadernos digitais 

Módulo Título Objetivos Habilidades e competências 

Módulo 0 

Variáveis, 
constantes e 
operadores 
aritméticos 

Conceitos de constantes 
e variáveis; 
Tipos de operadores de 
atribuição e aritméticos; 

Inicializar constantes e variáveis; 
Reconhecer o uso dos operadores de 
atribuição e aritméticos; 
Identificar e operar de forma correta 
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Comandos de entrada e 
saída de dados. 

os tipos de dados e suas relações; 
Construir expressões com operadores 
e precedência; 
Criar, reconhecer, interpretar e aplicar 
os algoritmos através dos comandos 
de entrada e saída (‘input’ e ‘print’). 

Módulo 1 
Estrutura 

sequencial 

Conceitos de estrutura 
sequencial; 
Funcionamento da 
estrutura sequencial. 

Identificar a necessidade de utilizar 
estrutura sequencial; 
Utilizar a estrutura sequencial para 
desenvolvimento de algoritmos. 

Módulo 2 
Estruturas de 

decisão 

Conceitos de estruturas 
de decisão; 
Funcionamento das 
estruturas de decisão 
If/Else. 

Identificar a necessidade de utilizar 
estruturas de decisão; 
Utilizar as estruturas de decisão 
If/Else para desenvolvimento de 
algoritmos. 

Fonte: Autora. 

Cada caderno digital apresenta os conteúdos teóricos intercalados com 

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

Figura 12 – Recorte do caderno digital sobre estrutura sequencial  

 

Fonte: Autora.  
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5 RESULTADOS E DISCUSSÕES 

 

Neste tópico são abordados e discutidos os resultados desta pesquisa. Na 

primeira subseção, são apresentados os resultados do questionário inicial, onde são 

identificados e caracterizados os sujeitos da pesquisa, além de verificado o 

conhecimento inicial e as dificuldades dos estudantes antes da intervenção com os 

cadernos digitais. 

É importante ressaltar que, antecipadamente, foi exposto aos alunos, pais 

e/ou responsáveis o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) com o 

intuito de apresentar as tecnologias que são abordadas na pesquisa para que 

pudessem se manifestar de forma autônoma, consciente, livre e esclarecida. Após o 

aceite, 38 alunos dos 39 convidados da turma de 1º ano do curso Técnico em Redes 

de Computadores Integrado ao Médio iniciaram a participação na pesquisa.  

A segunda subseção traz os resultados coletados no questionário final com as 

discussões a respeito da avaliação do produto educacional na visão dos 

participantes da pesquisa. Adiante, na terceira subseção, são relatadas as 

observações da pesquisadora-aplicadora durante os três dias do desenvolvimento 

da oficina. 

 

5.1 ANÁLISE DIAGNÓSTICO DE PERFIL 

 

 O questionário inicial (APÊNDICE C) foi formulado com 26 questões, divididas 

em 4 blocos: perfil dos participantes e o seu acesso aos recursos tecnológicos, 

conhecimento quanto às ferramentas tecnológicas educacionais, lógica e linguagem 

de programação. Teve sua aplicação e coleta de dados datada em 19 de abril de 

2023, no primeiro encontro (D0) com os 38 alunos, iniciado as 13h, com duração de 

150 minutos. 

 A fim de traçar o perfil dos estudantes, eles foram caracterizados quanto a 

faixa etária. O questionário revelou que o intervalo de idades está 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 – Gráfico de informação demográfica 

 

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, é um estudante retido na série 

após ter sido reprovado uma vez. Quanto à modalidade de ingresso, 27 alunos 

ocupam as vagas destinadas à ampla concorrência e 11 alunos ocupam as vagas 

referentes às cotas raciais e sociais, conforme Figura 14. Todavia, nenhum é 

portador de deficiência.  

Figura 14 – Gráficos de informações de acesso ao IFMA 

  

Fonte: Autora. 

 A Figura 15 mostra que os indivíduos envolvidos na pesquisa tiveram, na sua 

maioria, uma trajetória estudantil na rede pública de ensino, ou seja, 32 alunos 

estudaram a maior parte da sua vida em escolas públicas e 6 alunos em escolas 

privadas (particulares). 
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Figura 15 – Gráfico com informação escolar 

 

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 domicílio 

com mais 1 pessoa, 9 afirmaram que o grupo familiar é formado por 3 pessoas, 13 

revelaram que o grupo é composto por 4 pessoas, 11 estudantes informaram que a 

família tem 5 pessoas e 2 alunos dividem o domicílio com 8 pessoas, conforme 

retrata a Figura 16. 

Figura 16 – Gráfico com informações socioeconômicas 

 

Fonte: Autora. 

 A renda per capita familiar do público-alvo varia de nenhuma renda até 10 

salários-mínimos, não havendo estudantes com renda de 10 a 20 salários mínimos 

e/ou estudantes com renda superior a 20 salários mínimos. Como mostra na Figura 

17, 1 estudante afirmou não ter nenhuma renda, 6 estudantes informaram ter renda 

per capita de até meio salário mínimo, 12 estudantes disseram ter renda de meio a 1 

salário mínimo, 9 estudantes informaram renda de 1 a 2 salários mínimos, 3 
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estudantes declararam ter renda de 2 a 3 salários mínimos, 6 estudantes informaram 

ter renda per capita de 3 a 5 salários mínimos, 1 estudante declarou renda familiar 

de 5 a 10 salários mínimos. 

Figura 17 – Gráfico com informações da renda per capita familiar 

 

Fonte: Autora. 

Quanto às condições tecnológicas, os estudantes puderam confirmar se 

possuíam ou não dispositivos eletrônicos. Como pode ser visto na Figura 18, dos 38 

alunos, 6 possuem computador de mesa (desktop), 1 aluno dispõe de tablet, 12 

alunos têm notebook e 37 possuem smartphone.  

Figura 18 – Gráfico com informações sobre os dispositivos eletrônicos dos estudantes 

 

Fonte: Autora. 

 Os estudantes afirmaram usar esses equipamentos por até 5h ou mais ao dia. 

Conforme apresentado na Figura 19, 33 estudantes não 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 único 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 utilizá-

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

Figura 19 – Gráfico com informações sobre o tempo de uso diário dos equipamentos tecnológicos  

 

Fonte: Autora. 

 Os estudantes desfrutam dos equipamentos tecnológicos para diversas 

finalidades, como mostra a Figura 20. Dentre elas, manter a comunicação, 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 tecnológicos 

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

Figura 20 – Gráfico com informações sobre a utilidade dos equipamentos tecnológicos 

 

Fonte: Autora. 
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 Quanto ao acesso à internet, 37 estudantes afirmaram possuir no seu 

domicílio, conforme Figura 21. Ao classificar a qualidade do acesso à rede, de 

acordo com a Figura 20, 40,5% consideram-na boa, 32,4% avaliaram-na como 

regular, 18,9% qualificaram-na como ótima, 8,1% consideram-na ruim, não havendo 

nenhuma classificação como péssima. 

Figura 21 – Gráfico com informações sobre o acesso à Internet 

  

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, não existindo nenhum estudante que não 

conseguiu opinar ou não teve interesse. 

Figura 22 – Gráfico com informações sobre o interesse em utilizar ferramentas digitais 

 
Fonte: Autora. 

 Todos os indivíduos envolvidos nesta pesquisa já utilizaram alguma 

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

aprendizagem (Figura 23).  

Figura 23 – Gráfico com informações sobre uso de ferramentas no processo de ensino e aprendizagem 

  

Fonte: Autora. 

Dentre algumas das principais ferramentas digitais citadas pelo público-alvo 

para apoiar o seu processo de aprendizagem, foi possível 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 

 

Fonte: Autora. 

Ao serem perguntados se já haviam interagido com os cadernos digitais 

(Figura 25), 48,6% afirmaram que conhecem superficialmente, 37,1% dos 

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

ferramenta. 

Figura 25 – Gráfico com informações sobre a utilização dos cadernos digitais 

 

Fonte: Autora. 

 Sobre os conhecimentos de Lógica de Programação, 5 alunos afirmaram já 

ter estudado a disciplina anteriormente e 33 confirmaram ter tido o primeiro contato 

com a disciplina apenas durante o curso (Figura 26). Os indivíduos classificaram o 

nível de dificuldade da disciplina da seguinte forma: 36,8% acharam “nem fácil e 

nem difícil”, 31,6% avaliaram como “difícil”, 23,7% classificaram “muito difícil”, 5,3% 

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

Figura 26 – Gráfico com informações sobre lógica de programação 

 
 

Fonte: Autora. 

 Conforme exibido na Figura 27, 23 indivíduos nunca utilizaram nenhuma 

linguagem de programação e 15 afirmaram ter utilizado alguma linguagem de 

programação. 
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Figura 27 – Gráfico com informações sobre linguagem de programação 

 

Fonte: Autora. 

 A respeito da linguagem de programação Python, 7 estudantes já ouviram 

falar, mas nunca interagiram, 5 estudantes afirmaram conhecer superficialmente, 2 

estudantes nunca ouviram falar nessa linguagem de programação e 1 estudante 

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

Figura 28 – Gráfico com informações sobre linguagem de programação Python

 

Fonte: Autora. 

Dos 6 participantes que já tiveram contato com a linguagem de programação 

Python, 5 classificou o nível de dificuldade em “nem fácil e nem difícil” e 2 a 

considera “difícil” (Figura 29). 

Figura 29 – Gráfico com informações sobre o grau de dificuldade da linguagem de programação Python 

 

Fonte: Autora. 
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5.2 APLICAÇÕES DOS CADERNOS DIGITAIS 
  

Após o levantamento prévio dos dados acerca do perfil dos participantes, o 

acesso aos recursos tecnológicos, o nível de conhecimento acerca da disciplina 

Lógica de Programação e linguagem de programação Python, em data 

imediatamente posterior aos conhecimentos adquiridos dos conteúdos introdutórios 

e de estruturas de programação da disciplina de Lógica de Programação, em sala de 

aula, foi executada a oficina proposta neste estudo, com os cadernos digitais, 

aplicados com a ferramenta Jupyter Notebook ao público alvo, guiados por uma 

sequência didática (Figura 30). 

 Figura 30 – Recorte do Produto Educacional  

 

Fonte: Autora. 
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5.3 ANÁLISE AVALIAÇÃO DO PRODUTO EDUCACIONAL 
 

O questionário de avaliação do produto educacional foi formulado com 14 

questões adaptadas da metodologia MEEGA+ referentes as informações de 

qualidade de usabilidade, experiência e opinião do jogador. Sendo 11 elementos de 

qualidade de usabilidade e experiência do usuário com respostas fechadas, cuja 

intenção é verificar se utilização dos cadernos digitais contribuem, motivam e 

preparam os alunos para a aprendizagem dos currículos estrutura sequencial e 

estruturas de decisão da disciplina de Lógica de Programação e 3 questões 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 opinião dos 

participantes sobre a oficina em que foi aplicada a sequência didática. 

O link do formulário de avaliação do produto foi disponibilizado por e-mail para 

os participantes da pesquisa no dia 29 de abril de 2023, um dia após o terceiro e 

último 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 os 

participantes registraram suas respostas até a data estabelecida. 

Ao analisar as questões sobre qualidade de usabilidade e experiência do 

usuário é possível averiguar os alunos expressam uma satisfação significativa com a 

organização dos conteúdos nas sequências didáticas dos cadernos digitais 

(Satisfação com a Organização dos Conteúdos: 29 em 38 respostas) (Figura 31), 

indicando que essa abordagem combina os 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 satisfação e 

entusiasmo ao aprender por meio dos cadernos digitais (Satisfação Geral com o 

Aprendizado: 31 em 38 respostas) (Figura 31). Eles preferem essa abordagem ao 

aprendizado tradicional, reforçando a eficácia da ferramenta em tornar o processo 

de ensino e aprendizagem prazerosos, como sugerido por Silva e Correa (2014). 

As conclusões extraídas dos dados sobre a motivação dos alunos corroboram 

com a ideia apresentada no texto de que a inclusão de tecnologias educacionais, 

como os cadernos digitais, pode tornar o aprendizado mais significativo e 

estimulante. A sensação de realização obtida ao completar tarefas práticas usando a 
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ferramenta reforça a noção de que ela contribui para o engajamento dos alunos 

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

  Figura 31 – Gráfico com as informações sobre a avaliação dos cadernos digitais 

 

Fonte: Autora. 

Também é importante ressaltar que os princípios destacados no referencial 

teórico sobre a integração das tecnologias no ambiente educacional também se 
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refletem nos dados. O Jupyter Notebook se apresenta como um facilitador 

importante na promoção do aprendizado dinâmico e interativo. Isso se alinha às 

conclusões derivadas dos dados, onde a maioria dos alunos concordam que a 

utilização dos cadernos digitais contribuiu para uma aula dinâmica e os motivou a 

aprender Lógica de Programação (Recomendação aos colegas: 31 em 38 respostas; 

Preferência 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 índices que favorecem o uso da 

ferramenta, corroborando a partir dos comentários dos participantes ao serem 

perguntados sobre o que mais gostaram ao utilizar os cadernos digitais para 

aprender Lógica de Programação, conforme mostra o Quadro 3. 

Quadro 3 – Pontos fortes dos cadernos digitais 

O que você mais gostou ao utilizar os cadernos digitais para aprender Lógica de Programação? 

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

Eu gostei mais da parte em que as perguntas não ficam separadas das explicações fazendo com 

que a aprendizagem fique mais dinâmica. 

O que eu achei mais interessante na ferramenta é que o código do programa pode ser escrito e 

executado junto com o material de estudo. Assim, eu posso tirar as dúvidas enquanto resolvo as 

questões. 

Com o Jupyter Notebook não tem necessidade de instalar um outro software para compilar os 

programas. 

O recurso onde eu posso adicionar minhas anotações dentro do material disponibilizado pela 

professora é bem interessante, além disso consigo compartilhar essas informações 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 o material não 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 você acha que poderia ser melhorado? 

Nada, pois eu gostei muito de tudo. 

Está ótimo. 

Nada, pois está excelente. 

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

Fonte: Autora. 
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De modo geral, os comentários feitos a respeito da oficina ressaltaram os 

altos níveis de aceitação desta metodologia de ensino. As opiniões agrupadas no 

Quadro 5 confirmam que a inserção de novas tecnologias despertou o interesse dos 

estudantes em adquirir conhecimentos a partir de um ambiente de aprendizagem 

com um espaço didático dinâmico e interativo. 

Quadro 5 – Comentários dos participantes da pesquisa a respeito da oficina 

Gostaria de fazer algum comentário sobre a oficina? 

Gostei muito dessa oficina, porque a professora Mayara nos trouxe outra forma de aprender lógica 

de programação. 

Sim, gostei da oficina por ser uma forma mais legal e dinâmica de compreender lógica de 

programação. 

A oficina foi bem interessante e bem fácil de ser compreendida, com certeza ajudará bastante na 

disciplina de lógica de programação. 

Gostei muito. Professora tem uma boa didática 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 várias áreas do conhecimento, são 

solidificados pelos dados que foram coletados. As experiências compartilhadas 

pelos autores dos trabalhos correlatos, como Ruiz-Sarmiento et al. (2021), Suárez-

García et al. (2018), Suárez-García et al. (2021) e Tang (2021), encontram eco na 

percepção dos alunos sobre o valor, a facilidade de uso e a eficácia dos cadernos 

digitais no aprendizado de Lógica de Programação.  

 

5.4 OBSERVAÇÃO DA PESQUISADORA-APLICADORA 
 

 Durante o desenvolvimento da oficina, a professora-pesquisadora realizou a 

coleta de dados a partir das observações, registros em diário de campo e 

fotografias. No primeiro encontro (D0), foram constatadas algumas dúvidas em 

relação ao uso da ferramenta, mas de maneira geral os participantes da pesquisa 

estiveram na maior do tempo envolvidos e engajados, evidências que puderam ser 

vivenciadas através dos diálogos individuais e coletivos e análises das fotografias 

tiradas durante a aplicação da sequência didática (Figura 32).  

 No final desse encontro, alguns estudantes questionaram se poderiam fazer 

uso da ferramenta e dos materiais disponibilizados em casa ou em um horário 

extraclasse, demonstrando que a educação perpassa os limites escolares e leva o 



60 
 

processo de ensino e aprendizagem além dos espaços formais em diferentes 

contextos. 

Figura 32 – Visão geral do público-alvo no laboratório de informática no D0 e D1 da oficina 

  

Fonte: Autora. 

No segundo encontro (D1), já familiarizados com a ferramenta, observou-se 

alguns grupos de alunos sendo formado para interagirem juntos, compartilhando o 

ambiente de colaboração, fato este que permite, ao mesmo tempo, que os 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 empolgação com a utilização da ferramenta. 

Constatando que essa estratégia de ensino possibilitou além da aprendizagem 

pertinente às discussões promovidas com a presença da professora-pesquisa em 

sala de aula, uma aprendizagem, parcialmente, autônoma direcionada por sua 

sequência didática. 

Figura 33 – Visão geral do laboratório de informática no D2 da oficina 

  

Fonte: Autora. 
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O planejamento dos encontros foi realizado em data posterior aos 

conhecimentos adquiridos, em sala de aula, dos currículos estrutura sequencial e 

estruturas de decisão da disciplina de Lógica de Programação. A aplicação da 

sequência didática para validação 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 satisfatório, apresentando-se como um 

facilitador importante na promoção do aprendizado dinâmico e interativo, onde a 

maioria dos alunos concordam que o uso dos cadernos digitais contribuiu para uma 

aula dinâmica e os motivou a aprender Lógica de Programação.   
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6 CONSIDERAÇÕES FINAIS  

 

As novas tecnologias mudaram as metodologias de ensino e aprendizagem e 

são consideradas facilitadoras da educação. Nesse processo em constante 

evolução, é imprescindível proporcionar aos estudantes recursos e ferramentas que 

impactam e são essenciais aos processos educativos. A tendência é explorar os 

novos métodos de ensino como uma alternativa interativa, dinâmica e motivacional. 

Diante desse cenário, esta pesquisa buscou, a partir do desenvolvimento e 

avaliação dos cadernos digitais, mediados por uma sequência didática, contribuir 

com os processos de ensino e aprendizagem de Lógica de Programação em curso 

de nível técnico.  

Inicialmente, estudou-se as possibilidades e a capacidade dos cadernos 

digitais como uma ferramenta educacional no processo de ensino e aprendizagem 

de Lógica de Programação.  Posteriormente, houve a concepção, fundamentação, 

estruturação e aplicação dos cadernos digitais utilizando a plataforma Jupyter 

Notebook com os componentes curriculares de Lógica de Programação, para ensino 

de estrutura sequencial e estruturas de decisão, apresentados em uma sequência 

didática.  

A sequência didática é composta de cadernos digitais apresentados aos 

estudantes do 1º ano do curso Técnico em Redes de Computadores integrado ao 

ensino médio, pela professora-pesquisadora, em três sessões de 3 horas/aulas 

cada, realizadas no contexto escolar durante uma oficina, onde foram ministrados 

conceitos introdutórios, conteúdos e exercícios de estrutura sequencial e estruturas 

de decisão com a intervenção dessas ferramentas.  

Através das análises de dados coletados é possível constatar que o Jupyter 

Notebook, juntamente com os cadernos digitais, se apresenta como um facilitador 

importante na promoção do aprendizado dinâmico e interativo. Isso se alinha aos 

feedbacks dos estudantes que apontaram um alto grau de aprovação em todos os 

quesitos da avaliação do produto. 

Desta forma, considerando o problema deste trabalho, é possível concluir que 

os cadernos digitais estão adequados aos propósitos, contribuindo de maneira de 

satisfatória, dinâmica e motivadora para a articulação da teoria com a prática e 

contextualização do ensino e aprendizado dos currículos explorados sobre Lógica de 
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Programação. 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 conteúdos programáticos da disciplina, além de 

aplicar e testar a ferramenta educacional utilizando os dispositivos móveis, como 

smartphones e explorar outros ambientes de colaboração, como Google 

Colaboratory, um serviço de hospedagem na nuvem para Jupyter Notebook que não 

requer configuração e fornece acesso gratuito aos recursos de computação.  
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APÊNDICE A – TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO 

 
 

 
 

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO6 
 

 
Estimado(a) mãe/pais e/ou responsável, 
 
O(A) aluno(a) menor, sob sua responsabilidade, está sendo convidado(a) como voluntário(a) a 
participar da pesquisa intitulada "UTILIZAÇÃO DOS CADERNOS DIGITAIS PARA O ENSINO DE 
LÓGICA DE PROGRAMAÇÃO". Após receber os esclarecimentos e as informações a seguir, no 
caso de concordância que o(a) estudante faça parte do estudo, este documento deverá ser 
assinado em duas vias, sendo a primeira de guarda e confidencialidade dos pesquisadores 
responsáveis e a segunda ficará sob sua responsabilidade para quaisquer fins. Você tem 
garantida a possibilidade de não aceitar participar ou de retirar sua permissão a qualquer 
momento, sem nenhum tipo de prejuízo pela sua decisão. 
 
Certo de contar com o seu apoio, agradeço antecipadamente pela sua participação. 
 
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) 
(  ) Viúvo(a) 
 
6. Cédula de Identidade* (Número do RG.) 
 
7. Endereço* (Avenida/Rua/Localidade) 
 
8. Número do domicílio* (Caso não possua número preencher o campo com 0.) 

 
6 Disponível em: https://forms.gle/YHKeKEUeGnQi8ss88  

mailto:mayara.fernandes@ifma.edu.br
mailto:andre.cordenonsi@ufsm.br
https://forms.gle/YHKeKEUeGnQi8ss88
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9. Bairro* 
 
10. Cidade* 
 
11. Estado* 
 
12. Telefone para contato* (Preferencialmente, Whatsapp.) 
 
Informações sobre a pesquisa 
 
Objetivos, justificativa e procedimentos 
 
Por meio desta pesquisa realizada pela acadêmica Mayara Leal Reis Fernandes, aluna 
do Programa de Pós-Graduação em Tecnologias Educacionais em Rede (PPGTER) - Mestrado 
Profissional, da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), sob a orientação do Prof. Dr. 
André Zanki Cordenonsi e coordenação da Profa. Dra. Giliane Bernardi, pretende-se Avaliar 
como a utilização dos cadernos digitais em Lógica de Programação, mediados por uma 
sequência didática, pode contribuir nos processos de ensino e aprendizagem para alunos 
de curso técnico. Acreditamos que ela seja importante porque observa-se o avanço dos 
estudos, desenvolvimento e utilização de ferramentas tecnológicas como um instrumento 
de apoio didático-pedagógico com o objetivo de subsidiar o processo de ensino e 
aprendizagem de Lógica de Programação. Para o desenvolvimento deste estudo serão feitas 
coletas de dados por meio de observações, registros de imagem, áudio e questionários online 
disponibilizados por meio do Google Forms. 
 
Garantia de esclarecimento, liberdade de recusa e garantia de sigilo 
 
Você será esclarecido(a) sobre a pesquisa em qualquer tempo e aspecto que desejar. Em caso de 
dúvida sobre a pesquisa você poderá 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 dúvida sobre a ética aplicada à pesquisa, poderá entrar em contato com o Comitê de 
Ética em Pesquisa com Seres Humanos da UFSM – CEP da UFSM. Um comitê integrado por um 
grupo de pessoas que trabalham para garantir que seus direitos como participante de pesquisa 
sejam respeitados. Ele tem a obrigação de avaliar se a pesquisa foi planejada e se está sendo 
executada de forma ética. Se você entender que a pesquisa não está sendo realizada da forma 
como imaginou ou que está sendo prejudicado de alguma forma, você pode entrar em contato 
com o CEP da UFSM: Av. Roraima, nº 1000, Prédio da Reitoria, 7º andar, sala 725 - Santa 
Maria/RS - CEP 97105-900. Telefone: (55) 3220-9362. E-mail: cep.ufsm@gmail.com. Caso 
prefira, você entrar em contato sem se identificar. 
É garantida a liberdade para recusa a participação, retirar seu consentimento ou interromper a 
qualquer momento, sendo a participação voluntária e a recusa em participação não acarretará 
qualquer penalidade. 
Os responsáveis pelo presente projeto se comprometem a preservar a confidencialidade dos 
dados dos(as) participantes envolvidos no trabalho.  As informações desta pesquisa serão 
confidenciais e poderão divulgadas em eventos ou publicações, sem a identificação dos 
voluntários, a não ser entre os responsáveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre sua 
participação. O nome ou material que indique a participação não será liberado sem a sua 
permissão. O participante não será identificado(a) em nenhuma publicação que possa resultar 
deste estudo. Os dados da pesquisa serão mantidos sob responsabilidade dos pesquisadores por 
5 (cinco) anos. 
 
 
Riscos e benefícios 
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É possível que aconteçam desconfortos ou riscos inerentes ao participante, como a não 
adaptação ao uso dos cadernos digitais para auxiliar nas aulas de lógica de programação, 
podendo apresentar maior dificuldade na sua aprendizagem. Desta forma, caso ocorra algum 
problema decorrente de sua participação, o estudante poderá optar em abandonar a pesquisa a 
qualquer momento e solicitar atendimento individualizado para rever o conteúdo trabalhado 
que se sentiu prejudicado. Fica, também, garantido o seu direito de requerer indenização em 
caso de danos comprovadamente decorrentes da participação na pesquisa. 
Os benefícios que esperamos com o estudo são oriundos da participação do estudante serão 
diretos e indiretos. Baseiam-se em proporcionar uma aprendizagem mais significativa, já que os 
cadernos digitais fornecem recursos que pode auxiliar nesse processo. Ele possui um ambiente 
de programação para desenvolvimento e compartilhamento de materiais educacionais, 
combinando diferentes tipos de recursos como texto, imagens e código em diversas linguagens 
de programação em um único documento, acessível por meio de uma web navegador, buscando 
potencializar o processo de aprendizagem e gerar conhecimento, como uma alternativa 
interativa, dinâmica e motivacional. 
 
Custo 
 
A participação será voluntária, você não receberá benefício financeiro. Os gastos necessários 
para a sua participação na pesquisa serão assumidos pelos pesquisadores. 
 
13. Você autoriza o(a) aluno(a) menor sob sua responsabilidade a participar desta pesquisa? * 
 Eu AUTORIZO. 
 
14. Assinatura do(a) pai/mãe e/ou responsável* 
 
 
Assinatura da responsável pela pesquisa - CPF: 044.843.483-06 
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APÊNDICE B – AUTORIZAÇÃO INSTITUCIONAL 

 

 

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAÇÃO, CIÊNCIA E TECNOLOGGIA DO MARANHÃO 
CAMPUS SÃO JOÃO DOS PATOS 

Gabinete da Diretoria - Campus São João dos Patos - GAB-SJP 
Av. Padre Santigo s/n, Bairro Santiago. São João dos Patos - MA, 65665-000 

E-MAIL: gabinete.sjpatos@ifma.edu.br  
 
 
 

AUTORIZAÇÃO INSTITUCIONAL 

 

 

 

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

Educação, Ciência e Tecnologia do Maranhão/Campus São João dos Patos, autorizo a 

realização do estudo Utilização dos cadernos digitais para o ensino de lógica de 

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

orientação do Prof. Dr. André Zanki Cordenonsi.  

Fui informado, pela responsável do estudo, sobre as características e objetivos da 

pesquisa, bem como das atividades que serão realizadas na instituição a qual represento. 

Esta instituição está ciente de suas responsabilidades como instituição co-participante 

do presente projeto de pesquisa e de seu compromisso no resguardo da segurança e bem-

estar dos sujeitos de pesquisa nela recrutados, dispondo de infra-estrutura necessária para 

a garantia de tal segurança e bem-estar. 

 

 

São João dos Patos-MA, 05 de outubro de 2022. 

 

 

 

 
  

mailto:gabinete.sjpatos@ifma.edu.br
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APÊNDICE C – QUESTIONÁRIO DE IDENTIFICAÇÃO E CARACTERIZAÇÃO 

DOS SUJEITOS DA PESQUISA 7 
 

 

Questionário Inicial 
 

Estimado(a) estudante, 
 

Você está sendo convidado(a) para participar desta pesquisa que tem como objetivo avaliar 
como a utilização dos cadernos digitais em Lógica de Programação, mediados por uma sequência 
didática, pode contribuir nos processos de ensino e aprendizagem para alunos de curso técnico. 
Esta pesquisa faz parte do Programa de Pós-Graduação em Tecnologias Educacionais em Rede 
(PPGTER), na Universidade Federal de Santa Maria (UFSM). A sua participação é voluntária, não 
havendo quaisquer incentivos, com a finalidade exclusiva de colaborar com o sucesso da 
pesquisa. Também não há despesas para o(a) participante. As informações aqui prestadas serão 
usadas exclusivamente para fins científicos, de forma sigilosa e totalmente anônima. Portanto, 
em hipótese alguma revelaremos quem você é no momento em que formos tornar público os 
resultados da pesquisa. Em caso de recusa, não haverá penalidade de forma alguma. Em caso de 
dúvida sobre a pesquisa você poderá 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, agradeço antecipadamente pela sua participação. 
 

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

Assinatura da responsável pela pesquisa - CPF: 044.843.483-06 

 
 

1. Você aceita participar da pesquisa? 
(  ) Sim 
(  ) Não 
 
BLOCO 1 - DADOS GERAIS 
 

2. Nome completo* 
 

3. E-mail* 
 

4. Idade* (apenas números) 
 

5. Telefone celular (preferencialmente Whatsapp) 
 

 
7 Disponível em: https://forms.gle/myN587bvtn19YmD27 

mailto:mayara.fernandes@ifma.edu.br
mailto:andre.cordenonsi@ufsm.br
https://forms.gle/myN587bvtn19YmD27
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6. Considerando apenas o tempo antes de ingressar no IFMA, em que tipo de escola você estudou 
na maior parte da sua vida?*  
(  ) Escola pública 
(  ) Escola privada (particular) 
 

7. Em que ano você começou a estudar no IFMA?* 
(  ) 2019 ou antes 
(  ) 2020 
(  ) 2021 
(  ) 2022 
 

8. Qual a sua turma atualmente?* 
(  ) Técnico em Redes de Computadores Integrado ao Médio 1º ano (tarde) 
(  ) Técnico em Redes de Computadores Integrado ao Médio 2º ano (manhã) 
(  ) Técnico em Redes de Computadores Integrado ao Médio 3º ano (manhã) 
(  ) Outra: 
 

9. Possui alguma deficiência?* 
(  ) Sim 
(  ) Não 
 
Portador(a) de deficiência 
 

10. Qual a sua deficiência? 
 

BLOCO 2 (Parte 1) - CONDIÇÕES TECNOLÓGICAS E PEDAGÓGICAS DE ACESSO A CONTEÚDO DIGITAL 
 

11. Dos itens listados abaixo, quais você possui?* (Considere apenas os aparelhos que pertencem 
a você, excluindo aqueles que pertencem a outras pessoas do seu domicílio. Marque apenas uma 
resposta para cada item.) 
a) Computador de mesa (Desktop)  (  ) Sim   (  ) Não 
b) Tablet     (  ) Sim   (  ) Não 
c) Notebook     (  ) Sim   (  ) Não 
d) Smartphone     (  ) Sim   (  ) Não 
 

12. Com qual frequência você utiliza os itens listados abaixo?* 
 

Não uso 
Uso até 
2h/dia 

Uso entre 
2h/dia e 4h/dia 

Uso 5h ou 
mais por dia 

Computador de mesa (Desktop) (  ) (  ) (  ) (  ) 
Tablet (  ) (  ) (  ) (  ) 
Notebook (  ) (  ) (  ) (  ) 
Smartphone (  ) (  ) (  ) (  ) 
 

13. Seu domicílio tem acesso à Internet?* 
(  ) Sim 
(  ) Não 
 
14. De modo geral, como você classifica a qualidade da Internet do seu domicílio?* 
(  ) Ótima  
(  ) Boa 
(  ) Regular 
(  ) Ruim  
(  ) Péssima 
15. O que você mais faz com seu dispositivo eletrônico (computador, tablet, notebook, 
smartphone)?* (Marque todas que se aplicam EM ORDEM DE TEMPO DE USO) 
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(  ) Busca materiais para estudos. 
(  ) Mantém comunicação (incluindo as redes sociais). 
(  ) Lê materiais informativos. 
(  ) Faz compras. 
(  ) Utiliza para trabalho. 
(  ) Utiliza para lazer (jogos). 
 
16. Você tem interesse em utilizar ferramentas digitais no seu processo de aprendizagem?*   
(  ) Sim, totalmente. 
(  ) Sim, parcialmente. 
(  ) Tenho interesse. 
(  ) Tenho pouco interesse. 
(  ) Não tenho interesse. 
(  ) Não consigo opinar. 
 
17. De modo geral, você considera positiva a utilização de ferramentas digitais no processo de 
ensino e aprendizagem?*    
(  ) Muito positiva. 
(  ) Positiva. 
(  ) Nem positiva, nem negativa. 
(  ) Negativa 
(  ) Muito negativa. 
 
18. Você já utilizou alguma ferramenta para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem?* 
(  ) Sim 
(  ) Não 
 
BLOCO 2 (Parte 2) - CONDIÇÕES TECNOLÓGICAS E PEDAGÓGICAS DE ACESSO A CONTEÚDO DIGITAL 

 
19. Qual(is) a(s) principal(is) ferramenta(s) digitais utilizada(s) por você para apoiar o processo 
de aprendizagem?* 
 
20. Você já interagiu com a ferramenta Jupyter Notebooks?* 
(  ) Sim, tenho muito conhecimento. 
(  ) Sim, conheço superficialmente. 
(  ) Já ouvi falar, mas nunca interagi. 
(  ) Nunca ouvi falar nessa ferramenta. 
 
BLOCO 3 - DIAGNÓSTICO DOS CONHECIMENTOS INICIAIS SOBRE LÓGICA DE PROGRAMAÇÃO 

 
21. Antes de cursar a disciplina você já tinha estudado Lógica de Programação?* 
(  ) Sim 
(  ) Não 
 
 

22. Considerando os conteúdos estudados até o momento, como você classifica o nível de 
dificuldade da disciplina de Lógica de Programação?* 
(  ) Muito fácil. 
(  ) Fácil. 
(  ) Nem fácil, nem difícil. 
(  ) Difícil. 
(  ) Muito difícil. 
23. Você já utilizou alguma linguagem de programação?* (Por exemplo: VBA, C, C#, Python, Php, 
Java, etc.) 
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(  ) Sim 
(  ) Não 
Se sim, por favor, indique quais linguagens: 
 
24. Se você já utiliza ou utilizou alguma linguagem de programação, como você classificaria o seu 
nível de experiência? 
(   ) Muito experiente 
(   ) Experiente 
(   ) Pouco experiente 
(   ) Iniciante 
 
BLOCO 4 (Parte 1) - DIAGNÓSTICO DOS CONHECIMENTOS INICIAIS SOBRE PYTHON 

 
25. Você já interagiu com a linguagem de programação Python?* 
(  ) Sim, tenho muito conhecimento. 
(  ) Sim, conheço superficialmente. 
(  ) Já ouvi falar, mas nunca interagi. 
(  ) Nunca ouvi falar nessa linguagem de programação. 
 
BLOCO 4 (Parte 2) - DIAGNÓSTICO DOS CONHECIMENTOS INICIAIS SOBRE PYTHON 

 
26. Considerando seu conhecimento sobre Python, como você classifica o nível de dificuldade 
dessa linguagem de programação?* 
(  ) Muito fácil. 
(  ) Fácil. 
(  ) Nem fácil, nem difícil. 
(  ) Difícil. 
(  ) Muito difícil. 
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APÊNDICE D – QUESTIONÁRIO DE AVALIAÇÃO DO PRODUTO8 

 

 
 

Avaliação do Produto Educacional 
 

Estimado(a) estudante, 
 
Este questionário é parte integrante da pesquisa intitulada "Utilização dos cadernos digitais para 
o ensino de lógica de programação", que tem como objetivo avaliar como a utilização dos 
cadernos digitais em Lógica de Programação, mediados por uma sequência didática, pode 
contribuir nos processos de ensino e aprendizagem para alunos de curso técnico. Esta pesquisa 
faz parte do Programa de Pós-Graduação em Tecnologias Educacionais em Rede (PPGTER), na 
Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), é conduzida pela pesquisadora Mayara Leal Reis 
Fernandes sob a orientação do Prof. Dr. André Zanki Cordenonsi. 
 
Certo de contar com o seu apoio, agradeço antecipadamente pela sua participação. 
 
Orientanda: Mayara Leal Reis Fernandes (mayara.fernandes@ifma.edu.br) 
Orientador: Prof. Dr. André Zanki Cordenonsi (andre.cordenonsi@ufsm.br) 
 

Assinatura da responsável pela pesquisa - CPF: 044.843.483-06 

 
 

Por favor, marque uma opção de acordo com o quanto você concorda ou discorda de cada 
afirmação abaixo em relação aos cadernos digitais utilizados na oficina.*  
Marque uma opção conforme sua avaliação. 

Afirmações 
Discordo 

totalmente 
Discordo 

Nem discordo, 
nem concordo 

Concordo 
Concordo 

totalmente 

Consegui compreender facilmente o 
funcionamento dos cadernos digitais. 

     

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

     

Estou satisfeito(a) com a organização dos 
conteúdos na sequência didática do capítulo 
Estrutura Sequencial. 

     

Estou satisfeito(a) com a organização dos 
exercícios da sequência didática do capítulo 
Estruturas de Decisão. 

     

A utilização dos cadernos digitais contribuiu 
para o aprendizado de Lógica de 
Programação. 

     

A utilização dos cadernos digitais me      

 
8 Disponível em: https://forms.gle/k4SiRWJcozt3gjsR7   

mailto:mayara.fernandes@ifma.edu.br
mailto:andre.cordenonsi@ufsm.br
https://forms.gle/k4SiRWJcozt3gjsR7
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motivou a aprender Lógica de Programação. 
Me sinto satisfeito(a) em aprender lógica de 
programação com Python utilizando os 
cadernos digitais. 

     

Completar as tarefas práticas utilizando os 
cadernos digitais me deu um sentimento de 
realização. 

     

Utilizar os cadernos proporcionou uma aula 
dinâmica. 

     

Eu prefiro aprender lógica de programação 
utilizando os cadernos digitais do que de 
outra forma (outro método de ensino). 

     

Indicaria os cadernos digitais a outros 
colegas. 

     

 
O que você mais gostou ao utilizar os cadernos digitais para aprender lógica de programação? 
 
O que você acha que poderia ser melhorado? 
 
Gostaria de fazer algum comentário sobre a oficina? 
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APÊNDICE E – PRODUTO EDUCACIONAL  
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ANEXO A – EMENTA DA DISCIPLINA LÓGICA DE PROGRAMAÇÃO NO CURSO 
TÉCNICO INTEGRADO DE NÍVEL MÉDIO EM REDES DE COMPUTADORES DO 

IFMA/CAMPUS SÃO JOÃO DOS PATOS 
 

LÓGICA DE PROGRAMAÇÃO 

SÉRIE: 1º ANO – Semestre: 2º  

CARGA HORÁRIA TOTAL: 60  
CARGA SEMESTRAL: 60  

OBJETIVO/COMPETÊNCIAS  

• Compreender os conceitos fundamentais de algoritmos como forma 
de solução de problemas;  

• Analisar e implementar algoritmos em português estruturado;  

• Compreender as etapas envolvidas no desenvolvimento de um 
software.  

EMENTA  

Conceitos básicos: Linguagens de programação; Compiladores e 
interpretadores. Lógica de programação: Raciocínio lógico-matemático; 
Expressões lógicas. Estrutura de Dados Básicas: Tipos básicos de dados; 
Operadores aritméticos, relacionais e lógicos; Comandos básicos de 
entrada e saída e atribuição; Conceito de bloco de comandos; Estruturas de 
controle de fluxo - condicionais (se, se-senão e caso); Estruturas de 
controle de fluxo - repetições (para, enquanto e repita-enquanto). Estruturas 
de Dados Homogêneas: Vetores; Matrizes. Cadeias de caracteres – String. 
Modularização: Variáveis locais e globais; Funções; Passagem de 
parâmetros por valor e por referência; Funções recursivas; Biblioteca de 
funções. 

BIBLIOGRAFIA BÁSICA  

BENEDUZZI, Humberto Martins; METZ, João Ariberto. Lógica e 
Linguagem de Programação: introdução ao desenvolvimento de 
software. Curitiba: Editora do Livro Técnico, 2010.  

MANZANO, José Augusto Navarro Garcia. Algoritmos: lógica para 
desenvolvimento de programação de computadores. 27ª Edição, 
Revisada. São Paulo: Érica, 2014.  

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR  

ASCENCIO, Ana Fernanda Gomes; Campos, Edilene Aparecida Veneruchi 
De. Fundamentos Da Programação De Computadores, 3ª Ed. Person. 
2012.  
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ANEXO B – PLANO DE ENSINO DA DISCIPLINA LÓGICA DE PROGRAMAÇÃO 
NO CURSO TÉCNICO INTEGRADO DE NÍVEL MÉDIO EM REDES DE 

COMPUTADORES DO IFMA/CAMPUS SÃO JOÃO DOS PATOS 
 

 

Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia do Maranhão  

Pró-Reitoria de Ensino  

 
PLANO DE DISCIPLINA   

IDENTIFICAÇÃO    

Curso: Técnico em Redes de Computadores         Disciplina: Lógica de Programação  

Carga horária: 60hs  Ano/semestre: 2022.2  Turma: Redes 1º ano  

Professor: Dr. Thiago Reis da Silva  

  

EMENTA    

Algoritmos e Lógica de programação; Tipos de dados; Variáveis; Estruturas de controle; 

Funções e Procedimentos; Vetores e Matrizes.  

 

OBJETIVO GERAL     

A disciplina tem como meta principal o ensino de lógica de programação, proporcionando o 

aprendizado básico de tópicos necessários para a construção de programas de computadores. 

Durante o processo de ensino-aprendizado, pretende-se:  

• Proporcionar ao aluno o conhecimento básico de algoritmos para o desenvolvimento 

de programas de computador;  

• Estimular o desenvolvimento de programas eficientes, corretos e abordar aspectos de 

eficiência de armazenamento de dados em memória;  

• Selecionar e utilizar algoritmos na resolução de problemas computacionais.  

 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS    

• Desenvolver algoritmos através de divisão modular e refinamentos sucessivos;  

• Interpretar pseudocódigos, algoritmos e outras especificações para codificar 

programas;  

• Identificar as estruturas de dados e suas aplicações;  

• Utilizar algoritmos na resolução de problemas computacionais.  

 

CONTEÚDO PROGRAMÁTICO    

1. Introdução à lógica de programação  

1.1 Lógica de programação  

1.2 Expressões lógicas e a Tabela Verdade  

1.3 Exemplos e Atividades  
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2. Introdução aos Algoritmos  

2.1 Algoritmos aplicados à resolução de problemas computacionais  

2.2 Tipos de algoritmos  

2.3 Descrição narrativa  

2.4 Pseudocódigo  

2.5 Fluxograma  

2.6 Exemplos e atividades  

3. Algoritmos e lógica de programação na prática  

3.1 Tipo de dados primitivos e sua representação  

3.2 Variáveis, Constantes de declaração  

3.3 Operadores e expressões  

3.4 Exemplos e atividades  

4. Estruturas de controle  

4.1 Entrada e saída  

4.2 Estruturas de seleção ou decisão  

4.3 Estruturas de repetição  

4.4 Exemplos e atividades  

5. Estruturas de dados estáticas  

5.1 Estruturas indexadas – vetores (array)  

5.2 Estruturas indexadas – matrizes (array de array)  

5.3 Exemplos e atividades  

6. Procedimentos e funções  

6.1 Procedimentos  

6.2 Funções  

6.3 Parâmetros  

6.4 Exemplos e atividades 

 

METODOLOGIA    

Aulas teóricas expositivas; Aulas práticas em laboratório com apoio de softwares instalados 

nas máquinas.  

 

AVALIAÇÃO/INSTRUMENTOS DE AVALIAÇÃO   

Haverá avaliações qualitativas e quantitativas no decorrer do processo de aprendizagem, 

através da observação, aplicação de provas escritas e/ou práticas, sendo da seguinte forma:  

• Aproveitamento igual ou superior a 70% (setenta por cento) na média das avaliações 

realizadas no curso, que corresponde à nota 7,0 (sete), onde cada avaliação valerá de 

0 (zero) a 10 (dez) pontos;  

• A frequência de 75% (setenta e cinco por cento) nas aulas serão critério básico para 

aprovação;  

• Será realizada em cada bimestre uma avaliação bimestral;  

• O aluno será avaliado também em relação à assiduidade, pontualidade, participação, 

atividades em sala, dentre outros;  

• Caso algum aluno perca uma das avaliações ou trabalhos teóricos/práticos, as 

reposições serão realizadas de acordo com as normas do IFMA e dos critérios 

adotados pelo professor;  

• Levar-se-á, também, em consideração outros critérios de avaliação, tais como: 
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participação, pontualidade, assiduidade e interesse;  

• Cada avaliação terá o resultado de uma verificação individual e trabalhos 

relacionados de acordo com a ementa da disciplina;  

• A nota final da disciplina será através de médias aritméticas das avaliações e/ou 

trabalhos teóricos/práticos aplicados. 

 

RECURSOS DIDÁTICOS    

• Quadro de Acrílico;  

• Projetor Multimídia;  

• Livros e artigos; 
• Apagador e Pincel;  
• Notebook.  

 

BIBLIOGRAFIA    

Básica  
• Lógica e linguagem de Programação: Introdução ao desenvolvimento de software 

BENEDUZZI H.M METZ J.A 1ª Ed. Editora Livro Técnico, Curitiba 2010.  

• ASCENCIO, A. F. G.; CAMPOS, E. A. V. Fundamentos da programação de 

computadores: algoritmos, Pascal, C/C++ e Java. 3.ed. São Paulo: Pearson 

Education do Brasil, 2012.  

• BENEDUZI, H. M; METZ, J. A. Lógica e Linguagem de Programação – 

Introdução ao Desenvolvimento de Software. Curitiba – PR: Editora do Livro 

Técnico. 2010.  

Complementar  

• FORBELONE, A. L. v.; EBERSPÄCHER, H. F. Lógica de Programação: a 

construção de algoritmos e estrutura de dados. 3ed. São Paulo – SP: Pearson 

Prentice Hall, 2005.  

• ALVES, W. P. Lógica de programa de computadores: ensino didático. São Paulo: 

Érica, 2013.   

• SOUZA, Marco A. Furlan. et. al. Algoritmos e Lógica de Programação. 2.ed. 

Brasil: Cengage, 2011.  

 
 

________________________________         ________________________________ 

Professor(a)                                                         Pedagogo(a) 

  

  

São João dos Patos-MA, ____/____/2022.  
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