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Resumo. Tendo consciéncia do grande desafio que envolve o processo de
ensino-aprendizado dos conceitos de Logica de Programagdo apresentado nos
Cursos de Computagdo, o presente trabalho propds desenvolver uma
metodologia de ensino para a modalidade EaD, utilizando como intermédio
AVA Moodle, e com base no sistema Problem Based Learning (PBL),
utilizando como apoio a ferramenta VisuAlg para apresentagdo do contetido e
a elaboracdo dos desafios. Para que a metodologia possa somar de forma
concreta no aprendizado de cada aluno, dividimos a mesma em 9 etapas, onde
cada etapa o aluno ¢ colocado como foco principal, trabalhando seus
potenciais, e desenvolvendo a postura de agente ativo na procura pelo
conhecimento. Com ajuda da metodologia aqui proposta, busca-se amenizar a
grande vazao dos alunos dessa area de estudo.

Palavras-Chave: Informatica na Educacdo, Educacdo a Distancia, Logica de
Programagao

Abstract. The present work proposes to develop a teaching methodology for
the EaD modality, using AVA Moodle as an intermediate, and based on the
Problem Based Learning (PBL), using the VisuAlg tool to present the content
and the elaboration of the challenges. In order for the methodology to be able
to sum up in a concrete way in the learning of each student, we divide it into 9
stages, where each step the student is placed as the main focus, working their
potentials, and developing the active agent posture in search of knowledge.
With the help of the methodology proposed here, the aim is to ease the flow of
students from this area of study.

Keywords: Informatics in Education, Distance Education, Programming
Logic.

1.Introducao

E muito visivel que a aplicacio das Tecnologias da Informagio e da Comunicacio
cresce cada dia mais, possibilitando o uso em todos os setores da sociedade atual. A



Informatica faz parte diretamente de nossas vidas e amplia e facilita o acesso a muitas
informacdes. Cada vez mais a sociedade demanda novas ferramentas tecnologicas e
mais acesso a informacdo. Vivemos na sociedade do conhecimento. Todo esse
desenvolvimento exige profissionais que consigam suprir esse processo acelerado.
Nesse sentido, ha uma preocupacao na formagao de excelentes profissionais na area da
Informatica, sendo debatida por varios pesquisadores mundialmente e, no Brasil, mais
especificamente com o apoio da SBC (Sociedade Brasileira de Computagao).

Para que as novas geragdes de alunos que se dedicarem a Informatica realmente
consigam se desenvolver, nao basta apresentar apenas uma simples aula expositiva. Faz-
se necessario utilizar diferentes estratégias que possam estimular os processos de ensino
e de aprendizagem. Para que os alunos consigam construir seu conhecimento ¢
importante estarem totalmente concentrados naquele momento. Isso pode ser feito
criando situagdes onde desafios sejam utilizados como estimulo, ou até mesmo vendo a
aplicagdo direta do estudo tedrico para a execucdo pratica, transformando o
conhecimento em aplicacdo e, assim, construindo gradativamente seu conhecimento.

A Informatica, quando aplicada a Educacdo, gera uma soma de forcas muito
grande ao ambito educacional, abrindo portas para que professores e alunos
desenvolvam e apliquem diferentes métodos de ensino e de aprendizagem. A aplicagdo
da Informatica na Educagdo pode ser realizada de diferentes maneiras, tais como a
utilizagdo de ferramentas para apoiar atividades na modalidade de EaD (Educagdo a
Distancia), como ¢ o foco deste trabalho.

Na UFSM (Universidade Federal de Santa Maira), para a realiza¢do das
atividades relacionadas a EaD, o AVA (Ambiente Virtual de Aprendizagem) Moodle ¢
utilizado como ambiente virtual, além de ser utilizado como ambiente de apoio as
atividades desenvolvidas nas disciplinas presenciais. Destaca-se, também, que diversas
institui¢des utilizam este ambiente como ferramenta de apoio aos professores e alunos.
O Moodle tem, como principal objetivo, ser uma ferramenta didatica online.

Nesse contexto, esse trabalho tem, como principal objetivo, o de desenvolver
uma metodologia que gere um impacto positivo para os processos de ensino e de
aprendizagem de Logica de Programacdo, na modalidade de EaD. Para auxiliar no
desenvolvimento dessa metodologia serd proposta a utilizacdo de ferramentas para
apoiar o ensino ¢ a aprendizagem de Logica de Programacgdo e sua aplicacdo sera feita
baseada no emprego do AVA Moodle.

Os processos de ensino e de aprendizagem de computagdo ndo sao de
conhecimento geral da populacdo, ja que estes contetidos ndo sdo estudados nas Escolas
de Educacao Basica e Fundamental. Quando alunos que tém interesses na informatica se
deparam com a Logica de Programacdo chega-se a um momento critico, gerando um
alto indice de desisténcias. A programacao ldgica exige um esforg¢o real, o nivel de
dificuldade empregada ¢ alto, e ¢ um dos requisitos fundamentais na grande maioria dos
cursos de computagdao (PEREIRA, et al., 2004).

Atualmente existe uma grande diversidade de ferramentas para auxiliar os
processos de ensino e de aprendizagem de Logica de Programacao, ja que se sabe que as
disciplinas de programacdo sdo as que aumentam os indices de evasdo de cursos de
Informatica (RODRIGUES, 2010). Ferramentas ludicas sdo uma forma de atrair a
atencdo dos alunos, para que eles aprendam com mais facilidade (MACEDO et al.,
2005)



A motivagdo para o desenvolvimento deste trabalho surgiu a partir do grande
desafio que envolve os processos de ensino e de aprendizagem da Logica de
Programagdao (RODRIGUES 2002; SCHULTZ 2003; CHAVES DE CASTRO et al,,
2003; DELGADO et al., 2004). Dentro desse contexto, observou-se a possibilidade de
propor uma metodologia para apoiar esses processos, acreditando-se que, com
paciéncia, concentragdo e dedicacdo, até mesmo a maior das dificuldades pode
facilmente ser superada.

Para dar conta desta proposta, este artigo esta estruturado da seguinte forma: a
secdo 2 apresenta um Referencial Teorico, conceituando os principais temas
relacionados ao trabalho. A se¢do 3 apresenta alguns trabalhos relacionados, visando
compor o estado da arte. A secdo 4 apresenta o estudo de caso desenvolvido com os
detalhes da metodologia proposta e ferramentas sugeridas. E, para encerrar o artigo sao
apresentadas as consideracgoes finais e as referéncias empregadas.

2. Referencial Tedrico

Esta secdo apresenta o referencial tedrico sobre as areas envolvidas neste artigo, sendo
elas: Informatica aplicada a Educacdo, Educagdo a Distancia, ensino de Logica de
Programagdo e ferramentas para apoiar os processos de ensino e de aprendizagem de
Logica de Programagao.

2.1 Informatica aplicada a Educacio

O conceito de aprendizado vem de promover e compreender a importancia do saber, ¢
estimular a evolugdo do pensar, dentro das escolas o processo de aquisicao do
conhecimento ¢ individual, cada um traga sua trajetoria e busca percorrer sua propria
histéria de conhecimento. A informatica, quando aplicada a Educacdo, gera uma soma
de forcas muito grande ao ambito educacional, abrindo portas para que professores e
alunos desenvolvam e apliquem diferentes métodos de ensino e de aprendizagem
(NOVOA, 2009).

Conforme a Organizagdo para a Cooperagdo ¢ Desenvolvimento Econdmico
(OCDE), o processo educacional visando apenas a formacdo de profissionais prejudica
o processo de aquisi¢ao de conhecimentos gerais que sdo necessarias para fortalecer o
gosto pelo aprendizado, para que o processo de aprendizagem seja mais prazeroso,
transformando em habito para sua vida a busca pela evolucgao intelectual (OCDE 1995
apud HERNANDEZ, 1998).

Todo ato de ensinar envolve o ato de aprender, quando ensinamos estamos
reafirmando aquele ensinamento a nés mesmos, € para que se potencialize a intengdo ¢
necessaria uma total entrega do professor e do aluno (LUCKESI, 2000)

Os recursos oferecidos pela informdatica permitem renovar os conceitos de
ensino e de aprendizado onde, anteriormente, professores agiam como agentes ativos e
alunos passivos. Essa pratica acaba por limitar a constru¢cdo de conhecimento por parte
do aluno, gerando um desequilibrio em seus potenciais por estar agindo apenas como
ouvinte, sem praticas de sujeito ativo durante o processo (MORALIS, 2003).



A aplicagdo de recursos da Informatica pode fornecer o apoio necessario para as
atividades dos professores. E necessario somente que o professor analise quais sdo as
melhores ferramentas, qual o momento correto de aplicar, o contexto a usar, os
conteudos que virdo a ser estudados e que objetivo deseja ter através disso. A
Informatica abre uma infinidade de possibilidades. As atividades mentais estdo todas
situadas em ambientes culturais, alguns de forma mais capacitador que a outra, que
acabam sendo apoiadas pelo professor (BRUNER, 2001).

A computagdo gera uma motivagdo da parte do professor quando utilizada para
auxilio ao aprendizado, proporcionando um ensino mais dindmico aos alunos. E muito
importante ressaltar que, para a utilizagdo de computadores durante os processos de
ensino e de aprendizagem, ¢ necessario haver as especificagdes pedagogicas e
curriculares sobre o uso de computadores na determinada disciplina, para que a
aplicagdo dessa ferramenta ndo gere frustracdes ao invés de beneficios (SILVA, et al.,
2013).

Os recursos de Informatica abrem a possibilidade de todos os individuos
buscarem por conhecimento de forma simples e rapida. A Internet vem sendo o
principal meio de acesso ao conhecimento, com capacidade de atingir a todos. O ser
humano possui essa eterna busca pela evolugao, e é necessario que o desejo de aprender
e ensinar seja despertado ainda mais na humanidade, que nossas criancas e jovens
possam ver e sentir que conhecimento s6 ¢ conhecimento quando pode ser transmitido,
e que ndo ha velho suficiente que ndo possa aprender nem jovem que ndo tenha nada a
ensinar, tudo ¢ apenas uma questdo de percepgao.

2.2 Educacio a Distancia

A Educacdo a Distancia, atualmente, envolve os processos de ensino e de
aprendizagem intermediados pelo uso de tecnologias, proporcionando a conexdo entre
professores e alunos que estdo separados fisicamente. A conectividade € feita por
diversas tecnologias e ferramentas, tais como os AVAs. A Internet, atualmente, vem a
ser o principal meio de conexdo. Podemos citar diversos outros meios como o correio,
radio, video e televisdo. Existem estilos diferentes de educagdo, como presencial,
semipresencial (parte das aulas sdo presenciais e a outra parte distancia) e a educagdo a
distancia ou ainda chamada de educagao virtual (MORAN, 1994).

O Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep)
divulgou dados do Censo de Educa¢do Superior de 2016. De acordo com o
levantamento, o niimero de matriculas nos cursos na modalidade de EaD cresceu 20%
de 2015 para 2016. Ja no ensino superior presencial, houve uma queda de 3,7% no
numero de alunos ingressantes (INEP, 2017).

Deve-se considerar que a EaD pode contar com aulas presenciais, mas ¢
basicamente composta por alunos e professores separados fisicamente, seja no espaco
ou no tempo, porém, o contato entre professor e aluno pode ser feito virtualmente e em
tempo real. Infelizmente ainda existe uma certa ignorancia de uma determinada parte
da populacao em relagdo a modalidade de EaD, pois muitos consideram os cursos a
distdncia cm qualidade inferior aos cursos presenciais. Em um passado ndo tdo



proximo, nas origens da EaD, rotulos de ma qualidade ganharam grandes dimensdes
(LEMGRUBER, 2008).

Critérios como a auséncia de um professor presencial e material pedagogico
limitado, por exemplo, acabavam por condenar a EaD. Ainda pode-se acrescentar a
esses critérios de condenagdo que foram exercidos, uma grande diversidade de cursos
EaD que foram disseminados possuindo uma baixa qualidade de contetido em geral.
Uma série de empresas que acabava usufruindo negativamente da possibilidade de
ensinar a distancia para aumentar a lucratividade. Do outro lado, a EaD abriu um leque
infinito de possibilidades de como e onde se adquirir o conhecimento, ndo mais estando
preso apenas aos ensinamentos dados em sala de aula, assim, podendo o aluno buscar
de diferentes formas, em diversas fontes, no horario e local que se sentir melhor para
realizar o ato de aprender.

Pelas palavras de Moran (1994), a educacao continuada ¢ um importante
conceito, que se da na busca continua pelo conhecimento ¢ quando unimos a teoria ¢ a
pratica, gera-se uma autorreflexdo, ampliando sempre suas informagdes e relagdes. A
EaD ¢ aplicada aos mesmos niveis de ensino (ensino, médio, graduagdo e pods-
graduacdo) e pode estimular a educacdo continuada. Todas as pessoas podem buscar
pela EaD, ¢ interessante que os interessados tenham alguma experiéncia consolidada de
aprendizagem individual e de pesquisa, para que o contato de aprender virtualmente
venha a ser mais facil.

Segundo Belloni (2006), as func¢des dos docentes, na modalidade de EaD,
podem ser divididas em grupos: primeiro os professores que recebem a responsabilidade
pelo desenvolvimento dos cursos (conteudistas); segundo os que asseguram o
planejamento e organizacdo da distribuicdo de materiais e da administragdo académica
(formadores); e o terceiro grupo que fica responsavel pelo acompanhamento do
estudante durante os processos, agindo como tutores.

A EaD possui principios que podem ser colocados como guias, sendo eles:
flexibilidade, para professores e alunos durante os processos de ensino e aprendizagem;
Contextualiza¢do, buscar sempre a agilidade para suprir as demandas educacionais;
diversificacao, possibilitando que o conhecimento possa ser apresentado e assimilado de
diferentes formas, para estilos cognitivos variados; e abertura, permitindo que o aluno
crie seus proprios habitos de estudos a partir de seu tempo e suas necessidades (LEITE
et al., 1998).

2.3 AVA Moodle

O Modular Objetc Oriented Distance Learning (Moodle) foi desenvolvido com o
objetivo de ser um Sistema para Gerenciar Cursos (SGC), com a finalidade de ajudar os
profissionais da area da Educacdo a elaborarem cursos online. Desenvolvido a partir de
1990, na Australia, o Moodle tem como lider Martin Dougiamas. Os sistemas
educacionais online sao denominados, por sua vez, de Sistemas de Gerenciamento de
Aprendizagem (SGA) ou Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA). O Moodle ¢
uma das principais plataformas utilizadas como Ambientes Virtual de Aprendizagem do
mundo. Um dos fatores mais relevantes sobre o Moodle ¢ seu codigo-fonte aberto (Open
Source Software), permitindo que qualquer usuario possa utilizad-lo gratuitamente, por
meio do download de uma de suas versdes disponiveis na pagina web, podendo ser



usado, sem modificacdes, em diferentes Sistemas Operacionais, tais como Unix, Linux,
Windows, Mac OS e outros sistemas de suportem PHP (linguagem de programacgio
utilizada no desenvolvimento do AVA Moodle) (PULINO FILHO, 2004)

E possivel modifica-lo, devido as condigdes da licenga GNU (General Public
License').Devido a qualidade dos servigos oferecidos pelo AVA Moodle, um grande
numero de usuarios vem se unindo a esse sistema, contribuindo com suas ideias e
implementagdes, a partir de atividades tais como: corre¢ao de eventuais problemas ou
bugs, modificagdio de seu codigo-fonte, acrescentando e compartilhando modulos
especificos, experimentando novas perspectivas pedagdgicas, ou simplesmente
divulgando suas potencialidades (PULINO FILHO, 2004).

O AVA Moodle ¢ utilizado, principalmente, no contexto de e-learning *ou b-
learning’, onde o sistema permite a criagdo e desenvolvimento de cursos online, assim
como paginas de disciplinas, grupos de trabalho e comunidades de aprendizagem. O
Moodle esta espalhado por todas as partes do mundo, chegando a ser utilizado em mais
de 175 paises (FREITAS, 2013).

2.4 Ensino de Ldgica de Programacio

Dentro da Logica de Programacdo existe uma série de problemas que podem ser
questionados, tanto destinados a professores quanto a alunos, € dificil atribuir a uma so
causa, até mesmo as proprias metodologias que sdo aplicadas podem ser questionaveis,
fica demasiadamente dificil apontar os fatores determinantes que dificultam o processo
de aprendizagem da Logica de Programacdo, por isso, cabe a os interessados 0 empenho
em desvendar os mistérios relacionados a esse ensino, e com isso elaborar meios que
facilitem e auxiliem o aprendizado.

Os processos de ensino e de aprendizagem de Logica de Programacgdo nao sao
de conhecimento geral da populagdo, pelo contrario, exigem conhecimentos especificos
relacionados a linguagem de programacdo e a logica necessaria para desenvolver os
programas e outros conhecimentos basicos relacionados a informatica. Como a Logica
de Programacao exige esses conhecimentos basicos para o seu aprendizado, nos cursos
de Computagdo o que acontece ¢ um grande numero de desistentes devido as
dificuldades encontradas, gerando reprovagdes e até mesmo energias negativas (baixa
estima, ansiedade) nos alunos. Esse ¢ um dos problemas que desafiam a Educacdo em

Informatica (FERREIRA et al., 2010)

Nos atuais curriculos das escolas brasileiras ainda ndo existem conteudos de
computagdo, porém em alguns locais do Brasil essa pratica ja ¢ aplicada, como as
escolas de programacao SuperGeek e MadCod, sediadas em Sao Paulo, e programas
como Robdtica na Escola, promovido no Estado do Recife (ARAUJO et al., 2015).

" GNU General Public License (Licenga Publica Geral), GNU GPL ou simplesmente GPL, é a designagio
da licenca para software livre idealizada por Richard Matthew Stallman em 1989, no ambito do projeto
GNU da Free Software Foundation (FSF) (STALLMAN, 1989).

*e-learning (do inglés electronic learning, "aprendizagem eletronica™) (LEAL; AMARAL, 2004).
*Blended learning refere-se a um sistema de formagio onde a maior parte dos contetidos é transmitido na
modalidade a distancia (FRIESEN, 2012).



Araujo et al., (2015) ainda falam sobre o equivoco ocorrido ao dizer que aulas de
informatica do Ensino Superior podem ser compartilhadas da mesma forma para
criancas de séries iniciais. Para criangas, o ensino da computacao na Educacdo Bésica
deve ter o objetivo de agregar conhecimento de raciocinio l6gico-matematico, sendo
diferente da abordagem do ensino superior.

Existem uma demanda maior que a oferta de profissionais de computacio,
porém a Educacdo Basica na sociedade brasileira ainda carece de ensino de
computagdo. E de grande viabilidade a implementacio do ensino de programagao 16gica
para criar bons profissionais, observando que uma vasta parte das atividades
econdmicas envolvem atividades computacionais (BEZERRA; DIAS, 2014).

Grande parte dos alunos acaba passando por dificuldades, ndo conseguindo
desenvolver o raciocinio 16gico que € necessario para prosseguir no aprendizado de
programacao. A dificuldade encontrada pelos alunos pode chegar a tal nivel que comece
a afeta-los mentalmente e emocionalmente, o que acaba gerando reprovagoes e, quando
pior, a evasdo dos cursos (RODRIGUES, 2002).

A grande pauta é como gerar o interesse pela programacgdo (motivagdo), pelos
alunos, fazendo com que esse processo flua sem dificuldades, ajudando a superar
qualquer dificuldade encontrada que o impega de prosseguir Friedrich (FRIEDRICH, et
al., 2012)

Na maioria das vezes, os conteiidos s3o apresentados de forma expositiva aos
alunos, sendo esse o0 modo mais tradicional, a concentragao ¢ feita na busca pela solugao
do problema estabelecido pelo professor. O Portugol (pseudocodigo) € utilizado como
ferramenta de apoio pelos professores, que podem aplicar exercicios ou demonstrar
exemplos aos alunos (CASTRO, 2003).

Pelas palavras de BORGES (2000), atrair os alunos de uma forma a se
interessar inteiramente pelas disciplinas ¢ uma tarefa dificil, o modo tradicional ndo
vem conseguindo realizar essa atracdo, o aluno acaba ndo tendo total clareza sobre a
importancia que as disciplinas de programagdo tém para a formacdo académica.
Acredita-se que o contato professor-aluno ¢ uma parte importante da motivacao.
Ambientes mais descontraidos, com maior cooperagcdo entre 0s participantes sao
interessantes ao gosto dos alunos do que ambientes mais fechados que visam mais a
transmissao da informagao, em uma visao instrucionista.

As metodologias realizam o apoio no processo de aprendizado do aluno, porém,
nao h4 uma metodologia que consiga atingir de forma concreta todos eles, até a mais
famosa e consolidada metodologia ndo conseguem atingir a todos os alunos (SANTOS,
2003).

A metodologia instrucionista consiste em implementar no computador uma série
de informagdes, e através dessas informacdes se € passado aos alunos na forma de um
tutorial, simulagdo, exercicio-e-pratica ou jogo. E o paradigma que transfere para o
computador a tarefa de ensinar, ou reforca as atividades realizadas em sala de aula. O
ensino instrucionista ¢ meio mais utilizado ainda nas escolas (VALENTE, 2005).

Autores como Marion (1999) dizem que paradigmas voltados a orientacao a
objeto, quando direcionados a disciplinas iniciais, acabam por ndo conseguindo atingir
de maneira intensa os alunos, nao trazendo uma ajuda significativa para os processos de
ensino e de aprendizagem. Entretanto, alguns autores como Chaves (2003), afirmam que



paradigmas funcionais ajudam no processo de aprendizado. Outros autores defendem
outros estilos de paradigmas, como o orientado a objeto ou procedural cléssico
(DELGADO et al., 2004).

Observando os desafios encontrados durante os processos de ensino e de
aprendizagem de Logica de Programacao, ¢ notavel que a academia realiza uma
mobilizagdo em busca de uma maneira eficiente e confortavel para conseguir atingir o
estudante de forma positiva, amenizando as dificuldades e motivando-o (FERREIRA, et
al 2010; PEREIRA, et al 2004; SCHULTZ 2003). A unido de esforgos, através de
fatores para melhorar esse processo, seja através de metodologias pedagogicas
adequadas, informagdes consistentes, ambientes adequados, ferramentas de apoio ou
professores competentes, nunca serao o suficiente se os alunos nao buscarem apresentar
um interesse real em aprender, acredito que se torna extremamente mais dificil ensinar a
quem ndo tem um real interesse em aprender. Os cursos devem alertar e reafirmar as
dificuldades encontradas nas disciplinas de programacao para que alunos inscritos em
cursos de computagdo nao se deparem com um “pesadelo” diante dessas disciplinas, que
¢ o que acaba acontecendo, alunos que tem interesse ou afinidade com computadores,
jogos e Internet em geral, e buscam cursos da area de Computagdo sem consciéncia da
grade curricular que os compdem. E importante que exista consciéncia dos alunos nessa
parte e clareza sobre os desafios encontrados durante o processo do conhecimento
algoritmico (PEREIRA et al., 2004).

2.5 Ferramentas para ensinar Logica de Programacio

Muitos autores apontam que o uso de ferramentas ludicas ¢ uma forma de atrair a
atencdo dos alunos, para que eles aprendam com mais facilidade e consigam
desenvolver mais facilmente suas habilidades. Para Macedo et al., (2005) a utilizagdo de
ferramentas ludicas para apoiar os processos de ensino e de aprendizagem possuem as
seguintes qualidades: tornam as tarefas prazerosas, sdo desafiadoras, possuem dimensao
simbolica e ndo limitam as possibilidades.

Existem inGmeras ferramentas para apoiar os processos de ensino e de
aprendizagem de Logica de Programacao, tais como o Ambap. O Ambap (Ambiente de
Aprendizado de Programacgdo) foi desenvolvido com o objetivo de auxiliar alunos
iniciantes durante os processos de ensino e de aprendizagem de programagdo. Entre
seus objetivos estdo o conjunto de ferramentas computacionais que auxiliam o ensino de
programacao, atuando diretamente no auxilio a resolucdo de problemas, trabalhando
diretamente na compreensdo do problema e a constru¢do da forma algoritmica
necessaria para soluciona-la. O Ambap permite que os usudrios desenvolvam seus
programas por meio de linguagem algoritmica, e ainda possibilita o entendimento de
conceitos relacionados a varidveis, comandos, recursdo, através de um processo de
simulacdo, deixando de lado as preocupacdes inerentes relacionadas a implementagao
com caracteristicas especificas da maquina, o que normalmente ¢ encontrado em
linguagens de programacdo convencionais (ALMEIDA; COSTA; SILVA, 2002).

Podemos observar a interface simples e dedutiva que o Ambap possui na Figura 1.
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Figura 1. Interface inicial Ambap (ALMEIDA; COSTA; SILVA, 2002).

Outra ferramenta ¢ o VisuAlg. Esta ¢ uma ferramenta que permite o ensino de
logica de programacdo a alunos iniciantes, por meio de um ambiente proximo a
realidade. Alunos iniciantes passam por grandes dificuldades de abstragdo, ou seja,
executar um programa somente por escrita em papel, sendo uma das barreiras
necessarias a se quebrar no aprendizado das técnicas de elaboracdo de algoritmos.
Vendo por outro angulo, alunos iniciantes podem encontrar grandes dificuldades
utilizando linguagens de programacdo como Pascal ou C, por exemplo, devido a sua
linguagem complexa. Algo proximo ao ideal seria iniciar os estudantes em uma
linguagem mais simples, de facil entendimento, como o “Portugol”, que possui
reconhecimento académico, em diversos livros, possuindo ainda os conceitos basicos da
estrutura de programagao, dessa forma, fazendo com que a jornada de aprendizagem da
programacao se torne mais prazerosa (RODRIGUES, 2010).

Com uma metodologia simples, o VisuAlg ¢ uma ferramenta capaz de simular
diversos comandos na tela do computador, possibilitar verificagdes de valores e
variaveis, e todo o acompanhamento da execucdo do algoritmo passo a passo, devido ao
seu grande apelo didatico. Ainda € capaz de executar depuragdes simples. Possui ainda
um editor de texto simples e muito eficiente e, por fim, dispde de todos os principais
recursos necessarios para trabalhar em um ambiente grafico (RODRIGUES, 2010).

O VisuAlg é uma das ferramentas que sdo apresentadas aos alunos do curso de
Sistemas de Informacdo na UFSM-FW para apoiar os processos de ensino e de
aprendizagem dos alunos. A tela do VisuAlg compde-se da barra de tarefas, do editor de
textos (que toma toda a sua metade superior), do quadro de variaveis (no lado esquerdo
da metade inferior), do simulador de saida (no correspondente lado direito) e da barra de
status, como mostra a Figura 2. Quando o programa ¢ carregado, ja apresenta no editor
um "esqueleto" de pseudocddigo, com a intengdo de poupar trabalho ao usudrio e de
mostrar o formato basico que deve ser seguido.
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Figura 2. Interface inicial da ferramenta VisuAlg (Fonte: visualg3.com.br, 2017).

A ferramenta Scratch foi desenvolvida em 2012 pelo Media Lab do Instituto de
Tecnologia de Massachusetts. Em seus principios bdsicos buscou inspiracdo nas
linguagens Logo e Squeak, porém, seu objetivo ¢ ser uma linguagem de maior
simplicidade, utilizagao facil e intuitiva (SCRATCH, 2017).

E um software distribuido gratuitamente, contém uma IDE (Integrated
Development Environment) que descarta a digitacdo de fungdes, enderecos, etc. O
objetivo do Scratch ¢ estimular os processos de ensino e de aprendizagem de maneira
facil, utilizando conceitos matematicos e de computacdo, de forma que o
desenvolvimento individual da parte 16gica de cada um dos alunos seja estimulado.

O termo Scratch vem da técnica de scratching (arranhar), que ¢ utilizada pelos
Disco-Jockeys (DJs) no Hip Hop e musicas eletronicas que, por meio do movimento de
discos de vinil com as maos para frente e para tras cria, assim, uma sinfonia misturando
o som ja gravado com a forma criativa e espontanea de suas artes. O Scratch trabalha de
forma semelhante, permitindo que o usuario misture diversos tipos de trechos de midia
(fotos, musicas, graficos, sons) conforme a criatividade individual (SCRATCH, 2017).

A interface do Scratch ¢ dividida da seguinte maneira: 1. Os Blocos sdo os
elementos para constru¢do dos programas. Sdo usados para organizar os comandos a
serem executados. Portanto, cada bloco possui uma funcao relacionada. 2. Na parte
superior da area central encontram-se trés abas: scripts, costumes e sounds. Em cada
uma existem os blocos de fungdes correspondentes a cada categoria. Cada bloco pode
ser testado separadamente bastando, para isso, clicar duas vezes sobre o objeto. 3. Na
coluna mais a direita encontra-se a area de comunicacdo dos comandos (Tela). Basta
arrastar o comando até esta area para que ele seja incorporado ao cédigo. A Figura 3
apresenta a interface detalhada da ferramenta Scratch.
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A ferramenta Alice tem a capacidade de fornecer animagdes 3D e manipular de
maneira direta a linguagem de programacao e seus elementos. No sistema Alice o aluno
nao tem a necessidade de escrever o cddigo de programagdo, assim removendo a
necessidade de o aluno desenvolver a sintaxe do programa, permitindo que eles foquem
sua atengdo somente na parte que condiz ao entendimento dos conceitos de
aprendizagem. A ferramenta possui uma linguagem grafica, que introduz conceitos de
animagdes para ajudar a desenvolver o aprendizado e construir programas (COOPER et
al., 2003).

Com a utilizacdo do software Alice é possivel criar mundos virtuais 3D. Esses
mundos sdo criados com objetos graficos que mudam seus comportamentos com o
passar do tempo. Os objetos na ferramenta Alice podem ser trabalhos de diversas
formas, girar, mover, cortar, colorir, andar e correr por exemplo. Alice se enquadra no
estilo de ferramenta CAD (Computer Aided Design ou Projeto auxiliado por
Computador) que sdo ferramentas que trabalham com modelagem de objetos 3D. A
ferramenta possui um banco de dados com diversos grupos de objetos estabelecidos
pelos proprios desenvolvedores de Alice. Também ¢é possivel adicionar objetos de
terceiros ou da propria Internet, a qual oferece uma infinidade de objetos modelados. A
Figura 4 apresenta a interface da ferramenta Alice.
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Figura 4. Interface inicial ferramenta Alice (Fonte: www.alice.org, 2017).

A ultima ferramenta aqui utilizada como referéncia ¢ a KTurtle, que foi
desenvolvida para dar assisténcia ao ensino inicial da programacdo da linguagem
“Logo”. Foi desenvolvida para aplicagdo em escolas, com intuito de atingir a educagio
basica, sendo uma linguagem simples de aprender, o que acaba facilitando esse contato
inicial com a programacao (SOUSA et al., 2015).

O KTurtle ¢ baseado na linguagem “Logo”, sendo uma das Unicas linguagens de
programagao que faz o papel inverso, onde os comandos da programacao sao traduzidos
para o idioma do programador, transformando descri¢gdes em codigo. Foi desenvolvida
pela KDE Software Compilation e langada sob a Licenga Publica Geral GNU.

Quando a ferramenta foi langada, foi disponibilizada para diversas plataformas
de Linux, tais como Red Hat, openSUSE, Debian e Ubuntu. O KTurtle possui pacotes
com separagdes, modulos simples e outros mais completos, sendo o Kdeedu, o qual ja
vem com o KTurtle incluso. Também existem versoes da ferramenta disponibilizada
para o Sistema Operacional Windows.

Quando executado, o KTurtle tem o objetivo de ensinar programacao utilizando
apenas graficos de tartaruga e ndo possuindo maiores recursos, ja que ¢ voltado para o
ensino inicial. A Figura 5 apresenta a interface da ferramenta K7urtle.
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3. Estado da Arte

Esta secdo apresenta alguns trabalhos relacionados e que foram utilizados como base
para a elabora¢do da metodologia proposta. Ao final da se¢do apresenta-se um estudo
comparativo entre os trabalhos estudados e o trabalho aqui apresentado.

3.1 Uma Proposta para o Ensino de Programacio de Computadores na Educacio
Basica

No trabalho desenvolvido por Garlet, Bigolin e Silveira (2016) foi proposta a defini¢cao
de um modelo que permita a implantacdo do ensino de Logica de Programacdo na
Educacdo Baésica Brasileira, especialmente nos ultimos trés anos do Ensino
Fundamental (7°, 8° e 9° anos).

Foi realizado um estudo de caso, que seguiu um roteiro de observagdes, onde foi
analisada a motivacdo dos alunos em relagdo ao conteudo ministrado em aula, a
capacidade de aprendizagem, a diferenga no comportamento de ambos os sexos e
também a participagdo individual de cada aluno que esteve presente projeto. Foram
realizadas aulas de introducao a Logica de Programacao para alunos do 7° ao 9° ano do
Ensino Fundamental da Escola Estadual de Ensino Médio Cardeal Roncalli de Frederico
Westphalen — RS e da Escola Estadual de Ensino Médio Sao Gabriel de Ametista do Sul
-RS.

O trabalho teve, como objetivo geral, o de comprovar a importancia do ensino
de Logica de Programacdo na educacdo bdsica em nosso pais, além de mostrar os



beneficios para os alunos que buscam pelo Ensino Superior, fazendo com que os
profissionais sejam cada vez mais qualificados para o mercado de trabalho.

A ferramenta utilizada durante as aulas foi o Visudlg, que tinha o intuito de
ensinar Logica de Programacdo. Com o uso da ferramenta os conheceram os comandos
principais de programagao, tais como comandos de entrada, saida, atribui¢do, desvio
condicional e de selecdo multipla. Os autores afirmam que o VisuAlg foi muito util para
os alunos, e que teve uma grande aceitacdo por ter uma facil usabilidade e ser em
portugués. O VisuAlg foi a ferramenta escolhida por ser mais direcionada aos processos
de ensino e de aprendizagem da parte da programagao légica, que ¢ o objetivo
encontrado nesse trabalho.

O contato para o levantamento dos dados e validagao do trabalho foi realizado
em nove encontros de 2 horas cada no periodo de tempo de um semestre. As aulas eram
ministradas em um laboratério de informatica em maquinas equipadas com sistema
operacional Microsoft Windows.

Analisando os resultados obtidos com o estudo, foi observado que os alunos
tiveram, inicialmente, dificuldades na aprendizagem do conceito e uso das varidveis.
Porém, passadas estas dificuldades, o desempenho das aulas melhorou e os alunos
comecaram a desenvolver adequadamente as atividades propostas, permitindo com que
se cumprisse com o plano de ensino.

O objetivo principal do trabalho, que era fazer com que os alunos estudassem
Légica de Programacdo foi atingido, pelo que afirmam os autores, pois os alunos
conseguiram desenvolver sozinhos, todas as atividades propostas. A maior dificuldade
encontrada foi o grande niumero de desistentes da parte dos alunos, nimero que chegou
a 85% em uma das escolas e de 48% na outra. Entretanto, essa desisténcia nao
impossibilitou a conclusao da validagdo do estudo.

3.2. Desenvolvendo o Raciocinio Logico no Ensino Médio: uma proposta utilizando
a ferramenta Scratch

O trabalho desenvolvido por Mota, Ribeiro € Emmendorfer (2014) prop6s a aplicagao
de um curso de Logica de Programacdo por meio da ferramenta Scratch para
adolescentes do ensino médio em uma escola publica, ainda contando com a
participacdo de alguns professores. A proposta do trabalho consistiu na execugdo de
uma sequéncia de etapas, que se iniciou com oficinas de Logica de Programacio por
meio da ferramenta Scratch. Essas oficinas ocorreram na Universidade Federal do Rio
Grande (FURG) de forma gradual, onde os alunos desenvolveram os conhecimentos de
Logica de Programagao de forma ludica e criativa e implementaram desafios a partir de
um conjunto de condicionais, sem a necessidade do uso da sintaxe exigida em
linguagens de programagao, tais como Java e C. Assim os alunos tinham somente o
objetivo de desenvolver a logica da atividade proposta, sem se preocupar com o0S
detalhes de implementacao.

A oficina teve duragao de 24 horas/aula, realizadas no laboratério de informatica
de uma escola publica, com a frequéncia de duas vezes na semana. Os alunos atendidos
pelas oficinas foram das 7° e 8° serie. Essas oficinas foram realizadas nas disciplinas de
matematica e fisica e envolveram problemas resolvidos relacionados ao contetido visto



em aula, com o fim de despertar nos alunos o interesse pela solucdo de problemas de
forma nao tradicional, e sim por meio de jogos e programas desenvolvidos no Scratch.

Para realizar o acompanhamento e monitoramento dos alunos, foram aplicados
questionarios antes e depois da realizacdo das oficinas, com o intuito de identificar
possiveis mudancas de postura, por parte dos alunos, com relagdo a resisténcia quanto a
Légica de Programacdo, uma vez que os alunos julgavam esse conteido complicado.
Também foi avaliado nos alunos o interesse por ciéncias exatas e da Terra antes e apos
as oficinas de Scratch.

O estudo em questdo foi realizado em um grupo pequeno, foi aplicado a um
grupo de 8 alunos que ja realizou a oficina, onde todos demonstraram muito interesse
em continuar o estudo de Logica de Programacao e da ferramenta Scratch. O préximo
passo para esse trabalho descrito pelos autores é a aplicacdo dos estudos em turmas
maiores, utilizando uma analise qualitativa e quantitativa, baseada em questionario com
questdes abertas e fechadas.

3.3. Ensino de Logica de Programacao através do Jogo Defense of the Ancients 2

Em seu trabalho Cataldo et. al., (2017) propuseram um minicurso que pudesse servir
como auxilio para alunos do curso de Informatica, que estivessem passando por
dificuldades no desenvolvimento de algoritmos, visaram incentiva-los a formular novos
scripts para o jogo chamado Defense of the Ancients 2 através da programagdo em Lua.

A linguagem de programacao Lua trabalha com script de multiparadigma onde a
ideia ¢ fornecer um framework no qual o programador possa trabalhar com varios
estilos, misturando livremente construtores de diferentes paradigmas, sendo pequena,
reflexiva e leve. Foi projetada com o objetivo de expandir aplicagdes em geral, ¢ uma
linguagem extensivel (agrupa partes de diferentes linguagens), para prototipagem e para
ser embarcada em jogos, que sdo considerados softwares com maior complexidade.

O trabalho foi desenvolvido no curso de Ciéncia da Computagdo no Instituto
Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Sudeste de Minas Gerais - Campus Rio
Pomba-MG.

A metodologia utilizada no desenvolvimento do minicurso foi dividida em trés
passos: primeiro a iniciacdo ludica baseada em resolucdo de problemas; segundo a
solucdo de problemas com linguagem natural; terceiro a construcdo de programas e
tradugdes de algoritmos com a linguagem Lua.

Durante o minicurso foi explicado sobre a linguagem Lua, e projetos em que ela
foi utilizada. Projetos bem conhecidos, como as ferramentas CryEngine 3 e Corona
SDK e jogos bem famosos como Angry Birds, Street Fighter 1V, Tibia e DOTA 2. O
minicurso seguiu a ordem de ensinar varidveis e operadores, € suas respectivas sintaxes
da linguagem Lua, e pos isso foi realizado a explicagcdo da semantica.

Depois que receberam as instru¢des sobre o funcionamento da programagao em
Lua foi abordada a utilizacdo dos scripts direto no jogo DOTA 2.

A avaliacdo foi realizada por meio de um formulario respondido pelos alunos,
que em sua verificagdo possibilitou identificar a satisfacdo dos mesmos com relagdo ao
minicurso. O minicurso teve um pequeno publico de 7 alunos do curso de Informatica



com idade de 16 a 17 anos e onde todos possuiam o conhecimento basico de ldgica e
programacdo. Ao todo 85,7% dos alunos ndo conheciam Lua, e 57,1% ja tinha o
conhecimento sobre a existéncia do jogo DOTA 2. Dos 7 alunos que participaram do
minicurso, 6 obtiveram uma fixa¢cdo promissora, onde os estudantes responderam a um
questionario que continha 8 questdes, com objetivo de saber se o jogo demonstrou ser
um 6timo exemplo visual da programacdo realizada e se acreditaram ser eficiente a
unido de jogos ao ensino. O estudo foi realizado na matéria de Algoritmo e
Programagao.

Os autores concluiram que foi possivel observar ao longo do trabalho que os
individuos acabam demonstrando interesse pelo método de ensino da Logica de
Programacao utilizando o meio de jogos eletronicos, onde foi notavel a motivagao por
parte dos alunos, incentivando-os a explorar o conteudo visto em sala de aula em jogos,
podendo assim observar na pratica o funcionamento da estrutura de dados em um
ambiente onde ja possuem familiaridade como um jogo de computador.

Para trabalhos futuros, deixam em aberto uma possivel continuacdo do
desenvolvimento de scripts para aplicagdes no DOTA 2. Criando a possibilidade para
um proximo minicurso com a ideia de instruir os alunos com conceitos de Inteligéncia
artificial (IA) com a criagdo de técnicas de Inteligéncia Artificial para os BOTs
(Personagens controlados pelo computador).

3.4 Estudo Comparativo

Apos a apresentagdo de trabalhos relacionados ao proposto, tragou-se um comparativo
entre os mesmos e a solucdo proposta, originando um quadro destacando as
caracteristicas mais relevantes de cada um (Quadro 1).

Quadro 1 — Estudo Comparativo

Caracteristicas Trabalho 1 Trabalho 2 Trabalho 3 Solucio
(Garlet et al., | (Mota et al., | (Cataldo et, Proposta
2016) 2014) al., 2017)
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Com base nas caracteristicas destacadas no Quadro 1, pode-se observar as
diferentes abordagens realizadas pelos autores e as técnicas utilizadas durante o
desenvolvimento dos trabalhos, alguns optando por ferramentas simples com linguagem
proxima do portugués estruturado, outros em contexto de programacgdo visual e
multimidia e um deles opta por utilizar jogos eletronicos como ferramenta de apoio.

O trabalho aqui em questdao buscou abordar as dificuldades de ensino de Logica
de Programacdo, as ferramentas utilizadas nos processos de ensino e de aprendizagem,
quais metodologias vém sendo aplicadas, a EaD e o ensino de Logica de Programagao,
para que com essas importantes informagdes nos apoiem no desenvolvimento de uma
metodologia de ensino voltada a auxiliar no aprendizado de Logica de Programagao
aplicada em EaD, que futuramente sera direcionada ao Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) Moodle.

No nosso caso, a ferramenta escolhida para ser utilizada nesse trabalho foi o
VisuAlg devido a sua objetividade e clareza para quem esta iniciando no mundo dos
algoritmos. O VisuAlg possui uma linguagem simples, é muito pratica a elaboracdo de
pequenos sistemas e ainda permite melhor entender a execucdo por meio de um
visualizador de variaveis, assim facilitando os contatos iniciais com a programacao e
consequentemente fortalecendo o processo de aprendizado de futuras linguagens como
C, Java e Delphi por exemplo.

4. Estudo de Caso Proposto

A solucdo apresentada neste trabalho envolveu a proposta de uma metodologia para
apoiar os processos de ensino e de aprendizagem de Logica de Programacédo, para
aplicacdo no AVA Moodle, que é o ambiente utilizado pela UFSM como apoio as
atividades dos cursos presenciais e, também, nos cursos ministrados na modalidade de
EaD, por meio da UAB (Universidade Aberta do Brasil).

A ideia principal se baseou na criagdo de uma metodologia que auxilie os
processos de ensino e de aprendizagem de Légica de Programacdo para ser aplicada nas
disciplinas iniciais de ensino de programacédo do Curso de Licenciatura em Computagdo
da UFSM.




Além disso, foram estudadas e definidas formas de apresentar os conteudos de
Ldgica de Programacdo na modalidade de EaD, tais como video aulas, tutoriais e/ou
simulacdes.

A metodologia de pesquisa utilizada para o desenvolvimento deste trabalho foi o
Estudo de Caso. Pelas palavras de Yin (2001), estudos de caso sdo indicados em
trabalhos que envolvam questoes do tipo “por que” e “como”, que sdo questionamentos
que fazem parte da metodologia de pesquisa dos estudos de caso. Como 0 objetivo
principal desse trabalho trata-se em elaborar um método para apoiar 0s processos de
ensino e de aprendizagem de Ldgica de Programacdo Ldgica na modalidade EaD, a
metodologia do estudo de caso sera utilizada como base. Yin (2001) ainda diz que a
metodologia dos estudos de caso pode ser utilizada em diversos campos politicos,
econdmicos, sociais e administrativas.

Tendo-se em vista que esta proposta foi desenvolvida em apenas um semestre,
ndo foi possivel realizar a validacdo da metodologia proposta, podendo ser realizada
como trabalhos futuros.

4.1 Definicdo do Método e da Ferramenta

O método proposto sera aplicado com o apoio da ferramenta VisuAdlg que permite que os
alunos tenham contato com a linguagem de programa¢do de maneira simplificada,
aprendendo a trabalhar as principais fungdes que a ferramenta disponibiliza e
entendendo comandos de entrada, saida, atribui¢dao, desvio condicional ¢ de selecao
multipla, sempre visando o melhor aprendizado dos alunos.

O VisuAlg apresenta uma metodologia simples, sendo uma ferramenta capaz de
simular diversos comandos na tela do computador, o que acaba por ajudar nas
associagdes e entendimento logico do aluno. Outro beneficio ¢ a possibilidade de
verificar os valores das variaveis, € acompanhar a execucao do algoritmo em todos os
seus passos. A ferramenta Visudlg visa o apoio didatico, dispondo dos principais
recursos necessarios para se estudar Logica de Programacao.

A escolha do VisuAlg foi realizada com base em alguns fatores. Um deles ¢ o
fato da ferramenta VisuAdlg ser uma das ferramentas apresentadas aos alunos dos cursos
de Bacharelado em Sistemas de Informagdo e de Licenciatura em Computacdo na
UFSM-FW para apoiar os processos de ensino e de aprendizagem. Outro fator ¢ a
praticidade de uso da ferramenta e seu fécil entendimento e manuseio, que acabam por
apoiar de forma concreta alunos iniciantes da programacio. E uma ferramenta que tem
como foco principal o de auxiliar o processo de aprendizado da Logica de Programagao,
que vem a ser principal objetivo de nosso trabalho também.

A principal motivacdo para utilizar o VisuAlg como ferramenta de apoio a
metodologia, foi a experiéncia dos autores deste trabalho. Um dos autores deste trabalho
destaca que, logo nos primeiros semestres, ao cursar Sistemas de Informagéo na UFSM-
FW, teve o primeiro contato com as disciplinas de programacéo (Logica e Algoritmos,
Laboratério de Programacdo, Estrutura de Dados, entre outras), encontrando
dificuldades durante o decorrer das aulas. Neste momento o VisuAlg passou a auxiliar
em seu processo de aprendizado, permitindo que 0 mesmo obtivesse uma melhora
consideravel no aprendizado de linguagens de programacdo mais complexas, como a
Linguagem C, que é uma das linguagens apresentadas no curso de Sl.



Esta escolha é reforcada por Souza (2009) que, em seu trabalho, diz que pelo
fato de ser totalmente em portugués e por utilizar um modelo intuitivo de editor de texto
o0 VisuAlg pode ser utilizado logo no inicio, nas primeiras aulas de programacao e que
esse contato ndo causara impactos negativos ao aluno, que poderia encontrar
dificuldades relacionadas a complexidade da programacao.

Souza (2009) ainda coloca que a experiéncia mostra que o VisuAlg facilita o
entendimento de como um programa de computador funciona, possibilitando feedback
em tempo real sobre a exatiddo e corre¢cdo do pseudocodigo digitado, o que acaba
estimulando o aluno a ver os resultados de suas modificacdes imediatamente.

O publico alvo desse trabalho sdo os alunos do curso Licenciatura em
Computacdo da UFSM-FW, que estiverem realizando as disciplinas iniciais de
programacdo. O trabalho é voltado a modalidade de EaD e sua aplicacdo sera no AVA
Moodle.

A metodologia de ensino empregada nesse projeto foi a Aprendizagem Baseada
em Problemas (ABP) ou Problem Based Learning (PBL). O PBL é um método de
aprendizado que tem como centro o proprio aluno, tendo o problema como elemento
motivador do estudo e integrador do conhecimento.

Leite e Esteves (2005) definem a ABP como um caminho que conduz o aluno
para a aprendizagem. Nesse caminho, o0 aluno busca resolver problemas inerentes a sua
area de conhecimento, com o foco na aprendizagem, tendo em vista desempenhar um
papel ativo no processo de investigacdo, na analise e sintese do conhecimento
investigado.

A PBL tem como foco a construcdo de conhecimento com base na investigacao
que pode envolver perguntas complexas, problemas ou desafios. Com base nessas
questdes que sdo abordadas inicialmente, os alunos passam a se envolver com 0s
processos de pesquisa referente ao conteldo, a elaboracdo de hipoteses, busca por
recursos e aplicacbes praticas da informacdo, visando chegar a elaboracdo de uma
solucéo referente ao desafio ou problema proposto.

O PBL traz um grande beneficio aos alunos, tornando inseparavel o aprender e o
fazer. Para aplicacdo do PBL é necessério que os alunos trabalhem sua capacidade de
raciocinio logico e a capacidade de cooperacdo. O PBL tem total ligacdo com a
exploracdo do contexto, a comunicagéo entre pares e a criacao a partir do conhecimento.
Na producdo de resultados, que é a etapa final que envolve a Aprendizagem Baseada em
Problemas (ou Projetos), os alunos podem organizar suas descobertas de diversas
formas, em formato multimidia, com o uso de gréaficos e tabelas, ferramentas, videos ou
aplicativos.

Dentro dessa metodologia, o contetido ndo é apresentado por completo pelo
professor e € com base nisso que os alunos comegcam a trabalhar. Os préprios alunos
realizam a busca pelo conhecimento necessario para atingir os objetivos, onde o
professor atua como orientador. No PBL é comum que a mesma atividade proposta
tenha resultados diferentes podendo, também, agregar aprendizados diferentes.



4.2 O Estudo de Logica de Programacdo no Curso de Licenciatura em
Computacéo e a Aplicacdo da Metodologia PBL

No segundo semestre do curriculo do Curso de Licenciatura em Computacdo da UFSM
existe a disciplina que introduz os conceitos de Logica de Programacdo, denominada
Introducdo a Algoritmos. As disciplinas sdo ministradas na modalidade de EaD, por
meio do AVA Moodle, seguindo um cronograma bimestral. Nesse cronograma
bimestral, cada disciplina possui 10 semanas de atividades: 6 semanas de aulas e 4
semanas de avaliacdes (avaliacdo 1, avaliacdo 2, avaliagéo substitutiva e exame final), o
conteudo das atividades foi adaptado para que se encaixasse corretamente nesse periodo
de tempo, como podemos observar no Quadro 2, que apresenta o contetdo que sera
abordado.

Quadro 2 — Cronograma das aulas

Semana Conteldo Abordado

Conceitos de Programagdo em Linguagem Natural.

Algoritmos Sequenciais.

Algoritmos com selecdo (simples, encadeada e composta).

Primeira avaliacdo (realizada a distancia).

Algoritmos com repeticdo contada e indeterminada.

Estrutura de Dados (vetores e matrizes).

Métodos: Procedimentos e Funcgoes.

Segunda avaliacdo (realizada presencialmente).

© |0 N o |01 [ W N |-

Avaliacdo substitutiva (recuperagédo das notas).

[HEN
o

Exame Final.

Para aplicacdo da metodologia PBL foram estipulados aspectos essenciais que
devem ser levados em consideragdo (CLARO, 2016):

e Conteudo significativo: O contetido abordado no decorrer do projeto deve
ser de total relevancia para o aluno, sua profissionalizacéo e evolucao;

e Perguntas Instigantes: E importante que as perguntas gerem duvidas
complexas;

e Aluno atuando como sujeito ativo da aprendizagem: Os alunos recebem voz
de deciséo para desenvolver seus projetos, tomando decisdes ativas sobre seu
aprendizado;

e Habilidades do Século XXI: Trabalhar o raciocinio légico, manuseio de
tecnologias digitais, a comunicagéo, o controle de tempo e a criatividade;

e Pesquisa e Inovacédo: Deve ser estimulada a busca da informacéo em diversas
fontes: videos, sites, foruns, livros e revistas por exemplo. A criatividade
deve fazer parte das solucGes encontradas pelos alunos;




e Feedback e Revisdo: O professor ou orientador deve prestar ajuda ao longo
do projeto, de forma a oferecer feedbacks que venham a enriquecer o
aprendizado;

e Apresentacdo de Resultados: Demonstrar 0s resultados para os demais
colegas € um meio de estimular os alunos em diversos aspectos, tais como:
trabalhar a lideranca, comunicagéo interpessoal, criatividade, autoconfianca,
além de prepara-los para o mercado de trabalho.

A base da metodologia PBL usada neste projeto foi proposta por Nuutila et al.
(2005), sendo composta por nove etapas: 1) Atencdo Plena; 2) Introducdo do Conteldo;
3) Pergunta Motivadora; 4) Desafio Proposto; 5) Pesquisa do Conteddo; 6)
Cumprimento do Desafio; 7) Reflexdo e Feedback; 8). Respondendo a Questéo Inicial e
9) Avaliacdo do Aprendizado. Nuutila et al. (2005) propuseram as 7 Ultimas etapas
destacadas. Neste trabalho incluimos mais duas etapas 1: Atencdo Plena e 2: Introducéo
do Contetdo, pois acreditamos ser importante que o aluno tenha uma explicacéo prévia
do conteudo antes de iniciar as atividades.

Na primeira etapa o aluno deve buscar o que chamamos de atencdo plena ou
consciéncia plena, que designa um estado mental que se caracteriza pela retomada da
consciéncia sobre 0s pensamentos, trazendo a atencdo para a experiéncia do exato
momento presente (0 aqui e agora). Dessa forma passamos a vigiar nossos pensamentos
em busca da aceitacdo de nossas situacdo por meio de uma atitude aberta, de
curiosidade, ampla e tolerante, dirigida a todos os fendmenos que se manifestam na
mente consciente, ou seja, todo tipo de pensamentos, fantasias, recordagdes, sensacoes e
emoc0Oes percebidas no campo de atencdo, precisam ser percebidas e aceitas como elas
sdo, deixando de lado qualquer sentimento derivado do medo (stress, angustia,
nervosismo, tristeza ou preguica), para assim ter um momento de atencdo plena
(BISHOP, et al., 2004).

Na segunda etapa € realizada a introducdo do contetdo que sera abordado. Essa
introducdo tem, como objetivo, abordar o tema proposto para a semana de estudos, para
que o conhecimento seja compreendido por todos os alunos da turma. Com isso €
possivel garantir que todos tenham o conhecimento minimo necessario para iniciar as
atividades.

Na terceira etapa sdo formuladas questdes que possuam uma dificuldade
relevante, para que o assunto inicial instigue a turma. Dessa forma o tutor pode
argumentar com os alunos, a fim de identificar o conhecimento individual de cada um
sobre o tema. Esses encontros serdo realizados via Moodle por meio dos féruns e chats,
que podem ser individuais ou em grupo. Nos cursos ministrados na modalidade de EaD,
na UFSM, os alunos tém contato com tutores virtuais (que auxiliam os alunos por meio
das ferramentas disponiveis no AVA Moodle), tutores presenciais (que acompanham as
avaliacGes presenciais nos polos de apoio presencial) e professores formadores (que
definem os contetidos, instrumentos de avaliacdo e criam as salas de aula virtuais).

Na quarta etapa é langado o desafio para a turma. O desafio pode ser composto
de apresentacdo, objeto ou pesquisa onde possa se demonstrar o conteudo e as
habilidades adquiridas pelos alunos ao longo do desenvolvimento do processo.

Na quinta etapa é quando os alunos devem buscar se especializar no assunto que
envolve o desafio. Os alunos devem buscar expandir seu conhecimento utilizando de



todos 0s meios possiveis, tais como Internet, livros, jornais, revistas e videos por
exemplo, sempre visando concluir o objetivo.

Na sexta etapa é quando os alunos concluem o desafio que havia sido proposto,
e com isso criam uma forma de colocar os conhecimentos e potenciais que se
desenvolveram durante a conclusdo do desafio em préatica. Caso o projeto envolva maior
grau de complexidade é importante 0 acompanhamento do tutor ou orientador durante o
processo.

Na sétima etapa é aberto um momento de reflexdo para que os alunos possam
debater sobre o tema, esse debate ainda pode ser acompanhado de exercicios. Nessa fase
¢ quando o tutor ou orientador devem estar disponiveis para esclarecimentos e
fortalecimento do conhecimento que foi adquirido pela turma. E importante que o tutor
siga questionando e instigando os alunos sobre o tema, e que forneca feedback sobre os
projetos que foram desenvolvidos.

Na oitava etapa é langcada novamente a questdo que havia sido proposta a turma
na primeira etapa. Nesse momento os alunos devem respondé-la com base nos novos
conhecimentos que foram adquiridos.

Na nona etapa € realizada uma avaliacdo que deve ser conduzida pelo professor.
Essa avaliacdo tem o objetivo de averiguar se 0s alunos conseguiram atingir o proposito
que havia sido planejado.

4.3 Proposta de Aplicacdo do Método

Com base nas ferramentas definidas e nos passos propostos para aplicar a metodologia
PBL, nesta se¢do apresentamos uma proposta de aplicacdo, de acordo com um dos
contetdos propostos para a disciplina de Introducdo a Algoritmos.

Inicialmente o aluno deve realizar o treinamento de atencdo plena que integra
mente e corpo, permitindo que o0 mesmo mude a maneira como experiéncia seu dia a
dia, aumentando sua percepcdo e como Se sente sobre as proprias experiéncias. A
pratica exige entrega, disciplina e perseveranca para trazer beneficios palpaveis. E
proposta uma volta a si mesmo, visando aumentar a consciéncia e aten¢do aos nossos
atos, mudando a maneira como agimos, vivemos e nos relacionamos. E importante que
o0 aluno reserve pelo menos 2 minutos para a realizacdo de cada um dos exercicios
apresentados no Quadro 3.

Quadro 3 — Pratica para a Atencao Plena

Exercicios para a Atencdo Plena

1 | Primeiro sente-se confortavelmente em um ambiente tranquilo e de seu agrado.
Traga a atengdo para a sua respiracao e nas sensa¢es em volta do seu estdbmago, a
maneira que ele infla quando inspiramos, a sua volta a posi¢do original quando
expiramos. Respire de forma totalmente consciente, de forma lenta e sutil durante
todo 0 processo.

2 Deixe sua respiracdo fluir normalmente agora, apenas sinta as sensac6es corporais
que ocorrem nesse momento, sinta seu corpo e mantenha sua mente vazia, caso




sinta qualquer desconforto em seu corpo durante a pratica, tente identificar o
incomodo, porém ndo tente modificd-lo, apenas tome nota da sua sensacao.

3 | Faca 0 mesmo procedimento para sua mente, observe-a, tome consciéncia a
respeito das sensagOes que vocé esteja experienciando, por exemplo: “Estou
agitado”. Nao tente modifica-la, aceite-a.

4 | Traga a atencdo de sua mente para as sensacdes que esta experienciando. Conecte-
se com elas, sem julgar ou comentar, apenas respire e absorva as sensacgdes que
esta sentido, de forma gentil va se acalmando e relaxando, diminuindo o fluxo de
pensamentos e se tomando cada vez mais consciente do aqui e agora.

Fonte: dos autores, 2017

Na segunda etapa, deve ser realizada a publicacdo do material de introducdo do
contedudo referente a conceitos de algoritmos sequenciais e tutoriais de utilizacdo do
software VisuAlg no Ambiente Virtual de Aprendizado Moodle, onde o conteido
disposto pode ser composto por videos, links, apresentacbes em PowerPoint, livros e
artigos. A introdugdo do contetdo deve levar em consideragdo o0s aspectos essenciais
citados anteriormente, ofertando apenas contetdos de real relevancia sobre o tema.

O exemplo inicial serd o de um algoritmo que, a partir de duas notas, calcule a
média aritmética de um aluno, apresentado na Figura 6.

10 Inicio

11 // Sscdc de Comandos, procedimsntc, fungdess, copesradorss, sto...
12 escreval ("Digite a primeira nota do aluno:")

13 leia (notal)

14 escreval ("Digite a segunda nota do aluno:")

15 leia (nota2)

16 media <- (notal+nota2) /2

17 escreval ("Z média do aluno &:", media)

18 Fimalgoritmo

nulando o

Digite a primeira nota do aluno:
8,5
I Digite a segunda nota do aluno:

do alunc &: 8.9

>»>> Fim da execugidc do programa !

Figura 6. Exemplo do exercicio de média aritmética (Fonte: dos autores, 2017).

Na terceira etapa ¢ onde os alunos serdo questionados de forma a gerar um
impacto significativo em relagdo ao contetido apresentado sobre algoritmos sequenciais.
Nesse momento novamente serd publicado como atividade via Moodle a questdo onde
os alunos devem utilizar a ferramenta VisuAlg e a partir disso elaborar um algoritmo, a




partir de uma questdo motivadora: Como calcular a média ponderada, com diferentes
pesos para diferentes instrumentos de avaliagcdo?

Na quarta etapa é lancado o desafio, derivado do algoritmo apresentado como
exemplo. Propde-se que seja elaborado um algoritmo que calcule a média ponderada de
um aluno, com base em duas avaliacfes. A primeira avaliacdo sera composta por duas
notas: uma prova (com peso 6) e um trabalho (com peso 4). A segunda avalia¢do sera
composta por trés notas: 2 trabalhos (cada um com peso 2,5) e uma prova com peso 5.
Durante essa atividade a turma deve ser acompanhada pelo tutor, que deve abrir o
debate via chat ou forum no ambiente Moodle, para que os alunos possam expor suas
duvidas e compartilhar o conhecimento que possuem sobre o tema e suas possiveis
solugdes com o restante da turma. Essa é uma das principais etapas, onde o tutor deve
identificar possiveis dificuldades por parte dos alunos e trabalhar a cooperacdo entre a
turma.

Na quinta etapa é o0 momento onde os alunos buscam se especializar no tema
proposto, criar afinidade com a ferramenta VisuAlg e expandir seu conhecimento com
base no desafio proposto anteriormente. Como auxilio serdo publicados no Moodle uma
série de contetdos de apoio (artigos, livros, videos aulas, sites). Cabe lembrar que a
pesquisa individual por parte do aluno deve ser totalmente incentivada por parte do
tutor.

Quando chegamos a sexta etapa deve-se iniciar novamente um chat ou férum via
Moodle para que o aluno possa compartilhar o conhecimento que adquiriu com 0s
demais colegas e, com isso, buscar concluir o desafio que havia sido proposto na quarta
etapa. Nesse momento deve-se criar uma tarefa no Moodle onde os alunos devem enviar
os algoritmos que foram criados utilizando o VisuAlg.

Na etapa de numero sete deve-se utilizar um chat ou férum via Moodle onde
sera iniciado um debate sobre o conteido que foi abordado (Algoritmos Sequenciais).
Nessa fase é importante que o tutor realize o acompanhamento individual sobre o nivel
de conhecimento que foi atingido pelos alunos, visando estimular os que encontraram
maior dificuldade e uni-los com os que demonstraram maior entendimento do contetdo.
O tutor ainda pode optar por aplicar outro exercicio como forma de esclarecimento de
duvidas e fixacdo do conteldo, exercicios que também devem ser realizados utilizando
a ferramenta VisuAlg. Outro papel que o tutor deve manter é o ato de instigar os alunos
a prosseguirem na busca pelo conhecimento do contetdo abordado. Por fim, nessa etapa
0 tutor deve comunicar sobre os alunos sobre o desempenho obtido no desafio que foi
desenvolvido.

Quando chegamos a oitava etapa é novamente abordado o tema inicial do
desafio. Nesse momento o tutor deve utilizar o féorum para que os alunos possam
responder a questdo inicial com base nos conhecimentos que foram adquiridos durante o
processo de conclusdo do desafio. O aluno deve explanar sua opinido sobre o desafio,
dar sugestdes de possiveis alteracdes que podem ser realizadas utilizando como base o
algoritmo inicial feito por eles, possiveis continua¢es do algoritmo que possam vir a
ser implementadas e, também, sanar qualquer duvida que possa ter restado com ajuda
do tutor.

Na nona e ultima etapa € proposto um instrumento de avaliacdo para medir 0
desempenho dos alunos. O Quadro 4 apresenta sugestdes de exercicios que podem ser
utilizados neste instrumento.



Quadro 4 — Avaliacéo de desempenho

Questdes de Avaliacdo utilizando o VisuAlg

1 Faca um algoritmo que calcule a média aritmética, média ponderada e ao final
apresente se o0 aluno foi aprovado, reprovado ou ficou em exame.

2 Numa elei¢do existem trés candidatos identificados pelos nimeros 1, 2 e 3.
Faca um algoritmo que compute o resultado de uma eleicdo. Inicialmente o
programa deve pedir o nimero total de votantes. Em seguida, deve pedir para
cada votante votar (informando o nimero do candidato) e ao final mostrar o
ndmero de votos de cada candidato.

3 Fazer um algoritmo para calcular e escrever a soma dos cubos dos numeros
pares compreendidos entre B e A (B > A). B e A séo lidos pelo teclado.

4 Faca um algoritmo que Ié uma temperatura em Fahrenheit e calcula a
temperatura correspondente em Celsius. Ao final o programa deve exibir as
duas temperaturas. — Usar a formula: C = (5 * (F-32) / 9).

5 Desenvolva um algoritmo que efetue a leitura de trés valores numéricos
representando os lados de um triangulo. O algoritmo devera verificar e
informar se os lados fornecidos formam realmente um triangulo (cada lado é
menor que a soma dos outros dois lados). Se esta condicdo for verdadeira,
devera ser indicado qual tipo de tridngulo foi formado: isdsceles (dois lados
iguais e um diferente), escaleno (todos os lados diferentes) ou equilatero (todos
os lados sdo iguais).

Fonte: os autores, 2017

Além do instrumento de avaliacdo, o debate entre os tutores e alunos pode gerar
um novo desafio. Esse desafio deve manter a progressao de dificuldade. Por exemplo,
além de realizar o célculo da média e média ponderada, deve realizar a implementacéo
de um algoritmo que possa dizer se o aluno foi aprovado, reprovado ou ficou em exame.
Assim o aluno comeca a ser instigado a estudar o proximo contetdo da disciplina, que
sdo os algoritmos com selecdo. Com essa avaliacdo sera possivel averiguar se os alunos
conseguiram atingir o propdésito que havia sido planejado.

5. Considerac0es Finais

Nesse trabalho que utilizou o método de estudo de caso e teve como base a metodologia
PBL, visou-se desenvolver uma metodologia consistente para ensinar logica de
programagdo para turmas iniciais do Curso de Licenciatura em Computacdo da UFSM
onde as disciplinas sdo ministradas na modalidade de EaD, por meio do AVA Moodle. A
metodologia foi elaborada para possivel aplicacdo na disciplina que introduz os
conceitos de Loégica de Programagdo, denominada Introducdo a Algoritmos.
Acreditamos que dentro da metodologia aqui elaborada, foram atingidos os objetivos
propostos inicialmente.

A dificuldade que foi encontrada durante o processo de desenvolvimento desse
trabalho é exatamente o desafio que envolve elaborar uma metodologia com capacidade




de proporcionar um real beneficio aos processos de ensino e de aprendizagem dos
alunos. Muito ja foi falado sobre as diversas maneiras de se ensinar Logica de
Programacdo, reconhecendo as dificuldades que o tema possui. Nesse trabalho a
proposta é de colocar o aluno como agente propulsor de seu processo de aprendizado,
tendo como objetivo estimuld-lo de diferentes maneiras para que sua mente se torne
receptiva aos conteudos, de forma atrativa e instigante.

Para os trabalhos futuros, fica a possibilidade de validagdo da metodologia
desenvolvida. Essa validacdo devera ser feita em uma turma ministrada na modalidade
de EaD com base no estudo aqui elaborado. Ainda visando a melhoria do trabalho, para
sua continuidade pode-se explorar novas ferramentas que auxiliam no processo de
aprendizado da Logica de Programacédo e as demais metodologias que venha a somar
para o trabalho.
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