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RESUMO 

BERSSANETTE, João Henrique. Ensino de programação de computadores: uma 
proposta de abordagem prática baseada em Ausubel. 2016. 144f. Dissertação 
(Mestrado em Ensino de Ciências e Tecnologia) - Universidade Tecnológica Federal 
do Paraná. Ponta Grossa, 2016.  

A aprendizagem de programação de computadores é essencial para todas as 
carreiras ligadas a computação e informática, entretanto percebe-se que parcela 
significativa dos alunos apresenta dificuldades em assimilar e aplicar certos conceitos. 
Esta pesquisa buscou elaborar uma proposta de abordagem prática, baseada na 
teoria da aprendizagem significativa, enfatizando/valorizando a interação com a 
máquina e expondo os estudantes mais cedo ao uso prático do computador para o 
ensino de programação. Com base na revisão de literatura referente as dificuldades 
no processo de ensino/aprendizagem de programação de computadores, e também 
nas propostas existentes, elaborou-se uma proposta de abordagem para as 
disciplinas introdutórias de programação. Esta proposta foi submetida a um teste 
piloto, seguido de uma pesquisa experimental, onde foram conduzidas aplicações da 
proposta pelo professor pesquisador. A partir da coleta de dados de documentos 
oficiais como diários de classes e avaliações, foi realizada uma comparação 
qualitativa entre a proposta de abordagem e a abordagem tradicional da disciplina. A 
análise dos dados, indicou resultados positivos a exposição dos estudantes mais cedo 
ao uso prático do computador, e a assuntos que normalmente são vistos 
primeiramente de maneira conceitual. Além disso, a proposta de abordagem 
desenvolvida possibilitou aos alunos verem os conteúdos mais vezes, o que pode 
contribuir para a aquisição de experiência em programação. 

Palavras-chave: Ensino. Programação de computadores. Proposta de abordagem. 
Aprendizagem significativa.  

 

 



 

ABSTRACT 

BERSSANETTE, João Henrique. Teaching of Computer programming: a proposal 
for a practical approach based on Ausubel. 2016. 144f. Dissertation (Masters in 
Science and Technology Education) - Federal Technological University of Paraná. 
Ponta Grossa, in 2016. 

Learning computer programming is essential for all careers in computing and 
information technology. However, a significant part of student presents difficulties in 
learning and applying certain concepts. This research aimed to develop a practical 
approach, based on the theory of meaningful learning, emphasizing / valuing the 
interaction with machine and exposing students earlier to a practical use of computers 
for teaching programming. Based on the literature review concerning the difficulties in 
teaching / learning computer programming, and also on existing proposals, it was 
drawn up a approach to introductory courses in programming. This proposal was 
submitted to a pilot test, followed by an experimental research conducted by research 
professor. From the collection of official documents such as daily classes and 
evaluations, a qualitative comparison was made between the proposal and the 
traditional approach to discipline. Data analysis indicated that an earlier exposure to a 
practical use of the computer and to matters usually first seen conceptually are positive 
for students. Moreover, this proposal enabled the students to see content more often. 
It may contribute to the acquisition of programming experience. 

Keywords: Teaching. Computer programming. Proposed approach. Meaningful 
learning. 
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1 INTRODUÇÃO 

Os cursos da área de computação e informática de nível superior ou técnico 

tem como uma de suas metas capacitar estudantes a apresentar soluções 

computadorizadas para diversos problemas do mundo real. Para produzir estas 

soluções os alunos devem utilizar comandos definidos a partir de uma linguagem de 

programação. Uma linguagem de programação tem um conjunto de símbolos e regras 

de sintaxe e semântica que permite descrever um conjunto de processos de forma 

precisa e que possam ser executadas por um computador. 

Portanto, aprendizagem de programação é essencial para todas as carreiras 

ligadas à computação e a informática. Esta aprendizagem ocorre em uma série de 

disciplinas como algoritmos, lógica de programação, linguagem de programação, 

técnicas de programação, estrutura de dados, entre outras. 

Estas disciplinas podem ser consideradas fundamentais para formação de 

alunos que terão no desenvolvimento de softwares o produto final de seu trabalho. 

No entanto, o processo de ensino/aprendizagem de programação tem se 

demonstrado difícil para estudantes e professores, acarretando grandes índices de 

reprovação, desistência e abandono de cursos em instituições de ensino. 

Isto ocorre devido a diversos problemas, dentre esses, a literatura aponta 

causas como a falta de competências na resolução de problemas, poucas habilidades 

matemáticas, baixo nível de abstração, dificuldades de interpretação do problema e 

compreensão de texto por parte dos estudantes. 

Visando minimizar o impacto das dificuldades, diversas alternativas são 

propostas na literatura, existindo três caminhos gerais: (i) ferramentas, (ii) 

metodologias ou estratégias, (iii) ferramentas e metodologias associadas.  

Este trabalho se enquadra na segunda categoria (metodologias ou 

estratégias), e se apoia na teoria da aprendizagem significativa de David Ausubel, 

para propor uma abordagem prática baseada em Ausubel para a apresentação dos 

conteúdos de programação aos estudantes. 

Ausubel considera que o fator mais importante para que a aprendizagem 

ocorra, é determinar aquilo que o estudante já sabe ou conhece, para que estes 

conhecimentos prévios sirvam de ponto de ancoragem para os novos conhecimentos 

a serem adquiridos. Se considerarmos que para a maioria dos estudantes iniciantes 
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em informática e computação a programação é um assunto completamente novo, a 

ausência de conhecimentos prévios pode tornar o processo de ensino/aprendizagem 

mais delicado. 

Assim, ao se trabalhar com um assunto desconhecido é importante resgatar 

alguma referência, para que sirvam de ponto de ancoragem para os novos 

conhecimentos, nesta pesquisa propomos a utilização do computador como 

referência, visando tornar o conteúdo menos estranho aos estudantes. 

 

 

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA 

Este trabalho estudou as dificuldades relacionadas ao ensino/aprendizagem 

de programação, para o desenvolvimento de uma proposta de abordagem prática 

baseada em Ausubel que possa colaborar com a formação e também o quadro de 

índices de reprovação e evasão nestas disciplinas. 

Esta dissertação investigou as possíveis contribuições de uma proposta de 

abordagem prática baseada em Ausubel para o ensino de programação de 

computadores que vise conduzir os alunos através das dificuldades da disciplina.  

A hipótese que orientou o trabalho, é a de que uma proposta de abordagem 

prática baseada em Ausubel, que priorize e exponha os alunos mais cedo ao uso 

prático do computador traga resultados positivos comparativamente à abordagem 

tradicional. 

Desta forma elaborou-se a seguinte questão norteadora para esta pesquisa: 

Quais as contribuições de uma proposta de abordagem prática baseada em 

Ausubel, que priorize e exponha os alunos mais cedo ao uso prático do computador 

comparativamente à abordagem tradicional? 
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1.2 OBJETIVOS 

1.2.1 Objetivo Geral 

Partindo do princípio que a utilização de uma proposta de abordagem prática 

que priorize e exponha os alunos mais cedo ao uso prático do computador, baseada 

na teoria da aprendizagem significativa possa contribuir para o ensino de 

programação, delineou-se o seguinte objetivo geral:  

Elaborar uma proposta de abordagem prática, baseada na teoria da 

aprendizagem significativa, enfatizando/valorizando a interação com a máquina e 

expondo os estudantes mais cedo ao uso prático do computador para o ensino de 

programação. 

 

 

1.2.2 Objetivos Específicos 

Visando nortear a aplicação desse estudo, foram elaborados os seguintes 

objetivos específicos: 

• Identificar habilidades e competências exercidas na programação de 

computadores presentes na literatura; 

• Identificar dificuldades na aprendizagem de programação de 

computadores presentes na literatura; 

• Implementar o uso da abordagem proposta; 

• Analisar as contribuições da abordagem proposta. 

 

 

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO 

Este texto está organizado da seguinte forma: 

O capítulo 1 apresenta o tema com a declaração do problema, a justificativa, 

a hipótese e os objetivos deste estudo. 

O capítulo 2 apresenta as bases teóricas que subsidiam e fundamentam a 

pesquisa. 
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O capítulo 3 descreve a metodologia utilizada para o desenvolvimento deste 

estudo, bem como os procedimentos metodológicos, referenciando os instrumentos 

de coleta de dados e as atividades desenvolvidas. 

O capítulo 4 apresenta a proposta de abordagem prática baseada em Ausubel 

desenvolvida para o ensino de programação de computadores. 

O capítulo 5 apresenta o desenvolvimento da pesquisa, com suas etapas e 

aplicação, apresentando a análise e interpretação dos dados coletados, as discussões 

acerca dos efeitos da utilização da proposta de abordagem. 

No capítulo 6, são expostas as considerações finais, as principais conclusões 

e limitações da pesquisa, assim como, sugestões para trabalhos futuros 
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2 REFERENCIAL TEÓRICO 

Este capítulo apresenta os pressupostos teóricos que norteiam este trabalho. 

Inicialmente apresentam-se alguns conceitos de programação de 

computadores, visando esclarecer ao leitor o contexto deste trabalho. Em seguida, é 

apresentada uma visão geral das habilidades e competências envolvidas na 

programação de computadores e posteriormente o processo de ensino de 

programação. 

A partir disso, discutem-se as dificuldades apresentadas no processo de 

ensino/aprendizagem de programação de computadores, onde destacam-se as 

propostas encontradas na literatura para atenuar estas dificuldades. 

Por fim, discute-se a teoria da aprendizagem significativa de David Ausubel e 

como ela poderia contribuir no ensino/aprendizagem de programação de 

computadores. 

 

 

2.1 PROGRAMAÇÃO DE COMPUTADORES 

Os computadores podem ser considerados como uma ferramenta 

indispensável a vida moderna, estando presente nos mais variados segmentos. Esta 

máquina vem alterando significativamente nossas vidas nos mais variados contextos.  

Hoje, para a maioria dos usuários o computador é algo simples, isso é possível 

devido aos avanços que o tornou cada vez mais intuitivo e de fácil utilização. 

Um software ou programa de computador, é o resultado da compilação ou 

interpretação de um conjunto de instruções elaboradas para realização de uma tarefa 

ou resolução de um problema. Estas instruções devem seguir padrões de sintaxe para 

que possam ser compreendidas e executadas pelo computador. 

O desenvolvimento da solução e implementação por meio da codificação 

engloba criar ou deduzir o raciocínio necessário para resolução do problema pelo 

computador. 

Há diversas linguagens de programação com características específicas. A 

escolha da linguagem a ser utilizada está associada a diversos fatores, dentre os mais 

importantes pode-se citar o paradigma de desenvolvimento do software.  
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Um paradigma pode ser definido como um modelo de programação, ou seja, 

é um padrão utilizado pelo programador para orientar a maneira como o software será 

desenvolvido.  

Geralmente o paradigma procedural é o mais comum para o ensino dos 

fundamentos de programação de computadores e será adotado nesta dissertação 

(BARANAUSKAS, 1993). 

Assim, programar nos diferentes paradigmas significa representar segundo 

padrões diferentes a solução do problema a ser resolvido. Pode-se dizer que um 

mesmo problema pode ser abordado empregando qualquer um dos paradigmas 

existentes, resultando em maior ou menor esforço do programador. 

Portanto, programar computadores é uma atividade que requer o 

conhecimento do conteúdo que está sendo tratado, o domínio de uma linguagem de 

programação onde a solução do problema deve ser representada, e criatividade, uma 

vez que há sempre inúmeras maneiras de se chegar a uma solução por meio da 

programação. A programação de computadores é uma atividade exigente, que requer 

do programador certas habilidades a fim de que possa implementar soluções para um 

determinado problema e representa-las no ambiente computacional. A programação 

está relacionada com outras atividades como especificação, projeto e modelagem 

(BRASIL, 2001). 

 

 

2.1.1 Visão geral de fatores envolvidos na programação de computadores 

A programação de computadores requer diversas habilidades e competências 

para que a solução de um determinado problema possa ser representada no ambiente 

computacional. Para a execução de todas estas atividades, a literatura menciona 

diversas características, visando sintetizar as principais, foi elaborado o Quadro 1. 
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Síntese dos principais fatores envolvidos na programação mencionadas na literatura 

Habilidade/Competência Definição/relação com a programação Autores 

Raciocínio lógico 

Processo de estruturação do 
pensamento de acordo com as normas 
da lógica que permite chegar a uma 
determinada conclusão ou resolver um 
problema. 

(DEREMER, 1993) 

(WILSON; SHROCK, 2001) 

(RAABE; SILVA, 2005) 

(PEREIRA JÚNIOR et al., 
2005) 

(SANTOS; COSTA, 2006) 

(GOMES; MENDES, 2007) 

Resolução de 
problemas 

Habilidade que envolve processos 
cognitivos como criatividade e 
racionalidade, a partir de um conjunto 
de meta-habilidades mentais tais como 
a abstração, inferência, dedução entre 
outros, além disso, esta habilidade está 
diretamente ligada a leitura e 
compreensão. 

(FALKEMBACH; AMORETTI; 
et al., 2003) 

(GOMES; MENDES, 2007) 

(MARTINS; MENDES; 
FIGUEIREDO, 2010)  

Abstração 

Processo de generalização ao reduzir o 
conteúdo de informação de um 
conceito, a fim de reter apenas uma 
informação que seja relevante para um 
propósito particular.  

(PEREIRA JÚNIOR; 
RAPKIEWICZ, 2004) 

(RAABE; SILVA, 2005) 

(HABERMAN; MULLER, 2008) 

(PIVA JR; FREITAS, 2010) 

(MARTINS; MENDES; 
FIGUEIREDO, 2010) 

Habilidade matemática 
Existe a crença de que os conceitos a 
fim de dominar problemas matemáticos 
são semelhantes aos de programação 

(HENDERSON, 1987) 

(DEREMER, 1993) 

(WILSON; SHROCK, 2001) 

(KOLIVER; DORNELES; 
CASA, 2004) 

(RAABE; SILVA, 2005) 

(GOMES, A.; MENDES, 2007) 

(MOTA et al., 2009) 

(BYRNE; LYONS, 2001) 

Quadro 1: Síntese dos principais fatores envolvidos na programação mencionadas na 
literatura 

Fonte: Autoria própria – com base na revisão da literatura 

 

Além destes fatores presentes no Quadro 1, Ambrósio et al. (2011), sintetiza 

um outro conjunto de características que também são valorizados na programação, 

dentre as quais vale destacar: leitura e compreensão, o raciocínio crítico, o 

pensamento sistêmico, identificação, planejamento, a criatividade e curiosidade 

intelectual, raciocínio condicional, o pensamento procedimental e o raciocínio 

temporal, o raciocínio analítico e o raciocino analógico, silogístico e combinatório.  
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Desta forma, programadores experientes possuem um conjunto de recursos 

(habilidades, competências, experiências) que podem utilizar em qualquer parte do 

processo da solução do problema para computador. 

O aprendizado de programação está associado ao desenvolvimento deste 

conjunto de recursos. 

 

 

2.2 ENSINO DE PROGRAMAÇÃO  

No Brasil, o ensino de programação ocorre principalmente por cursos 

superiores nas áreas de Computação e Informática. Esse conteúdo também é 

trabalhado em certos cursos técnicos profissionalizantes subsequentes ou na 

modalidade integrada ao ensino médio. 

Segundo as diretrizes curriculares para os cursos de informática e 

computação do MEC, a matéria de Programação faz parte da área de formação básica 

em Computação e Informática, juntamente  com as matérias de Computação, 

Algoritmos e Arquitetura de computadores (BRASIL, 2001). 

Geralmente o processo inicial de ensino/aprendizagem de programação 

ocorre por meio de um conjunto de disciplinas introdutórias que são identificadas por 

nomes como: Algoritmos, Lógica de programação, Linguagem de programação, 

Técnicas de programação entre outras.  

Estas disciplinas têm como objetivo fornecer aos alunos os conceitos básicos 

de programação, isto representa um pequeno conjunto de comandos e conceitos, dos 

quais os alunos devem utilizar para implementar soluções para um determinado 

problema e representa-las num ambiente computacional. 

A programação é possivelmente uma das únicas matérias que tenta ensinar 

métodos de resolução de problemas gerais, visto que em cursos como filosofia, 

matemática e física, o estudante lê e aprende conceitos para se resolver problemas 

específicos não sendo capaz de generalizá-los (GRIES, 1974). 

Alguns aspectos fundamentais em um curso introdutório seriam: 1º Como 

resolver problemas; 2º Como descrever uma solução algorítmica; 3º Como verificar se 

um algoritmo está correto (GRIES, 1974; GOMES; HENRIQUES; MENDES, 2008). 
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De modo geral, nestas disciplinas introdutórias, o conteúdo tratado inclui 

principalmente a descrição dos passos necessários para se solucionar um problema, 

entradas e saídas, constantes e variáveis, tipos primitivos de dados, instrução de 

atribuição, operadores aritméticos, relacionais e lógicos, estruturas simples de 

controle de fluxo, decisão e repetição. Em algumas salas de aula evita-se o contato 

com uma linguagem de programação nesse instante. 

Neste contexto, atividades práticas podem ter uma importante função, pois 

conforme apontam (HABERMAN; MULLER, 2008; BENNEDSSEN; CASPERSEN, 

2008), um dos entraves no ensino de programação e a forte carga de conceitos 

abstratos presentes no processo da elaboração e implementação da solução do 

problema no ambiente computacional. 

Sendo assim, e importante oportunizar ao estudante que observe a execução 

de um programa e seus resultados, o que lhe oferece mais um caminho para tratar 

dificuldades encontradas em aspectos teóricos, uma vez que outra limitação 

encontrada em algumas salas de aula e justamente deixar de enfatizar a solução de 

problemas para se concentrar em conceitos teóricos (NOBRE; MENEZES, 2002; 

KOLIVER; DORNELES; CASA, 2004; GOMES; MENDES, 2007). 

Outra característica interessante relacionada aos alunos, é que percebe-se 

que num determinado momento alguns deles apresentam um ganho significativo de 

aprendizagem e avançam sem problemas durante os conteúdos, e no entanto outros 

alunos mesmo se esforçando não conseguem atingir os objetivos propostos pela 

disciplina (AMBRÓSIO et al., 2011). 

Dunican (2002), identifica três categorias de estudantes iniciantes em 

programação: 

I. Alunos que não têm a aptidão para compreender os conceitos básicos, 

este é muitas vezes resultado de uma escolha equivocada do curso; 

II. Alunos que podem captar os conceitos essenciais se expostos a 

abordagens de ensino eficazes; e  

III. Alunos que são totalmente confortáveis com a natureza abstrata de 

conceitos de programação.  

Seguindo essa classificação e assumindo que esteja correta o professor deve 

ficar atento, e se possível identificar os alunos pertencentes à segunda categoria, e 

assegurar condições adequadas de ensino/aprendizagem para que a maioria destes 

possam progredir. Entretanto, esperar que o processo de ensino/aprendizagem de 
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programação, possa ser considerado apenas uma receita didática é seguramente um 

erro. 

Conforme apresentado durante esta seção, é possível observar que o 

aprendizado de programação de computadores é uma das bases na formação de 

estudantes dos cursos de informática e computação. Entretanto aprender a programar 

computadores não é uma tarefa simples, tampouco trivial (JENKINS, 2002; ROBINS; 

ROUNTREE; ROUNTREE, 2003). 

Ao longo dos anos, o processo de ensino/aprendizagem dos fundamentos de 

programação de computadores, tem se mostrado difícil para estudantes e 

professores, estas dificuldades levaram muitos professores e pesquisadores a estudar 

suas causas e propor soluções variadas que visam de alguma maneira atenuar estes 

problemas. Grande parte destas pesquisas são voltadas especialmente para 

estudantes novatos em programação, como em Brusilovsky et al. (1994), Soloway et 

al. (1983), Delgado et al. (2004), Pereira Júnior; Rapkiewicz (2004), apenas para citar 

alguns trabalhos. 

O grande volume de literatura referente à programação introdutória é reflexo 

das dificuldades relacionadas ao tema (SHEARD et al., 2009) que faz com que o 

ensino de programação de computadores seja considerado um dos sete grandes 

desafios na educação em informática (SLEEMAN, 1986). 

A literatura apresenta uma série de fatores, que podem de alguma maneira 

contribuir para as dificuldades apresentadas no processo de ensino/aprendizagem de 

programação de computadores, a subseção a seguir busca apresentar parte destas 

dificuldades destacadas na literatura. 

 

 

2.2.1 Dificuldades no ensino/aprendizagem de programação 

A importância e destaque das pesquisas relacionadas as dificuldades 

apresentadas por alunos e professores durante o processo de ensino/aprendizagem 

de programação originam-se em dois fatores frequentemente encontrados na 

literatura, sendo: 

I. Os elevados níveis de insucesso; e 

II. As elevadas taxas de desistência e até mesmo abandono do curso; 
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Essas disciplinas podem ser consideradas um dos gargalos existentes nos 

cursos, dificultando ou até mesmo impedindo a continuidade dos estudantes  

(HINTERHOLZ JUNIOR, 2006; PEREIRA JÚNIOR et al., 2005; RAPKIEWICZ et al., 

2006). 

As dificuldades abrangem os quatro integrantes envolvidos no processo 

instituição, professor, o aluno, e os conteúdos.  

O Quadro 2 apresenta uma síntese das dificuldades inerentes as instituições 

de ensino mencionadas na literatura. 

 

Síntese das dificuldades inerentes às instituições de ensino mencionadas na literatura 

Dificuldades Autores 

Concepção errada da grade curricular 

(DELGADO et al., 2004) 

(KOLIVER; DORNELES; CASA, 2004) 

(PEARS et al., 2007) 

 

Turmas demasiadamente grandes 

(TOBAR et al., 2001) 

(JENKINS, 2001) 

(PARREIRA; FORSTER, 2002) 

(BIGGS, 2003) 

(PIMENTEL; FRANÇA; OMAR, 2003) 

(PEREIRA JÚNIOR et al., 2005) 

(GOME; HENRIQUES; MENDES, 2008) 

 

Suporte institucional, ausência de ambientes 
adequados (laboratórios de informática) e ferramentas  

(DENNING et al., 1981) 

(ROBERTS, 1999) 

(CATTERALL, 2008) 

 

Quadro 2: Síntese das dificuldades inerentes às instituições de ensino mencionadas na 
literatura 

Fonte: Autoria própria, a partir da revisão da literatura 

 
Conforme o Quadro 2, entre as variáveis referentes às instituições de ensino 

vale destacar: 

A metodologia empregada pelas instituições e a grande quantidade de alunos 

presentes na disciplina e ausência de ambientes apropriados. 

O Quadro 3 a seguir contém uma síntese das dificuldades inerentes aos 

conteúdos mencionadas na literatura. 
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Síntese das dificuldades inerentes aos conteúdos mencionadas na literatura 

Dificuldades Autores 

Forte carga de conceitos abstratos 

(HABERMAN; MULLER, 2008) 

(BENNEDSSEN; CASPERSEN, 2008) 

 

Restrição de tempo 

(KOLIVER; DORNELES; CASA, 2004) 

(ROCHA et al., 2010) 

 

Métodos de avaliação inadequados 

(ROCHA et al., 2010) 

(RODRIGUES JÚNIOR, 2004) 

 

Quadro 3: Síntese das dificuldades inerentes aos conteúdos mencionadas na literatura 
Fonte: Autoria própria, a partir da revisão da literatura 

Tradicionalmente, os conteúdos das disciplinas introdutórias a programação 

são apresentado da forma mais comum, como em todas as áreas de conhecimento, 

ou seja, apresentação da teoria, apresentação de exemplos e proposição de 

exercícios práticos inicialmente simples e paulatinamente complexos (RODRIGUES 

JÚNIOR, 2004). 

O modelo tradicional de ensino de programação não consegue facilmente 

motivar os alunos a se interessar pela disciplina, entre outras razões, pois não é clara 

para os mesmos a importância destes conteúdos para sua formação (BORGES, 

2000). 

Essa falta de motivação dos alunos possivelmente pode ser agravada 

especialmente quando os conteúdos são apresentados sem o auxílio de uma 

linguagem de programação, podendo dificultar o entendimento e utilidade dos 

conteúdos apresentados (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980; HABERMAN; 

MULLER, 2008). 

A partir da síntese dos estudos das principais dificuldades referentes aos 

conteúdos, passamos a apresentar a seguir o Quadro 4 contendo uma síntese das 

dificuldades inerentes aos professores. 
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Síntese das dificuldades inerentes aos professores mencionadas na literatura 

Dificuldades Autores 

Prática docente 

(BIGGS, 1999) 

(JENKINS, 2001) 

(GIRAFFA; MARCZAK; ALMEIDA, 2003) 

(PIMENTEL; FRANÇA; OMAR, 2003) 

(CASPERSEN; BENNEDSEN, 2007) 

(RODRIGUES JÚNIOR, 2004) 

Ausência de metodologias e/ou práticas de ensino 
adequadas 

(JENKINS, 2001) 

(GIRAFFA; MARCZAK; ALMEIDA, 2003) 

(PIMENTEL; FRANÇA; OMAR, 2003) 

(RODRIGUES JÚNIOR, 2004) 

(SANTOS; COSTA, 2006) 

(CASPERSEN; BENNEDSEN, 2007) 

(GOMES; HENRIQUES; MENDES, 2008) 

Restrição de tempo 
(KOLIVER; DORNELES; CASA, 2004) 

(ROCHA et al., 2010) 

Impossibilidade de acompanhamento individual da 
aprendizagem dos alunos 

(JENKINS, 2001) 

(TOBAR et al., 2001) 

(BIGGS, 2003) 

(RAABE; SILVA, 2005) 

(ROCHA et al., 2010) 

Ensino sem enfoque na resolução de problemas 

(NOBRE; MENEZES, 2002) 

(KOLIVER; DORNELES; CASA, 2004) 

(GOMES; MENDES, 2007) 

Abordagem pouco motivadora 

(BORGES, 2000) 

(KOLIVER; DORNELES; CASA, 2004) 

(RODRIGUES JÚNIOR, 2004) 

Heterogeneidade dos alunos 

(ROBERTS, 1999) 

(ROBERTS, 2001) 

(KOLIVER; DORNELES; CASA, 2004) 

Quadro 4: Síntese das dificuldades inerentes aos professores mencionadas na literatura 
Fonte: Autoria própria, a partir da revisão da literatura 
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O uso de metodologias e/ou práticas de ensino adequadas pode contribuir 

para atenuar algumas destas dificuldades, para isto é importante que o docente vise 

um ensino contextualizado com enfoque na resolução de problemas, e sempre que 

possível utilizando-se de abordagens motivadoras. 

Outros fatores como heterogeneidade dos alunos, impossibilidade de 

acompanhamento individual da aprendizagem e restrição de tempo se mostram mais 

difíceis de contornar.  

Complementando este quadro, Nobre e Menezes (2002) apontam as 

seguintes dificuldades vivenciadas pelos professores: 

I. Reconhecer as habilidades inatas de seus alunos;  

II. Apresentar técnicas para soluções de problemas; 

III. Trabalhar a capacidade de abstração do aluno, tanto na busca das 

possíveis soluções como na escolha da estrutura de dados a ser 

utilizada; e  

IV. Promover a cooperação e a colaboração entre os alunos. 

O Quadro 5 apresenta uma síntese das dificuldades inerentes aos alunos 

mencionadas na literatura. 
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Síntese das dificuldades discutidas inerentes aos alunos 

Dificuldades Autores 

Dificuldade em leitura e interpretação os 
enunciados 

(DEREMER, 1993) 

(WILSON; SHROCK, 2001) 

(FALKEMBACH; AMORETTI; et al., 2003) 

(DELGADO et al., 2005) 

(GOMES; MENDES, 2007) 

Dificuldade no desenvolvimento do raciocínio 
lógico 

(DEREMER, 1993) 

(WILSON; SHROCK, 2001) 

(RAABE; SILVA, 2005) 

(PEREIRA JÚNIOR et al., 2005) 

(SANTOS; COSTA, 2006) 

(GOMES; MENDES, 2007) 

Poucas habilidades na resolução de 
problemas 

(FALKEMBACH; AMORETTI; et al., 2003) 

(GOMES, A.; MENDES, 2007) 

(MARTINS; MENDES; FIGUEIREDO, 2010) 

Baixa capacidade de abstração 

(PEREIRA JÚNIOR; RAPKIEWICZ, 2004) 

(RAABE; SILVA, 2005) 

(HABERMAN; MULLER, 2008) 

(PIVA JÚNIOR; FREITAS, 2010) 

(MARTINS; MENDES; FIGUEIREDO, 2010) 

Baixo nível de conhecimento em matemática 

(HENDERSON, 1987) 

(DEREMER, 1993) 

(WILSON; SHROCK, 2001) 

(KOLIVER; DORNELES; CASA, 2004) 

(RAABE; SILVA, 2005) 

(GOMES; MENDES, 2007) 

(MOTA et al., 2009) 

Hábitos de estudo equivocados  

(BIGGS, 1999) 

(JENKINS, 2001) 

(RODRIGUES, 2002) 

(PEREIRA JÚNIOR; RAPKIEWICZ, 2004) 

(KOLIVER; DORNELES; CASA, 2004) 

Estilos de aprendizagem diferentes 

(BIGGS, 1999) 

(PEREIRA JÚNIOR et al., 2005) 

(CÂNDIDA; MARCELINO; MENDES, 2007) 

(CASPERSEN; BENNEDSEN, 2007) 

Pouca motivação 

(JENKINS, 2001) 

(RODRIGUES, 2002) 

(RODRIGUES JÚNIOR, 2004) 

(GOMES; MENDES, 2007) 

(MARTINS; MENDES; FIGUEIREDO, 2010) 

Problemas extraclasses (vida pessoal), 
adaptação a nova vida acadêmica. 

(RODRIGUES, 2002) 

(PEREIRA JÚNIOR et al., 2005) 
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Síntese das dificuldades discutidas inerentes aos alunos - continuação 

Dificuldades Autores 

Pré-conceito atribuído as disciplinas de 
programação. 

(PEREIRA JÚNIOR; RAPKIEWICZ, 2004) 

Falta de persistência, ou pouco empenho. 

(JENKINS, 2001) 

(FORTE; GUZDIAL, 2005)  

(GOMES; MENDES, 2007) 

Quadro 5: Síntese das dificuldades inerentes aos alunos mencionadas na literatura 
Fonte: Autoria própria, a partir da revisão da literatura 

 

A extensa lista de fatores relacionados com a disciplina de programação pode 

ser organizada em três grandes grupos de natureza de problemas, sendo eles: 

didática, cognitiva e afetiva (RAABE; SILVA, 2005). Essa classificação é mostrada no 

Quadro 6. 
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Síntese dos tipos de problemas que podem contribuir para as dificuldades de ensino/aprendizagem 
de programação 

Problemas de natureza didática 

Problema Descrição 

Grande número de alunos 
Turmas grandes dificultam o acompanhamento individualizado 
do aluno e avaliações 

Dificuldade do professor 
compreender a lógica do aluno 

O uso de um raciocínio lógico pronto para solução de problemas, 
dificulta que o professor compreenda a lógica individual do aluno, 
assim geralmente o professor tende a direcionar a solução do 
aluno 

Diferenças de experiências e 
ritmo de aprendizagem entre os 
alunos 

Turmas heterogêneas, tornam mais complexo administrar a 
disciplina. 

Ambiente de realização de 
avaliações 

Há fatores que não favorecem a concentração e o raciocínio do 
estudante, como tempo limitado, pressão e stress 

Pouco uso dos monitores da 
disciplina 

Alunos com dificuldades, muitas vezes não aproveitam a ajuda 
de monitores 

Ausência de bons materiais 
Alguns professores enfatizam livros e estes nem sempre 
apresentam o conteúdo de forma apropriada a cada estudante  

Alunos desorientados na 
escolha do curso 

Alunos novatos podem não ter uma visão adequada sobre o perfil 
do curso, levando a um ambiente de incompreensão e descaso 
frente aos desafios impostos pela disciplina 

Problemas de natureza cognitiva 

Alunos sem o perfil para 
resolução de problemas 

Muitos alunos não desenvolveram adequadamente as 
estratégias necessárias para a resolução de problemas durante 
os estudos anteriores, e por isso apresentam maior dificuldade 
em solucionar os algoritmos propostos 

Alunos sem base operatória 
formal 

Aparentemente o raciocínio operatório formal, base para 
compreensão do raciocínio lógico, não foi adequadamente 
desenvolvido nos estudos anteriores 

Conteúdo sem proximidade com 
o conteúdo escolar 

A lógica algorítmica é algo totalmente novo para a maioria dos 
alunos, e com isso eles não conseguem estabelecer relações 
com os conteúdos já apreendidos anteriormente, principalmente 
com a matemática 

Problemas de natureza afetiva 

Ocasionais 
Problemas esporádicos de ordem pessoal que afetam o aluno 
impedindo que este consiga se concentrar nas explicações e/ou 
influenciando em seu desempenho nas avaliações 

Constantes 

Problemas de ordem afetiva que se manifestam durante todo o 
decorrer da disciplina em maior ou menor grau. Baixa autoestima, 
pouca motivação, aversão ao conteúdo ou ao professor, 
insegurança são exemplos de emoções que podem afetar 
negativamente a aprendizagem do aluno 

Quadro 6: Síntese dos tipos de problemas que podem contribuir para as dificuldades de 
ensino/aprendizagem de programação 

Fonte: Adaptado de (RAABE; SILVA, 2005) 
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A origem dos problemas associados ao processo ensino/aprendizagem 

programação é muito ampla, uma vez que envolve diversas variáveis. Analisando 

estas questões sob a ótica de uma pedagogia que encara a aprendizagem como um 

processo de construção de conhecimento, é possível identificar e intervir nas 

diferentes etapas deste processo, no entanto, essas intervenções não garante 

sucesso no resultado final. 

Esta subseção abordou as dificuldades apresentadas no processo de 

ensino/aprendizagem de programação, a partir da subseção seguinte apresentaremos 

algumas das propostas presentes na literatura que visam atenuar estas dificuldades. 

 

 

2.3 PROPOSTAS NA LITERATURA PARA TRATAR O PROBLEMA 

A literatura disponibiliza uma série de propostas que visam contribuir com o 

processo de ensino/aprendizagem de programação, porém nenhuma destas se 

mostrou completa ou mesmo genérica a ponto de sanar os problemas de aprendizado 

de programação que ainda persistem. 

Geralmente as propostas presentes para tratar este problema na literatura se 

encaixam em três principais vertentes, sendo: Ferramentas, Metodologias e a união 

de ambas (PEREIRA JÚNIOR; RAPKIEWICZ, 2004). Essas três possibilidades serão 

analisadas nesta seção. 

Um outro ponto, que pode ser acrescentado em qualquer uma das três linhas 

mencionadas, é tratar aspectos motivacionais e afetivos, que guardam uma relação 

direta do envolvimento e aprendizado (SHELL et al., 2013). Diversos estudos relatam 

que o uso de ferramentas e/ou metodologias podem melhorar o engajamento dos 

estudantes em aprender (SCAICO et al., 2013; WOLBER, 2011). 

A questão de motivação é bastante ampla, mas a princípio não tratá-la 

explicitamente não invalida um trabalho com as outras possibilidades. Dada a 

amplitude do assunto, decidiu-se não explora-lo neste trabalho, deixando-se sua 

exploração para um projeto futuro. 

Portanto, a seguir é apresentado algumas propostas na literatura para tratar 

o problema. 
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2.3.1 Ferramentas 

A atividade de programação envolve a escrita de código, que pode acontecer 

dentro de ferramentas desenvolvidas para esse fim. Infelizmente grande parte destes 

ambientes são elaborados mais para fins profissionais do que pedagógicos. Assim, 

um dos caminhos adotados por professores é buscar ferramentas desenvolvidas com 

o intuito de ajudar estudantes.  

O Quadro 7 apresenta algumas ferramentas direcionadas ao 

ensino/aprendizagem programação mencionadas na literatura. 
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Síntese das ferramentas mencionadas na literatura 

Ferramenta 
Autor e/ou referências 

bibliográficas 
Descrição 

LOGO (PAPERT, 1983) 
Desenvolvida por Seymour Papert como resultado da influência do construtivismo de Piaget. O LOGO ganhou 
fama como a primeira linguagem de programação para crianças, devido ao seu apelo lúdico, esta ferramenta 
pode ser definida como um micromundo programável onde estudantes podem exercitar as suas competências. 

ASTRAL  
(GARCIA; REZENDE; 
CALHEIROS, 1997) 

É um ambiente de programação para produção de animações de algoritmos e de estruturas de dados com 
propósito instrucional. O ambiente foi desenvolvido no Instituto de Computação da UNICAMP.  

SICAS 
(MENDES; GOMES, 
2000) 

Ferramentas de simulação da lógica de algoritmos, para implementar a dinâmica dos testes de mesa e 
fluxogramas a partir da utilização de recursos visuais. 

ALICE 

(COOPER; DANN; 
PAUSCH, 2000) 

(COOPER; DANN; 
PAUSCH, 2003) 

Plataforma desenvolvida na Universidade Carnegie Mellon, projetada para ensinar alunos de programação 
orientada a objetos, envolvendo-os em algo divertido, tais como fazer filmes de animação e jogos. Esta ferramenta 
fornece animação 3D e manipulação direta dos elementos de uma linguagem de programação. A ferramenta 
remove a necessidade dos alunos em escrever código e lidar com a sintaxe. 

AMBAP (ALMEIDA et al., 2002) 

Ferramenta que inclui uma linguagem simples e o seu processador, que permitem ao aluno construir seu 
programa, executando-o, depurando-o e tendo a oportunidade de entender conceitos, tais como: variáveis, 
comandos, recursão. Segundo os autores usa um processo de simulação, sem se preocupar, com os detalhes 
inerentes à implementação comprometida com características específicas da máquina, comumente encontrados 
nas linguagens de programação convencionais 

GREENFOOT 
(HENRIKSEN; KÖLLING, 
2004) 

Ferramenta desenvolvida pelo grupo de educação em computação da Kent University, nos Estados Unidos, é um 
ambiente de desenvolvimento Java interativo projetado principalmente para fins educacionais, permitindo 
facilmente o desenvolvimento de aplicativos gráficos bidimensionais, como simulações e jogos interativos. 

TBC-AED e 
TBC-
AED/Web 

(SANTOS; COSTA, 
2005) 

Ferramenta de ensino; inclui links explicativos, evitando a necessidade de tutorial; interface gráfica para professor 
apresentar conceitos como faria com transparências; apresenta processos gráficos passo a passo, com 
elementos numéricos e legendas explicativas, que ilustram etapas do processo de apresentação de algoritmos. 

jGRASP (JAIN et al., 2006) 
Ferramenta que gera efeitos visuais dinâmicos baseados no estado de objetos e variáveis primitivas da linguagem 
de programação Java 
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Síntese das ferramentas mencionadas na literatura – continuação I 

Ferramenta 
Autor e/ou referências 

bibliográficas 
Descrição 

VisuAlg (SOUZA, 2009) 
É um aplicativo para digitar, executar e depurar pseudocódigo, fornecendo também recursos como execução 
passo a passo, visualização do conteúdo das variáveis, exame da pilha de ativação no caso de subprogramas, 
contador de execuções de cada linha do programa, etc. 

SCRATCH (RESNICK et al., 2009) 

Ferramenta desenvolvida dentro do mesmo contexto lúdico proposto pelo LOGO, nesta utiliza-se a metáfora na 
qual as instruções de um programa são elaboradas a partir de blocos de comandos que se encaixam uns nos 
outros. Pode ser usada para elaboração de jogos de computador, histórias interativas, obras de arte gráfica e 
animação por computador, e outros projetos de multimídia.  

Portugol IDE 
(MANSO; OLIVEIRA; 
MARQUES, 2009) 

A ferramenta possui duas linguagens portugol e fluxograma. Permite realizar as operações necessárias para a 
codificação de algoritmos simples, são compatíveis entre si e é possível alternar entre as duas nas fases de 
edição, execução e depuração. 

AIIP (GOMES et al., 2011) 

Um ambiente de ensino com conceitos e exemplos sobre programação, com possibilidade de resolver problemas 
armazenados em uma base de dados. Inclui exibição de dicas durante a resolução dos problemas, apresentação 
de feedback, sistema de estatísticas apresentadas ao usuário a cada unidade de conhecimento finalizada, 
assistente inteligente, que acompanha o aluno em toda sua interação com o ambiente, monitorando-o e quando 
necessário interrompendo-o para informá-lo sobre algum aspecto relevante em seu aprendizado. 

APIN (DIM; ROCHA, 2011) 

A ferramenta combina o esquema de software tutorial-exercício, contendo material didático para ensino de 
diferentes lógicas e exercícios relativos aos tópicos estudados, com o esquema de jogos, fornecendo em um 
ambiente lúdico e didático diversas possibilidades de aplicação de conhecimentos de lógica para estímulo do 
raciocínio e solução de problemas. 

iVprog 
(BRANDÃO; BRANDÃO; 
RIBEIRO, 2012) 

A ferramenta visa diminuir a sobrecarga cognitiva para os alunos das disciplinas de Introdução a Programação, a 
fim de permitir que eles se concentrem em organizar o pensamento e criar boas estratégias para resolver 
problemas.  

Code 
Academy 

(LAUBER, 2012) 
Site que possui uma plataforma interativa oferece e aulas gratuitas de codificação em linguagens de programação 
como jQuery, Javascript, Python, Ruby, PHP, bem como as linguagens de marcação, incluindo HTML e CSS. O 
serviço funciona de maneira que os usuários progridam nas lições, com códigos de dificuldade crescente. 

App Inventor 
(FINIZOLA et al., 2014; 
WOLBER, 2011) 

A plataforma fornece a possibilidade dos estudantes praticarem conceitos de algoritmos para elaborarem 
aplicativos que serão utilizados em seus dispositivos móveis. 

Quadro 7: Síntese das ferramentas mencionadas na literatura 
Fonte: Autoria própria com base na literatura
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Além das ferramentas observadas conforme o Quadro 7, a literatura nos 

remete também a diversos outros tipos de materiais desenvolvidos com a mesma 

finalidade.  

Pode-se destacar elaboração de instrumentos e testes cognitivos para a 

avaliação do nível de conhecimentos (BERGERSEN; GUSTAFSSON, 2011; 

CHATZOPOULOU; ECONOMIDES, 2010). 

Outros estudos destacam-se pela investigação dos aspectos cognitivos 

principalmente relacionados a motivação, visando a construção de instrumentos de 

mediação, para que sejam propostas ações de intervenção positivas em sala de aula 

(IEPSEN; BERCHT; REATEGUI, 2010; LIMA; LEAL, 2013; ZAMBON; SOUZA; ROSE, 

2012). 

Observa-se também a elaboração de instrumentos que visam avaliar aspectos 

que possam auxiliar o professor, na identificação dos níveis de confiança dos 

estudantes (COMPEAU; HIGGINS, 1995; EACHUS; CASSIDY, 2002). 

 

 

2.3.2 Estratégias/metodologias 

Esta subseção apresenta alguns trabalhos que se concentram em estratégias 

e/ou metodologias de ensino. 

A literatura tem relatado esforços de muitos professores e pesquisadores na 

busca de estratégias e metodologias para apoiar a aprendizagem da programação 

(PEARS et al., 2007). 

Uma abordagem muito comum consiste em ministrar a disciplina com grande 

carga de definições e conceitos, além disso, há grande destaque para a formalização 

por meio de exercícios que em muitos casos possuem pouco ou nenhuma relação 

com a programação (BORGES, 2000; PEREIRA JÚNIOR; RAPKIEWICZ, 2004). 

Posteriormente o professor apresenta uma ferramenta para formalização da solução, 

normalmente em forma de pseudocódigo ou fluxograma. 

Um fator encontrado com certa frequência é a utilização exagerada da 

repetição de problemas que torna o processo de ensino e aprendizagem monótono e 

cansativo (DETERS et al., 2008; RAPKIEWICZ et al., 2006). Esta metodologia ou 
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estratégia de ensino de algoritmos e programação não contribui para a motivação dos 

alunos (LIMA; LEAL, 2013). 

Percebendo este cenário, alguns professores e pesquisadores propõem 

novas estratégias e metodologias, que visam atenuar as dificuldades encontradas no 

processo e criar melhores condições de aprendizagem aos estudantes (SANTOS; 

COSTA, 2006). 

O Quadro 8 contém uma síntese extraída da literatura. 
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Síntese das propostas baseadas em estratégias ou metodologias de ensino mencionadas na literatura 

Estratégia/Metodologia 
Autores e referências 
bibliográficas 

Descrição 

Ensino como uma 
disciplina matemática 

(DIJKSTRA, 1989) 
O ponto defendido por Dijkstra é que programas são em sua essência funções que produzem 
um dado de saída a partir de um dado de entrada. Ele sugere que programação deve ser 
ensinada como uma disciplina matemática, com forte foco em provas e correção. 

Estudos de caso 

 

(LINN; CLANCY, 1992) 

 

O método propõe ênfase no processo de programação, priorizando aspectos como a declaração 
do problema, a descrição dos processos utilizados para resolvê-lo e o perfil de codificação. O 
ponto defendido pelos autores é que muitos livros de programação tendem a enfatizar o produto, 
mas não o próprio processo de programação.  

Programação em pares 

 

(WILLIAMS et al., 2000) 

(MCDOWELL et al., 2002) 

Estabelece pares de estudantes, para que possam discutir e colaborar entre si na resolução dos 
problemas. 

Técnica ABP 

 

(KOZAK; EBERSPÄCHER, 
2001) 

 

Baseia-se na solução de um problema real por pequenos grupos de discussão conduzido por um 
“tutor” no papel de “aprendiz sênior”. Esse arranjo promove o processamento da informação pelo 
grupo. 

Construtivismo 

 

(BEN-ARI, 2001) 

(FERNANDES, 2002) 

(GOMES; SCHIMIGUEL, 
2010) 

Preconiza que o aluno passe pelos seguintes processos: Perturbação do equilíbrio dos seus 
conceitos; Conservação que é a compensação da modificação simultâneas do objeto; 
Assimilação x acomodação do mesmo conceito. A metodologia propõe: A utilização de situações 
problema que envolvam a formulação de hipóteses investigação e/ou a comparação; A 
apresentação de outros caminhos para solucionar um determinado problema; A permissão para 
que o aprendiz construa; Devendo ser adaptável ao nível do aprendiz 

Separação por fases 
(RODRIGUES JÚNIOR, 
2004) 

O autor propõe a separação da tarefa de construção de programas em duas fases, sendo: 1º 
fase de análise do problema e 2º fase de implementação 

Hierarquia de cinco níveis 

 

(ECKERDAL; THUNÉ; 
BERGLUND, 2005) 

 

O método propõe uma hierarquia de cinco níveis: 1) aprender a ler e escrever uma linguagem de 
programação, 2) a aprendizagem de uma forma de pensamento alinhado com uma linguagem 
de programação, 3) entender o que são programas de computador e como eles aparecem na 
vida cotidiana, 4) a aprendizagem de uma maneira de pensar que permite a resolução de 
problemas, 5) aprender uma habilidade que pode ser usada fora das aulas de programação. 

Aprendizagem baseada 
em projetos hands-on 

(LEWANDOWSKI; 
JOHNSON; GOLDWEBER, 
2005) 

A abordagem prioriza atividades práticas. Nesta estratégia, a disciplina de Ciência da 
Computação I, da ênfase em atividades práticas enquanto em Estruturas de Dados e Algoritmos, 
é oportunizado aos alunos escolher um dos vários projetos. 
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Síntese das propostas baseadas em estratégias ou metodologias de ensino mencionadas na literatura – continuação I 

Estratégia/Metodologia 
Autores e referências 
bibliográficas 

Descrição 

Iniciação em lógica de 
programação em nível 
médio 

(PEREIRA JÚNIOR et al., 
2005) 

Propõe a iniciação do aluno em lógica de programação aconteça no nível médio, visando 
estimular o aluno a optar por cursos na área de computação e criar condições para que 
desenvolva soluções lógicas e matemáticas. 

Interdisciplinaridade  (YAMAMOTO et al., 2005) Visa a abordagem do ensino de programação, utilizando de projetos integrados entre disciplinas. 

Uso de jogos 

(KÖLLING; HENRIKSEN, 
2005) 

(RAPKIEWICZ et al., 2006) 

Visa promover de forma lúdica, a formação de novas atitudes a fim de diminuir as dificuldades 
encontradas pelos alunos e facilitar o processo de aprendizagem. Os autores argumentam que 
a utilização de jogos de forma lúdica propicia flexibilidade e criatividade fazendo o aluno explorar, 
pesquisar, encorajando o pensamento criativo. 

PBL- Problem Based 
Learnig  

 

(NUUTILA et al., 2008) 

 

O PBL é definido como um processo de ensino que tem foco em atividades centradas nos alunos 
e usa problemas concretos para motivá-los.  

ERM2C 

 

(CAMPOS, 2010) 

 

A metodologia possui 5 etapas (Entender, Revisar, Melhorar, Complementar e Construir) e cada 
uma delas possui 3 níveis distintos (básico, intermediário e avançado). Ao final do 
desenvolvimento da etapa. Entender, o discente estará apto a ler/entender um algoritmo ao 
Revisar, identifica o conjunto de ações que produzem o resultado final. Na etapa Melhorar, o 
aluno proporá modificações para garantir ou melhorar o resultado final. Por fim a 
complementação visa evoluir ou adaptar a solução para atender a novas necessidades.  

Sistema personalizado de 
ensino 

(ROCHA et al., 2010) 

Proposta denominada Personalized System of Instruction – PSI, embasada em princípios da 
análise comportamental de Keller (1968), dentre os procedimentos desta proposta, destacam-
se: Disponibilização fácil de materiais e exercícios; Organização em Níveis; Mobilização de 
professores e monitores; Disponibilização permanente a orientação e monitoramento; Encontros 
periódicos de estudo assistido; Avaliação em cada nível. Além disso, esta proposta se baseia na 
flexibilização do tempo e de conteúdos, onde o aluno só pode avançar quando alcança 100% de 
aproveitamento no nível anterior 

Quadro 8: Síntese das propostas baseadas em estratégias e/ou metodologias de ensino mencionadas na literatura 
Fonte: Autoria própria com base na revisão da literatura 

 



38 

Além destas propostas apresentadas no Quadro 8, merecem destaque em 

nossa pesquisa os estudos de Rodrigues Júnior (2004), que propõe uma mudança na 

metodologia, onde temas como motivação, mudança na forma de avaliação, 

relacionamento professor-aluno, material utilizado e preparação das aulas devem ser 

revistos, e Dunican (2002), que sugere uma técnica baseada na utilização de 

exemplos que sejam familiares aos estudantes para explicar com mais facilidade os 

conceitos abstratos da programação. 

 

 

2.3.3 Ferramentas e estratégias 

Ferramentas aliadas a estratégias com propósitos pedagógicos são de origem 

essencialmente de trabalhos acadêmicos. São ambientes menos complexos que os 

ambientes profissionais, tentando simplificar a aprendizagem inicial dos conceitos de 

programação. Por vezes incorporam ainda funcionalidades importantes para 

programadores pouco experientes. 

A seguir o Quadro 9 apresenta uma síntese de trabalhos nessa linha. 

 

Síntese de algumas ferramentas associadas a estratégias e/ou metodologias de ensino 
mencionadas na literatura  

Ferramenta Estratégia/Metodologia 
Autores e/ou referências 

bibliográficas 

SAAP Trabalho colaborativo (CASTRO, 2002) 

A4 

Ascendente, utilizada no ambiente, para 
trabalhar de forma mais eficiente os processos 
cognitivos referentes à Resolução de Problemas, 
em especial a abstração e a formalização dos 
procedimentos necessários ao desenvolvimento 
de um algoritmo 

(FALKEMBACH; ARAUJO; 
et al., 2003) 

VDSP 
Abordagem colaborativa que parte do princípio 
de que o conflito sócio cognitivo entre os 
aprendizes pode melhorar o seu aprendizado 

(FARIA; COELLO, 2004) 

SICAS-COL Trabalho colaborativo (REBELO, 2006) 

AVEP 
Ensino e aprendizagem baseada na resolução 
de problemas 

(PEREIRA JÚNIOR et al., 
2006) 

Quadro 9: Síntese de algumas ferramentas associadas a estratégias e/ou metodologias de 
ensino mencionadas na literatura 

Fonte: Autoria própria – baseado na revisão de literatura 
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Há evidências de que a união de ferramentas computacionais e estratégias 

pedagógicas adequadas culminam em melhores resultados, se comparados a 

utilização de ferramentas de maneira isoladas. Entretanto, o que se observa é uma 

tendência em tratá-las separadamente (PEREIRA JÚNIOR; RAPKIEWICZ, 2004). 

 

 

2.4 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA 

Aprendizagem significativa é o conceito central da teoria da aprendizagem de 

David Ausubel, proposta na década de 60, (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1968; 

AUSUBEL, 1963), nesta teoria o autor destaca que a aprendizagem significativa é o 

mecanismo humano para adquirir e armazenar a vasta quantidade de ideias e 

informações representadas em qualquer campo de conhecimento. 

Ausubel (2003, p.vi), destaca que:  

O conhecimento é significativo por definição. É o produto significativo de um 
processo psicológico cognitivo (“saber”) que envolve a interação entre ideias 
“logicamente” (culturalmente) significativas, ideias anteriores (“ancoradas”) 
relevantes da estrutura cognitiva particular do aprendiz (ou estrutura dos 
conhecimentos deste) e o “mecanismo” mental do mesmo para aprender de 
forma significativa ou para adquirir e reter conhecimentos. 

Essa teoria preconiza que o conhecimento se organiza em estruturas 

cognitivas, que são conjuntos de conhecimentos que o indivíduo possui sobre um 

determinado assunto. A aprendizagem torna-se significativa quando os 

conhecimentos anteriores são inter-relacionados ao novo conteúdo a ser estudado o 

qual passa a ser incorporado às estruturas de conhecimento, adquirindo significado 

especial. 

Este conceito não consiste numa simples associação e sim uma interação 

relevante entre os conhecimentos que se possui e os que será conhecido (MOREIRA, 

1999). 

Sendo assim, a aprendizagem significativa é um processo de mudança do 

conhecimento alterando a estrutura cognitiva do aprendiz, modificando os conceitos 

pré-existentes e criando novas conexões. É um processo onde a configuração da 

estrutura cognitiva passa de um estado a outro. 

Nessa perspectiva, novos conhecimentos são construídos à medida que o 

aprendiz se movimenta no sentido de articular novos saberes aos que já possui, 
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assim, aprendizagem precisa ser ancorada a uma outra já existente na estrutura 

cognitiva do sujeito para que possa ser então assimilada.  

Portanto, um dos pontos fundamentais desta teoria consiste em determinar 

aquilo que o aprendiz já sabe ou conhece (MASINI; MOREIRA, 2001), ou seja, o 

estado atual da sua estrutura, para que a proposta de ensino seja baseada nestes 

conhecimentos.  

No caso do aprendiz não possuir conhecimentos prévios sobre o novo 

conceito a aprendizagem não ocorrerá de maneira significativa, pois não resulta na 

aquisição de significados para o sujeito. Quando isso ocorre dá-se o nome de 

aprendizagem mecânica ou automática. 

A aprendizagem mecânica, ou automática é o contrário da aprendizagem 

significativa: a aprendizagem de novas informações ocorre com pouca ou nenhuma 

associação com conceitos relevantes existentes na estrutura cognitiva, o que fará com 

que estes conhecimentos sejam esquecidos com maior facilidade (MASINI; 

MOREIRA, 2001) . 

Para evitar isso, Ausubel sugere deliberadamente manipular a estrutura 

cognitiva usando organizadores prévios (MOREIRA; SOUSA, 1996). Organizadores 

prévios tem a função de ponte entre o que o aprendiz sabe e o que deve saber. Eles 

visam estabelecer relações entre ideias, proposições e conceitos já existentes na 

estrutura cognitiva, a fim de que a aprendizagem possa ser significativa. Além disso, 

também podem ser usados para “reativar” significados obliterados, para “buscar” na 

estrutura cognitiva do aluno significados que já existiam, mas que não eram usados 

há algum tempo. 

Para que a aprendizagem seja significativa há três condições: predisposição 

do indivíduo; material potencialmente significativo e estrutura cognitiva capaz de 

assimilar a nova informação (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980). 

A predisposição para aprender está intimamente relacionada com a 

experiência afetiva que o aprendiz tem no evento educativo (NOVAK, 2000). Além 

disso, a aprendizagem significativa propõe a participação ativa do aluno na aquisição 

de conhecimento, de maneira a evitar-se uma mera reprodução de conceitos 

formulados pelo professor ou pelo livro-texto, mas uma reelaboração do aluno 

(PELIZZARI; KRIEGL, 2002). 

Para Ausubel, cada disciplina tem uma estrutura articulada e 

hierarquicamente organizada de conceitos (MASINI; MOREIRA, 2001). No entanto, a 
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ordem em que os principais conceitos e ideias da matéria de ensino são apresentadas 

muitas vezes não é a mais adequada para facilitar a interação com o conhecimento 

prévio do aluno.  

Por isso, é essencial uma análise crítica da matéria de ensino a ser 

apresentada ao estudante; o conteúdo precisa ter boa organização lógica, cronológica 

e epistemológica, mas além disso é indispensável uma análise com foco no estudante 

e em particular seu conhecimento prévio. 

Além disso, é importante também não sobrecarregar o aluno de informações 

desnecessárias, dificultando a organização cognitiva. É preciso buscar a melhor 

maneira de relacionar, explicitamente, os aspectos mais importantes do conteúdo da 

matéria de ensino aos aspectos especificamente relevantes de estrutura cognitiva do 

aprendiz. Este relacionamento é imprescindível para a aprendizagem significativa. 

O adiamento da experiência de aprendizagem para além da maturidade do 

estudante desperdiça oportunidades de aprendizagens valiosas e, muitas vezes, 

reduzindo de forma desnecessária, a quantidade e complexidade dos conteúdos que 

se pode dominar num determinado período da aprendizagem escolar. Por outro lado, 

quando um aluno é exposto, prematuramente, a uma tarefa de aprendizagem, antes 

de estar preparado de forma adequada para a mesma, não só não aprende a tarefa 

em questão (ou aprende-a com muitas dificuldades), como também aprende com esta 

experiência a temer, desgostar e evitar a tarefa (AUSUBEL, 2003).  

Neste sentido, se faz necessário determinar continuamente o que o aprendiz 

conhece para ensiná-lo de acordo. Para tal, faz-se necessário mecanismos que visem 

identificar o estado mental de cada aprendiz, relativo ao domínio de conhecimento em 

questão, para que possam auxiliar os professores nesta tarefa. 

Ausubel enfoca a linguagem como um facilitador importante para a ocorrência 

da aprendizagem significativa (MOREIRA, 1983). Desta forma, é possível observar 

que os conceitos abordados serão realmente assimilados, se eles forem apresentados 

numa linguagem coerente e que faça sentido para o aprendiz. 

Destaca-se que embora tenha contribuído para o avanço da teoria da 

construção do conhecimento, Ausubel não proporcionou aos educadores 

instrumentos simples e funcionais para ajudá-los a averiguar “o que o aluno já sabe”.  

De maneira resumida, nesta subseção apresentamos os significados 

atribuídos por Ausubel ao conceito de aprendizagem significativa. 
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3 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS 

Neste capítulo é apresentada a fundamentação metodológica do trabalho, 

iniciando pelo delineamento da pesquisa, o local e população, as etapas da pesquisa, 

a coleta e análise de dados. 

 

 

3.1 DELINEAMENTO DA PESQUISA 

Esta pesquisa visa explorar diferentes contextos de ensino de programação 

de computadores, tendo por objetivo elaborar uma proposta de abordagem prática, 

baseada na teoria da aprendizagem significativa, enfatizando/valorizando a interação 

com a máquina e expondo os estudantes mais cedo ao uso prático do computador. 

A hipótese que orienta este trabalho, é a de que uma proposta de abordagem 

prática baseada em Ausubel, que priorize e exponha os alunos mais cedo ao uso do 

computador traga resultados positivos comparativamente à abordagem tradicional. 

Com relação à natureza, esta pesquisa classifica-se como aplicada, pois 

objetiva gerar novos conhecimentos relacionados ao ensino e aprendizagem de 

programação de computadores. 

Do ponto de vista dos objetivos, trata-se de uma pesquisa exploratória, pois 

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

construindo assim novas hipóteses. 

De acordo com (SELLTIZ et al., 1974, p. 63) 

As pesquisas exploratórias têm como propósito proporcionar maior 
familiaridade com o problema, com vistas a torná-lo mais explícito ou a 
constituir hipóteses. Seu planejamento é, portanto, bastante flexível, de modo 
que possibilite a consideração dos mais variados aspectos relativos ao fato 
estudado. Na maioria dos casos, essas pesquisas envolvem: 1. 
Levantamento bibliográfico; 2. Entrevistas com pessoas que tiveram 
experiências práticas com o problema pesquisado; e 3. Análise de exemplos 
que "estimulem a compreensão". 

O procedimento metodológico de abordagem dados é predominantemente 

qualitativo, porque considerou haver uma dinâmica que não pode ser transformada 

em números. O foco da análise são os conteúdos apresentados aos estudantes e seus 

desempenhos de modo geral na disciplina, comparando-se a proposta de abordagem 
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elaborada, com uma abordagem que se poderia chamar de tradicional de ensino de 

programação. 

A análise qualitativa depende de muitos fatores, tais como a natureza dos 
dados coletados, a extensão da amostra, os instrumentos de pesquisa e os 
pressupostos teóricos que nortearam a investigação. Pode-se, no entanto, 
definir esse processo como uma sequência de atividades, que envolve a 
redução dos dados, a categorização desses dados, sua interpretação e a 
redação do relatório. (GIL, 2002, p.133) 

 

 

3.2 LÓCUS DA PESQUISA E POPULAÇÃO 

A pesquisa foi executada no Instituto Federal do Paraná – IFPR, campus 

Telêmaco Borba. 

O Instituto Federal do Paraná (IFPR) é uma instituição pública federal de 

ensino vinculada ao Ministério da Educação (MEC) por meio da Secretaria de 

Educação Profissional e Tecnológica (SETEC). É voltada a educação superior, básica 

e profissional, especializada na oferta gratuita de educação profissional e tecnológica 

nas diferentes modalidades e níveis de ensino. 

A cidade de Telêmaco Borba tem aproximadamente 75.000 habitantes 

(IBGE/2015), o campus de Telêmaco Borba iniciou suas atividades no dia 29 de março 

de 2010, oferecendo cursos que buscam atender às demandas produtivas 

relacionadas ao papel e à madeira, setor de grande expressão na economia do 

município, e também favorecer a transformação da realidade social da região por meio 

de outros cursos. O campus Telêmaco Borda do IFPR, atualmente oferece cursos de 

nível técnico integrados ao ensino médio, cursos de superiores e de qualificação 

profissional. 

A amostragem para o teste piloto desenvolvido na Universidade Tecnológica 

Federal do Paraná – UTFPR, campos Ponta Grossa compreende 7 (sete) alunos 

voluntários do primeiro semestre do curso Bacharelado em Ciência da Computação. 

A população deste estudo compreende 29 (vinte e nove) alunos do segundo 

ano do curso Técnico em Informática para Internet integrado ao ensino médio e 16 

(dezesseis) alunos do curso de Qualificação Profissional Programador Web do 

Programa Nacional de Acesso ao Ensino Técnico e Emprego. 
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3.3 ETAPAS DA PESQUISA 

A pesquisa foi desenvolvida conforme as etapas da Figura 1. 

 

Figura 1: Etapas da pesquisa 
Fonte: Autoria própria 

 

Inicialmente com intuito de conhecer melhor como se dá o processo de ensino 

e aprendizagem dos conceitos inicias de programação de computadores, realizou-se 

pesquisa exploratória com a revisão bibliográfica do tema. 

• Revisão bibliográfica - 2013
Pesquisa 

Exploratória

• 2013

Desenvolvimento 
da abordagem 

proposta

• 2013Teste Piloto

• 2013

Revisão da 
abordagem 

proposta 

• 2014
1a Aplicação e 
2a Aplicação

• 2014Coleta de dados

• 2015
Análise dos 
resultados
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Por meio desta pesquisa pode-se identificar: 

I. As habilidades e competências exercidas na programação de 

computadores; 

II. As dificuldades presentes no processo de ensino/aprendizagem de 

programação; e 

III.  As propostas presentes na literatura que visam atenuar estas 

dificuldades. 

Com base nestes conhecimentos adquiridos referentes ao processo de 

ensino/aprendizagem, formulou-se os objetivos e a hipótese deste estudo. 

A partir disso, buscou-se elaborar uma proposta de abordagem prática, 

baseada na teoria da aprendizagem significativa, enfatizando/valorizando a interação 

com a máquina e expondo os estudantes mais cedo ao uso prático do computador 

para o ensino de programação. 

Ao término do processo de elaboração da proposta de abordagem, optou-se 

por realizar um teste piloto para verificar a aplicabilidade da sequência e a resposta 

dos alunos acerca dos conteúdos trabalhados. Essa etapa aconteceu durante os 

meses de setembro e outubro de 2013, com alunos do primeiro semestre do curso de 

Ciência da Computação da Universidade Tecnológica Federal do Paraná – UTFPR, 

campus Ponta Grossa. 

A etapa seguinte da pesquisa constituiu na revisão da abordagem proposta e 

correções necessárias acerca das observações do teste piloto a fim de cumprir com o 

objetivo desta pesquisa. 

 

 

3.3.1 Aplicações em sala 

A partir das revisões efetuadas após o teste piloto, a pesquisa seguiu para a 

sua aplicação prática. Ocorreram duas edições da aplicação desta proposta de 

abordagem pelo professor pesquisador e mais a aplicação paralela por outro docente 

em nível de ensino distinto conforme a Figura 2. 
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Figura 2: Aplicações em sala de aula 
Fonte: Autoria própria 

 

A primeira edição ocorreu no nível técnico, no segundo ano do curso Técnico 

em Informática para Internet Integrado ao Ensino Médio do Instituto Federal do Paraná 

– IFPR, campus Telêmaco Borba, na disciplina de Linguagem de Programação I – LPI 

durante o ano de 2014. 

A disciplina LPI está presente no 2º ano do curso, e possui carga horária de 

120 horas aula que normalmente é ministrada por um único professor.  

Para a realização desta pesquisa, esta disciplina foi dividida entre o professor 

titular e o pesquisador, ficando a cargo do professor titular 2/3 da carga horária e 1/3 

a cargo do professor pesquisador, conforme a Figura 3. 

 

Aplicação 1

Curso Técnico em Informática 
para Internet Integrado ao Ensino 

Médio

Disciplina Linguagem de 
Programação I

1º. semestre 2º. semestre

Aplicação 2

Curso FIC Programador WEB

Disciplina Lógica de Programação

-
apenas 2º. 
semestre

Aplicação Paralela

Curso Bacharel em Ciência da 
Computação

Disciplina Algoritmos

1º. semestre

turma 1

2º. semestre

turma 2

Ano 2014 
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Figura 3: Divisão da disciplina LPI para primeira aplicação prática 
Fonte: Autoria própria 

 

Dessa forma, a disciplina foi ministrada em 3 horas-aula por semana; desse 

total, uma hora aula (50 minutos relógio) ficou a cargo do pesquisador e as outras 

duas aulas eram ministradas pelo titular. Isso totalizou 40 horas aula de conteúdo 

trabalhado pelo pesquisador. Definiu-se também que a avaliação de desempenho dos 

alunos seria composta com 2/3 de avaliações do titular e 1/3 de avaliações do 

pesquisador conforme a Figura 3. 

Ficou estabelecido que os dois professores iriam trabalhar de maneira 

independente, porém foi considerado que esta primeira aplicação haveria interferência 

mútua pelos professores pelo fato de dividirem entre si a mesma turma. E apesar 

deste procedimento não ser o recomendado devido a possíveis interferências, este 

processo foi utilizado devido a limitação tempo da pesquisa. 

A segunda edição ocorreu no nível de qualificação, no curso de Programador 

Web, do Programa Nacional de Acesso ao Ensino Técnico e Emprego – PRONATEC, 

no Instituto Federal do Paraná – IFPR, campus Telêmaco Borba, na disciplina de 

Lógica de Programação durante os meses de junho a dezembro de 2014. 

A aplicação paralela por outro docente ocorreu no nível superior, no primeiro 

semestre do curso Bacharel em Ciência da Computação da Universidade Tecnológica 

Federal do Paraná – UTFPR, campus Ponta Grossa, durante dois semestres de 2014. 

Professor Titular

Professor 
pesquisador

•Carga horária 2/3 
80 horas aula

•Avaliação peso 2/3

•Carga horária 1/3
40 horas aula

•Avaliação  peso 1/3 

Ano 2014 
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É importante ressaltar que essa aplicação paralela aconteceu fora do âmbito deste 

trabalho, ou seja, sem estar sob controle do pesquisador. Ela servirá para ilustrar o 

uso da proposta de abordagem por outro docente e em outro nível de ensino. 

A partir das aplicações foram coletados os dados que subsidiam a análise e 

os resultados desta pesquisa.  

 

 

3.4 COLETA E ANÁLISE DE DADOS  

A coleta de dados para esta pesquisa foi realizada por meio de documentos 

oficiais como os diários de classe dos professores da disciplina, suas avaliações e o 

desempenho dos estudantes na disciplina, com foco na análise qualitativa deste 

material, além disso, foram registradas pelo pesquisador observações da sala de aula 

e diálogos sem estruturas ocasionais com o professor titular da disciplina durante a 

primeira aplicação. 

Com a posse destes dados buscou-se comparar a aplicação da abordagem 

proposta e a abordagem tradicional para o ensino dos fundamentos de programação 

de computadores. Para isso elencou-se os seguintes critérios: 

 

1. Cumprimento da ementa e objetivos da disciplina, observando se os tópicos 

previstos foram exercidos de forma: 

a. Parcial; 

b. Parcial com inserção de tópicos não contemplados na ementa. 

c. Plena; 

d. Plena com inserção de tópicos não contemplados na ementa. 

 

2. Comparação da época em que os assuntos foram introduzidos, observando se 

foram: 

a. Mais cedo; 

b. Igual; 

c. Mais tarde. 
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3. Comparação da época de realização de avaliações e provas, observando se 

foram: 

a. Mais cedo; 

b. Igual; 

c. Mais tarde. 

 

4. Comparação dos conteúdos abordados em avaliações e provas referentes a 

ementa da disciplina, observando se estas contemplam: 

a. Mais tópicos; 

b. Igual; 

c. Menos tópicos. 

 

5. Comparação do desempenho dos alunos, observando: 

a. Conceitos bimestrais; 

b. Índice de aprovação da disciplina. 

 

6. Observações qualitativas do pesquisador a respeito do engajamento dos alunos e 

sua participação; 

 

7. Comentários do professor titular da disciplina a respeito do desempenho dos 

estudantes. 
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4 PROPOSTA DE ABORDAGEM 

Neste capítulo é apresentada a proposta de abordagem, iniciando pela 

exposição dos cursos e disciplinas onde esta abordagem pode ser aplicada, sua 

descrição, e por fim roteiros de conteúdos com sua estrutura de aplicação. 

 

 

4.1 CURSOS E DISCIPLINAS 

Conforme as Diretrizes Curriculares de Cursos da área de Computação e 

Informática: 

Os cursos da área de computação e informática tem como objetivos a 
formação de recursos humanos para o desenvolvimento científico e 
tecnológico da computação (hardware e software), para atuação na área de 
educação em computação em geral e para o desenvolvimento de ferramentas 
de informática que atendam a determinadas necessidades humanas. 
(BRASIL, 2001, p.4) 

Sendo assim, visando atender ao objetivo de desenvolvimento de ferramentas 

de informática, a Programação de Computadores faz parte da área de formação 

básica dos cursos de Informática e Computação.  

Os conteúdos presentes nas disciplinas de Programação, devem conter o 

ensino de linguagens de programação, seus conceitos, os princípios e os modelos de 

programação e o estudo de estruturas de dados e de métodos de classificação e 

pesquisa de dados (SANTOS; COSTA, 2005). 

Dessa forma, as disciplinas de programação de computadores, são 

caracterizadas como uma atividade voltada à solução de problemas, sendo 

relacionada com uma variada gama de outras atividades como especificação, projeto, 

validação, modelagem e estruturação de programas e dados, utilizando linguagens de 

programação como ferramentas. (BRASIL, 2001) 

Conforme o Quadro 10, todos os cursos de informática e computação devem 

cobrir os conceitos relacionados a programação de computadores, sendo que alguns 

cursos priorizam certos conteúdos ao detrimento de outros. 
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Matéria Programação 

Curso Conteúdos 

Bacharelado em Ciência da Computação 
Engenharia de Computação Bacharelado 

As disciplinas devem cobrir, com abrangência e 
profundidade, pelo menos uma linguagem de 
programação desta matéria (primeira linguagem 
de programação). Devem cobrir também com 
abrangência e profundidade paradigmas de 
linguagens de programação, estrutura de dados 
e pesquisa e ordenação de dados. 

Bacharelado em Sistemas de Informação 

Licenciatura em Computação 

As disciplinas devem cobrir todas as principais 
linguagens de programação com abrangência e 
profundidade. Devem cobrir também com 
abrangência e profundidade estrutura de dados 
e pesquisa e ordenação de dados. 

Quadro 10: Matéria Programação Cursos X Conteúdos 
Fonte: Adaptado de Diretrizes Curriculares de Cursos da área de Computação e Informática 
(BRASIL, 2001) 

 

Com relação aos cursos técnicos na área de informática e Computação o 

Ministério da Educação (MEC), classifica os cursos de acordo com Eixos 

Tecnológicos, sendo que os cursos relacionados a esta pesquisa estão presentes no 

Eixo de Informação e Comunicação. 

De acordo com o Catálogo Nacional de Cursos Técnicos (CNCT) o eixo de 

Informação e Comunicação conta com nove cursos, dentre estes cursos são 

especialmente relevantes para este estudo os cursos presentes no Quadro 11. 
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Matéria Programação 

Curso Atividades 

Técnico em Informática: 

Desenvolve programas de computador, seguindo 
as especificações e paradigmas da lógica de 
programação e das linguagens de programação. 
Utiliza ambientes de desenvolvimento de 
sistemas, sistemas operacionais e banco de 
dados. Realiza testes de programas de 
computador, mantendo registros que possibilitem 
análises e refinamento dos resultados. Executa 
manutenção de programas de computadores 
implantados 

Técnico em Informática para Internet: 

Desenvolve programas de computador para 
internet, seguindo as especificações e 
paradigmas da lógica de programação e das 
linguagens de programação. Utiliza ferramentas 
de desenvolvimento de sistemas, para construir 
soluções que auxiliam o processo de criação de 
interfaces e aplicativos empregados no comércio 
e marketing eletrônicos. Desenvolve e realiza a 
manutenção de sites e portais na internet e na 
intranet. 

Técnico em Programação de Jogos Digitais: 

Compõe equipes multidisciplinares na 
construção dos jogos digitais. Utiliza técnicas e 
programas de computadores especializados de 
tratamento de imagens e sons. Desenvolve 
recursos, ambientes, objetos e modelos a ser 
utilizados nos jogos digitais. Implementa 
recursos que possibilitem a interatividade dos 
jogadores com os programas de computador. 
Integra os diversos recursos na construção do 
jogo. 

Quadro 11: Cursos técnicos e atividades 

Fonte: Adaptado de BRASIL. Mec, Setec. Catálogo Nacional de Cursos Técnicos, 2012. 

 

Assim, os conteúdos como Lógica e Linguagens de Programação devem estar 

presentes nos currículos destes cursos, visto que os alunos terão na atividade de 

desenvolvimento de programas de computador as bases para sua formação. 

A próxima seção trata da descrição da proposta de abordagem. 

 

 

4.2 DESCRIÇÃO DA PROPOSTA DE ABORDAGEM 

Antes da apresentação da descrição da proposta de abordagem elaborada, 

cabe compará-la à abordagem tradicional e pontuar alguns aspectos, para isso é 

apresentado a seguir o Quadro 12. 
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Elementos Abordagem Tradicional Abordagem Proposta 

Exposição conteúdos 
Frequentemente teórica-
conceitual 

Prática; informação teórica 
surge para explicar 
mecanismos. 

Diferentes assuntos 
Exposição de comandos 
isolados. 

Integração (FOR usando IF, 
etc..) 

Sequenciamento 

 

Fortemente linear, conforme 
atestam diários de classe 

Cíclico: mesmo comando é 
discutido várias vezes em 
diferentes contextos. 

Atividades práticas em 
laboratório 

Poucas Muitas 

Representação de soluções Fluxogramas e pseudocódigo Linguagens de programação 

Resolução de problemas  
Apresentação de soluções 
prontas 

Estimulo a proposição de 
soluções 

Atividades para o 
desenvolvimento de 
experiências em programação 

Listas de exercícios Desafios semanais 

Perspectiva do aluno em 
relação ao conteúdo 
apresentado 

Tendência a vê-lo de forma 
mais Abstrata 

Atividades práticas para 
introduzir ou confirmar 
conceitos teóricos. 

Quadro 12: Abordagem Tradicional X Abordagem Proposta 

Fonte: Autoria própria 

 

Na abordagem tradicional geralmente ocorre a teorização dos conteúdos 

introdutórios de programação de computadores, aula após aula o professor apresenta 

conceitos aos estudantes. No entanto, a teorização dos conteúdos introdutórios de 

programação de computadores num primeiro momento é pouco relevante para os 

alunos, visto que para grande maioria dos alunos a programação de computadores é 

um assunto novo, portanto os mesmos não possuem os subsunçores necessários. 

Deste modo, nesta etapa do processo, a exposição insistente a conceitos e 

teorias pode levar a um aprendizado mecânico. Um forte indício disso é a dificuldade 

dos alunos de construírem programas, embora em sala declarem ter entendido e 

demonstrem saber ler códigos. 

Em nossa proposta de abordagem, durante as primeiras semanas, em 

nenhum momento esses conceitos são expostos de forma teórica, os estudantes são 

expostos a situações práticas que oportunizam a eles desenvolver seus próprios 

conceitos. 

Outro aspecto diz respeito a como os conteúdos geralmente são trabalhados 

na abordagem tradicional. Nesta abordagem geralmente o professor separa os 

conteúdos em caixas, e apresenta aos estudantes de maneira isolada, normalmente 
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a estrutura básica, a sequência, os comandos de entrada e saída, variáveis, estrutura 

de decisão, repetição e etc. 

Nossa proposta visa apresentar os mesmos conteúdos os mesmos conteúdos 

descritos anteriormente mas de maneira integrada. Pois é assim que a programação 

acontece, ou seja, na hora de se solucionar um problema se faz necessário que os 

estudantes relacionem esses elementos e isto acaba por se tornar um problema. 

Além disso, na abordagem tradicional os conteúdos possuem uma sequência, 

ou seja, tem uma estrutura articulada e hierarquicamente organizada de conceitos, no 

entanto, a ordem em que os principais conceitos e ideias da matéria de ensino são 

apresentadas muitas vezes não é a mais adequada para facilitar a interação com o 

conhecimento prévio do aluno. 

Assim, a apresentação dos conteúdos presente na proposta de abordagem, 

se dá de forma cíclica, isto se faz necessário uma vez que cada aluno irá formar sua 

própria estrutura cognitiva e progredir em uma velocidade diferente. Muitos alunos não 

possuem os subsunçores, maturidade ou as competências necessárias para se 

aprimorar estes conteúdos na primeira vez que estes são apresentados, de forma 

cíclica os conteúdos são apresentados por diversas vezes, em momentos e contexto 

diferentes o que pode favorecer o processo. 

É possível observar que as pessoas constroem e reconstroem o seu 

conhecimento ao longo da vida, e os estudantes que não aprendem satisfatoriamente 

o que tentamos ensinar, muito provavelmente não o fazem por não terem o 

conhecimento prévio necessário para uma aprendizagem significativa (BRAATHEN, 

2003). 

Com relação as atividades práticas, normalmente na abordagem tradicional o 

professor faz pouco uso dos laboratórios, seja porque a instituição não oferece um 

suporte adequado ou pela grande quantidade de alunos presentes em sala de aula no 

início da disciplina. 

A abordagem proposta preza por grande quantidade de atividades práticas 

em laboratório (se possível todas as aulas), visto que ao se utilizar o computador não 

se exige do estudante imaginar o funcionamento de algum comando, a execução de 

um comando pela máquina adquire um caráter quase concreto, possibilitando o 

estudante a experimentar hipóteses e sedimentar seus conceitos. Comparando com 

abordagem tradicional o estudante só irá confirmar o que viu mais tarde ou outro dia 

em laboratório. 
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Na abordagem tradicional inicialmente é solicitado aos estudantes que 

descrevam processos que em muitos casos não tem nenhuma relação com a 

programação de computadores, (exemplo: algoritmo para trocar lâmpada, vir de casa 

até a escola, etc.), na sequência geralmente o professor passa a utilizar pseudocódigo 

ou fluxograma para representar pequenos programas. 

Deve-se tomar cuidado também com relação a escolha do ambiente e 

linguagem programação, tendo em vista que o foco principal é a aprendizagem dos 

conteúdos e não a sintaxe de uma determinada linguagem específica. 

Em nossa proposta inicialmente utilizamos linguagens de sintaxe simples 

como o BASIC e PYTHON, sempre enfatizando os conteúdos da programação de 

computadores, recomendando que a partir do momento em que seja detectado que 

as aprendizagens destes conteúdos sejam satisfatórias, seja apresentado aos alunos 

ambientes e linguagens de sintaxe mais complexa, como C. 

É comum também na abordagem tradicional a apresentação de soluções 

prontas, como por exemplo sequência Fibonacci, calculo fatorial e outros, nestes 

exemplos o professor descreve os processos da solução, ficando o estudante limitado 

a apresentar um único tipo de solução a correta e na maioria das vezes seguindo 

apenas o raciocínio do professor, a abordagem proposta estimula a proposição de 

soluções, desta forma o aluno fica livre para criar sua própria proposta de solução e 

até mesmo formular outros problemas derivados do problema inicial. 

Desta forma deve-se tomar cuidado em algumas etapas do processo, visto 

que alguns alunos podem ter dificuldades na hora de propor soluções, uma atenção 

especial neste contexto deve ser dada a motivação e ao relacionamento professor-

aluno, pois caso contrário, o aluno pode se sentir desestimulado e ficar alheio ao 

processo. 

Portanto, o professor deve ser muito flexível e tentar estimular ao máximo a 

proposição de soluções mesmo que estas não sejam as corretas, o aluno deve ser 

instigado a realizar operações e atividades de alteração de códigos, e partir destas o 

professor deve questiona-los sobre o que o programa produz.  

Dessa forma, espera-se que os estudantes possam desenvolver seu próprio 

repertório de conhecimentos e habilidades, podendo assim resolver as atividades 

propostas. 

Na abordagem tradicional é comum professores se utilizarem de listas de 

exercícios visando incentivar os alunos a adquirirem uma maior experiência em 



56 

programação, entretanto, vivemos em uma época em que tudo é compartilhado e que 

é difícil não se encontrar a solução para um problema de uma lista de exercícios pela 

internet, além disso, observa-se que em alguns caso um único estudante faz a lista 

de exercícios e compartilha com os demais colegas, isto acontece devido a vários 

motivos. A proposta de abordagem estimula os alunos a adquirirem essa experiência 

em programação por meio de desafios semanais, que na grande maioria das vezes é 

a solução para um único problema desenvolvido em laboratório, cujo não é dada a 

solução, e isso estimula a curiosidades dos alunos em relação a resolução do 

problema e a competividade fazendo com que eles não compartilhem suas soluções. 

Por fim, sintetizando a proposta de abordagem, esta consiste na apresentação 

de pequenos trechos de códigos simples, que devem ser examinados e modificados 

pelos alunos, usando uma linguagem de programação.  

Dessa forma, primeiramente o professor realiza a exposição de um comando 

ou trecho de um programa no projetor. Em seguida questiona os alunos sobre como 

obter um resultado ligeiramente diferente na tela por meio de modificação do comando 

ou trecho. Neste momento o professor deve ter atenção para não podar as soluções 

propostas pelos alunos mesmo que estas sejam erradas, após breve discussão, os 

alunos deveriam sugerir modificações nestes comandos ou programas, os alunos 

eram instigados a modificar os programas e perceberem o que acontecia, visando 

chegar a uma solução satisfatória, neste momento os alunos também eram 

incentivados a compartilhar suas soluções e explicar o que eles fizeram. 

Salvo estas comparações e indicações passamos a apresentar os Planos de 

Aula. 

 

 

4.3 Planos de aula 

Os planos de aula que serão apresentados no decorrer desta seção, foram 

desenvolvidos a partir da proposta abordagem objeto deste estudo, para cada aula 

sugere-se uma carga horária de duas horas aula em laboratório de informática. 

A estrutura dos roteiros foi inspirada no trabalho de (FELDER; BRENT, 2003). 

Os roteiros contém os objetivos da aula, conteúdos e atividades a serem realizadas. 

Cada aula não trata de um assunto específico devido a integração dos conteúdos, 
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também não se estabelece rigidamente o tempo que o professor irá usar para sua 

aplicação, pois depende de uma série de fatores como por exemplo a turma, 

laboratório, entre outros.  

Os conteúdos abordados nestes roteiros com a proposta de abordagem são: 

Comandos de entrada e saída; Variáveis; Estrutura de decisão; Estrutura de repetição; 

Implementação de problemas numa linguagem de programação. 

A seguir é apresentado os roteiros de cinco aulas com a proposta de 

abordagem. 
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Aula 01 

 

Objetivos:  

 Identificar os conhecimentos prévios dos alunos referente a programação de computadores; 

 Apresentar a área de trabalho da ferramenta Decimal Basic 

 Apresentar por meio de atividades práticas os comandos de entrada e saída; Variáveis; 
Estrutura de repetição;  

 Implementar problemas numa linguagem de programação. 

 

Conteúdos Atividades 

Conhecimentos prévios 
Fazer levantamentos dos conhecimentos em programação de cada 
aluno. 

Download da ferramenta 
Fazer download da ferramenta Decimal Basic por meio do link 
http://www.geocities.jp/thinking_math_education/EnglishWindows.htm 

Ferramenta Apresentar a área de trabalho da ferramenta. 

PRINT 

Mostrar comando PRINT “nome” 

Solicitar aos alunos que modifiquem o comando PRINT para imprimir 
outra coisa   PRINT “outra coisa” 

Apresentar o seguinte código: 

PRINT 123 

PRINT 100 + 200 

PRINT “100 + 200” 

END 
 

Questionar aos alunos o resultado da execução do código. 

Explicar diferença entre caracteres e números ‘de verdade’ 

Variáveis, PRINT 

Apresentar o seguinte código: 

N = 10 

PRINT N 

PRINT N * 2 

END 
 

Explicar aos alunos o que é uma variável. 

Laço FOR, Variáveis, 
PRINT 

Apresentar o seguinte código: 

FOR i=0 to 10 

   PRINT “NOME” 

NEXT i 

END 
 

Questionar aos alunos o resultado da execução do código. 

Solicitar aos alunos que modifiquem o código para imprimir 15 vezes, 
5 vezes e 100 vezes 

 

 

  

  

  

http://www.geocities.jp/thinking_math_education/EnglishWindows.htm
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Aula 01 – continuação 

Conteúdos Atividades 

Laço FOR, Variáveis, 
PRINT 

Apresentar o seguinte código: 

FOR J = 1 to 10 

   PRINT J 

NEXT J 

END 
 

Questionar aos alunos o resultado da execução do código. 

Solicitar aos alunos que modifiquem o código para imprimir J de 5 até 
10 e para imprimir de 10 até 50 

Solicitar aos alunos que modifiquem o código para imprimir de 10 até 
1, grande parte dos alunos irá propor a solução FOR J = 10 to 1 (o que 
não irá funcionar), apresentar o código para solução do problema 
proposto: 

FOR I = 1 TO 10 

   PRINT 10 – I 

NEXT I 

END 
 

Explicar aos alunos que em programação, muitas coisas têm que ser 
‘ajustadas’. 

Explicar que isso se aprende com o tempo e experiência em 
programação. 

Laço FOR, Variáveis, 
PRINT, Variante STEP 

Solicitar aos alunos que modifiquem o código para imprimir todos os 
números impares de 1 a 33, e na sequência todos os números pares 
de 0 a 44. 

Apresentar o seguinte código: 

FOR J = 39 to 0 step -2 

   PRINT J 

NEXT J 

END 
 

Questionar aos alunos o resultado da execução do código. 

Solicitar aos alunos que modifiquem os códigos feitos anteriormente 
para imprimir todos os números impares de 1 a 33, e na sequência 
todos os números pares de 0 a 44, incluindo a variante STEP 

Desafio Semanal I 

Solicitar os alunos que desenvolvam o código que mostre na tela o 
seguinte resultado: 

11 

22 

33 

44 

55 

66 

77 

88 

99 
 

Quadro 13: Aula 01 com a abordagem proposta 

Fonte: Autoria própria. 
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Aula 02 

 

Objetivos:  

 Avaliar os conhecimentos dos alunos referente aos conteúdos apresentados na aula 
anterior; 

 Reforçar os conceitos por meio de atividades práticas os comandos de entrada e saída; 
Variáveis; Estrutura de repetição;  

 Apresentar por meio de atividades práticas a Estrutura de decisão; 

 Implementar problemas numa linguagem de programação. 

 

Conteúdos Atividades 

Conhecimentos prévios 
Questionar aos alunos quais comandos foram apresentados até o 
momento e anotar em local visível para os alunos.  

Desafio Semanal I 

Verificar quais alunos conseguiram resolver o Desafio Semanal I, com 
base nas diferentes propostas de solução para problema 
desenvolvidas pelos alunos, apresentar aos demais estudantes e 
pedir que eles comentem as soluções propostas 

PRINT 

Apresentar o seguinte código: 

PRINT 1 

PRINT 2, 

PRINT 3; 

PRINT 4; 

PRINT 5, 

PRINT 6 

PRINT 7 

END 
 

Questionar aos alunos o resultado da execução do código. 

1  

 2                       3  4  5                 6  

 7 
 

Explicar aos estudantes que muitas coisas em computação acabam 
sendo deduzidas, observando os códigos e resultados apresentados 
pela máquina. 

Explicar que é interessante fazer pequenos testes para aprender 
coisas novas. 

Solicitar aos alunos que modifiquem os códigos feitos anteriormente 
para que o código mostre na tela o seguinte resultado: 

1  2  3  4  5  6  7  8  9 
 

Laço FOR, Variáveis, 
PRINT 

Solicitar aos alunos que modifiquem os códigos feitos anteriormente 
para que o código mostre na tela o mesmo resultado, mas com a 
seguinte restrição: Usar apenas um comando PRINT N 

Variáveis, INPUT, PRINT 

Apresentar o seguinte código: 

INPUT nome$ 

PRINT nome$ 

END 
 

Questionar aos alunos o resultado da execução do código. 
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Aula 02 – continuação 1 

Conteúdos Atividades 

Variáveis, INPUT, PRINT 

Apresentar o seguinte código: 

INPUT x 

INPUT y 

PRINT X+Y 

END 
 

Questionar aos alunos o resultado da execução do código. 

Explicar aos estudantes as diferenças no armazenamento de dados 
de variáveis Números X Caracteres 

Solicitar aos alunos que modifiquem os códigos apresentados para 
que seja feita a soma de 5 números 

Variáveis, Laço For, 
PRINT, INPUT, 

Acumulador 

 

Solicitar aos alunos que modifiquem os códigos apresentados para 
que seja feita a leitura e soma de 10 números, utilizando apenas um 
comando INPUT e 2 variáveis, os alunos têm 90 segundos para fazer 
isso, quem conseguir ganha um doce 

Apresentar a solução para o problema proposto, explicar o que é um 
acumulador: 

LET soma = 0 

 

FOR i = 1 TO 5 

 

   PRINT "diga um número" 

   INPUT n 

 

   LET soma = soma + n 

 

NEXT i 

 

PRINT "total = "; soma 

 

END 
 

Variáveis, INPUT, IF, 
PRINT, Operadores 

relacionais 

Apresentar o seguinte código: 

INPUT N 

 

IF (N>10) THEN 

   PRINT "Maior que 10" 

END IF 

 

IF (N<10) THEN 

   PRINT "Menor que 10" 

END IF 

END 
 

Questionar aos alunos o resultado da execução do código. 

Explicar que o IF só executará o código que tem dentro dele caso a 
condição seja verdadeira. 

Solicitar aos alunos que modifiquem os códigos para que seja 
apresentada a mensagem Igual a 10.  
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Aula 02 – continuação 2 

Conteúdos Atividades 

Variáveis, INPUT, IF, 
ELSE, PRINT 

Apresentar o seguinte código: 

INPUT N 

 

IF (N>10) THEN 

   PRINT "Maior que 10" 

ELSE 

   PRINT "Menor que 10" 

END IF 

 

END 
 

Questionar aos alunos o resultado da execução do código. 

Variáveis, INPUT, IF, 
ELSE, PRINT 

Explicar que o ELSE só executará o código que tem dentro dele caso 
a condição a condição do IF seja falsa. E que um ELSE por receber 
outros IF dentro dele. 

Solicitar aos alunos que modifiquem os códigos para que seja 
apresentada também a mensagem Igual a 10. 

Desafio Semanal II 

Solicitar os alunos que desenvolvam o código que mostre na tela o 
seguinte resultado: 

XXX 

XXX 

XXX 

Usando apenas um único comando PRINT “X” 

Quadro 14: Aula 02 com a abordagem proposta 

Fonte: Autoria própria 
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Aula 03 

 

Objetivos:  

 Avaliar os conhecimentos dos alunos referente aos conteúdos apresentados até o momento; 

 Reforçar os conceitos por meio de atividades práticas os comandos de entrada e saída; 
Variáveis; Estrutura de repetição; Estrutura de decisão;  

 Apresentar por meio de atividades práticas o conceito de Identação do código e os comandos 
RANDOMIZE e EXIT FOR; 

 Implementar problemas numa linguagem de programação. 

 

Conteúdos Atividades 

Conhecimentos prévios 
Questionar aos alunos quais comandos foram apresentados até o 
momento e anotar em local visível para os alunos.  

Desafio Semanal II 

Verificar quais alunos conseguiram resolver o Desafio Semanal II, com 
base nas diferentes propostas de solução para problema 
desenvolvidas pelos alunos, apresentar aos demais estudantes e 
pedir que eles comentem as soluções propostas 

Estrutura do programa e 
Identação 

A partir desta aula, enfatizar uso de espaços em branco entre linhas 
de comandos e TAB para comandos que estejam dentro das 
estruturas FOR, IF, ELSE. 

RANDOMIZE, PRINT, 
RND 

Apresentar o seguinte código: 

RANDOMIZE 

PRINT RND 

END 
 

Questionar aos alunos o resultado da execução do código, solicitar 
que os alunos executem o código diversas vezes até eles perceberem 
que o RND gera um número aleatório. 

Solicitar aos alunos que modifiquem os códigos para que mostre na 
tela um número entre 0 e 10. Lembra-los que em programação, muitas 
coisas têm que ser ‘ajustadas’. 

Apresentar a solução para o problema proposto: 

RANDOMIZE 

PRINT 10*RND 

END 
 

Solicitar aos alunos que modifiquem os códigos para que mostre na 
tela um número entre 7 e 10. Os alunos têm 90 segundos para fazer 
isso, quem conseguir ganha um doce 

RANDOMIZE, PRINT, INT, 
RND 

Apresentar a solução para o problema proposto: 

RANDOMIZE 

PRINT INT (7+3*RND) 

END 
 

Questionar aos alunos o resultado da execução do código, explicar 
que o comando INT transforma um valor real num valor inteiro 
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Aula 03 – continuação 1 

Conteúdos Atividades 

Variáveis, RANDOMIZE, 
INT, RND, Laço FOR, IF, 

ELSE 

Solicitar aos alunos que desenvolvam um programa com as seguintes 
características: 

Escrever um programa que sorteia um número inteiro aleatório X entre 
1 e 10 e guarda na variável X 

Depois o programa lê um número na variável N cinco vezes, em um 
laço 

Cada vez que o programa lê um número, ele mostra a diferença entre 
N e X. 

Se aparecer o número zero no vídeo, significa que o usuário descobriu 
o valor de X 

Dar um bom tempo para que os alunos desenvolvam suas soluções. 

Variáveis, RANDOMIZE, 
INT, RND, Laço FOR, 

PRINT, INPUT 

Apresentar a solução para o problema proposto: 

RANDOMIZE 

LET X = INT (10*RND) 

 

FOR i = 1 TO 5 

   PRINT "digite um número"; 

   INPUT n 

   PRINT x-n 

NEXT i 

 

END 
 

Variáveis, RANDOMIZE, 
INT, RND, Laço FOR, 

PRINT, INPUT, IF, ELSE 

Solicitar aos alunos que reescrevam a solução para o problema 
anterior, acrescentando os comandos IF e ELSE, para informar ao 
usuário as seguintes mensagens: Em caso de acerto “Parabéns! Que 
lindo!”, em caso de erro “Errou! Tente novamente”.  

Dar um bom tempo para que os alunos desenvolvam suas soluções. 

Apresentar a solução para o problema proposto: 

RANDOMIZE 

LET X = INT (10*RND) 

 

FOR i = 1 TO 5 

   PRINT "digite um número"; 

   INPUT n 

 

   IF n = x THEN 

      PRINT "Parabéns! Que lindo!" 

   ELSE 

      PRINT "Errou! Tente novamente." 

   END IF 

NEXT i 

 

END 
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Aula 03 – continuação 2 

Conteúdos Atividades 

Variáveis, RANDOMIZE, 
INT, RND, Laço FOR, 

PRINT, INPUT, IF, ELSE, 
EXIT FOR 

Apresentar o comando EXIT FOR (talvez seja pedido pelos alunos no 
programa anterior) 

RANDOMIZE 

LET X = INT (10*RND) 

 

FOR i = 1 TO 5 

   PRINT "digite um número"; 

   INPUT n 

 

   IF n = x THEN 

      PRINT "Parabéns! Que lindo!" 

      EXIT FOR 

   ELSE 

      PRINT "Errou! Tente novamente." 

   END IF 

NEXT i 

 

END 
 

Variáveis, RANDOMIZE, 
INT, RND, Laço FOR, 

PRINT, INPUT, IF, ELSE 

Solicitar aos alunos que modifiquem o programa anterior para a cada 
vez que o usuário tenta acertar o número, mas errar, o programa 
deverá ‘zoar’ com o jogador, cada vez apresentando uma frase 
diferente. Dar um bom tempo para que os alunos desenvolvam suas 
soluções. 

Apresentar a solução para o problema proposto: 

RANDOMIZE 

LET X = INT(10*RND) 

 

FOR i = 1 TO 5 

 

   PRINT "digite um número"; 

   INPUT n 

 

   IF n = x THEN 

      PRINT "Parabéns! Que lindo!" 

      EXIT FOR 

   ELSE 

      IF i = 1 then  

          PRINT "Errou!" 

      end if 

      IF i = 2 then  

          PRINT "não, criatura!" 

      end if 

      IF i = 3 then  

          PRINT "ai que tristeza" 

      end if 

 

   END IF 

NEXT i 

END 
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Aula 03 – continuação 3 

Conteúdos Atividades 

Desafio Semanal III 

Solicitar os alunos que desenvolvam o código que mostre na tela o 
seguinte resultado: 

X. 

XX. 

XXX. 

XXXX. 

XXXXX. 

Usando apenas um único comando PRINT “X” e PRINT “.” 

Quadro 15: Aula 03 com a abordagem proposta 

Fonte: Autoria própria 
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Aula 04 

 

Objetivos:  

 Avaliar os conhecimentos dos alunos referente aos conteúdos apresentados até o momento; 

 Reforçar os conceitos por meio de atividades práticas os comandos de entrada e saída; 
Variáveis; Estrutura de repetição; Estrutura de decisão;  

 Apresentar por meio de atividades práticas os conceitos de contador e acumulador; 

 Implementar problemas numa linguagem de programação. 

 

Conteúdos Atividades 

Conhecimentos prévios 
Questionar aos alunos quais comandos foram apresentados até o 
momento e anotar em local visível para os alunos.  

Desafio Semanal III 

Verificar quais alunos conseguiram resolver o Desafio Semanal III, 
com base nas diferentes propostas de solução para problema 
desenvolvidas pelos alunos, apresentar aos demais estudantes e 
pedir que eles comentem as soluções propostas 

Variáveis, PRINT, INPUT, 
IF, ELSE 

 

Solicitar aos alunos que desenvolvam um programa que leia dois 
valores e mostre na tela uma das três mensagens a seguir: 

‘Números iguais’, caso os números sejam iguais; 

‘Primeiro é maior’, caso o primeiro seja maior que o segundo;  

‘Segundo maior’, caso o segundo seja maior que o primeiro. 

Os alunos têm 5 minutos para desenvolver a solução para este 
problema, aquele que terminar primeiro ganha um doce. 

Apresentar a solução para o problema proposto: 

LET n1=0 

LET n2=0 

 

PRINT "Digite um valor para n1..: " 

INPUT n1 

 

PRINT "Digite um valor para n1..: " 

INPUT n2 

 

IF n1=n2 THEN 

   PRINT "Números iguais" 

ELSE  

   IF n1>n2 THEN 

      PRINT "Primeiro é maior" 

   ELSE 

      PRINT "Segundo é maior" 

   END IF  

END IF 

 

END 
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Aula 04 – continuação 1 

Conteúdos Atividades 

Variáveis, PRINT, INPUT 

Solicitar aos alunos que desenvolvam um programa que leia dois 
valores e ao término do programa mostre a soma destes valores. Os 
alunos têm 5 minutos para desenvolver a solução para este problema, 
aquele que terminar primeiro ganha um doce. 

Apresentar a solução para o problema proposto: 

LET soma=0 

LET n1=0 

LET n2=0 

 

PRINT "Digite um valor..: " 

INPUT n1 

PRINT "Digite outro valor..: " 

INPUT n2 

LET soma = n1 + n2 

 

PRINT "A soma dos valores é..: "; soma 

END 
 

Variáveis, Laço FOR, 
PRINT, INPUT 

Solicitar aos alunos que alterem o programa anterior para que leia uma 
quantidade de valores informada pelo usuário e ao término do 
programa mostre a soma destes valores e a média. Os alunos têm 5 
minutos para desenvolver a solução para este problema, aquele que 
terminar primeiro ganha um doce. 

Apresentar a solução para o problema proposto: 

LET soma=0 

LET n=0 

LET q=0 

 

INPUT q 

 

FOR i=1 TO q 

   PRINT "Digite um valor..: " 

   INPUT n 

     

   LET soma = soma + n 

NEXT i 

 

PRINT "A soma dos valores é..: "; soma 

PRINT "A média dos valores é..: "; soma/q 

END 
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Aula 04 – continuação 2 

Conteúdos Atividades 

Variáveis, DO ~ LOOP, 
PRINT 

Apresentar o seguinte código: 

LET n=0 

 

DO 

   LET n=n+1 

   PRINT n 

LOOP 

 

END 
 

Questionar aos alunos o resultado da execução do código, explicar o 
que é um laço infinito 

Variáveis, DO ~ WHILE 
LOOP, PRINT 

Apresentar o seguinte código: 

LET n=0 

 

DO WHILE n<100 

   LET n=n+1 

   PRINT n 

LOOP 

 

END 
 

Questionar aos alunos o resultado da execução do código, explicar as 
diferenças entre DO ~ LOOP e DO ~ WHILE LOOP 

Variáveis, DO ~ WHILE 
LOOP, PRINT, INPUT, IF, 

ELSE, EXIT DO 

Apresentar o seguinte código: 

LET n=0 

 

DO  

   PRINT "Informe um valor: " 

   INPUT n 

     

   IF n=0 THEN 

      EXIT DO 

   ELSE 

      PRINT n 

   END IF 

    

LOOP 

 

END 
 

Questionar aos alunos o resultado da execução do código, e o que 
acontece quando o usuário informa o valor 0 para n, associar ao EXIT 
FOR 
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Aula 04 – continuação 3 

Conteúdos Atividades 

Variáveis, DO, PRINT, 
INPUT, IF, ELSE 

EXIT DO, CONTADOR, 
ACUMULADOR 

Solicitar aos alunos que desenvolvam um programa que leia a idade 
de várias pessoas, a leitura deverá parar quando a idade digitada for 
zero. O programa deverá mostrar a soma das idades digitadas; o 
programa deverá contar quantas idades foram digitadas; o programa 
deverá mostrar a média das idades digitadas. Os alunos têm 10 
minutos para desenvolver a solução para este problema, aquele que 
terminar primeiro ganha um doce. 

Apresentar a solução para o problema proposto: 

LET idade=0 

LET soma=0 

LET qtd=0 

 

DO  

   PRINT "Informe a Idade: " 

   INPUT idade 

     

   IF idade=0 THEN 

      EXIT DO 

   ELSE 

      LET soma = soma + idade 

      LET qtd = qtd + 1 

   END IF 

     

LOOP 

PRINT "A média de Idade é...:"; soma/qtd 

 

END 
 

Solicitar aos alunos que alterem o programa anterior para que para 
que o programa mostre além da média de idade, a menor e maior 
idade. Os alunos têm 3 minutos para desenvolver a solução para este 
problema, aquele que terminar primeiro ganha um doce. 
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Aula 04 – continuação 4 

Conteúdos Atividades 

Variáveis, DO ~ LOOP, 
EXIT DO, PRINT, INPUT 

CONTADOR, 
ACUMULADOR 

Apresentar a solução para o problema proposto: 

LET idade=0 

LET soma=0 

LET qtd=0 

LET maior=0 

LET menor=0 

 

DO  

   PRINT "Informe a Idade: " 

   INPUT idade 

     

   IF idade=0 THEN 

      EXIT DO 

   ELSE 

      LET soma = soma + idade 

      LET qtd = qtd + 1 

        

      IF (menor>idade) OR (menor=0)THEN 

         LET menor = idade 

      END IF 

        

      IF (maior<idade) THEN 

         LET maior = idade 

      END IF 

        

   END IF 

     

LOOP 

 

PRINT "A média de Idade é...:"; soma/qtd 

PRINT "A maior Idade é...:"; maior 

PRINT "A menor Idade é...:"; menor 

END 
 

Desafio Semanal IV 

Apresentar aos alunos os seguintes códigos: 

SET WINDOW -10,10, -10,10 

DRAW GRID 

 

PLOT LINES: 1,1;1,4 

 

END 

Usando o comando PLOT LINES e as coordenadas do plano 
cartesiano os alunos devem tentar mostrar na tela um quadrado, um 
retângulo e um triangulo. 

Quadro 16: Aula 04 com a abordagem proposta 

Fonte: Autoria própria 
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Aula 05 

 

Objetivos:  

 Avaliar os conhecimentos dos alunos referente aos conteúdos apresentados até o momento; 

 Reforçar os conceitos por meio de atividades práticas os comandos de entrada e saída; 
Variáveis; Estrutura de repetição; Estrutura de decisão;  

 Apresentar por meio de atividades práticas o conceito de sub-rotinas e área de plotagem do 
ambiente; 

 Implementar problemas numa linguagem de programação. 

 

Conteúdos Atividades 

Conhecimentos prévios 
Questionar aos alunos quais comandos foram apresentados até o 
momento e anotar em local visível para os alunos.  

Desafio Semanal IV 

Verificar quais alunos conseguiram resolver o Desafio Semanal IV, 
com base nas diferentes propostas de solução para problema 
desenvolvidas pelos alunos, apresentar aos demais estudantes e 
pedir que eles comentem as soluções propostas 

Variáveis, Laço FOR, 
CALL SUB, PLOT LINES 

Apresentar aos alunos os seguintes códigos: 

SET WINDOW -10,10, -10,10 

DRAW GRID 

 

CALL teste (0,0,1) 

CALL teste (-3, -2, 0.5) 

CALL teste (2,2,1) 

 

 

SUB teste (x,y,raio) 

   OPTION ANGLE DEGREES 

   FOR t=0 TO 360 

      PLOT LINES: x+raio*COS(t),y+raio*SIN(t); 

   NEXT t 

   PLOT LINES 

     

END SUB 

END 
 

Variáveis, PRINT, INPUT, 
Laço FOR, IF e ELSE, 

CALL e SUB, PLOT LINES 

Questionar aos alunos o resultado da execução do código, solicitar 
que os alunos modifiquem os valores das coordenadas da sub-rotina 
teste. 

Solicitar aos alunos que reescrevam o desafio semanal IV utilizando 
os comandos CALL e SUB. 

Solicitar aos alunos que utilizando os comandos CALL e SUB, tentem 
desenhar um boneco palito, e uma forca. Os alunos têm 10 minutos 
para desenvolverem a solução o primeiro que terminar ganha um 
doce. 
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Aula 05 – continuação 1 

Conteúdos Atividades 

Variáveis, PRINT, INPUT, 
Laço FOR, IF e ELSE, 

CALL e SUB, PLOT LINES 

Solicitar aos alunos que desenvolvam um programa utilizando CALL e 
SUB com as seguintes características: 

Escrever um programa que sorteia um número inteiro aleatório X entre 
1 e 10 e guarda na variável X; 

Depois o programa lê um número na variável N seis vezes, em um 
laço; 

Cada vez que o usuário tenta acertar o número, mas errar, o programa 
deverá mostrar na área de plotagem uma parte do boneco palito na 
forca. 

Caso o usuário acerte o número o programa, deve emitir a seguinte 
mensagem “Parabéns que Lindo! ” e encerrar o programa. 

Dar um bom tempo para que os alunos desenvolvam suas soluções. 
O primeiro que terminar ganha um doce. 

Variáveis, PRINT, INPUT, 
IF ELSE, FOR, DO ~ 

WHILE, RANDOMIZE, 
RND, PLOT LINES, CALL 

SUB 

Solicitar aos alunos que alterem o programa anterior para que seja 
incluído um menu e mais um jogo o de operações matemáticas, com 
as seguintes características: 

O menu deve exibir as seguintes opções 0 para sair, 1 para o jogo da 
forca, 2 para operações matemáticas e 3 para exibir os créditos do 
desenvolvedor do programa; 

O jogo de operações matemáticas deve ter as seguintes 
características: 

O programa deve sortear dois números aleatórios N1 e N2 entre 1 e 
10 e guarda nas variáveis N1 e N2; 

O programa deve sortear um número entre 1 e 4 e guardar na variável 
OP; 

O programa deve mostrar na tela o valor sorteado para N1 uma das 
seguintes operações soma, subtração, divisão e multiplicação, e N2 
=? 

Depois o programa deve ler um número a Resposta; 

Se a resposta estiver correta o programa da os parabéns e acumula 
10 pontos; 

Se a resposta estiver incorreta, o programa informa que a resposta 
está errada e da nova chance ao usuário diminuindo 10 pontos; 

A pontuação nunca deverá ser inferior a 0. 

Verificar quais alunos conseguiram resolver o problema, e com base 
nas diferentes propostas de solução para problema desenvolvidas 
pelos alunos, apresentar aos demais estudantes e pedir que eles 
comentem as soluções propostas 

Quadro 17: Aula 05 com a abordagem proposta 

Fonte: Autoria própria 
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5 DESENVOLVIMENTO E ANÁLISE DE RESULTADOS 

Neste capítulo é apresentado o desenvolvimento e análise de resultados, 

iniciando pela descrição do Teste Piloto, a descrição das aplicações práticas, e por 

fim a análise e discussão dos resultados. 

 

 

5.1 TESTE PILOTO 

Após a realização da pesquisa bibliográfica acerca das dificuldades 

apresentadas pelos alunos iniciantes em programação de computadores e das 

propostas presentes na literatura para atenuar estas dificuldades foi elaborado uma 

proposta de abordagem que priorize e exponha os alunos ao uso do computador 

baseada nos pressupostos teóricos da aprendizagem significativa de David Ausubel. 

A proposta aborda os conteúdos introdutórios de programação de 

computadores para alunos iniciantes e estão presentes na maioria das disciplinas de 

algoritmos, programação e suas equivalentes como: lógica de programação, 

linguagem de programação I, técnicas de programação, entre outras. 

Dentre os conteúdos abordados pela proposta estão constantes, variáveis, 

estrutura sequencial, estrutura de decisão, estrutura de repetição, sub-rotinas e o uso 

de uma linguagem de programação para representação de problemas. Para se 

abordar estes conteúdos neste teste piloto, foi definida a seguinte carga horária de 

trabalho, 12 (doze) horas aula, sendo divididas em 6 (seis) encontros de 2 (duas) 

horas aula cada, sendo que toda esta carga horária foi executada em laboratório em 

atividades práticas, seguindo a proposta desta pesquisa. A Figura 4 apresenta a 

aplicação do teste piloto em laboratório de informática. 
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Figura 4: Aplicação do teste piloto em laboratório 
Fonte: Autoria própria 

Para se trabalhar estes conteúdos, foi selecionada a linguagem de 

programação BASIC - Beginner's All-purpose Symbolic Instruction Code, em 

português Código de Instruções Simbólicas de Uso Geral para Principiantes, o BASIC 

foi desenvolvido por J.Kemeny e T. Kurtz em 1963 no Dartmouth College, esta 

linguagem foi elaborada com o intuito de tornar claro o ensino dos conceitos da 

programação. 

Entre os motivos para a escolha do BASIC para este experimento, pode-se 

destacar, que esta linguagem é de alto nível, ou seja, próxima da linguagem humana 

e com uma sintaxe simples, favorecendo que os alunos possam se dedicar a aprender 

e aplicar os conceitos apresentados. 

Para implementação foi utilizado o interpretador da linguagem DECIMAL 

BASIC256 versão para o sistema operacional Windows, disponível em 

http://www.geocities.jp/thinking_math_education/EnglishWindows.htm. 

A aplicação do teste piloto teve por finalidade verificar o comportamento dos 

alunos mediante a proposta de abordagem e testar a mesma, visando identificar 

possíveis correções para que os objetivos de aprendizagem fossem atingidos. 

Para a execução deste teste piloto (experimento) definiu-se como adequado 

a implementação em um curso da área de informática de nível superior, visando 

estudar a viabilidade deste estudo e de sua aplicação em níveis de ensino diferentes 

como superior e técnico. 

http://www.geocities.jp/thinking_math_education/EnglishWindows.htm
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Assim, foi solicitado junto ao professor responsável pela disciplina de 

Algoritmos e ao Departamento de Informática da Universidade Tecnológica Federal 

do Paraná – UTFPR, a autorização para a execução deste experimento.  

Após a autorização, foram convidados a participar os alunos do 1º semestre 

o curso de Ciência da Computação da UTFPR. Aos alunos foi explicado o intuito do 

experimento e que a participação seria voluntária, e que não haveria qualquer relação 

com a disciplina de Algoritmos, que é parte integrante do currículo do curso. 

O experimento ocorreu durante os meses de setembro e outubro de 2013, em 

horário de aula vago, e contou com a participação de 7 alunos, neste experimento os 

alunos foram motivados a competir entre si e para uma maior motivação foi realizada 

a distribuição de doces aos alunos, conforme estes apresentassem soluções para os 

problemas propostos.  

Além disso, visando ampliar o espaço temporal dos encontros e ampliar a 

pratica de programação para os alunos foi proposto um desafio semanal, que consistia 

na resolução de um problema proposto, utilizando os conceitos apresentados durante 

o encontro. 

Durante a execução do teste piloto foram coletados dados por meio da 

observação direta e indireta, e avaliação final dos conteúdos aprendidos. 

Por meio da observação, pode-se perceber que a maior parte dos estudantes 

participantes do experimento se sentiram confortáveis a linguagem de programação 

apresentada e também aos conteúdos, além disso, a metodologia empregada por 

meio da apresentação de exemplos aos alunos seguida da alteração dos códigos 

destes exemplos, forneceram aos alunos as bases necessárias para a solução de 

novos problemas relacionados aos exemplos apresentados. 

Ainda com relação a utilização de uma linguagem de programação de alto 

nível e de sintaxe relativamente simples, pode ser observado que estudantes com 

pouca ou nenhuma experiência em programação, podem ter o processo de 

aprendizagem favorecido, pois os estudantes não se preocuparão tanto com a sintaxe 

que em algumas linguagens é extremamente rígido. 

Pode-se observar também que o ensino dos conceitos iniciais de 

programação por meio da prática, pode favorecer o aprendizado, pois o feedback é 

imediato, proporcionando aos alunos um maior raciocínio lógico e um melhor 

planejamento para implementação e/ou correções dos códigos, podendo contribuir 
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principalmente para a motivação do aluno e também para a diminuição das abstrações 

presentes no processo. 

Durante o experimento, observou-se também que não foi dada a atenção 

adequada a alguns conceitos simples como atribuição, contadores e acumuladores, e 

apesar destes estarem presente em todo o processo, alguns alunos possuíam 

algumas dificuldades no emprego destes conceitos quando necessário.  

Ao final do experimento, os alunos realizaram uma avaliação prática que 

contemplava todos os conceitos apresentados, os alunos envolvidos no experimento 

demonstraram índices satisfatórios de conhecimentos acerca do conteúdo 

apresentado. 

A avaliação revelou também que alguns conceitos como atribuição, contador 

e acumulador, conforme já percebido pela observação precisariam de maior atenção. 

Mediante a estas constatações algumas alterações foram realizadas, visando melhor 

apresentar estes conceitos. 

A próxima seção trata da descrição da aplicação prática da proposta de 

abordagem elaborada.  

 

 

5.2 APLICAÇÃO PRÁTICA 

A aplicação prática da proposta de abordagem desenvolvida, ocorreu em duas 

edições sendo que a primeira edição ocorreu na disciplina de Linguagem de 

Programação I no segundo ano do curso Técnico em Informática para Internet 

integrado ao Ensino Médio durante o ano de 2014, e a segunda edição ocorreu na 

disciplina de Lógica de Programação no curso de Programador Web, do Programa 

Nacional de Acesso ao Ensino Técnico e Emprego – PRONATEC, durante o segundo 

semestre de 2014, além destas, ocorreu também uma aplicação paralela por outro 

docente na disciplina de algoritmos do curso Bacharel em Ciência da Computação da 

Universidade Tecnológica Federal do Paraná – UTFPR, durante o ano de 2014. 

A seguir são descritas as aplicações práticas identificando primeiramente a 

aplicação e apresentando os resultados. 
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5.2.1 Primeira Edição  

A aplicação ocorreu na disciplina de Linguagem de Programação I (LPI), do 

curso Técnico em Informática para Internet Integrado ao Ensino Médio do Instituto 

Federal do Paraná – IFPR – Campus Telêmaco Borba. A turma iniciou com trinta 

alunos e terminou com vinte e nove, pois houve uma transferência durante o ano 

letivo. 

A disciplina LPI está presente no 2º ano do curso, e possui carga horária de 

120 horas aula. A Figura 5 a seguir apresenta a ementa e os conteúdos que devem 

ser trabalhados. 

 

Figura 5: Ementa disciplina Linguagem de Programação I (LPI) 
Fonte: PPC Técnico em informática para internet integrado ao ensino médio (3 anos) 

É valido ressaltar que apesar da disciplina estar situada no 2º ano, os alunos 

da disciplina não tiveram nenhum contato com programação. Embora no primeiro ano 

conste da grade uma disciplina denominada Programação Web, a mesma trabalha 

apenas com HTML e CSS, para o desenvolvimento de Blogs e Sites. 

A carga horaria de 120 horas da disciplina LPI que normalmente é ministrada 

por um único professor titular, foi dividida entre o professor titular e o pesquisador, 

para a realização desta pesquisa. Dessa forma, a disciplina era ministrada em 3 horas-

aula por semana; desse total, uma hora aula (50 minutos relógio) ficou a cargo do 

pesquisador e as outras duas aulas eram ministradas pelo titular. Isso totalizou 40 

horas aula de conteúdo trabalhado pelo pesquisador. 

Ficou estabelecido que os dois professores trabalharam de maneira 

independente. Definiu-se que a avaliação de desempenho dos alunos seria composta 

com 2/3 de avaliações do titular e 1/3 de avaliações do pesquisador. 

Todas as aulas ministradas pelo professor pesquisador foram práticas em 

laboratório. Foram utilizadas, em sequência as seguintes ferramentas: 

 Primeiro bimestre o interpretador Decimal Basic, 

 Segundo bimestre, PASCAL, por meio do compilador PascalZim 
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 Terceiro e quarto bimestres a linguagem de programação C, 

compilador DevC++. 

No último bimestre, utilizando a linguagem de programação C, foi possível 

aprofundar mais os conteúdos abordando superficialmente recursividade, ponteiros e 

estruturas de dados como Fila e Pilhas. 

 

 

5.2.1.1 Resultados 

A seguir são apresentados os resultados coletados na primeira edição da 

aplicação prática desta pesquisa, conforme proposto nos procedimentos 

metodológicos no subitem de coleta e análise de dados. 

 

Cumprimento da ementa e objetivos da disciplina 

Professor Titular Professor Pesquisador 

Plena com inserção de tópicos não 
contemplados na ementa. 

Parcial com inserção de tópicos não 
contemplados na ementa. 

Quadro 18: Cumprimento da ementa e objetivos da disciplina 

Fonte: Autoria própria 

 

Conforme os registros de conteúdos dos diários de classes do professor titular 

da disciplina (anexo A -Diário de Classe da disciplina Linguagem de Programação I 

(LPI) do Curso Técnico em Informática para Internet Integrado ao Ensino Médio - 2014 

Professor Titular – Registros de Conteúdos) observa-se que o professor titular cumpriu 

com todos os elementos da ementa com a inserção de tópicos não contemplados na 

ementa como Banco de dados no último bimestre. 

O professor pesquisador conforme os registros de conteúdos dos diários de 

classes (anexo B -Diário de Classe da disciplina Linguagem de Programação I (LPI) 

do Curso Técnico em Informática para Internet Integrado ao Ensino Médio - 2014 

Professor Pesquisador – Registros de Conteúdos), não contemplou os seguintes 

elementos referentes a ementa da disciplina: Fundamentos de algoritmos e 

programação; Fluxogramas; Pseudocódigo (Portugol), é valido ressaltar que a não 

apresentação destes elementos foi por opção do professor pesquisador por destoar 

da estratégia didática proposta, desta forma assume-se que o cumprimento da ementa 

foi parcial. 
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Entretanto o professor pesquisador inseriu itens mais avançados não 

contemplados na disciplina como: Recursividade, ponteiros e estrutura de dados (fila 

e pilha), desta forma parcial com inserção de tópicos não contemplados na ementa. 

Para a comparação da época em que os assuntos foram introduzidos e 

comparação dos conteúdos abordados em avaliações e provas, observou-se os 

seguintes tópicos referentes a ementa da disciplina: 1.Programação sequencial; 

2.Instruções de seleção; 3.Instruções de repetição; 4.Vetores; 5.Matrizes; 6.Funções 

e procedimentos; 7.Implementação de problemas em uma linguagem de 

programação. A seguir é apresentado o Quadro 19, comparando a época em que os 

assuntos foram introduzidos. 

 

Comparação da época em que os assuntos foram introduzidos 

Tópicos Professor Titular Professor Pesquisador 

Programação sequencial Mais tarde Mais cedo 

Instruções de seleção Mais tarde Mais cedo 

Instruções de repetição Mais tarde Mais cedo 

Vetores  Mais tarde Mais cedo 

Matrizes Igual Igual 

Funções e procedimentos Mais tarde Mais cedo 

Implementação de problemas em uma 
linguagem de programação 

Mais tarde Mais cedo 

Quadro 19: Comparação da época em que os assuntos foram introduzidos 

Fonte: Autoria própria 

 

Conforme Quadro 19, observa-se que com a exceção do assunto matrizes 

que foi visto na mesma época (4º bimestre) todos os assuntos foram introduzidos mais 

cedo pelo professor pesquisador. 

Os registros de conteúdos indicam também que a época de realização de 

avaliações, provas e trabalhos, foram semelhantes entre o professor titular e o 

professor pesquisador. 

A seguir é apresentado a comparação dos conteúdos abordados em 

avaliações e provas referentes a ementa da disciplina pelo professor titular e 

pesquisador conforme o anexo C - Avaliações e Provas da disciplina Linguagem de 

Programação I (LPI) do Curso Técnico em Informática para Internet Integrado ao 

Ensino Médio - 2014 Professor Titular e anexo D - Avaliações e Provas da disciplina 
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Linguagem de Programação I (LPI) do Curso Técnico em Informática para Internet 

Integrado ao Ensino Médio - 2014 Professor Pesquisador. 

Com base nas avaliações do 1º bimestre do professor titular e professor 

pesquisador foi elaborado o Quadro 20, comparando os conteúdos abordados em 

avaliações e provas referentes a ementa da disciplina no 1º bimestre. 

 

Comparação dos conteúdos abordados em avaliações e provas referentes a ementa da 
disciplina – 1º Bimestre 

Tópicos Professor Titular Professor Pesquisador 

Programação sequencial Contempla Contempla 

Instruções de seleção Não contempla Contempla 

Instruções de repetição Não contempla Contempla 

Vetores  Não contempla Não contempla 

Matrizes Não contempla Não contempla 

Funções e procedimentos Não contempla Não contempla 

Implementação de problemas em uma 
linguagem de programação 

Não contempla Contempla 

Total de tópicos contemplados 1 4 

Quadro 20: Comparação dos conteúdos abordados em avaliações e provas referentes a ementa 
da disciplina – 1º Bimestre 

Fonte: Autoria própria 

 

De acordo com o Quadro 20, observa-se que a disciplina ministrada pelo 

professor pesquisador no 1º bimestre contempla mais tópicos referentes a ementa da 

disciplina.  

Com base nas avaliações do professor titular e professor pesquisador, foi 

elaborado o Quadro 20, visando comparar os conteúdos abordados em avaliações e 

provas referentes a ementa da disciplina no 2º bimestre. 
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Comparação dos conteúdos abordados em avaliações e provas referentes a ementa da 
disciplina – 2º Bimestre 

Tópicos Professor Titular Professor Pesquisador 

Programação sequencial Contempla Contempla 

Instruções de seleção Contempla Contempla 

Instruções de repetição Não contempla Contempla 

Vetores  Não contempla Não contempla 

Matrizes Não contempla Não contempla 

Funções e procedimentos Não contempla Não contempla 

Implementação de problemas em uma 
linguagem de programação 

Não contempla Contempla 

Total de tópicos contemplados 2 4 

Quadro 21: Comparação dos conteúdos abordados em avaliações e provas referentes a ementa 
da disciplina – 2º Bimestre 

Fonte: Autoria própria 

 

De acordo com o Quadro 21, observa-se que a disciplina ministrada pelo 

professor pesquisador no 1º bimestre contempla mais tópicos referentes a ementa da 

disciplina que a disciplina ministrada pelo professor titular.  

Com base nas avaliações do professor titular e do professor pesquisador, foi 

elaborado o Quadro 22, visando comparar os conteúdos abordados em avaliações e 

provas referentes a ementa da disciplina no 3º bimestre. 

 

Comparação dos conteúdos abordados em avaliações e provas referentes a ementa da 
disciplina – 3º Bimestre 

Tópicos Professor Titular Professor Pesquisador 

Programação sequencial Contempla Contempla 

Instruções de seleção Contempla Contempla 

Instruções de repetição Contempla Contempla 

Vetores  Não contempla Contempla 

Matrizes Não contempla Não contempla 

Funções e procedimentos Não contempla Contempla 

Implementação de problemas em uma 
linguagem de programação 

Contempla Contempla 

Total de tópicos contemplados 4 6 

Quadro 22: Comparação dos conteúdos abordados em avaliações e provas referentes a ementa 
da disciplina – 3º Bimestre 

Fonte: Autoria própria 
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O Quadro 22, indica que a disciplina ministrada pelo professor pesquisador no 

3º bimestre contempla mais tópicos referentes a ementa da disciplina que a disciplina 

ministrada pelo professor titular.  

De acordo com as avaliações do professor titular e do professor pesquisador, 

foi elaborado o Quadro 23, comparando os conteúdos abordados em avaliações e 

provas referentes a ementa da disciplina no 4º bimestre. 

 

Comparação dos conteúdos abordados em avaliações e provas referentes a ementa da 
disciplina – 4º Bimestre 

Tópicos Professor Titular Professor Pesquisador 

Programação sequencial Contempla Contempla 

Instruções de seleção Contempla Contempla 

Instruções de repetição Contempla Contempla 

Vetores  Contempla Não contempla 

Matrizes Não contempla Contempla 

Funções e procedimentos Contempla Contempla 

Implementação de problemas em uma 
linguagem de programação 

Contempla Contempla 

Total de tópicos contemplados 6 6 

Quadro 23: Comparação dos conteúdos abordados em avaliações e provas referentes a 
ementa da disciplina – 4º Bimestre 

Fonte: Autoria própria 

 

O Quadro 23, indica que a disciplina ministrada pelo professor pesquisador e 

professor titular no 4º bimestre contemplam a mesma quantidade de tópicos referentes 

a ementa da disciplina.  

As comparações dos conteúdos abordados em avaliações e provas referentes 

a ementa da disciplina realizadas indicam que de um modo geral a disciplina 

ministrada pelo professor pesquisador contemplou mais tópicos nos três primeiros 

bimestres. 

A seguir é realizado a comparação do desempenho dos alunos nas disciplinas 

do professor titular e do professor pesquisador, de acordo com os registros de 

avaliações do professor titular e do professor pesquisador, foram elaboradas tabelas, 

referente ao desempenho dos alunos. O processo de avaliação adotado no curso é 

na forma de conceitos onde: o conceito A significa “Aprendizagem Plena”; B - 

“Aprendizagem Parcialmente Plena”; C - “Aprendizagem Suficiente”; D - 

“Aprendizagem insuficiente”. Os estudantes são avaliados bimestralmente e ao 



84 

término da disciplina de seus conceitos são analisados gerando um conceito final da 

disciplina, onde somente ficará retido na disciplina o estudante que apresente conceito 

final D.  

A seguir é apresentado na forma de tabelas o desempenho dos alunos nos 

quatro bimestres da disciplina, do professor titular e professor pesquisador. 

 

Tabela 1: Desempenho dos alunos na disciplina no 1º Bimestre 

Desempenho na disciplina 1º Bimestre 
Professor 

Titular  
Professor 

Pesquisador 

Conceito A (aprendizagem plena) 1 6 

Conceito B (aprendizagem parcialmente plena) 7 8 

Conceito C (aprendizagem suficiente) 10 10 

Conceito D (aprendizagem insuficiente) 11 5 

Fonte: Autoria própria de acordo com o registro de avaliações dos diários de classe do 
professor titular da disciplina e professor pesquisador 

 

Tabela 2: Desempenho dos alunos na disciplina no 2º Bimestre 

Desempenho na disciplina 2º Bimestre 
Professor 

Titular  
Professor 

Pesquisador 

Conceito A (aprendizagem plena) 0 3 

Conceito B (aprendizagem parcialmente plena) 4 12 

Conceito C (aprendizagem suficiente) 14 11 

Conceito D (aprendizagem insuficiente) 11 3 

Fonte: Autoria própria de acordo com o registro de avaliações dos diários de classe do 
professor titular da disciplina e professor pesquisador 

 

Tabela 3: Desempenho dos alunos na disciplina no 3º Bimestre 

Desempenho na disciplina 3º Bimestre 
Professor 

Titular  
Professor 

Pesquisador 

Conceito A (aprendizagem plena) 3 3 

Conceito B (aprendizagem parcialmente plena) 3 13 

Conceito C (aprendizagem suficiente) 12 10 

Conceito D (aprendizagem insuficiente) 11 3 

Fonte: Autoria própria de acordo com o registro de avaliações dos diários de classe do 
professor titular da disciplina e professor pesquisador 
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Tabela 4: Desempenho dos alunos na disciplina no 4º Bimestre 

Desempenho na disciplina 4º Bimestre 
Professor 

Titular  
Professor 

Pesquisador 

Conceito A (aprendizagem plena) 6 8 

Conceito B (aprendizagem parcialmente plena) 6 6 

Conceito C (aprendizagem suficiente) 7 10 

Conceito D (aprendizagem insuficiente) 10 5 

Fonte: Autoria própria de acordo com o registro de avaliações dos diários de classe do 
professor titular da disciplina e professor pesquisador 

 

 

Tabela 5: Desempenho final dos alunos na disciplina  

Desempenho final na disciplina 
Professor 

Titular  
Professor 

Pesquisador 

Conceito A (aprendizagem plena) 3 6 

Conceito B (aprendizagem parcialmente plena) 6 8 

Conceito C (aprendizagem suficiente) 11 11 

Conceito D (aprendizagem insuficiente) 9 4 

Fonte: Autoria própria de acordo com o registro de avaliações dos diários de classe do 
professor titular da disciplina e professor pesquisador 

 

Com base no desempenho final dos alunos na disciplina (Tabela 5), foi 

elaborado o Gráfico 1 que exibe a comparação do desempenho final dos alunos na 

disciplina ministrada pelo Professor Titular X Professor Pesquisador.  

É valido ressaltar que os resultados referentes a comparação do desempenho 

dos alunos na disciplina, expostos neste trabalho não possui caráter quantitativo, 

devido a subjetividade do processo, uma vez que as duas disciplinas foram 

ministradas concomitantemente, e também a particularidade do processo de avaliativo 

onde cada professor tem a sua maneira de avaliar os alunos.  
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Gráfico 1: Comparação do desempenho final dos alunos Professor Titular X Professor 
Pesquisador 

Fonte: Autoria própria 

 

Além destes resultados apresentados ao o momento, cabe mencionar 

observações qualitativas do professor pesquisador sobre o engajamento dos alunos 

e sua participação durante esta primeira aplicação, percebeu-se indícios de que as 

aulas práticas dos conteúdos introdutórios de programação de computadores podem 

produzir um engajamento maior por parte dos alunos e, além disso, podem diminuir a 

lacuna no quesito abstração, um dos grandes problemas apontados por pesquisas 

sobre o ensino/aprendizagem de programação de computadores. 

Vale também apresentar alguns comentários do professor titular da disciplina 

a respeito do desempenho dos estudantes, como: 

Os alunos nas atividades práticas em laboratórios se sentiram confortáveis na 

utilização de ambientes de programação e tiveram um aproveitamento melhor nas 

atividades; 

Muitos alunos ao se expor um determinado conceito como por exemplo Se 

Então, mencionavam: Este é o IF e ELSE do Basic que estamos vimos com o outro 

professor? Dessa forma, comparando os comandos. 

Em alguns casos os conceitos apresentados a turma não era algo, fazendo 

com que em alguns momentos a disciplina fosse acelerada. (O professor titular não 

esperava que o conteúdo estivesse pronto na cabeça dos alunos, exemplo laço FOR, 

que foi trabalhado com os alunos nas primeiras aulas da aplicação e visto 

posteriormente na disciplina com o professor titular. 
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Do ponto de vista investigativo, conclui-se que esta aplicação obteve êxito e 

diversos fatores foram identificados ao longo de sua execução, apesar do fato da 

disciplina ministrada pelo professor pesquisador abordar em grande maioria os 

conteúdos mais cedo não foi possível mensurar o quanto ela influenciou e foi 

influenciada pela disciplina regular que foi apresentada concomitantemente pelo 

professor titular, apesar do relato do professor referente ao fato de que quando os 

conceitos foram empregados em sua disciplina de maneira prática os alunos 

realizaram comparações aos conceitos aprendidos anteriormente, segundo o 

professor os estudantes já aparentavam conhecimentos prévios, facilitando o 

entendimento de novos conceitos. 

Dessa forma, podemos considerar que esta primeira edição da aplicação 

prática obteve diversos fatores positivos, conforme mencionados anteriormente, e 

estes fatores colaboram na confirmação da hipótese sugerida por este estudo. 

 
 

5.2.2 Segunda Edição  

Esta seção relata como foi realizada a segunda edição da aplicação da 

proposta de abordagem desenvolvida. 

A aplicação ocorreu na disciplina de Lógica de Programação no curso de 

Programador Web, do Programa Nacional de Acesso ao Ensino Técnico e Emprego 

– PRONATEC, durante o segundo semestre de 2014, no Instituto Federal do Paraná 

– IFPR – Campus Telêmaco Borba. 

A disciplina de Lógica de Programação, é uma das bases do curso de 

programador web, e possui carga horária de 30 horas aula. A Figura 6 a seguir 

apresenta a ementa e os conteúdos que devem ser trabalhados. 
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Figura 6: Ementa disciplina Lógica de Programação (LP) 
Fonte: PPC FIC Programador Web 

A disciplina ocorreu no período noturno com 10 (dez) encontros de 3 (três) 

horas cada, conforme a proposta deste trabalho todas as aulas foram práticas em 

laboratório de informática, foi utilizada a linguagem de programação PYTHON, por 

meio do interpretador IDLE-PYTHON-3.3, no sistema operacional Linux Ubuntu. 

A linguagem de programação Python, foi escolhida porque assim como o 

Basic na primeira aplicação, possui uma sintaxe simples, fazendo com que desta 

forma os alunos possam se dedicar a aprender e aplicar os conhecimentos adquiridos, 

não gastando o tempo em aprender as minucias de sintaxe apresentadas por algumas 

linguagens. 

Com relação a amostragem, a disciplina iniciou-se com 26 (vinte e seis) 

alunos, e terminou com 16 (quinze) alunos, sendo que, dos 10 (dez) alunos que não 

concluíram a disciplina, 7 (sete) foram considerados evadidos, e 3 (três) foram 

desistentes. 

É válido ressaltar que neste caso específico, a disciplina de programação teve 

pouca relação com taxa de evasão e desistência. A matrícula propicia acesso a 

serviços sociais, como seguro desemprego e outros, dessa forma, os motivos que 

levaram muitos destes estudantes a se matricularem neste tipo de curso contribuem 

diretamente para a falta de identificação com o curso. 

Os dados coletados por meio desta aplicação foram obtidos por meio da 

observação direta e indireta, e também pelo diário de classe.  

 

 

5.2.2.1 Resultados 

Os resultados coletados na segunda edição da aplicação prática deste estudo, 

conforme proposto nos procedimentos metodológicos no subitem de coleta e análise 

de dados são apresentados a seguir, deve-se considerar que esta aplicação foi 
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executada inteiramente pelo professor pesquisador e além disso não existem registros 

anteriores desta disciplina, pois esta aplicação foi realizada na primeira edição do 

curso de Programador Web, na modalidade PRONATEC no campus, e por estes 

motivos não há dados para que sejam realizadas comparações. 

Com relação ao cumprimento da ementa e objetivos da disciplina, observando 

se os tópicos previsto na ementa da disciplina podemos afirmar que conforme a 

descrição das aulas apresentadas anteriormente e anexo E - Diário de Classe da 

disciplina de Lógica de Programação do Curso Programador Web – PRONATEC 2014  

Professor Pesquisador – Registros de Conteúdos, esta aplicação pode ser 

classificada como Plena com inserção de tópicos não contemplados na ementa, pois 

a mesma cobriu todos os tópicos presentes na ementa e ainda acrescentou tópico de 

funções. 

A respeito da comparação da época em que os assuntos foram introduzidos, 

apesar da aplicação não possuir dados históricos para que possa ser comparada, 

presume-se que considerando a abordagem tradicional, onde inicialmente há grande 

ênfase em aspectos teóricos e comparando-a com descrição das aulas apresentadas 

anteriormente, observa-se que esta aplicação abordaria os assuntos presentes na 

ementa da disciplina mais cedo. 

Com relação a época de realização de avaliações e provas, presume-se 

também que se comparado a abordagem tradicional seria igual. 

Não foi possível realizar a comparação dos conteúdos abordados em 

avaliações e provas tampouco o desempenho dos alunos. Entretanto apresenta-se a 

seguir (Tabela 6) os resultados obtidos pelos estudantes na disciplina. 
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Tabela 6: Desempenho dos alunos na disciplina Lógica  
de Programação 

Desempenho dos alunos Alunos 

Conceito A (aprendizagem plena) 4 

Conceito B (aprendizagem parcialmente plena) 5 

Conceito C (aprendizagem suficiente) 6 

Conceito D (aprendizagem insuficiente) 1 

Fonte: Autoria própria 

 

Com base no desempenho final dos alunos na disciplina (Tabela 6), foi 

elaborado o Gráfico 2, onde é exposto a porcentagem de alunos aprovados e retidos 

na disciplina. 

 

Gráfico 2: Desempenho final na disciplina Lógica de Programação 

Fonte: Autoria própria 

 

Com base no Gráfico 2, observar-se que dos 16 (dezesseis) estudantes, que 

concluíram a disciplina 15 (quinze) conseguiram atingir índices satisfatórios para 

aprovação. 

O professor pesquisador por meio das observações qualitativas sobre o 

engajamento dos alunos na disciplina constatou que os resultados presentes na 

segunda edição da aplicação foram similares ao da primeira aplicação, ou seja, 

indícios de que a aplicação prática contribuiu para diminuir o grau de abstração 

presente na matéria de programação, favorecendo entre outros aspectos a motivação 

dos estudantes. 

Assim, podemos concluir que esta aplicação, do ponto de vista investigativo, 

reforça alguns resultados obtidos durante a aplicação da primeira edição, além disso, 

o fato desta aplicação acontecer isolada de outra disciplina ao contrário do que 

94%
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aconteceu durante a primeira aplicação, aponta que os resultados obtidos durante a 

primeira aplicação pouco foram influenciados pela disciplina que ocorreu 

concomitantemente. 

Dessa forma, podemos considerar que esta segunda edição da aplicação 

prática obteve fatores colaboram na confirmação da hipótese sugerida por este 

estudo. 

 

 

5.3 APLICAÇÃO PARALELA POR OUTRO DOCENTE  

A sistemática descrita nessa dissertação foi também usada por um docente 

em outra instituição. O objetivo dessa aplicação foi obter mais observações sobre a 

metodologia em outra instituição e com outro nível de ensino. 

É importante ressaltar que a experiência desse docente é incluída aqui como 

um complemento, uma vez que não foi realizada diretamente pelo pesquisador. 

A aplicação ocorreu na disciplina de Algoritmos, do curso Bacharelado em 

Ciência da Computação da Universidade Tecnológica Federal do Paraná – UTFPR – 

Campus Ponta Grossa. O curso tem duração de 4 anos, visa uma formação 

profissional e o embasamento para uma possível pós-graduação dos egressos, com 

um perfil, portanto, diferente dos alunos que participaram dos experimentos realizados 

pelo pesquisador. 

A disciplina de Algoritmos está no 1º semestre do curso e possui carga horária 

de 75 horas. O docente responsável trabalhou toda essa carga seguindo as diretrizes 

descritas neste trabalho, ou seja: priorizando o uso de laboratório e o contato prático 

dos alunos com programação de computadores. 

Como no caso do IFPR, a disciplina ministrada na UTFPR visa apresentar a 

programação de computadores; os tópicos tratados são a princípio os mesmos, como 

laços, variáveis e sub-rotinas, entretanto a abordagem deve acontecer com mais 

amplitude e profundidade. 

Para efeito de comparação, foram obtidos dados sobre aplicações realizadas 

por esse docente e uma edição anterior da disciplina, a cargo de outro professor. O 

Quadro 24 a seguir sumariza as primeiras 15 horas aula da disciplina. 
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Comparação entre outra abordagem e a abordagem proposta 

Número 
da aula 

Conteúdo 

(outra abordagem) 

Conteúdo 

(abordagem proposta) 

1 Introdução ao curso. Introdução ao curso. Exercícios de raciocínio lógico e 
pensamento crítico, envolvendo textos. 

2 Exemplos do cotidiano de 
algoritmos. Funcionamento 
básico do computador. 

BASIC: comandos PRINT e FOR 

3 Pseudocódigo; entrada, saída, 
variáveis. 

Exercícios para localizar oportunidades para usar 
laços. ASCII. 

4 Pseudocódigo e fluxograma. O 
processo de criação de um 
programa. 

Primeira avaliação curta. 

Comandos gráficos em BASIC e criação de desenhos 
na tela (por exemplo, série de quadrados). 

5 A linguagem C. Corpo de um 
programa. main, printf, scanf, 
variáveis e operadores. 

Conceito de variável; espaços de memória e 
endereços. 

Exercícios em BASIC envolvendo expressões, 
atribuições e laços. 

6 Aula em laboratório; uso de 
linux. Compilação de 
programas. 

Noção de acumulador; exemplos e exercícios. 
Implementação em Basic de Bhaskara. O problema 
de raízes negativas e solução usando comando IF-
THEN. 

7 Procedimentos: definição e 
exemplos. 

Exercícios usando todos comandos vistos até aqui. 

8 Funções: definição e exemplos. 
Passagem por valor e por 
referência. 

Avaliação. Conteúdo = programação em BASIC 256; 
comandos PRINT, INPUT, IF sem cláusula ELSE; 
FOR-TO-STEP; variáveis acumuladoras; resto de 
divisão 

9 Exemplos de uso de funções. Solução da prova em sala. 

A cláusula ELSE do comando IF. 

10 Desvio condicional. Visão geral de laço WHILE. Comandos para leitura de 
estado de teclas. Esqueleto básico de um programa 
de animação gráfica. Aula em laboratório: criação de 
um jogo simples. 

Quadro 24: Comparação entre outra abordagem e a abordagem proposta 

Fonte: Autoria própria com base nos diários de classes dos professores 

 

A comparação das 15 primeiras horas aulas entre outra abordagem e a 

abordagem proposta, presente no Quadro 24 indica que a abordagem proposta 

contemplou a apresentação de mais comandos, e além disso, a aplicação prática 

destes comandos o que pode favorecer a aquisição de experiência em programação 

por parte dos estudantes, podendo servir de ponto de ancoragem para a 

aprendizagem futura destes conceitos. 

Em contrapartida a outra abordagem privilegiou uma grande carga de 

definição de conceitos e se considerarmos que os estudantes não possuíam os 

subsunçores adequados, visto que para muitos a programação de computadores é 
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algo completamente novo, a apresentação destes conceitos sem a devida aplicação, 

ou seja, sem o devido entendimento para que estes serviam por parte dos alunos, 

podendo assim contribuir para aumentar o grau de abstração presente no processo e 

tornando a aprendizagem mecânica. 

 

 

5.4 ANÁLISE E DISCUSSÃO DOS RESULTADOS 

Com base na revisão de literatura e nos resultados coletados na primeira e 

segunda aplicação prática deste estudo, apresenta-se a seguir a análise e discussão 

dos dados desta pesquisa. 

O objetivo da pesquisa foi elaborar uma proposta de abordagem prática, 

baseada na teoria da aprendizagem significativa, enfatizando/valorizando a interação 

com a máquina e expondo os estudantes mais cedo ao uso prático do computador 

para o ensino de programação. 

A hipótese que orientou o trabalho, é a de que uma proposta de abordagem 

prática baseada em Ausubel, que priorize e exponha os alunos mais cedo ao uso 

prático do computador traga resultados positivos comparativamente à abordagem 

tradicional. 

Para isso, primeiramente foi realizado um teste piloto onde foi possível 

verificar a aplicabilidade da proposta de abordagem e seus conteúdos, e também 

analisar a repercussão de seu uso junto aos estudantes   

Em seguida visando a validação da pesquisa buscou-se comparar a aplicação 

da proposta de abordagem a uma abordagem tradicional (Primeira Edição) para o 

ensino dos fundamentos de programação de computadores. Para isso elencou-se os 

seguintes critérios: 

 cumprimento da ementa e objetivos da disciplina, observando se os 

tópicos previstos foram exercidos; 

 comparação da época em que os assuntos foram introduzidos; 

 comparação da época de realização de avaliações e provas; 

 comparação dos conteúdos abordados em avaliações e provas 

referentes a ementa da disciplina; 

 comparação do desempenho dos alunos; 
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Visando enriquecer os resultados foram adicionadas observações qualitativas 

do pesquisador a respeito do engajamento dos alunos e sua participação e 

comentários do professor titular da disciplina a respeito do desempenho dos 

estudantes. 

Os resultados referentes a estes critérios estão no subitem Resultados da 

Primeira Edição. 

Com base nos resultados foi possível observar que a proposta de abordagem 

cumpre com os tópicos presentes na ementa da maioria das disciplinas de introdução 

a computadores. 

Os Resultados da Primeira Edição indicam também que a exposição dos 

estudantes mais cedo ao uso prático do computador e a assuntos que normalmente 

são vistos de maneira conceitual primeiramente na abordagem tradicional não 

interferem negativamente no desempenho dos estudantes.  

Cabe observar que geralmente o escopo das disciplinas introdutórias em 

programação, inicialmente gira em torno da definição de conceitos, entretanto, durante 

esta aplicação em nenhum momento isso foi fornecido aos estudantes, estes eram 

instigados a realizar operações e atividades de alteração de códigos e partir disso 

eram questionados sobre o que acontecia, formulando seus próprios conceitos. 

Desta forma, os Resultados da Primeira Edição da aplicação indicam que a 

não apresentação de forma teórica dos fundamentos de algoritmos e programação, 

bem como a sua representação por meio de fluxogramas e pseudocódigo não 

influenciou a capacidade dos estudantes assimilarem os conteúdos envolvidos em 

programação e também desenvolverem seus próprios códigos. 

De acordo com a aprendizagem significativa: um dos pontos fundamentais 

consiste em determinar aquilo que o aprendiz já sabe ou conhece (MASINI; 

MOREIRA, 2001), ou seja, o estado atual da sua estrutura cognitiva (conjunto de 

ideias que, no aluno, preexistem à nova aprendizagem), para que a proposta de 

ensino seja baseada nestes conhecimentos.  

No entanto para a maioria dos estudantes iniciantes, a programação de 

computadores é um assunto completamente novo (DIJKSTRA, 1989). Sendo assim, 

os estudantes na maioria das vezes não possuem os subsunçores necessários para 

que a aprendizagem ocorra de maneira significativa, fazendo com que a 

aprendizagem de programação de computadores ocorra com pouco sentido. 
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Nestes casos onde o aprendiz não possui o conjunto de conhecimentos 

prévios necessários sobre o novo conceito a ser aprendido, Ausubel sugere como 

estratégia de manipular a estrutura cognitiva, com organizadores prévios (MOREIRA; 

SOUSA, 1996). Organizadores prévios, tem a função de ponte entre o que o aprendiz 

sabe e o que deve saber, visam estabelecer relações entre ideias, proposições e 

conceitos já existentes na estrutura cognitiva, a fim de que a aprendizagem possa ser 

significativa. 

Exemplificando, no presente caso a ideia de “repetição” já é conhecida dos 

estudantes. Entretanto, ao apresentar o computador realizando uma repetição, não se 

exige do estudante imaginar o funcionamento de um comando como FOR: a execução 

de uma repetição pela máquina adquire um caráter quase concreto. Ao mudar os 

valores limites do laço em seu computador quando questionado pelo professor (por 

exemplo, em lugar de 10 iterações realizar 20), o estudante pode ainda experimentar 

hipóteses e sedimentar mais os conceitos. Em comparação, o estudante na aula 

teórica só irá confirmar o que viu mais tarde - ou outro dia – em laboratório, quando 

poderá ainda ser frustrado por erros de sintaxe inesperados e se questionar se afinal 

entendeu ou não a matéria. 

Na proposta da proposta de abordagem implementada onde os conteúdos a 

serem aprendidos pelos estudantes se deram por meio da apresentação de pequenas 

estruturas de códigos simples, que ao longo do processo vão se tornando maiores e 

mais complexas e por meio de atividades práticas, os estudantes puderam 

desenvolver seu próprio repertório de conhecimentos e habilidades para resolver 

problemas e representa-los no ambiente computacional. 

Além disso a comparação da época em que os assuntos foram introduzidos e 

a comparação dos conteúdos abordados em avaliações e provas referentes a ementa 

da disciplina, por meio das avaliações do professor titular e professor pesquisador, 

apontou que a proposta de abordagem, propícia aos estudantes verem os conteúdos 

mais vezes. 

Sendo assim, os conteúdos na abordagem proposta foram apresentados 

inter-relacionados e de maneira cíclica onde o estudante pode ganhar maturidade 

para assimilar estes conteúdos, o que geralmente não ocorre na abordagem 

tradicional, pois nesta os conteúdos são apresentados isoladamente como caixas, ou 

seja, variáveis uma caixa, estruturas de decisão outra e estruturas de repetição outra, 
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o que faz com que o aluno sinta dificuldades para combinar esses conceitos na 

solução de problemas quando necessário. 

Alguns estudantes, demonstraram dificuldades na realização das atividades 

propostas durante a aplicação, este processo pode distanciar ainda mais o aluno dos 

objetivos destas disciplinas, no entanto, é crucial que o professor não forneça as 

respostas, mas desenvolva situações que visem oportunizar ao aluno maneiras de 

romper estes bloqueios. 

Ainda com relação ao desempenho dos alunos, foi possível perceber também 

que num determinado momento alguns alunos apresentam um ganho de 

aprendizagem referente a estes conteúdos significativos e avançam sem problemas 

durante os conteúdos, e, no entanto, outros alunos mesmo se esforçando não 

conseguem chegar a tal ganho. Tal ocorrência também já foi percebida por Ambrósio 

et al. (2011). 

A aprendizagem destes conteúdos não ocorre em tempo real, por isso, há 

necessidade de que um mesmo conteúdo seja revisto e aplicado por diversas vezes 

em momentos diferentes e situações diferentes, portanto, a abordagem deve ser feita 

na forma de uma cíclica e crescente, para que no correr do processo de aprendizagem 

o estudante adquira maturidade e não desenvolva repulsa ao conteúdo. 

Por isso, a motivação é outro fator essencial para que os alunos aprendam, e 

por isso conseguir o engajamento dos alunos e que estes estejam realmente 

envolvidos com o processo pode ser outro fator de sucesso para retenção destes 

conhecimentos. Neste sentido o investimento do professor no ambiente de sala aula 

e a utilização de conteúdos de maior interesse pode colaborar para o envolvimento 

dos alunos com estes conteúdos. 

Neste sentido, o pesquisador observou indícios de que as aulas práticas dos 

conteúdos introdutórios de programação de computadores podem produzir um 

engajamento maior por parte dos alunos e, além disso, podem diminuir a lacuna no 

quesito abstração, um dos grandes problemas apontados por pesquisas sobre o 

ensino/aprendizagem de programação de computadores. 

O desempenho dos alunos na disciplina do professor titular e do professor 

pesquisador durante a Primeira Edição da aplicação, apresenta alguns resultados 

passíveis de discussão quanto aos seus critérios ou aspectos, entre estes aspectos 

podemos citar como exemplo a introdução de novos assuntos, visando ilustrar melhor 

este exemplo a seguir é apresentado o Quadro 25, comparando superficialmente a 
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introdução de novos assuntos referentes a ementa da disciplina entre o professor 

titular e o professor pesquisador. 

Comparação de introdução de novos assuntos – Professor Titular X Professor Pesquisador 

Unidade de 
tempo 

Professor titular Professor pesquisador Observações 

1º Bimestre Novos assuntos 

 

Programação sequencial 

Novos assuntos 

 

Programação sequencial; 

Instruções de seleção 

Instruções de repetição 

Funções e procedimentos 

Implementação de problemas 
em uma linguagem de 
programação 

Nesta unidade os dois 
professores 
introduziram assuntos 
novos, entretanto o 
professor titular deu 
ênfase a aspectos 
conceituais abordando 
somente um tópico 
referente a ementa e o 
professor pesquisador 
deu ênfase a prática 
abordando diversos 
tópicos. 

2º Bimestre Assuntos já introduzidos 
pelo professor 
pesquisador 

Revisão e aprofundamento 
dos assuntos já introduzidos 
e implementação numa nova 
linguagem 

Nesta unidade o 
professor titular 
abordou instruções de 
seleção e 
Implementação de 
problemas em uma 
linguagem de 
programação, 
assuntos já abordados 
anteriormente pelo 
professor pesquisador. 

3º Bimestre Assuntos já introduzidos 
pelo professor 
pesquisador 

Revisão e aprofundamento 
dos assuntos já introduzidos 
e implementação numa nova 
linguagem; 

 

Novo assunto 

Vetores 

Nesta unidade o 
professor titular 
abordou instruções de 
repetição, assunto já 
abordado 
anteriormente pelo 
professor pesquisador  

4º Bimestre Assuntos já introduzidos 
pelo professor 
pesquisador 

 

Novo assunto 

Matrizes 

Revisão e aprofundamento 
dos assuntos já introduzidos; 

 

Novo assunto 

Matrizes 

Nesta unidade os dois 
professores 
introduziram assuntos 
novos 

Quadro 25: Comparação de introdução de novos assuntos – Professor Titular X Professor 
Pesquisador 

Fonte: Autoria própria 

 

Neste ponto cabe a ressalva que a comparação apresentada no Quadro 25, 

é muito superficial, uma vez que além dos tópicos presentes na ementa da disciplina 

foram adicionados outros tópicos também importantes para o aprendizado dos alunos. 
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Um outro exemplo de resultado passível de discussão seria por que a 

disciplina ministrada pelo professor pesquisador possuí mais alunos com conceitos 

“A” e “B” do que a disciplina do professor titular. Cabe observar que cada professor 

tem sua própria metodologia de aula, interação com os alunos, desenvolvimento de 

avaliações e critérios para correções. E além disso, podemos mencionar também que 

enquanto os alunos realizam avaliações escritas na disciplina do professor titular, as 

avaliações do professor pesquisador eram desenvolvidas no computador, desse modo 

os alunos poderiam testar suas repostas e trabalhar a fim de corrigir os erros 

observados, o que não acontece em avaliações escritas. 

Ainda com relação ao desempenho dos alunos, cabe observar que apesar da 

não uniformidade de desempenho dos alunos nas disciplinas, o índice de aprovação 

dos alunos, 69% na disciplina do professor titular e 86% na disciplina do professor 

pesquisador, estão acima da média num contexto retratado por diversas pesquisas. 

De fato, é no mínimo presumível que a disciplina ministrada pelo professor 

pesquisador influenciou no desempenho dos alunos na disciplina do professor titular, 

e também é questionável o quanto ela foi influenciada no desempenho dos alunos, 

neste aspecto podemos presumir que a disciplina do professor pesquisador 

influenciou no desempenho dos alunos, seja por que eles tiveram acesso aos 

assuntos referentes a ementa da disciplina mais cedo, mais vezes ou também pelo 

registro de comentários do professor titular a respeito do desenvolvimento dos alunos. 

No entanto, mensurar este grau de influência da disciplina ministrada pelo 

professor pesquisador na disciplina ministrada pelo professor titular seria algo que nos 

afastaria do objetivo principal desta pesquisa e além disso, compreenderia outras 

aplicações dentro de um tempo não disponível. E por esse motivo foi realizada uma 

segunda aplicação, visando identificar não o quanto ela influenciou, mas o quanto ela 

foi influenciada. 

Os Resultados da Segunda Edição da aplicação prática da proposta de 

abordagem, foram bem similares aos Resultados da Primeira Edição, entretanto esta 

aplicação ocorreu isolada em outra modalidade de ensino, ou seja, sem um outro 

professor ministrando concomitantemente a disciplina de maneira tradicional. 

Estes resultados indicam que a Primeira Edição da aplicação prática da 

proposta de abordagem, não foi ou pouco foi influenciada, não sendo perceptível a 

este pesquisador. E isto foi reforçado pelas observações feitas pela aplicação paralela 

por outro docente em outra instituição. 
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Por fim cabe destacar alguns outros aspectos positivos referentes aos 

resultados presentes nas aplicações práticas da proposta de abordagem, como por 

exemplo: a da definição de conceitos, geralmente presentes no escopo da maioria das 

disciplinas introdutórias de programação e que não foi utilizada por esta aplicação, 

não influenciou a capacidade dos alunos na resolução de problemas e sua 

codificação. 

Percebeu-se indícios de que a aplicação prática, como na apresentação do 

laço de repetição FOR, quando o aluno pode ver e analisar a resposta do computador 

mediante as suas entradas de comandos, ou seja, o aluno pode ver como a 

programação acontece de maneira concreta o que pode contribuir  para diminuir o 

grau de abstração presente na matéria de programação, favorecendo entre outros 

aspectos a motivação dos estudantes (PELIZZARI; KRIEGL, 2002; PIVA JR; 

FREITAS, 2010). 

Durante o ensino/aprendizagem dos fundamentos de programação de 

computadores, ao trabalhar com outras linguagens em lugar de BASIC, em nossa 

experiência de sala de aula, percebe-se que os estudantes concentram seus esforços  

nas características específicas de sintaxe e semântica da linguagem, e não em como 

realmente acontece a programação (a resolução do problema e sua formalização 

numa linguagem de programação), sendo assim, a utilização de linguagens de 

programação com sintaxe mais simples e clara, pode favorecer o processo 

(REBOUÇAS et al. 2010; MANSO; OLIVEIRA; MARQUES, 2009).  

Alguns alunos podem ter dificuldades em identificar erros nos resultados 

produzidos pelos seus códigos inicialmente, estas dificuldades estão diretamente 

relacionadas a pouca experiência em programação, deste modo, a situação indicada 

pela proposta de abordagem, possibilita aos alunos verem os conteúdos mais vezes, 

o que pode contribuir para a aquisição de experiência em programação (AURELIANO; 

TEDESCO, 2012; BYRNE; LYONS, 2001; HAGAN; MARKHAM, 2000). 

Como fator positivo pode-se destacar à carga horária utilizada, pois os 

conteúdos apresentados durante esta aplicação, quase atendem a todos os requisitos 

das disciplinas que contemplam carga horária muito superior. 

Portanto podemos concluir que os resultados das aplicações colaboram na 

confirmação da hipótese sugerida por este estudo. 
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6 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O processo de ensino/aprendizagem dos fundamentos de programação de 

computadores, tem se mostrado difícil para estudantes e professores. Isto é exposto 

pela literatura que referencia os elevados níveis de insucesso, as elevadas taxas de 

desistência e até mesmo abandono do curso. 

As dificuldades envolvidas no processo de ensino/aprendizagem de 

computadores abrangem os quatro integrantes envolvidos no processo, sendo: a 

instituição, o professor, o aluno e os conteúdos, com diversas variáveis para cada um 

destes.  

A literatura disponibiliza propostas que visam contribuir com o processo de 

aprendizagem de programação ou atenuar as dificuldades existentes no processo. 

Estas propostas geralmente se encaixam em três principais vertentes: ferramentas, 

estratégias e a combinação de ferramentas e estratégias. 

Deste modo, esta pesquisa teve como objetivo elaborar uma proposta de 

abordagem prática baseada na teoria da aprendizagem significativa, 

enfatizando/valorizando a interação com a máquina e expondo os estudantes mais 

cedo ao uso prático do computador para o ensino de programação. 

Elaborou-se uma proposta de abordagem para as disciplinas introdutórias de 

programação. Esta proposta foi submetida a um teste piloto, seguido de uma pesquisa 

experimental, onde foram conduzidas aplicações da proposta pelo professor 

pesquisador. 

Os resultados das aplicações indicam que: 

I. A proposta cumpre com os tópicos presentes na ementa da maioria das 

disciplinas de introdução a programação; 

II. Carga horária utilizada para apresentação dos tópicos da disciplina foi 

menor comparativamente a carga horária habitual, desta forma, o professor pode 

aproveitar o tempo para trabalhar mais vezes estes conteúdos permitindo uma melhor 

fixação destes por parte do estudante; 

III. A proposta oportuniza aos estudantes verem os conteúdos mais vezes 

de maneira inter-relacionados e de maneira cíclica onde o estudante pode ganhar 

maturidade para assimilar estes conteúdos; 

IV. As aulas práticas dos conteúdos introdutórios de programação de 

computadores podem produzir um engajamento maior por parte dos alunos e podem 
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diminuir a lacuna no quesito abstração, um dos grandes problemas apontados por 

pesquisas sobre o ensino /aprendizagem de programação de computadores. 

V. A exposição dos estudantes mais cedo ao uso prático do computador e 

a assuntos que normalmente são vistos de maneira conceitual primeiramente na 

abordagem tradicional não interferiram negativamente no desempenho dos 

estudantes. 

Neste sentido, recorremos a Ausubel, o qual indica que cada disciplina tem 

uma estrutura articulada e hierarquicamente organizada de conceitos. No entanto, a 

ordem em que os principais conceitos e ideias da matéria de ensino são apresentadas 

muitas vezes não é a mais adequada para facilitar a interação com o conhecimento 

prévio do aluno.  

Deste modo, os resultados das aplicações da proposta de abordagem, 

apresentam indícios que a estrutura articulada e hierarquicamente organizada de 

conceitos no ensino de programação pode não ser o mais adequado, ou seja, em 

nossa abordagem os conteúdos foram apresentados inter-relacionados e de maneira 

cíclica onde o estudante pode ganhar maturidade para assimilar, o que geralmente 

não ocorre na abordagem tradicional. 

Por fim, devemos mencionar algumas limitações encontradas na realização 

da pesquisa, entre elas: a não possibilidade de realizar o estudo com formação de um 

grupo de controle, e também aplicação paralela com outro docente.  

Entretanto hipótese foi confirmada, visto que as aplicações indicam resultados 

positivos comparativamente à abordagem tradicional. 

 

 

6.1 ESTUDOS FUTUROS 

Como trabalhos futuros sugere-se a replicação deste estudo utilizando a 

proposta de abordagem, com a formação de grupos de controle e o acompanhamento 

dos alunos participantes em disciplinas de programação subsequentes, com o objetivo 

de verificar os resultados posteriores da aplicação da proposta de abordagem.  

Agregar a esta pesquisa aspectos motivacionais e/ou cognitivos; 

Analisar detalhadamente como certas habilidade e competências influenciam 

a aprendizagem de programação. 
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E por fim, identificar quais as condições para que num determinado momento 

alguns alunos apresentem um ganho de aprendizagem significativo referente a 

programação de computadores e progridam sem problemas durante os conteúdos, e, 

no entanto, outros alunos mesmo se esforçando não conseguem chegar a tal ganho 

como também sugere Ambrósio et al.(2011). 

Sugere-se também, em termos mais gerais, trabalhar os questionamentos: 

Por que ainda reproduzimos métodos de ensino de programação que 

remetem ao século passado, onde grande parte das escolas e alunos não tinham 

acesso as ferramentas disponíveis atualmente?  

Por que os conteúdos de programação geralmente ainda são apresentados 

de maneira que a solução do problema não é associada à sua representação em uma 

linguagem de programação?  

Por que apesar de inúmeras pesquisas, o quadro retratado por Dijkstra em 

1989, sobre a cruel realidade de ensinar ciência da computação ainda persiste? 

Como ensinar programação eficazmente para os alunos atuais? 
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