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RESUMO

A tradicionalidade do ensino perpassa desde o ensino primario até a graduacgéo, e traz
como consequéncias os altos indices de reprovagao e evasao dos cursos de
graduacgdo. Estes problemas, muitas vezes, advém da adogdo de estratégias de
ensino que nao sao atrativas para os estudantes da atualidade. A partir de uma analise
exploratéria, realizada nesta pesquisa, obteve-se como resultados que as
metodologias ativas, na educagdo sao importantes estratégias de ensino. Esta
pesquisa problematiza sobre a possibilidade de aumentar o engajamento dos
estudantes e consequentemente aprovagao/aproveitamento em conteudos de
programacao, por meio da aplicagao de estratégias de ensino utilizando metodologias
ativas. Partindo deste pressuposto a presente pesquisa tem como objetivo analisar as
principais dificuldades enfrentadas pelos estudantes matriculados em conteudos de
programagao e apresentar estratégias de ensino diferentes das usualmente
implementadas. Como metodologia, a partir do carater qualitativo, utilizou-se da
pesquisa bibliografica e da abordagem exploratéria, somada aos procedimentos
técnicos do levantamento dos conteudos de programacao ofertadas em todos os
cursos de graduacdo da UTFPR Campus Ponta Grossa. Adicionalmente, foram
aplicados questionarios semiestruturados, a professores e estudantes de disciplinas
de programacao (Algoritmos, Computagéo 1, entre outras). Fez-se uma comparagéo
das ementas das disciplinas de cursos de graduacgao ofertados na UTFPR e, por meio
de um questionario, aplicado a professores, contendo 13 perguntas, verificou-se quais
os conteudos os estudantes apresentam maiores dificuldades de aprendizagem.
Adicionalmente, por meio de uma revisao sistematica, realizou-se uma avaliagao das
metodologias ativas mais utilizadas nos cursos de graduagdo para o ensino de
programacgao. Com os resultados obtidos por meio do questionario, foi desenvolvido
um produto educacional no formato de um e-book, contendo um plano de aula
detalhado envolvendo metodologias ativas de ensino para cada conteudo (estrutura
de deciséo, estrutura de repeticdo, matrizes e modularizagao), visando disponibilizar
estratégias diferenciadas para conteudos com maior dificuldade de compreensao. O
estudo mostrou que existe uma percepgao tanto dos professores quanto dos
estudantes sobre as maiores fragilidades na aprendizagem de programacgéo, tendo
como primeiro fator, a tradicionalidade na metodologia utilizada em sala de aula.
Quanto a aplicacdo das metodologias ativas, ressalta-se que, presencial ou
remotamente, a utilizacdo de quaisquer estratégias necessita de minima estrutura,
como acesso a internet de qualidade (se remoto) e engajamento dos estudantes e dos
educadores, pois, demanda planejamento, execucdo e acompanhamento continuo. E
valido destacar, que as aulas aplicadas conjuntamente as metodologias ativas
possibilitam maior engajamento dos estudantes. Contudo, devido a cultura das aulas
tradicionais, ofertar diferentes metodologias geram certo desconforto nos estudantes,
como percebido na aplicagdo dos questionarios. Quanto ao produto educacional,
destaca-se a construcdo de um e-book, dividido em cinco capitulos que tratam sobre
os conceitos de metodologias ativas e planos de aula detalhados, com exemplos de
uso das metodologias, nos conteudos de Estrutura de Decisdo Simples e Composta,
Modularizagdo, Matrizes, Vetores e Estrutura de Repeticao.

Palavras-chave: ensino de programacao; metodologias ativas; ensino superior;
evaséo escolar.



ABSTRACT

The traditionality of education spans from primary schooling to higher education and
results in high rates of failure and attrition in undergraduate courses. These issues
often stem from the adoption of teaching strategies that lack appeal to contemporary
students. Through an exploratory analysis conducted in this research, it was found that
active methodologies in education serve as significant teaching strategies. This
research addresses the possibilty of enhancing student engagement and
subsequently improving approval/achievement in programming subjects through the
application of teaching strategies utilizing active methodologies. Based on this
premise, the present study aims to analyze the main challenges faced by students
enrolled in programming subjects and to introduce teaching strategies that deviate
from the commonly employed ones. Methodologically, adopting a qualitative approach,
bibliographic research and an exploratory approach were employed, supplemented by
technical procedures for surveying the programming content offered in all
undergraduate courses at UTFPR Campus Ponta Grossa. In addition, semi-structured
questionnaires were administered to professors and students of programming
disciplines (Algorithms, Computer Science 1, among others). A comparison was drawn
between the syllabi of the undergraduate courses offered at UTFPR. Through a
questionnaire containing 13 questions administered to professors, it was discerned
which topics students encountered the greatest learning difficulties. Furthermore, a
systematic review was conducted to evaluate the most utilized active methodologies
in undergraduate programming education. Using the questionnaire results, an
educational product in the form of an e-book was developed, containing a detailed
lesson plan involving active teaching methodologies for each content area (decision
structures, loop structures, matrices, and modularization). The aim was to provide
distinct strategies for content with greater comprehension challenges. The study
demonstrated that both professors and students perceive the primary weaknesses in
programming learning, with the traditional methodology used in the classroom being
the foremost factor. Regarding the application of active methodologies, it is
underscored that whether in-person or remote, the use of any strategies requires
minimal infrastructure, such as access to quality internet (if remote) and the
engagement of students and educators, as it demands planning, execution, and
continuous monitoring. It is noteworthy that classes conducted jointly with active
methodologies lead to greater student engagement. However, due to the culture of
traditional classes, offering different methodologies generates a certain level of
discomfort among students, as observed in the questionnaire application. As for the
educational product, the construction of an e-book is highlighted, divided into five
chapters that address the concepts of active methodologies and detailed lesson plans,
accompanied by examples of methodology usage in topics such as Simple and
Compound Decision Structures, Modularization, Matrices, Vectors, and Loop
Structures.

Keywords: programming teaching; active methodologies; university education; school
dropout.
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1 INTRODUGAO

Com o avango das tecnologias, a area da computacéo conquistou a atencao
tanto do mercado de trabalho quanto de homens e mulheres em relagao a curiosidade
sobre a tecnologia em si. Que fomentadas pelas campanhas midiaticas, aprontando a
computacdo enquanto a “profissdo do futuro”, aproximou-se das universidades o
interesse dos estudantes pelo ensino de programacgao, que, no entanto, ndo estavam
preparados para as demandas do curso, por questdbes como a exemplo,
tradicionalidade do ensino que adveio desde o ensino primario até a graduacéo,
fomentando no estudante um processo de receptor de conteudos, sem
aprofundamento critico e interdisciplinar, tendo consequéncias situagbes como, altos
indices de reprovacgao e evasao dos cursos de graduagao. Principalmente ao adentrar
nas primeiras conteudos de programagéo, em cursos de graduacéo (Bacharelados,
Engenharias ou Cursos Superiores de Tecnologia). Cursos estes, que demandam dos
estudantes a capacidade de aprendizagem interdisciplinar e raciocinio logico além da
capacidade de problematizar situagdes (RISSI, 2009; PALMEIRA, SANTOS, 2014;
HOED, 2016; USP, 2016).

Fatores estes, que vao de encontro aos desafios das Instituicdes de ensino,
que também nao estdo preparadas para as demandas desses estudantes e do
mercado da tecnologia. Considerando condi¢des como a realidade da globalizacao e
a velocidade das transformacgdes da tecnologia no mercado de trabalho, que por
muitas vezes, ndao € acompanhado pelos métodos de ensino das universidades,
dificultando o processo de aprendizagem (SANTOS, 2014; HOED, 2016). Logo, novas
estratégias tornam-se necessarias para corresponder a estas demandas, estratégias
a caminhem além da tradicionalidade do ensino, e permita que o professor seja um
mediador do ensino e o estudante um protagonista de sua aprendizagem.

Protagonista, no sentido que, juntamente ao professor, poderdo compreender
seus desafios que advém da instituicdo de ensino quanto aos métodos de ensino,
dificuldades com os conteudos, como légica de programacao, por exemplo, que
somadas as condi¢des pessoais dos alunos (familia, ndo pertencimento em relagéao
ao curso, finangas, entre outros), contribuem para uma taxa de até 50% de evasao
nos cursos (HOED, 2016).

E é, por esta razdo, que se acredita na necessidade de aprofundar sobre o

que realmente causa tanta dificuldade nesta area e, aplicar estratégias que possam
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contribuir com o processo de ensino e aprendizagem, a exemplo das metodologias
ativas. Tais metodologias sao estratégias de ensino que objetivam o incentivo do
aprendizado dos estudantes de forma participativa e autbnoma, resolvendo problemas
reais e realizando atividades que permitam estimular a iniciativa, o debate, o dialogo
e construcdo de solucdes de forma interessante, estimulante e descontraida.

Vale ressaltar que os estudos de Mazuim e Gomes (2016) apontam que as
metodologias possuem em suas estratégias a preocupacdo de construir uma
formacao de qualidade e proativa, no qual, o conhecimento & construido de forma
conjunta, no qual, o professor possui o papel de mediadores do processo da
construgcédo do conhecimento e o estudante protagonista de sua formacéo.

Considera-se que, o ensino de Programagao de Computadores e Algoritmos
€ tema recorrente em diversos estudos e trabalhos cientificos devido a dificuldades
de abstragcao dos conteudos pelos estudantes, bem como outras situagdes tais como
fragilidade em relagao ao raciocinio légico, visdo sistémica, capacidade de analise, e
reflexdo (GOMES, 2021). E estas situagdes, demandam entdo, intervengdes, tanto
por parte da instituicdo de ensino quanto do proprio estudante. Logo, as metodologias
ativas, apresentam-se como estratégias que podem possibilitar a construcéo deste
processo de aprendizagem ativa.

Considerando que de acordo com o Hoed (2016, p. 1) “a cada trés estudantes
matriculados no curso de sistema de informacédo apenas um recebe o diploma e em
computacao a cada quatro que entra no curso apenas um o conclui.”

Desta forma, a hipétese desta pesquisa, remete que, por meio do uso das
metodologias ativas de ensino e aprendizagem, o ensino de I6gica de programacgao
sera melhorado, aumentando, as taxas de aprovacdo nos conteudos iniciais em
cursos de graduagdo em Computacgao.

Partindo deste pressuposto, esta pesquisa pretende problematizar se é
possivel aumentar o engajamento dos estudantes e consequentemente
aprovagao/aproveitamento em conteudos de programacao, por meio da aplicagao de
estratégias de ensino utilizando metodologias ativas.

Por esta razdo, tem-se como objetivo geral: Desenvolver um e-book contendo
planos de aula detalhados com metodologias ativas, para o ensino de programacao
em periodos iniciais de cursos de Graduacao.

Tem-se como objetivos especificos:
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» Verificar com docentes das disciplinas de programagdo e com o0s
estudantes matriculados, quais os assuntos apresentam problemas de
compreensao;

+ Avaliar as metodologias ativas mais utilizadas em cursos de graduagéo e
aplica-las no ensino de programacao;

* Desenvolver planos de aula detalhados, com atividades a serem aplicadas
usando metodologias ativas, voltados ao desenvolvimento dos conteudos

com maior fragilidade de entendimento;

Por meio destes objetivos, esta dissertacdo encontra-se organizada em seis
capitulos. Assim, em seu primeiro capitulo, por meio de uma revisao sistematica de
literatura de trabalhos publicados a partir de 2016 que tratam de assuntos referentes
a metodologias ativas, ensino superior e Ciéncia da Computagao, realizou-se o
agrupamento de trabalhos como artigos, teses e dissertagbes e posteriormente,
comparou-se seus resultados para verificar a importancia das metodologias ativas e
sua aplicabilidade.

No segundo capitulo, buscou-se discutir sobre a problematizagdo do ensino
de programacado e as altas taxas de reprovagdo e evasado, considerando as
experiéncias brasileiras, a partir de Hoed (2016) e Gomes (2021). Analisando a
complexidade do tema e a necessidade de discussdo tanto para o ensino de
programacao quanto para o ensino superior em geral.

Para esta finalidade, foi realizado um resgate sobre a origem da programacao
e sobre o contexto das reprovagdes que contribuem para a desisténcia dos estudantes
nos cursos de graduacao. Ainda se trata neste segundo capitulo, sobre a evasao na
graduagao e as possiveis causas de acordo com o levantamento bibliografico. Ainda,
discute-se sobre a docéncia e sobre 0 processo de aprendizagem no ensino superior.

No terceiro capitulo, buscou-se caracterizar o que séo as metodologias ativas,
apontando que as metodologias ativas, sdo estratégias de ensino, as quais, possuem
diferentes tipologias. E por este pressuposto, analisou-se através da revisdo de
literaturas, as metodologias mais utilizadas em atividades praticas no ensino superior,
para entdo, utilizar como base os objetivos desta pesquisa.

Por seguinte, no quarto capitulo, discute-se sobre o ensino de programagéao
no contexto da Universidade Tecnolégica Federal do Parana, Campus Ponta Grossa,

apresentando as caracteristicas desta Instituicdo de ensino e analisando as
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potencialidades das metodologias ativas para contribuir com o processo de ensino e
aprendizagem ativa nos conteudos de programacao.

No quinto capitulo apresentam-se os procedimentos metodoldgicos que foram
utilizados para o desenvolvimento da pesquisa. E, no ultimo capitulo registram-se os
resultados obtidos com a aplicagéo dos instrumentos de coleta de dados, bem como

0 processo de desenvolvimento do produto educacional.
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2 REVISAO DE LITERATURA
2.1 Metodologias ativas de ensino de aprendizagem

As metodologias ativas sédo estratégias que envolvem consigo a preocupagao
de construir uma formagao de qualidade e proativa (MAZUIM; GOMES, 2016), na qual
o estudante se torne o protagonista de sua formag&o, desenvolvendo suas
competéncias e compreendendo seus professores como mediadores (ou
orientadores) deste processo.

Para destacar a, a importdncia das metodologias ativas, acredita-se na
necessidade de uma revisao sistematica de literatura sobre a tematica para responder
a pergunta de se é possivel aumentar o engajamento dos estudantes e
consequentemente aprovagao/aproveitamento em conteudos de programacao, por
meio da aplicagao de estratégias de ensino utilizando metodologias ativas. Conforme

a sistematizacao da Figura 1.

Figura 1 - Sequéncia para revisdo sistematica
CAPES - CAFE
UTFPR

Google
académico

Textos cientificos dentre
2016-2021

Fonte: Autoria prépria (2023)

Na Figura 1 pode-se perceber que a sistematizagdo se deu por meio das
bases de dados do Portal de Periddicos da Coordenagéo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES) através do acesso CAFE-UTFPR e na Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertagbes (BDTD) e do Google académico,
considerando os trabalhos publicados a partir de 2016 considerando o fator de

impacto de cinco anos, enquanto indicador bibliométrico (GARFIELD, 1955).
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Desta forma, utilizando a metodologia de coleta de dados proposta por Aires
(2017), foram realizadas as buscas, a partir das seguintes palavras-chave/descritores

e consecutivamente, os temos correspondente em inglés:

Figura 2- Sequéncia de palavras-chaves/descritores

Ensino de
progrmagao

Metodologias

T — Ensino Superior

University
education

programming
teaching

active
methodology

Fonte: Autoria propria (2023)

Com base nas sentencas “metodologia ativa” AND “ensino superior” AND
‘ensino de programacao” nas bases de dados, seguiu-se o modelo de Aires (2017)

para a inclusdo dos trabalhos, considerando os seguintes critérios:

» Textos que obtivessem os descritores selecionados

» Apresentacao de relatos de experiéncia;

Atividades praticas;
Qualis até B2

Por sua vez, enquanto critério de exclusao, foram considerados trabalhos:

* Duplicados mantendo apenas um deles para analise;

* Documentos nos quais registravam a tematica pesquisada somente no
conjunto de palavras-chave;

* E os trabalhos que na leitura do resumo do trabalho e, na sequéncia do
documento completo, ficou demonstrado que aquele trabalho nao tratava,
especificamente, sobre metodologia ativa, ensino superior, ensino de
programagcao;

» Textos que ndo apresentam aplicagao pratica;

* Textos indexados com Qualis abaixo de B2.

Desta forma, com base nas sentencgas utilizadas, a base de dados do IBICT

retornou 24 trabalhos distribuidos da seguinte forma:

+ Utilizando apenas os descritores em portugués retornaram 26 trabalhos;
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» Utilizando apenas os descritores em inglés retornaram seis trabalhos.

E na combinacdo de todos os operadores “metodologia ativa” OR
“activemethodology” AND “ensino superior” OR “Universityeducation” AND “ensino de
programacao” OR “programmingteaching" retornaram trés trabalhos.

Utilizando a base do SciELO com os operadores na seguinte sequéncia
(metodologia ativa) AND (ensino superior) AND (ensino de programagido) em
portugués nao houve retorno de trabalhos. Contudo, na combinagdo (metodologia
ativa) OR (activemethodology) AND (ensino superior) OR (Universityeducation) AND
(ensino de programacéo) OR (programmingteaching), retornou-se sessenta e sete
(67) resultados que delimitados pelo periodo de 5 anos, resultaram em quarenta (40)
artigos.

Apos aplicar os critérios de inclusdo e exclusdo dos trabalhos, foram
selecionadas seis dissertacdes de mestrado e apenas um artigo através da Scielo.
Por esta razdo, optou-se em buscar pela sequéncia “metodologia ativa” OR
“activemethodology” AND “ensino superior” OR “Universityeducation” AND “ensino de
programacao” OR “programmingteaching" no Google académico, ao qual, possibilitou
o retorno de 1.480 trabalhos académicos, dos quais, 23 trabalhos s&o de revisdo de
literatura e cinquenta e um (51) referente ao objetivo da pesquisa.

Considerando o resultado de 59 trabalhos cientificos, representando seis
dissertagdes (BDTD) um artigo (SCIELO) e 51 trabalhos académicos, dentre
dissertagdes, TCC e artigos (Google Académico), foi adicionado ainda, o critério de
exclusao sobre trabalhos praticos e Qualis a partir de A, A1 B, B1 e B2, consultado na
base de dados da busca avangado no Portal Sucupira®. Apos este critério, foi possivel
a selecao de 25 trabalhos cientificos, destes, cinco repetidos, sendo trés dissertacoes
e dois artigos, resultando em 21 trabalhos cientificos, tais resultados podem ser

observados na Figura 3.

Disponivel em:
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/veiculoPublicacaoQualis/listaConsultaG
eralPeriodicos.jsf


https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/veiculoPublicacaoQualis/listaConsultaGeralPeriodicos.jsf
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/veiculoPublicacaoQualis/listaConsultaGeralPeriodicos.jsf

Figura 3- Resultados apoés a aplicagao dos critérios de inclusao e exclusido
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Fonte: Autoria prépria (2023)

Seguindo o objetivo da revisdo sistematica da Figura 3, os trabalhos foram

agrupados em trés categorias:

1) Metodologia ativa,
2) Ensino superior,

3) Ensino de programacgéo.

Estas categorias, formas as bases para a revisao sistematica, resultando nos

seguintes trabalhos cientificos apresentados no Quadro 1:

Quadro 1- Revisao sistematica BDTD

Autores Titulo Ano Inst. de ensino Tipo?
FCTOOL: uma ferramenta para a
Araujo, Pedro geracao de roteiros adaptativos de 2019 Universidade D
Teixeira de aulas invertidas de sistemas Federal do Cearéa
distribuidos
Bigolin, N M;
Silveira, S R;
Bertolini, C; Active Learning Methodologies: an Universidade
Almeida, | C de; experience report in the courses of 2021 | Federal de Santa A
Geller M; Parreira, programming and data structure Maria
F J; Cunha, G B da;
Macedo, R T
O desenvolvimento de jogos digitais
Costa, Yanko como metodologia ativa no ensino de 2020 | Uni
~ ninter D
Yanez Keller da. programacgao de computadores no
ensino superior
Costa, Yanko Ensino de programacao: relato de
Yanez Keller da; experiéncia sobre desenvolvimento .
) . s o . . 2020 | Uninter A
Medeiros, Luciano | de jogos digitais no ensino superior
Frontino de.

2 Tipo, trata-se se dissertagao, se tese ou artigo.


https://bdtd.ibict.br/vufind/Author/Home?author=Costa%2C+Yanko+Yanez+Keller+da
https://bdtd.ibict.br/vufind/Author/Home?author=Costa%2C+Yanko+Yanez+Keller+da
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Aprendizagem Ativa do Estudante -

Universidade

Chagas, Joselito M. | Aplicagao de Project Basgd Learning | 2020 Estatual Paulista
nos Cursos de Engenharia
Freddi, Eliana 2019 | Estadual de
problemas c X
ampinas
Fonseca. Jessé Percepcaodos alunos do curso
Gon aIvés- Brito técnico em desenvolvimento de Universidade
Carlgs Ale;<an dré sistemas apdsvivéncias com o 2021 | Municipal de Sao
Felicio método de ensino peer instruction Caetano do Sul
Narrativas OC2-RD2 e PBL: uma Pontificia
Gomes, Eduardo proposta para o ensino da Universidade
. ~ 2021 ™ ~
Savino programacgao de computadores Catolica de Sao
Paulo
Izeki, Claudia Metodolog@\s para o e’n_smo de
. . programacao introdutéria: um estudo . .
Akemi; Seraphim, . : Universidade
. . com professores numa universidade | 2021 —_
Enzo; Flores, Maria S Federal de Itajuba
~ brasileira
Assuncéo.
Jodo Henrique Metodologias Ativas de Lnos g;:gnl:ée:eral
Berssanettg' Aprendizagem no Contexto de Universidade
Antbnio Carl,os de Ensino-Aprendizagem de 2021 Tecnoldgica
. Programagéo de Computadores 9
Francisco Federal do
Parana
Metodologia 7Cs: uma proposta de
; ; ensino e aprendizagem para . .
Lima, Arllon Lo . RO Universidade
Chaves disciplinas Lntrodutorlas a 2020 Federal do Para
programagao
Application of Project-Based
Marco Antonio C; Learning in the first year of an Universidade de
Pereira, Maria A M; | Industrial Engineering Program: 2017 =
. Séo Paulo
Barreto, Marina P lessons learned and challenges
A experiéncia da aplicagcéo da
Maraues. Ana metodologia ativa Team Based Universidade do
Paulqa Arr,lbrésio Learning aliada a tecnologia no 2019 Oeste Paulista,
Zanelato processo de ensino e de Presidente
aprendizagem Prudente
Aprendizagem de linguagem de
. programacao com metodologia PBL Universidade
Meira, Matheus em competi¢des cientificas com 2016 | Estadual de
Carvalho X
Robocode Campinas
Nascimento, Aplicando Gamificagdo no Ensino de Universidade
Eduardo Henrique Teste de Software 2019 | Federal do Rio
Rocha do Grande do Norte
O uso de metodologias ativas de Universidade
Pereira, Bianca R ensino e aprendizagem no ensino Tecnoldgica
o : 2021
GF superior: um comparativo entre Federal do
UTFPR e UMINHO Parana
. . | Application of Project-Based
Pereira, Marco A C; o ) . .
Barreto. M A M: Learning in the first year of an 2017 Universidade de

Pazeti, Marina

Industrial Engineering Program:
lessons learned and challenges

S&o0 Paulo



https://bdtd.ibict.br/vufind/Author/Home?author=Freddi%2C+Eliana%2C+1962-
http://repositorio.ufpa.br/jspui/browse?type=author&value=LIMA%2C+%C3%81rllon+Chaves
http://repositorio.ufpa.br/jspui/browse?type=author&value=LIMA%2C+%C3%81rllon+Chaves
https://bdtd.ibict.br/vufind/Author/Home?author=Meira%2C+Matheus+Carvalho%2C+1983-
https://bdtd.ibict.br/vufind/Author/Home?author=Meira%2C+Matheus+Carvalho%2C+1983-
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Arquitetura metodoldgica de
Rabelo, Danieli aprendizagem ao longo da vida 2019
Silva de Souza. mediada por PBL na Escola de
Programagéao do LAIS

Avaliacao do impacto de ambientes
gamificados no processo de ensino-
Ribeiro, Fabricio de | aprendizagem da logica de 2019 Universidade D
S. programacgéo de computadores: uma Federal do Para
comparacgao entre elementos
monousuario e multiusuarios
Flipped classroom, aprendizagem

Colabgrat/va e gamification: Universidade
conceitos

Silva, Gislene A da . . 2017 | Federal de D
Aplicados em um ambiente
Pernambuco

colaborativo
Para ensino de programacao
Fonte: Autoria prépria (2023)

Universidade
Federal do Rio D.
Grande do Norte

Na analise de cada trabalho cientifico selecionados, foram considerados o
objetivo de cada texto, a metodologia utilizada, a aplicabilidade e os resultados, assim,
nas teses, dissertagao e artigos do quadro acima, os autores apresentados no Quadro

1, tiveram os objetivos relacionados no Quadro 2:

Quadro 2- Objetivos resultantes da revisdo sistematica BDTD
Autores Titulo
Desenvolver e analisar uma sequéncia didatica ativa sobre oxirredugao em

uma experiéncia de aula invertida com alunos do curso de Licenciatura em
Quimica do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia de Sdo
Paulo (IFSP) -Campus Matéo.

Apresentar, por meio de um relato de experiéncias, as agdes realizadas
durante os processos de ensino de aprendizagem nas disciplinas
envolvendo o estudo de algoritmos, I6gica de programacéo e linguagens de
programagéo no Curso de Bacharelado em Sistemas de Informagéo da
UFSM (Universidade Federal de Santa Maria) - Campus Frederico
Westphalen - RS.

Investigar o uso de metodologia ativa baseada em projeto com foco no
desenvolvimento de jogo digital dentro da disciplina. O processo
metodoldgico utilizado foi de natureza aplicada e de abordagem qualitativa
do tipo exploratéria e descritiva.

Aplicar o método ativo Aprendizagem Baseada em Projetos - PBL em
disciplinas dos cursos de engenharia ao longo de quatro ciclos de pesquisa-
Chagas (2020) acgao durante cinco anos, ajustar o modelo que atenda, satisfaga e
desenvolva competéncias e habilidades nos alunos para o processo
formativo do engenheiro.

Relatar praticas de ensino de programacao baseadas no uso de metodologia
de projetos, com foco no desenvolvimento de jogos digitais, em uma
faculdade privada da regido metropolitana de Curitiba

Trazer uma proposta alternativa para ensino de Programacéo Linear, através
da metodologia ativa de Aprendizagem Baseada em Problemas.

Aradjo (2019)

Bigolinet al (2021)

Costa (2020)

Costa; Medeiros
(2019)

Freddi (2019)



https://repositorio.ufrn.br/jspui/browse?type=author&value=Rabelo%2C+Danieli+Silva+de+Souza
https://repositorio.ufrn.br/jspui/browse?type=author&value=Rabelo%2C+Danieli+Silva+de+Souza
https://bdtd.ibict.br/vufind/Author/Home?author=Costa%2C+Yanko+Yanez+Keller+da
https://bdtd.ibict.br/vufind/Author/Home?author=Freddi%2C+Eliana%2C+1962-
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Fonseca; Brito
(2021)

Desenvolver a participagao ativa e protagonista dos alunos durante as aulas
de Algoritmos e Programacao, através de um método de ensino ativo, no
qual desenvolve os métodos colaborativos, permitindo a socializagdo dos
saberes em um tempo reduzido, facilitando a formagao necessario ao aluno
do ensino técnico profissional, para que no futuro coloque em pratica as suas
competéncias, habilidades e atitudes.

Gomes (2021)

Instrumentalizar o professor do ensino superior da computagao a elaborar
narrativas para a apresentacéo de problemas na metodologia PBL e na
discussao de solugdes (elaboragéo de hipdteses) para o problema.

Izeki; Seraphim;
Flores (2021)

Estudar as praticas docentes em uma universidade brasileira no que se
refere a metodologia de ensino na Programacgao Introdutéria, nomeadamente
os métodos de ensino, a légica de organizagao das atividades e a percepgao
docente quanto ao envolvimento dos estudantes nas aulas.

Berssanette;
Francisco (2021)

avaliar a contribuigdo de uma abordagem pedagdgica baseada na
associagao de Metodologias Ativas de Aprendizagem e a Teoria da Carga
Cognitiva para o ensino de programagao de computadores, a partir das
perspectivas dos docentes

Lima (2020)

facilitar o processo de aprendizagem dos conteudos basicos de algoritmos,
de modo a minimizar dificuldades dos discentes de graduacao de cursos que
contemplem disciplinas introdutérias a programagao, disciplinas essas
frequentemente responsaveis por altos indices de retengéo e evasao nos
cursos de graduagéo na area de TI.

Marques (2019)

analisar como a aplicagao da metodologia ativa TBL aliada a tecnologia
contribui no processo de ensino e de aprendizagem. A pesquisa justifica-se
tendo em vista que a educacgéao formal comumente focada na memorizagéo e
transmissao de informagdes, pouco colabora para o desenvolvimento de
alguns elementos essenciais para a sociedade do conhecimento em que se
vive, como proatividade, colaboragéo, pensamento critico, trabalho em
equipe e visao empreendedora.

Meira (2016)

Avaliar se competicdes cientificas com Robocode estimulam aprendizagem
de conceitos de programacgao de computadores em cursos técnicos e
superiores da area de informatica

Nascimento
(2019)

Desenvolver uma abordagem gamificada para lidar com a desmotivagao de
alunos na realizacao de atividades de teste de software

Pereira (2021)

Estabelecer um comparativo no que se refere a utilizacdo das metodologias
ativas e a inovacéao no ensino na Universidade Tecnoldgica do Parana e a
Universidade do Minho

Pereira; Barreto;
Pazeti (2017)

Describes the experience of the first four years of the use, the lessons
learned, and the remaining challenges

Rabelo (2019)

Aliar conceitos da area da pedagogia, neurociéncia, estilos de aprendizagem
e aprendizagem baseada em problemas, como metodologia de
acompanhamento de formag¢do humana e em programacao, de alunos das
diversas Engenharias, Design e Biomedicina e pesquisadores do Laboratério
de Inovagéo Tecnoldgica em Saude

Ribeiro (2019)

Comparar o impacto do uso de ambientes gamificados no processo de
ensino-aprendizagem da légica de programagao de computadores entre
contexto de elementos monousuario e multiusuarios.

Silva (2017)

Aumentar o envolvimento dos alunos na aprendizagem buscando
melhorar seu desempenho académico.

Fonte: Autoria prépria (2023)


http://bdtd.unoeste.br:8080/jspui/browse?type=author&value=MARQUES%2C+Ana+Paula+Ambr%C3%B3sio+Zanelato
https://bdtd.ibict.br/vufind/Author/Home?author=Meira%2C+Matheus+Carvalho%2C+1983-
https://repositorio.ufrn.br/jspui/browse?type=author&value=Rabelo%2C+Danieli+Silva+de+Souza
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Os trabalhos registrados no Quadro 2 buscaram destacar a necessidade de o
ensino tradicional observar o rapido desenvolvimento das tecnologias e do mercado,
que demandam aos estudantes grande atengdo em relagdo aos elementos a serem
apreendidos, em especial em programagao.

Em relacdo as metodologias ativas, Silva (2017), Ribeiro (2019), Rabelo
(2019) e os demais autores apresentados no Quadro 2 destacaram que elas permitem
empregar o protagonismo do estudante, bem como seu desenvolvimento pratico do
conhecimento, permitindo assimilar conteudos complexos como, por exemplo, a légica
de programacgao.

Neste sentido, todos os autores destacaram a necessidade de a Universidade
inovar seus meétodos de ensino e utilizar metodologias ativas para aumentar o
desenvolvimento dos estudantes na aprendizagem, buscando assim melhorar seu
desempenho académico. As metodologias utilizadas pelos autores (Grafico 1), ao

longo de suas teses e dissertacdes foram apresentados no Grafico 1:

Grafico 1- Metodologias ativas resultantes da revisao sistematica
Ap. Colaborativa
3%

Flip. Clasrrom
10%

Gamificagao
17%
Jogos

14%

Narrativa
7%

TBL

17% Peer Inst.\

Fonte: Autoria prépria (2023)

No Grafico 1 percebe-se os indices de utilizagdo das metodologias ativas PBL
(24%), TBL (17%), Gamificagao (17%), jogos (14%) e a Sala de Aula Invertida (10%).
Diante disso, optou-se em desenvolver as estratégias de ensino de programagao com
base nas metodologias ativas, TBL, PBL, Sala de Aula Invertida e Gamificagao.
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3 PROBLEMATIZANDO O ENSINO EM PROGRAMAGAO E AS ALTAS TAXAS DE
REPROVACAO E EVASAO
Tratar sobre as fragilidades do ensino em programagao € um tema amplo e
complexo, visto que seus desafios antecedem as salas de aula da graduagéo. Isto é,
tratar sobre l6gica de programagao remete ao ensino que o estudante teve durante
seu ensino fundamental e médio, desta forma, acredita-se na importancia de resgatar

essa discussao para adentrar ao tema da programagao no ensino superior.

3.1 A evasao nos cursos de engenharia e afins

A evasao escolar segundo Hoed (2016) refere-se ao fendmeno da saida dos
estudantes de um determinado curso antes que obtenha seu diploma. Adicionalmente,
Hoed (2016) acrescenta que este conceito ndo pode ser confundido com o termo
abandono, ao qual se refere ao deixar a escola em um determinado periodo e retornar
no ano letivo seguinte. Logo, a evasao refere-se ao nao retorno do (a) estudantes para
o sistema de ensino.

Importa frisar que a evasao possui dois aspectos similares, sendo: a evasao

anual média e a evasao total, conforme conceituado no Quadro 3.

Quadro 3- Tipo de evasao escolar

Tipo de ~ . ~
p = Evasao anual média Evasao total
evasao
Mede qual a percentagem de alunos .
. a P g . Ndmero de alunos que, tendo

matriculados em um sistema de ensino, em uma .

~ entrado num determinado curso,
IES, ou em um curso que, ndo tendo se formado, . . ~

. , ~ . . IES ou sistema de ensino, ndo
Medicdo | também n&o se matriculou no ano seguinte (ou . .
. - obteve o diploma ao final de um
no semestre seguinte, se o objetivo for . .
certo numero de anos - Indice de
acompanhar o que acontece em cursos . ~
. titulagao
semestrais)
Se uma IES tivesse 100 alunos matriculados em 100 estudantes entraram em um
certo curso que poderiam renovar suas curso em um determinado ano e
Exemplo | matriculas no ano seguinte, mas somente 80 o 54 se formaram, o indice de

fizessem, a evasdo anual média no curso seria titulagao é de 54% e a evasao
de 20%. nesse curso € de 46%

Fonte: Silva Filho (2007, p. 2)

Seguindo o Quadro 3, destaca-se que de acordo com Hoed (2016, p. 13) a
“evasao nos cursos de graduacgao do pais € um problema constante”. Contudo, ha
poucos dados que compreendem a razao deste indice. Isso porque a “evasao € um
fendbmeno social complexo e com distintas definicdes, as quais variam em cada curso

de graduacao e para cada estudante.
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Desta forma, Fortunato e Gontijo (2020) descreve a partir de Lobo (2012) que
para medir a evasao escolar é importante verificar quantos estudantes se
matricularam e quantos estudantes concluiram o curso e, principalmente, quais
alunos, se homens, se mulheres, se brancos ou pretos, se trabalhadores ou somente
estudantes. Isto é, € importante compreender as razées da evasao para que assim,
“seja possivel evitar outras perdas pelos mesmos motivos com agdes que gerem
mudancgas e essas sO acontecem se entendemos, claramente, o que esta ocorrendo
(Lobo, 2012, p.8)” (Fortunato; Gontijo, 2020, p. 61).

Por exemplo, em uma entrevista realizada com alunos evadidos do curso de
licenciatura, tratado por Fortunato e Gontijo (2020), o autor descreve que, dentre 160
alunos matriculados dentre o ano formativo de 2013 a 2016, 65 alunos evadiram do
curso (40,6%). Destes 65 estudantes, 37 participaram da entrevista (57% do corpus

investigado), conforme os dados da Figura 4.

Figura 4- Quatro principais fatores para a evasao na graduagao

Fator 1: Falta de indentidade com o curso;

- Fator 2: Escolha errada de carreira;
Maior indice

de desisténcia
2014

Periodo
2013-2016

Fator 3: Desencanto com a universidade;
Fator 4: Baixa demanda pelo curso;

Fonte: Fortunato e Gontijo (2020)

Além destes fatores, Fortunato e Gontijo (2020, p. 62) destacam que ha outros
contextos que também culminam na evasao dos cursos de graduacgao, fatores estes
que nem sempre estdao ao alcance da instituicdo de ensino, pois muitas situagdes
variam de individuo para individuos, tais como exemplo, a pouca de maturidade do
estudante, ao ponto de que, para os autores, “ingressar na educagédo superior
pressupde fazer escolhas, estabelecer um projeto de vida que va além do préprio
curso”.

Projetos estes, que demandarao outras escolhas, que perpassam 0s muros
das instituigdes de ensino, no sentido de que, dentre as caracteristicas dos estudantes

evadidos entrevistados (37 estudantes) estavam:

* 59 5% eram mulheres;
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» 70,3% se autodeclararam pretos, pardos ou indigenas, advindos do ensino
médio integralmente em escola publica;

* 67,5% afirmaram trabalhar a época do curso, e destes 53% trabalham oito
horas por dia €;

* 51% ja tem outro curso superior.

Logo, pode-se observar que ha um perfil socioeconbmico que também
culmina na decisdo de permanecer ou ndo em um determinado curso de graduacgao.
No sentido de que, “a porcentagem de evadidos que contribuiam para a renda familiar
€ significativo e representa a realidade do estudante trabalhador”. Ainda, a condigéo
socioecon6mica é também um fator significativa, como apontado na Figura 5 a partir
de Fortunato e Gontijo (2020).

Figura 5- Perfil socioeconomico, segundo Fortunato e Gontijo
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Fonte: Fortunato e Gontijo (2020)

Neste sentido, pode-se observar que ha um fator muito relevante a ser
analisando quanto a questdo econOGmica, género entre outros fatores
socioecondmicos que necessitam ser observados para contribuir uma minimizacao da
evasao.

Fortunato e Gontijo (2020) apontam também, que para a analise da evaséao
na graduacdo, também remete pensar quais as possibilidades de inser¢do no
mercado de trabalho, a graduagéo oferece. Pois, ndo havendo incentivo financeiro
para o aluno, a decisdo em desistir do curso para manter-se financeiramente torna-se

uma causa significativa aos estudantes, como pode ser observado na Figura 6.
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Figura 6- Motivadores da evasao no curso X
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Fonte: Fortunato e Gontijo (2020, p. 65)

Logo, é partindo deste pressuposto que se busca verificar esta realidade no
contexto da UTFPR. Compreendendo que os cursos analisados nesta pesquisa se
referem a cursos que maior possibilidade de inser¢ao no mercado de trabalho.

Ainda que, em relacéo ao apoio financeiro, no caso da UTFPR é possivel em
determinados casos, buscar apoios financeiros através de bolsas, estagios
remunerados, programas de iniciacdo cientifica e programas de auxilio estudantil
(PAE). Que a exemplo, atendeu somente pelo PAE 3.986 estudantes somente no ano
de 2021 (ASSAE, 2022).

Segundo Fortunato e Gontijo (2020, p. 65), fomentar a permanéncia do
estudante na graduacao, significa compreendé-lo em sua totalidade, pois, a educacgéao
tem como responsabilidade construir novos saberes que sejam capazes de atingir os
estudantes e a sociedade, proporcionando uma transformagao nos saberes pessoais
e intelectuais. Pois tratar a evasao remete problematizar questbes como as
oportunidades de permanéncia na educagao superior, aos estudantes com maiores
situacdes de vulnerabilidade social.

No caso dos estudantes de computagao a realidade socioeconémica nao é
diferente, ao ponto de que, em uma entrevista realizada por Giraffa e Mora (2015) dos
180 alunos do curso de computacdo entrevistados que cancelaram suas matriculas
dentre os anos de 2012 e 2013 de um curso de computacao, 52% dos estudantes
responderam trabalhar mais de 40 horas semanais e apenas 9% responderam nao
trabalhar. Logo, é possivel observar que a dependéncia financeira € um fator muito
relevante para a permanéncia do estudante em todos os cursos de graduacgao.

Assim, considerando que as turmas entrevistadas, pertenciam o turno

noturno, os estudantes além dos fatores da fragilidade advinda do ensino médio,
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ainda, tendem de defrontar-se com o cansacgo do trabalho. Trabalho este, ao qual,
para os entrevistados, demandavam 74% do seu tempo, restando pouco tempo para
estudar fora da instituicdo de ensino. Observe que Giraffa e Mora (2015) e Hoed
(2016) destacam na fala dos estudantes que, “em relagdo a “falta de tempo para
estudar”, 74% dos alunos declararam que esse é um fator importante ou decisivo para
o cancelamento da disciplina” (GIRAFFA; MORA, 2015, p. 5).

Assim, de acordo com Giraffa e Mora (2015), Hoed (2016) e por Fortunato e
Gontijo (2020):

A falta tempo para estudar;
* A ndo compatibilidade com os professores;
* A ndo compressao dos conteudos trabalhos

* E o sentimento de ndo evolugdo na disciplina.

Entéo, estes fatores somados a socioeconémica, contribuem para dificultar o
processo de aprendizagem no conteudo de algoritmos, ao qual, “tem como objetivo
trabalhar o raciocinio légico voltado para a resolugdo de problemas de diferentes
areas do conhecimento humano” (GIRAFFA; MORA, 2015, p. 2). Isto porque, este

raciocinio depende de questbes como:

» Suficiéncia relacionadas a expressdo em lingua materna (escrita);

» Interpretacao de textos e enunciados;

» Habitos de estudo e pesquisa e;

» Especialmente, formagao basica suficiente no que tange a conteudos de

Matematica.

Além de questbes como a orientagao, quanto ao entendimento dos beneficios
e utilidade da programacéao; da maquina notacional; da notagao (sintaxe da linguagem
utilizada); Estruturas (estruturas de repeticdo e desvio condicional); dominio dos
pragmatismos da programagéao e dos bugs conceituais dela; paralelismo (diferentes
linhas de cddigos); intencionalidade e egocentrismo (GIRAFFA; MORA, 2015).

Questbdes estas, que segundo os estudantes entrevistados por Giraffa e Mora
(2015) poderiam ser trabalhadas através da a condugao das atividades na sala de

aula, tais como:
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* Turmas menores com atendimento individualizado;

* Melhor desenvolvimento dos enunciados dos exercicios;

« Maior numero de aulas de algoritmos;

* Menor numero de aulas de linguagem de programacgao;

» Exercicios mais simplificados para facilitar o entendimento e exercicios

completos ao longo das aulas.

Seguindo estas sugestdes, percebe-se entdo, que, existem possibilidades de
desenvolver estratégias de ensino que agregam em si estas demandas, através das
metodologias ativas por exemplo, ao qual, promovem o protagonismo do estudante
na sala de aula, transformando-o em critico e reflexivo de sua aprendizagem. Pois,
segundo Ribeiro (2020, p. 22):

Segundo Gomes e Taumaturgo (2017), os desafios mais comuns enfrentados
pelos discentes se encontram nas dificuldades de abstragéo e resolucao de
problemas. Contudo, isso ocorre em razdo de uma série de dificuldades
sentidas pelos alunos, isto é potencializado pelo fato de a disciplina que
aborda o conteudo de programagao de computadores €, na maioria dos
casos, uma disciplina nova, uma vez que os discentes ndo estao habituados
a disciplinas dessa natureza, diferente de outras disciplinas como
Matematica, Portugués, Biologia e outras que eles tém contato ainda no
ensino fundamental.

Logo, essa dificuldade de abstracdo, podem ser minimizadas através das
metodologias ativas, compreendendo que elas, possuem diversas tipologias que se
adequam a cada necessidade de ensino e, caracteristica da instituicdo de ensino,
permitindo a construgéo de pequenos grupos, resolu¢ao de problemas, trabalhos em
pares ou grupos, além da aprendizagem gamificada por exemplo.

Certamente, que “nao existe metodologia especifica a ser replicada, nem
checklist a seguir que leve a resultados garantidos” (BERGMANN; SAMS, 2018, p.
30), isto é, ndo existe uma receita pronta. Pois, cada situagao ira variar de acordo com
a conjuntura da instituicdo de ensino, disciplina, conteudo trabalhado, cidade, pais.

Por esta razdo a necessidade de avaliar as metodologias existentes e adapta-
la para cada realidade demandada, verificando entdo, as metodologias mais
implementadas na graduagéao e assim, construindo sequéncias didaticas que peritam-
se ser utilizadas para corresponder as demandas dos estudantes dos conteudos de

algoritmos.
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O que justifica a importancia da presente pesquisa, que adentrar nas salas de
aulas para compreender as dificuldades enfrentadas pelas estudantes que diz respeito
aos conteudos com menor aproveitamento (nota), suas demandas e possiveis
mudangas. Além de, investigar, as metodologias utilizadas pelos professores,
analisando os planos de ensino das disciplinas, bem como as metodologias
implementadas pelos professores.

Compreendendo que, lecionar uma disciplina de programagado de
computadores também é um desafio para o professor, no sentido de que, para Ribeiro
(2020, p. 21) estas dificuldades estdo no “receio de nado possuir conhecimento
suficiente para ajudar os alunos a resolverem a grande variedade de problemas com
que podem se deparar”, além da dificuldade dos alunos para compreender o assunto,
possiveis problemas técnicos da instituicido de ensino, as diferentes demandas do

estudantes em sala de aula (pessoal e educacional).

3.2 A docéncia e o processo de aprendizagem no ensino superior

Quintela e Ribas (2016) apontam que muitos professores no ensino superior
desenvolvem em seus cursos meétodos de ensino por meio das habilidades adquiridas
de cursos de mestrado e doutorado. Esta habilidade advinda apenas desta
experiéncia pode se tornar um dificultador devido ao desconhecimento do método
formal de ensino.

Um fator que contribui para este enfrentamento, é o estagio supervisionado
na docéncia, que se tornou obrigatério a partir do ano de 1999 pela Coordenacgao de
Aperfeicoamento do Pessoal de Nivel Superior (CAPES). Esta possibilidade, permitiu
que os professores pudessem aproximar-se das salas de aula, para experienciar os
diferentes métodos de ensino. Principalmente porque muitos profissionais que
ingressam na carreira docente com inseguranca e ansiedade e ndo se sentem
pertencentes a essa categoria profissional, reforcando o sentimento de apenas "estar
exercendo o magistério” (QUINTELA; RIBAS, 2016. p. 3).

Para Quintela e Ribas (2016) esta ansiedade se da, pela exigéncia do “bom
professor” que, deve oferecer aos estudantes além do conhecimento, o
relacionamento do conteudo com situagdes da pratica profissional. E estas exigéncias
podem sobrecarregar o professor, ao qual, necessita corresponder ao estudante, e ao

mesmo tempo, a grade curricular do préprio curso e da instituicado de ensino.
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Vale destacar que o processo de aprendizagem, nao depende unicamente do
professor (a), isto porque, a aprendizagem se desenvolve a partir de dois grandes
aspectos tedricos, primeiramente da teoria do condicionamento e segundo pela teoria
cognitiva (QUINTELA; RIBAS, 2016).

A teoria do condicionamento, remete ao processo de aprendizagem enquanto
consequéncias comportamentais ao qual observa-se “as relagdes funcionais entre o
estimulo e a resposta a modificagao, permanéncia ou extingdo de um comportamento”
(SANTOS, 2016, p. 97). Na educacédo esta teoria caracteriza-se pela "tendéncia
tecnicista” traduzida pelos métodos de ensino programado, o controle e organizagao
das situagdes de aprendizagem e da tecnologia de ensino”.

Por sua vez, a teoria cognitiva, remate a analise da mente, do ato de conhecer,
segundo Moreira (1982apud SANTOS, 2016, p. 100) “a psicologia cognitiva preocupa-
se com o processo de compreensao, transformagao, armazenamento e utilizagao das
informacgdes, envolvida no plano da cogni¢cdo”. Desta forma, esta teoria permite
compreender os significados que possibilitam pressupostos para o campo da
educacao.

Ambas as teorias sao passiveis de questionamentos, ao serem colocadas em
pratica no ambito escolar. O que ressalta, a ndo existéncia de receitas para o processo
de aprendizagem e sim, processos, procedimentos, analises e metodologias. Isto
porque o conhecimento é socialmente construido (REGO, 1995), desta forma, as
interagdes com determinado grupo social, inser¢ao e determinada cultura manifestam-
se no comportamento de cada individuo.

Desta forma, pode-se perceber, que o processo de aprendizagem é complexo,
mas é de suma importancia para a formagao docente e claro, para o desenvolvimento
do ensino em sala de aula. Neste caso, do ensino de programagéo. Contudo, criar
metodologias diferenciadas, € um desafio no Brasil pois, coloca em prova a educagao
tradicional. Mas, talvez, esta seja a necessidade, para que possa contribuir com a

reducao de reprovacao e evasao nos cursos de ensino superior.
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4 METODOLOGIAS ATIVAS E O PROCESSO DE APRENDIZAGEM
4.1 Definindo as metodologias ativas

De acordo com Chagas (2020, p. 39) as metodologias ativas podem ser
consideradas como “tecnologias que proporcionam engajamento dos educandos no
processo educacional e que favorecem o desenvolvimento de sua capacidade critica
e reflexiva em relacdo ao que estao fazendo”.

Ainda, Silva (2017, p. 18) acrescenta que as metodologias ativas sao
“‘métodos de ensino cujo foco do aprendizado concentra-se nos alunos, ou seja, 0s
préprios alunos assumem a responsabilidade pelo seu processo de aprendizagem
tornando-se assim mais ativo”, também compreendida como aprendizagem ativa.

Isto é, aprendizagens que de acordo com Gomes (2021) n&o sao

LE 1]

metodologias recentes, pois partem do principio do “aprender fazendo”, “aprender por
experiéncia” ou “aprender na pratica”’, que permite o desenvolvimento do processo de
aprendizagem através da aproximagao do estudante com o problema ou realidade
estudada.

Segundo Freire (1987) quando uma realidade estudada é problematizada é
disparado no estudante, um gatilho no processo de ensino e aprendizagem através
de processos de observacgao, inspecao, exploracao e analise.

Neste sentido, as metodologias ativas sdo métodos que permitem aos
estudantes e professores caminharem além do espago das quatro paredes da sala de
aula, adentrando na realidade de cada estudante e assim, com eles, reinventar e
desvelar um mundo além da tradicionalidade do ensino, quebrando paradigmas, e
saindo da zona de conforto, para construir conjuntamente um processo de
aprendizagem por meio da inovagao, da ciéncia e da corresponsabilidade (MAZUIM;
GOMES, 2019).

Processo este, exemplificado pela fase de “o colher é de todos, o capinar é
sozinho; o colher é coletivo, o capinar € individual”. Em outras palavras, pode-se dizer
que construir conhecimento, ndo € algo que se possa construir sozinho, nem somente
por meio do professor, isso porque, cada um constroi sua estrada de aprendizagens.

Isto ocorre, porque segundo Mazuim e Gomes (2019), ninguém pode pensar
e recriar pelos outros, no sentido de que os seres humanos sao seres que precisam
do coletivo, mas terem a sua individualidade de saberes e crengas que os tornam
competentes para atuar na sociedade (GOMES; MAZUIM, 2019).
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Desta forma, o aprender € uma atividade coletiva em alguns momentos, mas
também pessoal em outros, com as metodologias ativas, este aprender se torna
menos complexo. Isto porque, as metodologias ativas sdo possibilidades de
“‘desenvolver o processo de aprender, utilizadas pelos professores na busca de
conduzir a formacao critica de futuros profissionais nas mais diversas areas”
(MAZUIM, GOMES, 2019, p. 14).

Estas possibilidades sado entdo estratégias de aprendizagem que visam
impulsionar o estudante a descoberta diferentes fenébmenos, compreendendo seus
conceitos e aprendendo a relacionar suas descobertas com seus conhecimentos ja
existentes (SILVA, 2017).

Isto porque, os seres humanos, em geral, absorvem o conteudo através do
meétodo de aprendizado passivo e do método de aprendizado ativo, como no exemplo

apresentado na Figura 7.

Figura 7- Piramide de Aprendizagem de William Glasser
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Este processo de aprendizagem ativa apresentado na Figura 7, permite entao
“tornar o aluno, discente, um individuo, que reconstréi seu conhecimento, tornando-
se autor e gestor de sua aprendizagem” (MAZUIM, GOMES, 2019, p. 21). Com isso,
ele rompe a caracteristica tradicional da passividade, no qual o foco da aula é a
aprendizagem do estudante.

No entanto este processo constitui o desafio de construir um saber que surja
do proprio sujeito, sem que o(a) mesmo(a) reproduza de forma mecanica e acritica
conhecimentos de outrem (SILVA et al., 2017). Adicionalmente, por esta razdo que,
dentre os desafios do ensino juntamente as metodologias ativas, esta em estabelecer
a autonomia e a liberdade do estudante, de forma que o mesmo, seja capaz de
participar ativamente do seu processo de ensino e aprendizagem. Nao sendo apenas
um expectador na sala de aula, e sim, um sujeito critico, reflexivo e construtor do
conhecimento.

Neste sentido, de acordo com Krassmann (2016), Mazuim e Gomes (2019),
Ribeiro, 2019), Costa (2020) e Lima e Mesquita (2021) existem diversas metodologias
que podem ser empregadas em sala de aula, enquanto conjunto de abordagens que
visam envolver os estudantes no processo de ensino e aprendizagem por meio de
experiéncias significativas, que os permitem compreendera relevancia de seu
aprendizado, destacando-se:

Aprendizagem Baseada em Equipes (Team-Based Learning - TBL):
Estratégia de ensino colaborativo baseado em evidéncias, ao qual tem como base um
ciclo de trés etapas compostas pela preparagcdo individual, a resolugdo de um
determinado problema (um teste que garanta sua preparacdo) e o exercicio de
aplicagdo (KRASSMANN, 2016; MAZUIM; GOMES, 2019; RIBEIRO, 2019; COSTA,
2020; LIMA; MESQUITA, 2021).

Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem-Based Learning - PBL):
Estratégia em que o “problema” ou desafio € o elemento central do processo de ensino
e aprendizagem, por meio de um ambiente colaborativo (KRASSMANN, 2016;
MAZUIM; GOMES, 2019; RIBEIRO, 2019; COSTA, 2020; LIMA; MESQUITA, 2021).

Aprendizagem Baseada em Projetos (Project-Based Learning - PBL):
Estratégias que integram o desenvolvimento de uma solugdo para um determinado
desafio, no qual, os/as estudantes devem ser capazes de formular o desafio/problema
antes de desenvolver a solugdo (KRASSMANN, 2016; MAZUIM; GOMES, 2019;
RIBEIRO, 2019; COSTA, 2020; LIMA; MESQUITA, 2021).
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Aprendizagem Baseada em Servigo (Service-Based Learning): Estratégia
que tem como base a mobilizagdo dos estudantes a partir de suas competéncias para
resolver um problema real, quer seja da instituicdo, de um grupo ou comunidade. Vale
ressaltar que diferentemente do PBL, o SBL € que, enquanto o PBL busca elaborar
uma solugao para um determinado desafio em um cenario hipotético, o SBL buscara
solucionar os problemas da vida real objetivando propostas mais amplas e aplicaveis
na realidade (MAZUIM; GOMES, 2019).

Aprendizagem entre Pares (Peer Instruction): Estratégia que prevé o
envolvimento dos (as) estudantes fora da sala de aula, a partir de leituras prévias,
visualizagcdo de conteudos multimidias ou respondendo a questbes sobre estes
materiais (KRASSMANN, 2016; MAZUIM; Gomes, 2019; RIBEIRO, 2019; COSTA,
2020; LIMA; MESQUITA, 2021).

Buzz Group Discussion: Estratégia de formagao de pequenos grupos (trés
pessoas) que discutam sobre um determinado assunto, fomentando a producéo de
ideias sobre ele em um determinado periodo curto (KRASSMANN, 2016; MAZUIM;
GOMES, 2019; RIBEIRO, 2019; COSTA, 2020; LIMA; MESQUITA, 2021).

Estudos de Caso (Case Study): Estratégia que usa uma abordagem
baseada em uma estratégia que incide na analise detalhada de uma situacéo real,
complexa e aprofundada, que envolve um processo de tomada de decisao
(KRASSMANN, 2016; MAZUIM; GOMES, 2019; RIBEIRO, 2019; COSTA, 2020; LIMA,;
MESQUITA, 2021).

Gamificagao: Estratégia que prevé a utilizagdo dos elementos de design de
jogos em contextos ndo ludicos, para criar um ambiente semelhante ao dos jogos,
para motivar a agdo, promover a aprendizagem e resolver problemas, tais como
narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas, a diverséo e a interatividade
(KRASSMANN, 2016).

Just-In-Time Teaching: Estratégia que promove uma ligagao intencional
entre as atividades realizadas fora da sala de aula e as atividades realizadas em sala
de aula (KRASSMANN, 2016; MAZUIM; GOMES, 2019; RIBEIRO, 2019; COSTA,
2020; LIMA; MESQUITA, 2021).

Research-Based Learning: Abordagem que implica o aprendizado por meio
da investigagao para busca de criagao e desenvolvimento de novos conhecimentos
(KRASSMANN, 2016; MAZUIM; GOMES, 2019; RIBEIRO, 2019; COSTA, 2020; LIMA,;
MESQUITA, 2021).
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Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom): Abordagem na qual a
exposicao primaria do conteudo é feita antecipadamente ao estudante de forma
individual e em casa. Na sala de aula, é feito o esclarecimento do conteudo pelo
professor (KRASSMANN, 2016; MAZUIM; GOMES, 2019; RIBEIRO, 2019; COSTA,
2020; LIMA; MESQUITA, 2021).

Metodologia baseada em Jogos (Game based learning): Metodologia
focada na concepgéo, no desenvolvimento e no uso de jogos no processo de ensino
e aprendizagem, desenvolvendo jogos com a finalidades didaticas (KRASSMANN,
2016).

Neste sentido, autores como com Krassmann (2016), Mazuim e Gomes
(2019), Ribeiro, 2019), Costa (2020) e Lima e Mesquita (2021) destacam que, as
metodologias ativas permitem ultrapassar as concepg¢des do ensino tradicional
empregando o protagonismo do estudante, bem como seu desenvolvimento pratico
do conhecimento (COSTA, 2020), permitindo a facilitagdo no processo de assimilagéao
dos conteudos complexos.

Neste sentido, todos e todas os (as) autores (as) destacaram a necessidade
de a universidade inovar seus métodos de ensino e utilizar metodologias ativas para
aumentar o desenvolvimento dos estudantes na aprendizagem, buscando assim
melhorar seu desempenho académico.

Desta forma, os resultados apontados pela revisdo sistematica de literatura
verificadas no Grafico 1, observou-se a possibilidade de utilizar estas metodologias
ativas como base para a construgao de estratégias de aprendizagem de conteudos
de programacéao, por meio de um plano de aula detalhada contendo um passo-a-
passo para facilitar o ensino de programacao. Desta forma, analisando os indices de
24% da utilizagdo das PBL, 17% da TBL, 17% da Gamificagéo, 14% dos Jogos e 10%
da metodologia ativa da Sala de Aula Invertida, optou-se em analisar suas

aplicabilidades no ensino de programagao no contexto da UTFPR.

4.2 Sala de aula invertida

A Sala de Aula Invertida também conhecida como Flipped Classroom ou
blended learning, para Araujo (2019, p. 21) € uma “inversdo da abordagem
educacional comum, em que o aluno passa a acessar de casa a aula, normalmente

interativa, criada pelos professores”, porém, sempre antes da aula em si.
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De acordo com Bergman (2018, p. 14) o “método da sala de aula invertida,
como todas as boas ideias em educacgao, foi inspirado nas necessidades dos alunos”.
Desenvolvido em 1990 e potencializada em 2007, a sala de aula invertida, busca
inverter a logica tradicional da organizagdo da sala de aula. Para o autor, a logica
partiia da seguinte reflexdo: e “se gravassemos todas as aulas e os alunos
assistissem os videos como dever de casa, e usassemos, entdo, todo o tempo em
sala de aula para ajuda-los com os conceitos que ndo compreenderam? (BERGMAN,
2018, p. 23). Desta forma, a inversao da sala de aula, segundo o autor, estabelece
um referencial que oferece aos estudantes, uma educagao personalizada, adaptada
para as necessidades individuais de cada estudante.

Neste sentido, pode-se compreender que a sala de aula invertida possui
similaridade com as metodologias de aulas conhecidas como o ensino hibrido,
instrucdo invertida e a sala de aula 24/7 (BERGMAN, 2018). No entanto, apesar
destas metodologias possuirem componentes em comum como a aula em video fora
da sala de aula (em casa por exemplo), a diferenga da aula invertida esta no fato de
que ela, invertera o método de entrega do conhecimento tradicional.

Ent&o, enquanto o ensino hibrido, busca trazer metodologias e atividades em
sala de aula, a aula invertida, € basicamente, entender que, “o que tradicionalmente &
feito em sala de aula, agora é executado em casa, e o que é tradicionalmente feito
como trabalho de casa, agora é realizado em sala de aula” (BERGMAN, 2018, p. 33).

Na pratica, Bergman destaca-que cada atividade necessitaria de no minimo

90 minutos, divididos conforme apresentado no Quadro 4:

Quadro 4- Comparacio de usos do tempo nas salas de aula tradicional e invertida

Sala de aula tradicional Sala de aula invertida
Atividade Tempo Atividade Tempo
Atividade de aquecimento 5 minutos | Atividade de aquecimento 5 minutos
Repasse do dever de casa da 20 . 10
i . ; Perguntas e respostas sobre o video .
noite anterior minutos minutos
~ . 30-45 Pratica orientada e independente e/ou 75
Prelegcao de novo contelido . L - .
minutos | atividade de laboratério minutos
Pratica orientada e 20-35
independente e/ou atividade de .
e minutos
laboratorio

Fonte: Bergman (2018, p. 35)
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Em geral, € importante comegar as aulas com alguns minutos de discussdes
sobre os videos que foram assistidos em casa, para que se possa resgatar o que os
estudantes possam ter compreendido ou terem tido duvidas. N&o significa que nao
havera “aula”. Ela ocorre, porém & uma atividade guiada. Para Bergman (2018, p. 99)
‘quando comegamos a usar o modelo invertido de aprendizagem para o dominio,
alguns pais expressaram o receio de que a quantidade de interagdes aluno-professor
diminuiria”. No entanto, no decorrer das aulas, os pais, perceberam, que este modelo
desenvolveu nas aulas uma forma de “aumentar o tempo de ensino na turma”.
Causando assim, um aumento da interagao professor e estudante e ndo o contrario.

No entanto, € importante destacar que segundo Bergman (2018) a nao
interacao em tempo real com o estudante, € um desafio, considerando que, durante o
video, podera surgir alguma duvida. Neste sentido, para este desafio, € importante
orientar os estudantes como se deve assistir os videos de forma eficaz, incentivando
a desligar quaisquer aparelhos que possam distrai-los durante a execugao dos videos
(BERGMAN, 2018).

Contudo, é importante ressaltar que, segundo o autor, ndo existe uma unica
maneira de inverter a sala de aula, pois, ndo existe metodologia especifica a ser
replicada, nem checklist ou uma receita a seguir que leve a resultados garantidos.
Desta forma, inverter sala de aula, significa direcionar a atengao do professor para o
aprendiz e para a aprendizagem (BERGMAN, 2018). Ainda, o autor sugere, para a

aula invertida se tornar possivel € necessario que os estudantes:

» Pausem e retrocedam o professor nos videos gravados: fomentar que os
estudantes os utilizem ao maximo o botdo de pausa para que posam anotar
pontos importantes das atividades discutidas nos videos;

» Utilizem o método Cornell de anotagao: que se trata da transcrigdo dos
pontos importantes, registro de quaisquer duvidas que ocorra, e resumo do

conteudo aprendido.

Para o autor, essas etapas permitem que os estudantes levem anotacgdes para
as aulas, descontruindo equivocos e contribuindo para aproveitar as perguntas para
avaliar a eficacia dos videos.

Neste sentido, é importante observar que desenvolver uma metodologia ou

estratégias de ensino remete a compreensao de que os professores, que optarem
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pode essa metodologia ativa, devera coloca-la em pratica, de acordo com a realidade
de sua instituicdo de ensino e com a turma ao qual leciona.

E necessario também, ajustar a sala de aula fisica (ou remota, considerando
a conjuntura) para a aprendizagem invertida para o dominio, isto €, evitar a
organizacdo das mesas em formato tradicional (em filas, uma atras da outra),
transformando-a, por exemplo, em formato circular ou meia lua. Quanto ao tempo, é
importante fomentar que os estudantes gerenciem seu préprio tempo e carga de
trabalho, para fomentar sua proatividade em relacédo aos estudos.

E muito importante fomentar o processo de colaboracéo entre os estudantes
e desenvolver um sistema de avaliagado adequado a este modelo de metodologia ativa.
Isto &, “construir um sistema de avaliagdo adequado que mega com objetividade a
compreensao dos alunos de maneira mais significativa para eles préprios e para os
professores” (BERGMAN, 2018, p.114).

Percebe-se, entdo, que a sala de aula invertida ndo € uma metodologia
significativamente facil. No entanto, além de ser uma das metodologias mais utilizadas
quanto a revisao sistematica (Grafico 1) e, considerando a conjuntura, esta € uma das
metodologias ativas importantes que colaboram para o fomento do ensino de
programacao.

Compreendendo que autores como Araujo (2021) e Silva (2017) discutem a
Sala de aula investida como potencializadora do ensino, ressaltando, que geralmente,
ela ndo se desenvolve, sozinha, isto €, sua aplicagdo ocorre juntamente a outras
metodoldgicas, como por exemplo, a gamificagcdo e a aprendizagem baseada em
problemas e outras ferramentas praticas as utilizados em exemplos apresentados por
Alves (2021), tais como o GoogleForms, Padlet, GoogleMeet, AVA e o Classroom.

Silva (2017) e Sohrabi e Iraj (2016), destacam que a aplicagado da metodologia
ativa da sala de aula invertida ndo € uma atividade facil, primeiramente, porque
necessita que os “professores repensem suas praticas pedagogicas e busquem inovar
seu processo de ensino” (SILVA, 2017, p. 16). Situacéo essa, que o provoca desde a
condicdo da tradicionalidade do ensino, até as condigdes que Ihes sao ofertadas pela
instituicdo de ensino, quanto a estrutura e liberdade da aplicacdo de metodoldgicas
acima da grade curricular.

Contudo, um potencial para o desenvolvimento da Sala de Aula Invertida, € a
soma desta metodologia ativa, com outras que permitam fomentar uma aula mais ativa

e divertida. Logo, € neste sentido, que a partir dos autores e da revisdo sistematica,
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que se observou que, a sala de aula invertida geralmente € desenvolvida juntamente
a metodologia ativa da gamificagdo ou/ e da aprendizagem baseada em problemas.
Desta forma, € por este pressuposto, que, busca-se aprofundar-se sobre estas

metodologias.

4.3 Aprendizagem baseada em problemas (Problem-based learning - PBL)

A aprendizagem baseada em problemas é uma estratégia ou abordagem, ao
qual tem como foco um “problema” ou desafio. Este, € o elemento central do processo
de ensino e aprendizagem, que ocorre por meio de um ambiente colaborativo.

A PBL é uma abordagem de ensino, no qual, os participantes, objetivam
resolver determinados problemas que lhes sao propostos, tornando-se condutores de
seu aprendizado, juntamente a mediagdo do professor. Para a autora, “a ideia
principal da PBL é buscar que o proprio estudante construa seu conhecimento e que
ele tenha interesse em resolver o problema antes de receber os conteudos, mudando
sua postura no aprender” (SILVA, 2017, p. 17).

Deelman e Hoeberigs (2009) citados por Silva (2017) apontam sete etapas

para o desenvolvimento da PBL, sendo:

i. Apresentacdo da situacdo problema e o esclarecimento dos termos aos
quais os participantes nao reconhegam;
i. Por meio do enunciado, identificar o problema proposto;
iii. Formulagao de hipoteses e discussao do problema, para buscar solugoes;
iv. Resumo destas hipoteses;
v. Formular com as hipéteses objetivos de aprendizagem aos quais devem
ser estudados;
vi. Estudar independente cada assunto elencado na etapa 5V;
vii. Retorno tutorial para rediscutir o problema a partir das informacdes

adquiridas.

Apesar de haver estas sete etapas, que podem ser seguidas pelo(a)
professor(a), Silva (2017) ressalta que é importante relevar que existem questoes aos
quais o educador podera se deparar, tais como a realidade da escola e dos estudantes

que estao participando.
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Logo, as atividades, necessitardo compreender estas demandas e se adequar
as situagbes presenciadas. Dentre as possibilidades de se adequar as diferentes
demandas que podem ser apresentadas pela Instituicdo de Ensino, ha os recursos
educacionais abertos (REAs) e o objeto de aprendizagem (OA).

Os REAs e OAs sao, para Silva (2017, p. 14), recursos e facilitadores para o

processo de transferéncia de atividade e experiéncia de aprendizagem” que
possibilitam fomentar recursos para dar suporte as atividades de ensino.
Contudo, utilizar outros recursos, demandam, também, a “participacédo de
uma equipe multidisciplinar composta por pedagogos, desenvolvedores,
designers graficos e especialistas de area.

Por esta razdo ha necessidade de buscar a interacdo de diferentes
profissionais, a organizacdo do processo de desenvolvimento, da padronizagcado das
acdes dos envolvidos e sistematizagdo das praticas. Logo, desenvolver
aprendizagens ativas, significa intenso planejamento e replanejamento do conteudo e
do conteudo a ser trabalhado.

Em computacédo, Silva (2017) descreve que a aprendizagem baseada em
problemas pode ser realizada por meio da implementacdo de estudos sobre temas
especificos de cada conteudo. Por exemplo, ensino de condicional, dentro do
conteudo de programagao através de um problema criado, utilizando metodologia

ativa da PBL. Observe na Figura 8:

Figura 8 - Criagao de um algoritmo para verificagao de um vencimento de pagamento

PSEUDOCODIGO PROGRAMA PYTHON

VENCIMENTO =22 vencimento =22
HOJE =24 hoje =24
SE HOJE = WENCIMENTO if hoje = vencimento:
ENTAO print "Atrasado.”

ESCREVA “Afrasado.”