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RESUMO

O ensino e a aprendizagem de programacao, de modo geral, tém se provado um
desafio para discentes de cursos de informética e afins, pelo fato de apresentarem
desafios e requererem habilidades complexas, como raciocinio légico-matematico,
para o seu bom desenvolvimento. Ademais, o0 modelo tradicional de ensino enfrenta
dificuldades em motivar os alunos e despertar seu interesse pelo tema. Ha, portanto,
uma necessidade de os atores envolvidos na educacao revisarem seu modo de
ensinar, integrando as tecnologias da informagdo e comunicagcdo na educacéo da
mesma forma que estdo presentes no cotidiano. Nesse sentido, o uso de um
Recurso Educacional Aberto (REA) ndo sé tem o potencial de contribuir para a
modernizagao do atual modelo de ensino, mas também colaborar para a melhoria da
qualidade da educacéo. A ferramenta proposta neste trabalho, o REA-LP, tem como
objetivo facilitar o estudo e a retencdo de conteudos relacionados a disciplina de
l6gica de programacdo em nivel técnico, ao apresentar seu conteddo por meio de
variados tipos de midias, tais como, audios, videos, textos e imagens estaticas e
dindmicas. Por conseguinte, a ferramenta permite que os discentes participem
ativamente da construcdo de seu conhecimento, favorecendo o engajamento e a
motivacdo, além de possibilitar a revisdo de conteludos considerados essenciais para
um bom desenvolvimento da disciplina. Com o intuito de avaliar a percepc¢do de uso
por parte dos discentes e 0 seu impacto no estudo de algoritmos e logica de
programacao, bem como avaliar o recurso pedagogicamente, foi realizado um
estudo empirico com 39 estudantes de um curso técnico de informatica integrado ao
ensino médio. Na pesquisa foram aplicados alguns questionarios, bem como foram
realizadas entrevistas com grupos focais e um teste de desempenho. A partir dos
resultados obtidos, pode-se concluir que a ferramenta obteve Otima aceitacdo, sendo
eficaz em sua funcéo de facilitar e auxiliar os alunos em seu aprendizado, motivacao
e interesse nas aulas, devido, principalmente, a forma pela qual o contetdo é
apresentado no REA-LP, com destaque para as midias animadas e os modulos de
revisao, superando suas expectativas.

Palavras-chave: Recursos Educacionais Abertos, Algoritmos, Légica de

Programacéao, Ensino Técnico.



ABSTRACT

The teaching and learning of programming, in general, has proven to be a challenge
for students of computer and related courses, since they present challenges and
require complex skills, such as logical-mathematical reasoning, for their good
development. Furthermore, the traditional teaching model is not able to motivate
students and arouse their interest in the topic. There is, therefore, a need for the
actors involved in education to review their way of teaching, integrating information
and communication technologies in education in the same way as they are present in
our daily lives. In this sense, the use of an Open Educational Resource (OER) not
only has the potential to contribute to the modernization of the current teaching
model, but also to collaborate on improving the quality of education. The tool
proposed herein, the REA-LP, aims to facilitate studying and retention of content
related to the discipline of programming logic at the technical level, by presenting its
content through various types of media, such as audio, video, text, and static and
dynamic images. Therefore, the tool allows students to actively participate in the
construction of their knowledge, favoring engagement and motivation, in addition to
enabling the review of content considered essential for the proper development of the
discipline. To assess the perception of use by students and its impact on the study of
algorithms and programming logic, as well as to evaluate the resource pedagogically,
an empirical study was carried out with 39 students of an informatics technical course
integrated with secondary school. In the research, some questionnaires were applied,
as well as focus groups interviews and a performance test were carried out. The
results allow concluding that the tool was very well accepted, being effective in its
function of facilitating and assisting students in their learning, motivation, and interest
in classes, mainly due to the way in which the content is presented at REA-LP, with
emphasis on animated media and review modules, exceeding their expectations.

Keywords: Open Educational Resources, Algorithms, Programming Logic, Technical

Education.
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Capitulo 1

INTRODUCAO

Este trabalho visa auxiliar o aprendizado de algoritmos e logica de
programacao no ensino técnico integrado ao meédio. De modo geral, o ensino de
programacdo € um dos maiores desafios de discentes de cursos de Informatica e
afins em nivel superior e técnico, levando, em alguns casos, até a evasao de alunos.

Para Mota et al. (2009) e Medeiros (2019), diversos sdo os gatilhos que
provocam a evasdao, destacando-se as dificuldades com a logica de programacao e
a sintaxe das linguagens utilizadas no ensino. JA no ano 2000, Borges (2000)
defende que o modelo tradicional de ensino ndo é capaz de motivar os alunos e
fazé-los se interessar pelo tema. Segundo Rocha (1993), Rodrigues (2004), Rocha
et al. (2010), Watson e Li (2014), Medeiros et al. (2018) e Holanda et al. (2018), a
disciplina de algoritmos possui elevada evasdo e reprovacdes. Nesse contexto,
Bennedsen e Caspersen (2019), Watson e Li (2014) e Vihavainen et al. (2014)
apontam para uma média mundial de cerca de um terco dos alunos. No Brasil,
Watson e Li (2014) indicam uma taxa de 55% de falha; semelhantemente, Medeiros
(2019) mostra uma taxa de reprovagdo e desisténcia de 45,6%. De acordo com
Rocha (1993), Santiago e Kronbauer (2017) e Gomes e Mendes (2014), um dos
fatores que leva ao mau aproveitamento da disciplina é a metodologia ruim utilizada
em sala de aula.

Raabe e Silva (2005) apontam que, frequentemente, as dificuldades de
aprendizagem ndo sédo observadas e atendidas em tempo habil, ocasionando um
namero elevado de reprovacdes e desisténcias. Nesse contexto, variados estudos
apontam para o mesmo problema (ESMIN, 1998; KAASB@LL, 1998; MENDES,
2001; MENEZES; NOBRE, 2002; WHITE; SIVITANIDES, 2002; PIMENTEL et al.,
2003; LISTER; LEANEY, 2003; RODRIGUES, 2004; BRUCE et al., 2004; HOLANDA
et al., 2018).

O perfil do aluno de ensino técnico integrado ao médio corresponde ao de um

estudante que deseja ter acesso ao mercado de trabalho em um espaco menor de
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tempo, bem como ter um primeiro contato com a area, avaliando, assim, sua aptidao
antes de ingressar no ensino superior.

Ciavatta e Ramos (2012) argumentam que a integracdo da educagao
profissional ao ensino médio tem carater profissionalizante, preparando os jovens
para um possivel ingresso imediato no mercado de trabalho, o acesso a uma
profissdo e uma alternativa aos estudos de nivel superior. Isso torna o ensino técnico
integrado mais atrativo aos jovens.

No ensino técnico integrado ao médio, 0os alunos possuem uma carga elevada
de disciplinas, em geral, com aulas nos periodos matutino e vespertino, resultando
em pouco tempo livre para a dedicacdo aos estudos. Dificuldade esta que pode ser
amenizada fazendo-se uso de TIC (Tecnologias de Informacdo e Comunicagao) para
a educacéo.

A educacdo, no Brasil, vem tentando acompanhar, a passos lentos, as
evolucdes que as TIC proporcionam aos modelos atuais, porém datados, de ensino
e aprendizagem. Segundo Lévy (2007), a escola € uma instituicdo que ha cinco mil
anos se baseia no falar e ditar do mestre e ha quatro séculos no uso da impresséo.
A partir da integracao de TIC, hd, portanto, uma perspectiva de modernizacdo de um
modelo de ensino mais que milenar.

Para Sancho e Hernandes (2008), ha uma necessidade dos atores envolvidos
na educacdo, como professores, diretores e especialistas, revisarem sua forma de
ensinar e direcionar maior atencdo a como aprendem o0s jovens deste século. Nessa
seara, Araudjo (2011) aponta a atual necessidade de reinventar o modelo tradicional
de escola, bem como a educacédo consolidada no século XIX. Segundo o autor, a
escola:

“Tem agora, também, de dar conta das demandas e necessidades de
uma sociedade democrdtica, inclusiva, permeada pelas diferencas e

pautada no conhecimento inter, multi e transdisciplinar, com a que
vivemos neste inicio de século 21” (ARAUJO, 2011, p. 39).

O sistema tradicional de ensino ndo leva em consideragéo a heterogeneidade
dos alunos, suas diferencas na forma de aprender, aptidoes e dificuldades,
principalmente em contetdos nos quais sdo extremamente necessarios habilidades
e raciocinio l6gico (BARCELOS et al., 2009).
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Os alunos atuais do ensino técnico integrado ao médio sdo considerados
nativos digitais. Para Prensky (2001, p. 1), “os nativos digitais sao individuos que
nasceram e cresceram com as novas tecnologias digitais, possuem uma fluéncia
natural com essas tecnologias”.

Nesse sentido, o uso de um REA (Recurso Educacional Aberto), como uma
alternativa tecnologica de ensino, pode ser benéfico no aprendizado de algoritmos e
l6gica de programacao, vindo ao encontro do uso de novas tecnologias na educacao
e adequacdo ao perfil atual dos discentes de cursos de Informética, que,

normalmente, sdo alunos mais conectados e engajados tecnologicamente.

“‘Os REA sao recursos de ensino, aprendizagem e pesquisa que
residem em dominio publico ou foram liberados sob uma licenca de
propriedade intelectual que permitem o uso ou a redefinicdo gratuita
por terceiros” (ATKINS et al., 2007, p. 4).

Os recursos educacionais abertos podem oferecer suporte a criacdo do
conhecimento ao incluir, de forma livre, cursos completos, materiais, moédulos, livros
didaticos, streaming de videos, testes, software e quaisquer outras ferramentas,
materiais ou técnicas.

Dessa forma, verifica-se a necessidade de uma atualizacdo e adequacao dos
modelos de ensino ainda praticados nas escolas publicas brasileiras, em especial,
nas que oferecem o ensino técnico integrado ao médio, visando sua adequacao ao

perfil atual dos estudantes.

1.1 Justificativa

O ensino e a aprendizagem da disciplina de algoritmos e logica de
programacao tem se provado um desafio ha muitos anos. Entre as dificuldades,
Pimentel e Omar (2008) destacam a necessidade do desenvolvimento de
habilidades de solucdo de problemas, sintaxe e semantica de linguagens de

programacao, assim como a utilizacdo do ambiente de desenvolvimento destas
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linguagens, a realizacdo de testes e depuracdo de programas, tarefas estas que
possuem uma complexidade elevada.

Jenkins (2002) se apoia em trés principais causas para o desempenho
insatisfatorio dos estudantes em disciplinas de algoritmos e légica de programacao:
i) falta de competéncias para a resolucdo de problemas; ii) métodos pedagdgicos
inadequados ao estilo de aprendizagem dos alunos; iii) linguagens de programacao
utilizadas no ensino possuem sintaxes que sdo mais adequadas para profissionais e
nao a estudantes iniciantes. Além destas, Medeiros et al. (2018), em sua revisao
sistematica de literatura, também apontam dificuldades com solucdo, execucdo e
avaliacdo de algoritmos, além de problemas comportamentais como motivacao,
engajamento, gerenciamento de tempo e falta de confianca.

As dificuldades ficam mais evidentes em alunos do ensino médio, que
estudam em um modelo de ensino que nao incentiva o desenvolvimento das
habilidades necessarias e ndo leva em consideracdo as peculiaridades de cada
aluno. De acordo com Falkembach et al. (2003), as aptiddes, dificuldades e
diferencas entre os discentes n&o sdo levadas em consideracdo no sistema
tradicional de ensino, principalmente em conteddos nos quais o raciocinio légico é
extremamente necessario. Moon et al. (2020) apontam que REAs para programacao
ampliam as oportunidades de aprendizado dos individuos, permitindo a prética da
programacao sem restricbes de localizacdo e tempo, sendo ambientes nos quais 0s
alunos podem escolher materiais que melhor sirvam as suas necessidades
educacionais. Desta forma, urge a necessidade de se construir estratégias
educacionais que possibilitem ao aluno encontrar possiveis solucbes para seu
problema. Esses fatores fazem com que as disciplinas de programacgéo possuam um
dos maiores indices de reprovacdo, chegando a 55% dos discentes, nas instituicoes
de ensino brasileiras, no que tange aos cursos de Informética, sendo um motivo de
preocupacao e reflexao por parte dos professores.

Apesar das dificuldades, é fundamental, de acordo com Sachs (2000), para
um pais que deseja ser desenvolvedor de tecnologia, a capacitacdo de recursos
humanos com competéncia na area de tecnologia da computagéo, pois “sem acesso
a tecnologia e a informacéao o pais cai numa armadinha de pobreza” (SACHS, 2000,
p. 27). Para Lopes (2004), a informética deve visar o desenvolvimento integral do
aluno, oportunizar a criagdo de novos conhecimentos e facilitar o ensino e a

aprendizagem.
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A propria reforma do ensino médio, criada a partir da transformacéo da
Medida Proviséria 746 de 2016 (BRASIL, 2016) na Lei n°® 13.415/2017 (BRASIL,
2017), incorporada a LDB (Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional), Lei n°
9.394/1996 (BRASIL, 1996), traz a possibilidade da oferta da disciplina de ensino de
|6gica de programacdo em todas as escolas brasileiras, ao permitir que os alunos
escolham, dentre as areas de interesse, o ensino profissional.

Isso posto, nota-se que os modelos de ensino precisam ser alterados e a
educacgdo precisa se adequar a realidade atual. Para isso, as TICs precisam ser
utilizadas na educacdo da mesma forma que estdo praticamente onipresentes no
cotidiano. Barbosa e De Moura (2013, p. 51) destacam que nos extremos da
diversidade das escolas brasileiras “encontramos escolas que estdo no século XIX,
com professores do século XX, formando alunos para o mundo do século XXI”.
Blikstein (2010, p. 3) clama para “o grande potencial de aprendizagem que é
desperdicado em nossas escolas, diaria e sistematicamente, em nome de ideias
educacionais obsoletas”.

Trilling e Fadel (2009), em seu relatério Learning for the 21th Century, indicam
gue o uso da tecnologia esta intimamente relacionado ao desenvolvimento de
competéncias e habilidades necessarias no século XXI, tais como pensamento
critico, inovacdo, criatividade, gestdo da informacéo e colaboracéo.

Com base no exposto, a utilizacdo de um REA tem o potencial de modernizar
o atual modelo de ensino empregado nas escolas publicas brasileiras. Butcher
(2015, p. 13) defende que “a razdo mais importante para utilizar os REA é que 0s
materiais educacionais licenciados abertamente tém um tremendo potencial para
contribuir para melhorar a qualidade e a eficacia da educacao”. Ainda de acordo com
o autor, o potencial transformador educacional dos REA gira em torno de trés
possibilidades vinculadas entre si: i) maior disponibilidade de materiais de
aprendizagem relevantes e de alta qualidade, melhorando a produtividade de alunos
e professores; ii) a adaptacdo de materiais fornece um mecanismo de participacao
ativa dos alunos nos processos educacionais; iii) os REA tém o potencial de
desenvolver capacitacdo e fornecem as instituicbes, a baixo ou nenhum custo,
acesso a meios de producdo, de desenvolvimento de competéncias e materiais
educacionais.

Ademais, o uso de uma metodologia ativa de ensino tende a ser benéfica

para o aprendizado e retencdo dos contetudos da disciplina para os alunos. De
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acordo com Bonwell e Eison (1991) e Silberman (1996), uma aprendizagem ativa
pode ser definida como estratégias que levam os alunos a pensarem sobre as coisas
que estdo fazendo, promovendo atividades que os ocupem e os fagam participar
ativamente.

Para Silberman (1996) e Barbosa e De Moura (2013), se comparada aos
métodos de ensino tradicionais, a aprendizagem ou metodologia ativa é eficaz.
Independente do assunto, tem se observado maior assimilacdo, aproveitamento e
retencdo de contetdo por parte dos alunos, além de maior satisfacdo e prazer com
as aulas.

Durante o 3° Workshop Internacional do IEEE, sobre Recursos Educacionais
Abertos para Ciéncia da Computacao e Tecnologia da Informacéo, realizado durante
a conferéncia IEEE Computer Society Signature Conference on Computers,
Software and Applications, a COMPSAC, em 2019, Towey et al. (2019) apontam que
a adocdo de REA no mundo esta ocorrendo principalmente devido as questdes
financeiras, aliviando custos com a criacdo e reutilizacdo de materiais, e também
devido a erosdo do tradicional sistema de ensino (tempo integral, face a face),
facilitando o aprendizado assincrono. Ainda de acordo com os autores, embora haja
uma comunidade grande e crescente de REA, muitos desafios impedem uma maior
adocao e exploracdo de seu potencial.

Objetos de aprendizagem desenvolvidos para o auxilio do ensino de
algoritmos e ldgica de programacdo, como apontado pela revisdo sistematica da
literatura realizada por Silva, T. R et al. (2015), possuem, em sua grande maioria, 0
foco no ensino superior. Somente 22% dos artigos levantados apresentam trabalhos
direcionados ao ensino médio e apenas 3% para o nivel técnico. Semelhantemente,
Berssanette e de Francisco (2021) indicam que 2,63% dos estudos de sua reviséao
sistematica sobre metodologias ativas de aprendizagem no ensino de programacéo
sdo voltados para o ensino médio. A pesquisa também revelou que menos de 3%
dos estudos fazem uma analise da percepcdo dos estudantes sobre o uso de
técnicas de ensino.

Ademais, estes objetos apresentam linguagens de programagdo pouco
didaticas e com um idioma estrangeiro, desta forma, ndo contemplam alunos
brasileiros, havendo também a falta de testes e validacdo em sala de aula. Isso
posto, existe uma lacuna, na qual este trabalho visa atuar, para um REA que

contemple o ensino de algoritmos a nivel médio e técnico, com uma linguagem
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amigavel para estudantes brasileiros iniciantes, que busque uma analise sobre a sua
percepcao e que seja testado em sala de aula.

Com base nessas consideracoes, espera-se que o desenvolvimento do REA
proposto nesta dissertacado, em forma de um site, bem como sua disponibilizacéo e
aplicacdo em sala de aula, auxilie no processo de aprendizagem de algoritmos e
|6gica de programacdo, melhorando o rendimento, a retencdo de conteddo e o

aprendizado dos discentes.

1.2 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver um recurso educacional aberto,
REA-LP, com o propdsito de facilitar o entendimento, a aprendizagem e a retencéo
de conteudos relacionados a disciplina de légica de programacao e algoritmos em
nivel técnico. Ao apresentar o conteudo em variados tipos de midias, tais como
textos, videos, audios e imagens, espera-se que 0 ambiente proposto permitird aos
estudantes participar ativamente da construcdo de seu conhecimento, os deixando
mais motivados e engajados.

Os objetivos especificos da pesquisa foram:

e Desenvolver um repositorio de objetos de aprendizagem no formato de um
REA, envolvendo diferentes midias, para a aprendizagem de algoritmos e
l6gica de programacéo, direcionado ao ensino técnico integrado ao médio;

e Aplicar o REA-LP em sala de aula, por meio de um estudo controlado,
avaliando o nivel de percepcao de uso e de aceitacdo da ferramenta por parte
dos participantes, assim como o desempenho dos estudantes nas atividades
realizadas;

e Avaliar as caracteristicas pedagdgicas do REA, por meio de questionarios e
entrevistas com grupos focais, de acordo com a teoria de aprendizado
construtivista e a teoria da aprendizagem multimidia;

e Analisar qualitativamente, com alguns elementos quantitativos, os resultados

observados.
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Como contribuicdo direta deste trabalho, se destaca a disponibilizacdo do
REA-LP em forma de um site responsivo, disponivel para discentes e docentes

interessados na area.

1.3 Organizacao do Trabalho

O presente trabalho foi dividido em cinco capitulos, como segue:

e Capitulo 1 — apresenta a introducéo e a justificativa para o desenvolvimento
do trabalho, seus objetivos e sua forma de organizacao;

e Capitulo 2 — destina-se a revisao bibliografica ao apresentar conceitos sobre
REA, ensino de algoritmos e légica de programacao, ferramentas utilizadas
no suporte de ensino a algoritmos, teorias de aprendizagem e trabalhos
correlatos;

e Capitulo 3 — destina-se a apresentar 0 recurso educacional aberto
desenvolvido, além de descrever a classificagdo da pesquisa, a preparacao e
a aplicacéo do teste piloto do recurso educacional aberto em sala de aula, e 0
meétodo de avaliacdo da percepcédo de uso e de aceitacdo da ferramenta;

e Capitulo 4 — detalha os resultados obtidos a partir da realizacdo dos testes de
percepc¢ao de uso e de aceitacdo observados na aplicacdo do REA;

e Capitulo 5 — engloba as conclusGes desta pesquisa e as propostas para
trabalhos futuros.

Por fim, sdo apresentadas as referéncias bibliograficas que contribuiram para

0 embasamento tedrico desta pesquisa.
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Capitulo 2

REVISAO
BIBLIOGRAFICA

2.1Ensino e Aprendizagem de Algoritmos e Lobgica de

Programacao

A definicdo de Ascéncio e Campos (2003) para algoritmos é que eles
representam a descricdo de uma sequéncia de passos detalhada e finita que deve
ser seguida para a realizacdo de uma tarefa ou problema computacional, gerando, a
partir de um estado inicial e apés um periodo de tempo finito, um produto ou estado
final bem definido.

As disciplinas introdutérias de algoritmos e l6gica de programacdo tém como
principal objetivo ensinar habilidades de solu¢cdo de problemas por meio de
algoritmos computacionais. Contudo, séo notérios as dificuldades e desafios que
docentes e discentes enfrentam no ensino e aprendizagem dessas disciplinas, que
constituem a base dos cursos de Informatica e afins. Diversos sdo os problemas e
obstaculos que impedem uma transmissdo efetiva de conhecimentos e sua
assimilagcado por parte dos discentes, podendo causar frustacdo e, muitas vezes,
impactar no aumento da evasdo desses cursos. Segundo Rapkiewicz et al. (2007),
Kulyk et al. (2007), Medeiros et al. (2018), Holanda et al. (2018) e Bennedsen e
Caspersen (2019), a disciplina de logica de programacgdo € um dos gargalos
existentes nos cursos de computagéo, e costuma ter indices elevados de reprovagéo
e desisténcia.

Dentre as dificuldades na construcdo de um programa computacional, para
Caspersen e Kolling (2009) e Lahtinen et al. (2005), as maiores delas sdo a
utilizacdo e a combinagcdo de conceitos basicos de programacédo. Bergin e Reilly
(2005), Byrne e Lyons (2001) e Wilson e Shrock (2001) apontam para a importancia
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de habilidades mateméaticas prévias e, para Jenkins (2002), um programador
experiente necessita de varias habilidades e muita experiéncia.

Ensinar a solucionar problemas por meio de algoritmos, portanto, requer uma
atencdo a pequenos detalhes e a seus pré-requisitos.

De acordo com os Referenciais de Formacao para os Cursos de Graduacao
em Computacdo 2017 (ZORZO et al., 2017), da SBC, as disciplinas de linguagens
de programacdo, estrutura de dados e andlise de algoritmos devem fazer parte dos
cursos de graduacdo da area de Computacdo. Ademais, estdo presentes também
nos cursos de nivel técnico, por se tratar da base dos cursos de Informatica.
Contudo, por ndo estarem presentes na educacdo basica e fundamental, essas
disciplinas ndo sdo de conhecimento geral da populacdo, o que pode causar
estranheza ao primeiro contato.

Bezerra e Dias (2014) observam a importancia do ensino de logica de
programacao para a criacdo de bons profissionais, pois as atividades de tecnologia
da informagao correspondem a uma grande parte da atividade econdmica de um
pais. Segundo Nobre e Menezes (2002), tradicionalmente, a disciplina é
apresentada fazendo-se uso de aulas expositivas concentradas na solucdo de
problemas. Nesse contexto, o conteddo é apresentado por meio de pseudocodigos,
sendo demonstrados alguns exemplos e exercicios propostos. Para Sloane e Linn
(1988) e NG e Bereiter (1991), os alunos véao aprendendo as habilidades
necessarias em uma forma hierarquica, comecando com o basico da sintaxe e,
gradualmente, progredindo seu nivel de habilidades.

De acordo com Pears et al. (2007), existe um forte movimento na computacao
e informética que considera a atividade de programar como uma aplicacdo de
habilidades na solucéo de problemas. Para Palumbo (1990), Schneider (1978), Gries
(1974), Gomes e Mendes (2014), Igbal e Harsh (2013) e Medeiros et al. (2018), o
design instrucional, que trata do planejamento educacional, métodos e técnicas
pedagogicas, deve ter como um objetivo importante o desenvolvimento de
habilidades para resolver problemas. Winslow (1996) e Medeiros et al. (2018)
explicam a necessidade de se ensinar a habilidade de ler programas, tanto quanto

escrevé-los, além de estratégias basicas de teste e depuracao de erros.
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2.1.1 Desafios de Aprendizagem e Ensino

Jenkins (2002) aponta para a necessidade do ensino de bons habitos de
programacao para alunos iniciantes, como boa indentacé@o de codigo e o costume de
documenta-lo utilizando comentéarios. Caso negligenciados, estes se tornam maus
habitos e dificeis de se livrar. Além disso, o autor também salienta a necessidade da
pratica da programacao, pois ndo se aprende a programar apenas lendo livros, mas
sim, exercitando o ato da programacé&o.

Para De Jesus e Brito (2009), é requerido do aluno que este possua certos
conhecimentos e habilidades prévias, requeridas ao curso, sendo que a falta delas
pode se caracterizar como uma das responsaveis pelo mau desempenho,
culminando em desisténcias e evasao. Entre as habilidades requeridas, Raabe e
Silva (2005) citam a capacidade de resolucdo de problemas légico matematicos,
qgue, para muitos alunos, sdo abstratos e ndo possuem relacdo com seu cotidiano.
Para Sajaniemi e Kuittinen (2003), alguns dos obstaculos de ensino sdo a sintaxe
das linguagens e o entendimento de conceitos abstratos, tais como loops, ponteiros
e arrays, dentre outros, assuntos estes que nunca foram vistos pelos estudantes.
Dijkstra (1989) argumenta que programar € uma novidade radical para os alunos, e 0
autor defende que a forma habitual e confortavel que os alunos estdo acostumados
a utilizar para aprender determinado assunto n&do funcionara para o aprendizado de
programacao, sendo necessario transformar esta novidade no familiar.

As habilidades de resolucdo de problemas requeridas para o ensino efetivo
de algoritmos e l6gica de programacédo para diversos autores envolvem habilidades
matematicas, raciocinio analégico, condicional e temporal, assim como pensamento
procedimental (PEA; KURLAND, 1984).

Koliver et al. (2004) apontam para o fato de os alunos iniciantes nas
disciplinas de algoritmos ndo possuirem seu pré-requisito fundamental, a légica,
devido, em parte, a auséncia de disciplinas como filosofia e algebra booleana nas
escolas. Ainda, de acordo com os autores, mesmo utilizando da légica em seu
cotidiano, os alunos ndo conseguem explora-la de forma efetiva na construcdo de
solugdes algoritmicas.

O aprendizado destas habilidades, consideradas pré-requisitos para o efetivo
aprendizado de algoritmos e logica de programacédo, € de suma importancia e se

reflete diretamente no desempenho do estudante. De acordo com Rocha et al.
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(2010), a ma compreensdo de conceitos tratados anteriormente, na disciplina, causa
perda de assimilacdo e interesse no conteudo. Outro ponto importante € que as
disciplinas avangadas dependem fortemente de uma boa assimilagdo dos conceitos
iniciais de programagao.

Salienta-se, ainda, o trabalho de Wilson e Shrock (2001), que discute a
importancia do nivel de conforto dos alunos com a disciplina como melhor indicativo
de sucesso, a frente, até mesmo, de conhecimentos prévios em matematica. Nesse
sentido, € de suma importancia a criacdo do melhor ambiente de aula possivel, que
encoraje a participacao, o dialogo e a consulta ao professor, dentro e fora da sala de
aula, ndo deixando os alunos intimidados.

Medeiros et al. (2018) apontam, em sua revisdo sistematica da literatura,
dificuldades encontradas pelos estudantes, como formulacdo e solucdo de
problemas, pensamento algoritmico, a natureza abstrata da programacéo, solucéo,
execucdo e avaliacdo de algoritmos, mas também problemas comportamentais,
como motivacdo, engajamento, gerenciamento de tempo e falta de confianca. Além
destas, Medeiros (2019) destaca o idioma estrangeiro (inglés), como um dos
obstaculos encontrados pelos estudantes.

Barbosa et al. (2011) argumentam que o mau aproveitamento e a falta de
motivacdo causam desinteresse nos estudantes, que passam a enxergar a disciplina
como uma barreira para a sua formacéo, sentindo-se desencorajados em continuar o
curso. De acordo com Almeida et al. (2002), o mau desempenho ocasionado pelas
dificuldades se torna um ciclo vicioso, pois ao perceber sua falta de evolucéo, o
aluno se sente cada vez mais desmotivado e seu desempenho se torna cada vez
pior.

Para Nobre e Menezes (2002), algumas das dificuldades enfrentadas por
professores no ensino de logica de programacdo sdo: reconhecer as habilidades
inatas de seus alunos; o ensino de técnicas de solugédo de problemas; desenvolver a
capacidade de abstracdo do aluno, tanto na busca de solu¢des para os problemas
como na escolha das estruturas de dados adequadas para o problema em questao;
promover a cooperacao e a colaboragéo entre os estudantes.

Os maiores desafios de ensino encontrados pelo professor/pesquisador, autor
desta pesquisa, em seus quatro anos de docéncia na escola técnica alvo da
intervencao sao: a motivacao dos alunos com a disciplina, pois, no geral, sdo poucos

0S que se interessam pelas disciplinas de programacdo, mesmo estes tendo
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escolhido, entre outras opcdes, o curso técnico de informatica; grande deficiéncia
com matematica basica, nocéo de légica e interpretacao e resolucdo de problemas,
por muitas vezes, 0s alunos ndo conseguem entender e aplicar os conceitos de
resolucdo de problemas por meio dos algoritmos, pois ndo compreendem o
problema ou ndo conseguem fazer uso da matematica necessaria para sua solucao.

E de suma importancia manter os alunos motivados ao aprender as
habilidades de programacdo. De acordo com Jenkins (2001), os alunos podem
possuir uma variedade de motivacbes em relacdo a computacdo, dentre elas, uma
motivacdo intrinseca (interesses individuais, metas e objetivos pessoais),
caracterizada por um real interesse na disciplina, e uma motivacdo extrinseca
(situacdes e fatores externos), na qual o aluno enxerga a disciplina como um meio
para uma carreira lucrativa. Por fim, pode existir também uma motivacao social para
servir a sociedade e/ou agradar os pais e a familia.

Janior et al. (2005) apontam que a diversidade nos estilos de aprendizagem
dos discentes, somada a superlotacdo das turmas, criam outro obstaculo para um
aprendizado efetivo de algoritmos e programacao. Segundo Tobar et al. (2001), a
grande quantidade de alunos em uma turma dificulta 0 acompanhamento efetivo das
atividades dos discentes. Nesse sentido, Gomes e Mendes (2014) argumentam que
o modelo de aula tradicional de algoritmos ndo € proveitoso como deveria,
apresentando exemplos, atividades e ritmo de aula ndo adequados para muitos
alunos, devido a dimensdo e a natureza heterogénea dos grupos. A
heterogeneidade dos alunos causa, ainda, um problema de ritmo de aula e grau de
dificuldade. Koliver et al. (2004) exemplificam que, dentre os alunos, existem aqueles
que possuem uma facilidade natural na solugdo de problemas e elaboracédo de
algoritmos. Essa diversidade pode criar um desafio para os professores no que
tange a auxiliar os alunos com dificuldade e, ao mesmo tempo, manter motivados os
estudantes que possuem facilidade.

A diversidade nos estilos se reflete em ritmos de aprendizagem diferentes,
contrastando com a natureza hierarquica do ensino de programacgéo. Para Jenkins
(2002), um aluno que falhou ao compreender um conceito basico ndo conseguira
acompanhar a proxima aula. Para o autor, a disciplina de programag&o € como um
‘trem sem freios’, pois 0s conceitos tendem a escalar em dificuldade face a natureza
hierarquica do assunto, fazendo o aluno se sentir cada vez mais desamparado e

desmotivado.
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Para Medeiros et al. (2018), os maiores desafios de ensino enfrentados pelas
instituicdes e pelos docentes sédo a escolha de métodos e ferramentas para 0 ensino
de programacgao, problema de escala (superlotagdo das turmas), a escolha da
linguagem de programacdo, comunicacdo entre professor e aluno e manter a
motivacdo, engajamento e perseveranca dos alunos.

Para mitigar estas dificuldades e aproveitar a desenvoltura que os alunos
atuais possuem no uso de recursos tecnologicos, Grabe e Grabe (2001) apontam
que novas estratégias no uso de informética na educacao devem ser estudadas para
potencializar habilidades e desenvolver o raciocinio dos alunos. Ferrandin e
Stephani (2012) argumentam que ferramentas desenvolvidas para a educacdo a
distancia, utilizadas por meio da web, podem ser utilizadas para enriquecer o espaco
de aula tradicional, apresentando novas formas de interagcdo com o0s alunos e
aumentando o tempo limitado de ensino do modelo somente presencial, criando,
assim, novas oportunidades de aprendizado para o estudante. Para Santiago e
Kronbauer (2017), h4 uma necessidade de novas propostas metodoldgicas de
ensino de programacao que ndo sejam puramente baseadas em cédigo textual.

Soares et al. (2004) apontam que o uso de ferramentas visuais, simuladores e
atividades praticas apresentam melhor resultado na representacdo de conceitos
abstratos. Nesse sentido, Byrne et al. (1996) mostram que o uso de imagens pode
auxiliar no processo de ensino, sendo que imagens estaticas podem prover a
esséncia de como algo se parece e animacfes sdo melhores para explicar um

processo dinamico, bem como ilustrar o passo a passo de um algoritmo.

2.1.2 Selecdo da Linguagem de Programacéo

Variadas linguagens de programacdo sao utilizadas e testadas

frequentemente em cursos introdutérios de programacao, sendo que:

“A escolha da linguagem geralmente é feita localmente, com base
em fatores como preferéncia do corpo docente, relevancia na
industria, aspectos técnicos da linguagem e disponibilidade de
ferramentas uteis” (PEARS et al., 2007, p. 207).



26

Para Robins et al. (2003), cursos introdutorios de programacao dedicam muito
tempo a ensinar particularidades de uma linguagem de programacao especifica.
Ademais, Motil e Epstein (2000) afirmam que as linguagens utilizadas nas disciplinas
introdutdérias apresentam sintaxes grandes e complexas, sendo mais adequadas
para ambientes profissionais.

Linguagens como Java, C++ e C se encontram entre as quatro mais utilizadas
de acordo com o indice Tiobe (2021) de linguagens de programacao. Contudo,
essas linguagens nao foram desenvolvidas para propdsitos educacionais. Para
Pears et al. (2007), essas linguagens sdo muito detalhadas e impdem muitas
notacdes pouco relacionadas com aprender a pensar algoritmicamente. Ainda de
acordo com os autores, a popularidade de uma linguagem néo significa que ela é
adequada para fins de ensino.

A selecdo de uma linguagem procedural em substituicdo a uma OO (orientada
a objetos) em cursos introdutérios de programacédo se deve a dificuldade extra que
novatos tendem a ter com a programacédo OO. De acordo com Wiedenbeck et al.
(1999), a dificuldade com linguagens OO provém parcialmente de uma curva maior
de aprendizado para estas linguagens.

Segundo Hostins e Raabe (2007), é possivel observar uma tendéncia no uso
de pseudo-linguagens em portugués nos trabalhos académicos e livros didaticos
brasileiros e de disciplinas introdutdrias de computacao. Esta tendéncia busca focar
nos aspectos da l6gica de programacao em oposi¢ao as sintaxes de linguagem, bem
como reduzir a barreira linguistica de um idioma estrangeiro. Semelhantemente,
Silva, P. et al. (2015) aponta a preferéncia por pseudo-linguagens em disciplinas
introdutérias, devido ao seu nivel de abstracdo e aproximacdo da linguagem
cotidiana dos estudantes.

T&o importante quanto a escolha da linguagem € a selecédo da IDE (Ambiente
de Desenvolvimento Integrado), do inglés Integrated Development Environment. O
uso de uma boa IDE pode facilitar o aprendizado de programacao ao minimizar erros
comuns aos alunos iniciantes, tais como erros de sintaxe, légica e até mesmo de
digitacdo. Uma IDE adequada deve oferecer um bom editor de texto integrado a um
compilador da linguagem escolhida e uma ferramenta de analise e depuracéo de
erros. Para Caspersen (2007) e Pears et al. (2007), o uso de uma IDE adequada
pode trazer vantagens para o aprendiz iniciante em uma nova linguagem de

programacao. Ainda de acordo com Pears et al. (2007), programadores experientes
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preferem IDEs mais sofisticadas e com mais capacidades como organizacao, edicao
avancada e ferramentas de integracdo. Todavia, especialmente para cursos
introdutérios de computacdo, as vantagens de tais IDEs sdo superadas por suas
complexidades.

Nesse sentido, foi escolhida para esta pesquisa a IDE VisuAlg com a
linguagem Portugol, por dispor dos principais recursos para o ensino de légica de
programacao. O VisuAlg € um software de edicdo de textos que auxilia estudantes a
escreverem algoritmos em portugués estruturado. Barbosa et al. (2011) o classificam
como uma ferramenta de simulacdo. Para Dantas et al. (2012), a ferramenta tem
como objetivo fornecer meios para auxiliar a aprendizagem de problemas e
exercicios de algoritmos e légica de programacédo para estudantes iniciantes. Souza
(2009) aponta algumas das caracteristicas da ferramenta que auxiliam alunos
iniciantes em programacao, tais como entender como um programa de computador
funciona e apresentar resultados imediatos sobre a correcdo do programa realizado,
0 que estimula a experimentacao. Ainda de acordo com o autor, o uso da ferramenta
com o Portugol permite a abstracéo da sintaxe da linguagem e o foco na solugéo de
problemas, ao mesmo tempo em que apresenta conceitos como variaveis, linha de
cédigo e comentarios que, posteriormente, podem ser utilizados com maior
facilidade em outras IDEs.

Diante do exposto, percebe-se que o ensino e a aprendizagem de légica de
programacao e algoritmos sado repletos de desafios e variaveis que podem
influenciar diretamente no aprendizado efetivo da disciplina. Por essa razdo, a
selecéo de ferramentas de ensino adequadas assim como a criagcdo de um ambiente
no qual o aluno se sinta confortavel e possa ser autor de seu préoprio
desenvolvimento € de suma importancia. Nesse sentido, existem muitas ferramentas
e aplicacbes desenvolvidas para facilitar o ensino e a aprendizagem de algoritmos e
l6gica de programacao. Dentre elas, com destaque na literatura, podem-se citar as
ferramentas Scratch, de Resnick et al. (2009), e Alice, de Cooper et al. (2000). Trata-
se de ferramentas visuais que fazem uso de elementos de jogos para cativar e
motivar os alunos ao mesmo tempo em que auxiliam no ensino e aprendizagem de
programacao.

Na Secdo a seguir, € apresentada uma categoria importante de ferramenta
que pode auxiliar o ensino e a superacdo dos desafios de aprendizagem de

algoritmos e légica de programacao.



28

2.2 Recursos Educacionais Abertos

O conceito de REAs surgiu, pela primeira vez, em um férum da UNESCO
(Organizacdo das Nacbes Unidas para a Educacgéo, a Ciéncia e a Cultura), sobre
Cursos Abertos Para o Ensino Superior em Paises em Desenvolvimento (UNESCO,
2002). Para Butcher (2015), o conceito de um REA descreve qualquer recurso
educacional que estd abertamente disponivel para qualquer educador e estudante,
sem a necessidade do pagamento de taxas de licenca e royalties. Seu poder
transformativo reside na facilidade com que seus contetdos, apdés serem
digitalizados, podem ser compartilhados pela Internet. Segundo Camilleri et al.
(2014), apesar de o termo REA dispor de algumas diferentes interpretacdes e
sentidos, sua principal proposta é enriquecer a préatica docente.

O potencial educacional transformador dos REA, segundo Butcher (2015),
gira em torno de trés possibilidades interligadas:

e Maior disponibilidade de materiais educativos relevantes de alta
gualidade pode contribuir para educadores e estudantes mais
produtivos;

e O principio de permitir adaptacdo dos materiais prové um mecanismo,
entre muitos, para a construcdo de um papel do estudante como
participante ativo nos processos educacionais;

e Os REA tém o potencial de desenvolver capacitacdo, ao prover as
instituicbes e educadores, 0 acesso, a nenhum ou baixo custo, aos
meios de producéo para desenvolver sua competéncia na producao de
materiais educacionais e na execucao de seu projeto educacional.

O autor ressalta, ainda, que uma abertura intencional da educacgéo reconhece
gue: investimentos no desenvolvimento de ambientes educacionais efetivos sédo de
importancia critica para uma boa educacédo; a chave para um sistema produtivo é
construir sobre capital intelectual comum, ao invés de duplicar esforcos similares; se
tudo acontecer como esperado, a colaboracdo melhorara a qualidade; educacéo é
uma pratica contextualizada, sendo importante encorajar e tornar facil a adaptagéo
de materiais ao invés de restringi-la.

Allen e Seaman (2014), em sua analise sobre a percepcdo de um total de

2.144 docentes que representam toda a gama de instituicbes de ensino superior dos
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EUA a respeito de REA, observaram que a maioria classificou REA como igual ou
superior aos recursos tradicionais em termos de custo (97,9%), conteudo (91,2%),
facilidade de uso (88,1%), eficacia (84,6%), e qualidade (73,6%). Ademais, 0s
estudos de De Los Arcos et al. (2014), Farrow et al. (2015) e Pitt (2015) indicam que
REA podem melhorar indiretamente o desempenho dos discentes ao aumentar sua
satisfacdo, engajamento e interesse nas disciplinas.

Colvard et al. (2018) concluem em seu estudo com 21.822 discentes
matriculados em varios cursos de graduacdo, na Universidade da Georgia, que
estudantes performam melhor em cursos onde REA foram utilizados em detrimento
de materiais tradicionais/comerciais, e que notas de reprovacdo e taxas de
desisténcia diminuiram, especialmente para estudantes em situacao vulneravel.

Segundo Caswell et al. (2008), embora produzir um curso custe tempo e
dinheiro, recursos tecnoldgicos tornam possivel a reproducdo e distribuicdo deste
material a um custo quase inexistente. Para os autores, este conteudo tem o

potencial de melhorar a qualidade de vida de estudantes pelo mundo todo.

“Se os materiais educacionais podem tirar as pessoas da pobreza e
as informagbes agora podem ser copiadas e compartilhadas com
maior facilidade, ha uma obrigacdo moral de fazé-lo. As informagdes
devem ser compartilhadas, porque é a coisa certa a se fazer”
(CASWELL et al., 2008, p. 8).

Para Wiley (2006), é inadmissivel permitir que esta pobreza de oportunidades
de educacdo continue, quando materiais educacionais sdo tdo abundantes e sua
distribuicdo e duplicacédo custam tao pouco.

O Artigo 26 da Declaracdo Universal dos Direitos Humanos enfatiza que
educacgédo é um direito de todos e deve ser disponibilizada de forma geral e gratuita,
a0 menos nos niveis iniciais (ONU, 1948). Recursos Educacionais Abertos, portanto,
sédo uma oOtima maneira de tornar isso possivel.

Para Ferreira e Carvalho (2018), o sucesso do movimento REA no Brasil pode
ser ilustrado pela sua inclusdo no Plano Nacional de Educacéo (PNE) 2014-2024,
Lei n°® 13.005/2014 (BRASIL, 2014). Segundo Santos (2013), os REA podem
contribuir fortemente para que as metas do PNE sejam alcancadas. Para a autora,

as iniciativas de REA tem potencial para:
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e Aumentar o numero de atividades extracurriculares por meio do uso de
TICs, ao ser utilizado como experimentacdo e novas praticas
pedagdgicas;

e Reduzir as taxas de evaséo do sistema de ensino, pois 0s REA tém o
potencial de auxiliar alunos com baixo desempenho por meio de
atividades  extracurriculares e programas de tutoria e
autoaprendizagem;

e Criar oportunidades de desenvolvimento profissional para os docentes
envolvidos em atividades de criacdo, co-criacdo e reuso de REA;

e Incentivar a producéo colaborativa de livros didaticos de uso publico e
seu desenvolvimento sustentavel,

e Incentivar a produgdo colaborativa de materiais de aprendizagem e
treinamento;

e Promover o aumento do nimero de matriculas na educacao superior.

Ainda de acordo com a autora, 0 uso de REA pode ser explorado na formacao
de professores e desenvolvimento de recursos pedagogicos; permite o
compartilhamento de boas praticas pedagdgicas; pode ampliar o0 acesso a educacéo
profissional ao apoiar 0 ensino a distancia; facilita o acesso a pesquisa ao incentivar
o compartilhamento de teses, dissertacdes e artigos cientificos.

Segundo Dutra e Tarouco (2007), um bom REA nasce da necessidade de um
professor em resolver seu problema de compartihamento de conteddos
educacionais de forma digital. Para Gonsales (2012), os docentes tém o poder de
transformar suas praticas educacionais em REA, sendo autores de seus processos
formativos e coautores de outros.

De acordo com o Caderno da Educacgao Aberta (2013), os REAs possuem um
ciclo de vida (Figura 1) composto por cinco etapas:

e Encontrar: Nesta etapa os autores do REA devem buscar materiais e
conteudos que serdo responsaveis por atender as necessidades
educacionais e de curriculo;

e Criar: Desenvolver o REA ou combinar um REA existente com
materiais encontrados na etapa anterior;

e Adaptar: Compor 0S recursos novos ou existentes, envolvendo a

correcdo e contextualizacdo com o projeto de curriculo atual;
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e Usar: Utilizar e aplicar o REA em sala de aula;

e Compartilhar: Tornar o REA disponivel para a comunidade.

Encontrar
Compatrtilhar Criar
Usar Adaptar
e—

Figura 1: Ciclo de Vida dos Recursos Educacionais Abertos. Fonte: Educacdo Aberta
(2013).

Um dos precursores e disseminador do conceito de REA sdo os OCW (Open
Coursewares), que consistem em cursos abertos disponibilizados por vérias
universidades renomadas pelo mundo, tendo como pioneiro o MIT OCW, do Instituto
de Tecnologia de Massachusetts (MASSACHUSETTS INSTITUTE OF
TECHNOLOGY, 2020). Segundo Long (2002), o MIT OCW tem o objetivo de tornar
disponivel os materiais e cursos de graduacdo e pés-graduacdo do MIT, de forma
online, para qualquer usuério ao redor do mundo.

De acordo com Dutra e Tarouco (2007), o sucesso do MIT OCW fez com que
outras universidades fomentassem projetos semelhantes, como o Utah State
Universiy OCW, Johns Hopkins School of Public Health OCW, Tufts University OCW,
Carnegie Mellon Open Learning Initiative, Japan Opencourseware Consortium
(JOCW), dentre outros. Ainda de acordo com os autores, no Brasil, um importante
componente no contexto dos REAs sdo os Sistemas de Gerenciamento e
Aprendizagem (SGA), popularmente conhecidos como Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA). Normalmente, & por meio deles que materiais e cursos séo
disponibilizados para a comunidade.

Outro modelo semelhante, como aponta Amiel (2012), sdo os Cursos Abertos
Massivos On-line (MOOCs — Massive Open Online Courses). De acordo com o

autor, os MOOCs sdo um modelo emergente de educacdo aberta, onde os
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interessados se reanem em um ambiente virtual para aprender um topico de
interesse especifico.

REAs sdo Repositorios de Objetos de Aprendizagem (ROA) que estédo
disponiveis de forma aberta (WILEY, 2010). A definicho de um Objeto de
Aprendizagem (OA), de acordo com Sosteric e Hesemeier (2002), é a de um arquivo
digital composto por variados tipos de midias, tais como, imagens, videos, e texto,
destinados e utilizados com fins pedagdgicos. Para Tarouco et al. (2003), OAs séo
como blocos com os quais se constroem o contexto da aprendizagem. Ja para Wiley
et al. (2000), os OA representam qualquer recurso digital que pode ser utilizado
como meio de apoio didatico.

Como aponta Wiley (2010), a abertura de um ROA, em forma de REA, deve
permitir que esses recursos de ensino e aprendizagem sejam fornecidos, de forma
gratuita, fazendo uso de uma licenga de permissdo chamada “4R”, nomeadamente:

e Reutilizar: Concede o direito de utilizar o material sem alteracbes ou
modificagdes;

e Revisar: Concede o direito de fazer adaptagdes, ajustes, modificacbes
e/ou alteracdes ao material;

e Remixar: Concede o direito de criar algo novo ao combinar o material
original com outro;

e Redistribuir: Concede o direito de compartilhar copias do material
original, de revisbes e de materiais remixados.

Posteriormente a essa classificagdo, um quinto “R” — Reter — foi adicionado
por Wiley (2014), que concede o direito de fazer, possuir e controlar cépias do
material.

A comparacéo teorica do ciclo de vida de um OA com o ciclo de vida de um
objeto de aprendizagem aberto, como aponta Fulantelli et al. (2008), mostra que um
OA aberto nunca se torna obsoleto, pois ao atingir maturidade ele pode passar por
processos de elaboragao e renovacgao, superando as limitagdes de um OA fechado,

como pode ser observado na Figura 2.
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Elaboracdo/Renovacdo

o
%
> Maturidade
Declinio
Crescimento

Introducado
Desenvolvimento Tempo

== Objeto de Aprendizagem Aberto Objeto de Aprendizagem

Figura 2: Comparacé&o entre o ciclo de vida de um objeto de aprendizagem aberto e
de um objeto de aprendizagem. Fonte: Adaptado de Fulantelli et al. (2008).

Segundo Seabra et al. (2014), o fato de os REAs explorarem diferentes
midias, como videos e audios, dentre outras, podem proporcionar maiores ganhos
ao atenderem os diferentes estilos de aprendizagem e inteligéncias dos discentes.

Para Biesta (2017), o movimento REA vai ao encontro das “novas teorias de
aprendizagem?”, as teorias construtivistas e socioculturais, que deslocam o foco das
atividades docentes para os discentes, publico-alvo destes recursos.

Ribeiro e Vidotti (2009) introduzem também o conceito de repositorio
tematico, que, segundo 0s autores, possui obras referentes a um tema especifico,
sendo especializados em determinado assunto. Como exemplo, pode-se citar o
REA-LP, desenvolvido nesta dissertacdo, que é um repositorio tematico especifico
de programacéao a nivel introdutorio.

Para Ferreira e Carvalho (2018), o movimento REA € parte de um movimento
mais amplo pela educacao aberta. Neste sentido, Wiley e Hilton Ill (2018) apontam
que a aprendizagem aberta esta intimamente associada com a criacdo, uso e
compartilhamento de REAs. A aprendizagem aberta, segundo Butcher (2015), € uma
abordagem educativa que busca remover as barreiras desnecessarias do
aprendizado, incorporando os seguintes principios-chave:

e As oportunidades de aprendizagem devem durar a vida toda e incluir

educacao e treinamento;
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O processo de aprendizagem deve ter foco nos alunos, desenvolver
sua experiéncia e incentivar o pensamento critico e independente;

e A oferta de aprendizado deve ser flexivel, para que alunos possam
cada vez mais escolher onde, quando, como e o que aprenderao,
assim como ditar seu ritmo de aprendizagem;

e Aprendizado e experiéncias anteriores, assim como competéncias
demonstradas, devem ser reconhecidas para que alunos ndo sejam
impedidos, de forma desnecesséria, de oportunidades educacionais
devido a falta de qualificacGes apropriadas;

e Alunos devem ser capazes de acumular créditos de contextos de
aprendizagem diferentes;

e Os provedores devem criar condicdes para uma chance justa de
sucesso do aluno.

Para Hylén (2007), os dois aspectos mais importantes da aprendizagem
aberta sdo disponibilidade gratuita dos recursos pela Internet e a menor quantidade
possivel de restricbes de uso deste recurso. Nesse sentido, ndo devem existir
barreiras técnicas e de preco e a menor quantidade possivel de barreiras legais
como restricdes de direitos autorais. Finalmente, o usuario final deve ser capaz de

utiliza-lo, adapta-lo e modifica-lo, dando crédito ao autor original.

2.2.1 Licenciamento e Direitos Autorais

Para tornar um REA licito, € necessario o licenciamento do contetdo para
disponibiliza-lo de forma legal. Para a protecdo dos direitos autorais sdo utilizadas
licencas de copyright, como a Creative Commons (CC), General Public License
(GPL) e a GNU Free Documentation License (GFDL).

De acordo com Atkins et al. (2007), a Creative Commons € de grande valia
para os Recursos Educacionais Abertos. Fundado em 2001, com o lema de
compartilhar, reutilizar e remixar legalmente, € um servico de infraestrutura critica
para o movimento REA, fornecendo gratuitamente ferramentas que permitem a
autores, cientistas, artistas e educadores rotularem seus trabalhos criativos com as
liberdades que desejam que eles carreguem.

Para Scheunemann et al. (2018), a licenca atribuicdo Creative Commons (CC

BY) suporta amplamente os REAs ao permitir os “4R”: reuso, remixagem, revisao e
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redistribuicdo, enquanto os outros subtipos de licenca limitam os REA cada uma a
sua forma. Ainda, de acordo com os autores, o quinto “R” — Reter — é indesejavel
para os REAs, pois vai contra a ideia relativa a abertura e o compartilhamento dos
OA.

A GPL (General Public License) € uma licenca de autoria da Free Software
Foundation (FREE SOFTWARE FOUNDATION, 2020) para possibilitar reutilizacéo
de softwares abertos e gratuitos. A GNU General Public License é uma familia
composta por trés licencas: a versao original GPLv1 de 1989, a GPLv2 de 1991 e a
GLPv3 publicada em 2007. Todas séo derivadas de seus antecessores e possuem
objetivos similares, contudo, cada uma possui seu proprio conjunto de definicbes e
condicdes. Do ponto de vista legal, cada uma é independente da outra, possuindo
efeitos diferentes (GERMAN; GONZALES-BARAHONA, 2009). De acordo com 0s
autores, criar softwares novos é uma tarefa complexa, nesse sentido, a licenca GPL
permite a reutilizacdo, sem custo, de software de terceiros para a producdo de
novos.

A GFDL (GNU Free Documentation License) tem o objetivo de ser utilizada
para documentacdo aberta, visando remover barreiras de utilizacdo, distribuicdo e
modificacdo. Pode ser utilizada para diversos documentos, tais como manuais,
livros, dicionarios, contudo, ndo se restringe a somente materiais textuais (GNU,
2020). Segundo Liang (2004), esta licenca € um complemento a GNU GPL, que é
utilizada para softwares, com o objetivo de ser utilizada em manuais de softwares
sob a licenca GPL, além de outros documentos em forma textual.

No Brasil, de acordo com a Lei do Direito Autoral, Lei 9.610/98, o autor detém
direito automatico sobre sua obra assim que esta é criada. Para fazer uso desta
obra, em qualquer modalidade, como reproducdo parcial ou integral, se faz
necessaria uma autorizacdo prévia e expressa do autor detentor dos direitos
autorais, sendo a producdo ou reproducdo comercial, na integra ou parcial, ndo
autorizada e passivel de punigéo civil e criminal perante a lei (BRASIL, 1998).

Portanto, faz-se necessaria a ampliacdo do uso e o conhecimento sobre
licengcas, como a Creative Commons, para tornar objetos e recursos educacionais
abertos e disponiveis para outras pessoas se beneficiarem de seus conteldos, pois

sem permissao estes ndo podem ser reproduzidos ou copiados.
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2.2.2 Desafios

Controlar e fazer uso de um REA, segundo Butcher (2015), exige que as
instituicdes invistam nos cursos e desenvolvimento de materiais. Entre os custos
pode se destacar o tempo investido no desenvolvimento de curriculo e novos
materiais, adaptacdes de REAs e materiais existentes, questdes de licenciamento e
direitos autorais, além de custos com infraestrutura de TIC.

A Figura 3, adaptada de Stacey e Rominger (2006) e baseada em suas
experiéncias em iniciativas de REA, sumariza e mapeia os atributos e pontos de
decisdo, de natureza legal, comercial, tecnoldgica, académico sociocultural e

politica, que devem ser abordados ao desenvolver um REA.

Otimizando Fundos
Colaboracio Piblicos

€ parcerias
interinstitucionais

Reduzir redundincias
e melhorar a eficiéncia

Guiado pela demanda
de mercado/aluno

Politica

. Metas de investimento/financiamento
Beneficios para estudantes

e instituicdes docentes
Aberto para quem? Para que?

Atribuicio .
Academico e

sociocultural

Ambiente de colaboracio ou competiciao?

Customizacido e Modificacido .
Modelo de negdécios

- Permite uso comercial?
- Permi ifi

Unidade de Troca
Cursos, aulas, objetos de aprendizagem, ..

Tecnologia

Mudanca Social
De fechado para Aberto
Visibilidade de Pares
Degenvolvimento solo ou de grupo
Desenvolvimento continuo ou
tnico

Tipo de

Padries Repositorio
Acesso e Digital l‘Iela[IadosRE_u_U.SO
Distribui¢io Digital

Figura 3: Atributos e pontos de decisdo de um REA. Fonte: Adaptado de Stacey e
Rominger (2006).

Para Atkins et al. (2007), os maiores desafios de um REA séo:
e Sustentabilidade: manter o recurso financiado no longo prazo,
garantindo sua sobrevivéncia por meio de modelos de financiamento;
e Curadoria e preservacao de acesso: enquanto cresce, o0 REA
necessitard de uma infraestrutura confiavel, curadoria de conteudo e

preservacao de acesso;



37

Granularidade de objetos e diversidade de formatos: a granularidade
se refere ao tamanho, menor parte usavel ou acessivel de um objeto
de aprendizagem digital; a diversidade de formatos é a diversidade de
representacdes dos objetos como ‘.pdf, por exemplo. Quanto maior a
granularidade, ou seja, menor a unidade do objeto de aprendizagem
digital, melhor;

Questdes de propriedade intelectual: constituem o nucleo de um REA.
A maioria do contetdo existente estd sob alguma licenca de direitos
autorais, requerendo gastos de tempo e dinheiro para garantir 0 uso
correto dos materiais e adquirir licencas para usa-los;

Avaliacdo e aprimoramento da qualidade do contetdo: o desafio é
criar um ciclo de aprendizado que aprimore constantemente 0s
materiais utilizados por meio de novos aprendizados e remixagem;
Infraestrutura de computagéo, comunicacado e escalonamento: REAs
dependem de uma plataforma distribuida de computacdo e
comunicacdo; a infraestrutura necessita de melhorias continuas de
comunicacao e capacidade de armazenamento, por exemplo;
Aprofundamento do impacto nos paises em desenvolvimento: Utilizar
a tecnologia para ajudar a equalizar o acesso ao conhecimento e

oportunidades de aprendizado por todo o0 mundo.

A criacdo e uso de objetos de aprendizagem, segundo Rodrigues et al.

(2011), sdo desafios com questbes pedagodgicas e de planejamento, devendo ser

executados por uma equipe especializada, permitindo recuperacéo e reuso.

Segundo o relatério da OECD (2007), uma das dificuldades préaticas consiste

em obter os direitos necessarios para utilizar um recurso (OA). O processo de

liberacdo, devido a sua complexidade, €, por vezes, referido como “labirinto da

permissao”, requerendo alguns passos:

Estabelecer se € ou ndo necesséaria uma licenca, o que pode exigir
uma analise legal sofisticada;

Localizar o detentor dos direitos autorais, o que pode se provar uma
tarefa dificil;

Concordar com a licenca utilizada pelo recurso. Usuarios educacionais

pequenos nao possuem potencial de revenda, portanto, as vezes sao
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ignorados pelos detentores dos direitos, obrigados a aceitarem a
licenca, sem poder de negociacao;

e Pagar pela licenca pode se provar muito caro;

e Cumprir com o0s termos e restricbes da licenca, como, por exemplo, a
exigéncia de se utlizar um sistema de gerenciamento de direitos
digitais para proteger o conteudo de terceiros.

Apesar de um REA ser gratuito para o usuario, ha custos em termos de
financiamentos ou servigos para cria-lo e distribui-lo, como aponta Downes (2007).
Os custos de infraestrutura gerados pelo uso do recurso devem ser considerados.
De acordo com UNESCO (2002), cada item constitui investimentos que devem ser
realizados pela organizacéo responsavel pelo REA, a saber:

¢ Tecnologia: Custos com hardware, software, conectividade etc.;

e Organizacao: Competéncias técnicas, treinamento, padronizacao;

e Politica de abertura e modelo de negdcio.

Para Pretto (2012), a educacdo utilizando REA demanda qualidade nas
conexdes de banda larga, transformagdes nas legislacbes sobre direitos autorais e
financiamentos publicos a cultura e educacao, além de implementacao de politicas
gue fomentem o uso de softwares de padréo livre e abertos.

O relatério da iniciativa de Qualidade da Educacdo Aberta (OPAL) concluiu
que Recursos Educacionais Abertos estdo, a principio, disponiveis, contudo, nao
sao utilizados com frequéncia (ANDRADE et al. 2011). Para Ehlers (2011), isso
significa que o potencial dos REA ainda nédo foi alcancado, existindo uma
necessidade de formas inovadoras de apoio a criacdo e avaliacdo de REAs. Sdo
necessarias politicas que promovam modelos pedagoégicos inovadores e
empoderem e respeitem docentes e coprodutores dos recursos. Ainda de acordo
com o autor, os REA precisam passar para uma segunda fase intitulada PEA
(Praticas Educacionais Abertas), que sdo préaticas que suportam a producgdo, uso e
reuso de REA, promovendo a abertura de arquiteturas de aprendizado e
transformando cenarios de aprendizagem. O simples fato de oferecer conhecimento
gratuito ndo é suficiente.

De acordo com o 2° Congresso Global de Recursos Educacionais Abertos da
UNESCO, realizado em Liubliana, em 2017 (LJUBJANA OER ACTION PLAN, 2017),

cinco desafios que impedem a integracao de REA foram identificados:



39

1. Dificuldade de encontrar, reutilizar, criar e compartilhar REA;
2. Questdes linguisticas e culturais;

3. Dificuldade em garantir acesso inclusivo e equitativo;

4. Modelos de sustentabilidade;

5. Desenvolver ambientes de politicas de fomento ao REA.

Segundo Gonsales (2012), um dos maiores desafios para trabalhar com REA,
no Brasil, é o de obter recursos financeiros para difundir o conceito envolvido e as
vantagens que a abertura pode trazer para a educacéo. Outro grande desafio, de
acordo com a autora, é abrir um canal de didlogo com grupos editoriais,
representantes dos direitos autorais, para a discussdo de novos modelos de
negocios.

Amiel et al. (2018) argumentam que os REA sdo um movimento ainda
dominado pelos angléfonos, com poucas iniciativas de traducdes locais para outros
idiomas. Apesar dos avancos, solucdes advindas do Brasil ainda sdo um grande
desafio. Nesse sentido, De Deus e Barbosa (2020) apontam que entre os REA que
apoiam o ensino e aprendizagem de programacao, inglés é o idioma mais utilizado,
com 97,25% dos recursos, apenas 1,38% destes estdo em portugués.

A responsabilidade por assegurar a qualidade de um REA utilizado em
ambientes de ensino e aprendizado, para Butcher (2015), residira na instituicao,
coordenadores de curso e nos educadores responsaveis pela entrega da educacao.

Ao longo da conducdo desta pesquisa, varios recursos educacionais
encontrados na literatura ndo se encontravam mais disponiveis, tendo sido
encerrados, em sua maioria, devido a falta de apoio financeiro e recursos para sua
manutencdo. Essas questbes representam um desafio no que tange a manter um

REA relevante e justificavel, para conseguir subsidia-lo de alguma forma.
2.3 Exemplos de REA e Trabalhos Correlatos

Desde o surgimento do termo Recursos Educacionais Abertos, seu escopo e
disponibilidade vem se expandindo, com novos REA sendo criados pelo mundo.
Nesta pesquisa sédo considerados REA todos os recursos educacionais, como

OA, ROA, MOOC:s e plataformas gamificadas, que foram desenvolvidos para uso no
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ensino e aprendizagem e que estéo disponiveis de forma aberta para educadores e

estudantes, de acordo com a definicdo de Butcher (2015).

Santos (2013) aponta em seu trabalho algumas experiéncias brasileiras com

REA que podem auxiliar no ensino de programacao e suas bases:

Matemética Multimidia M3: compilacdo de recursos multimidia para
ensino de matematica em nivel médio, desenvolvido pela UNICAMP
(https://m3.ime.unicamp.br/);

Portal Dominio Pdblico: lancado em 2004, tem a proposta de
disponibilizar uma biblioteca digital referéncia, abrigando diversos
trabalhos de dominio publico em variados formatos de midia, inclusive,
diversos recursos relacionados a Ciéncia da Computacao

(http://www.dominiopublico.gov.br/);

Portal do Professor: Criado pelo Ministério da Educacdo em parceria
com o Ministério da Ciéncia e Tecnologia, em 2008, sendo um espaco
aberto colaborativo com vérios recursos multimidia de variados temas,
inclusive recursos tematicos de matematica e recursos para informatica

e programacao (http://portaldoprofessor.mec.gov.br/);

Cursos de Competéncias Transversais SENAI: Cursos gratuitos de
educacédo a distancia com certificado em areas do conhecimento como
educacdo ambiental, empreendedorismo, TICs e |lbégica de

programacao (https://www.senairs.org.br/cursos-de-competencias-

transversais).

Alguns OA e ROA encontrados na literatura podem ser utilizados no auxilio ao

ensino e aprendizagem de programacdao, sendo eles:

Légica de programacao de De Jesus et al. (2007): um OA de apoio ao
ensino de légica de programacdo em nivel superior, por meio do uso
do portugués estruturado. Aborda assuntos como: construcdo de
algoritmos, estudo de variaveis, operadores e estruturas de selecéo e
repeticdo, além de permitir a inclusdo de objetos interativos visuais
como textos, animacdes e imagens. A ferramenta ainda néo foi
implementada e testada em sala de aula, portanto ndo esta disponivel;
Live Programming de Wu et al. (2011): um OA baseado em nuvem

para apoio ao ensino de programagao em cursos introdutérios. Faz uso


https://m3.ime.unicamp.br/
http://www.dominiopublico.gov.br/
http://portaldoprofessor.mec.gov.br/
https://www.senairs.org.br/cursos-de-competencias-transversais
https://www.senairs.org.br/cursos-de-competencias-transversais
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de um ambiente de programacéo visual e um modelo de aprendizagem
chamado Interactive Learning Model, possibilitando uma aprendizagem
através de visualizagéo e interatividade. O recurso em inglés faz uso
das linguagens de programacdo Java e Python. Trata-se de um
trabalho em andamento com novos OA sendo adicionados, com
feedback positivo dos estudantes. Foi elaborado com base em
multiplas metodologias de aprendizagem, como pensamento
computacional, aprender fazendo, aprender com o fracasso,
aprendizagem personalizada e colaborativa, contudo, ndo esta
disponivel abertamente;

VisualED de Costa (2011): um OA de apoio ao ensino de programacao
por meio do uso da linguagem Pascal e com foco em estrutura de
dados. O uso de um ambiente visual de programacao torna possivel ao
aluno visualizar o funcionamento das estruturas de dados como
vetores, grafos, listas encadeadas, filas, pilhas etc. O objeto de
aprendizagem VisualED néo esta disponivel abertamente;

ROA de Adamchik e Gunawardena (2003): um grande repositério de
objetos de aprendizagem, com exemplos de cdédigos, notas
complementares e perguntas de revisdo. Possui um mecanismo de
criacdo e entrega de conteldo para cursos de programacao, uma
ferramenta chamada Adaptive Book (ADAMCHIK; GUNAWARDENA,
2005). A ferramenta permite a adicdo de novos OA e modificagéo dos
ja existentes no repositério, permitindo, desta forma, personalizacéo
por parte do professor e customizagao por parte do aluno. O estudo foi
realizado utilizando as linguagens C e Basic, para alunos de ensino
superior. Como resultado, os participantes no geral gostaram da ideia
de poderem criar os perfis de objetos de aprendizagem, o que
possibilitou que estes rapidamente entendessem o0s conceitos e
praticarem suas habilidades de programacdo, além de poderem
compartilhar seus perfis, criando um ambiente de aprendizado
colaborativo. Este ROA ndo se encontra disponivel abertamente;

ROA de Narasimhamurthy e Al Shawkani (2009): um repositorio de OA
para o auxilio do corpo docente, com OA reutilizaveis que permitem

modificacdo e conversdo em um novo OA, composto por paginas
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estaticas, que permitem que os codigos possam ser executados de
maneira dindmica; tem como objetivo auxiliar o autoaprendizado em
Java para alunos do ensino superior. Este ROA ndo se encontra
disponivel abertamente;

ROA de Boyle (2003): projeto da University of North London para a
criacdo de um repositério nacional de OA de programacdao introdutoria,
com o0 objetivo de melhorar substancialmente a experiéncia de
aprendizado dos alunos do primeiro ano de programacéao. O repositorio
foi utilizado por mais de 600 estudantes universitarios, utilizando a
linguagem Java, contudo, um estudo para avaliar seu valor pedagdgico
fora apenas indicado como trabalho futuro. Este ROA nédo se encontra
disponivel abertamente;

CodeHarbor de Staubitz et al. (2017): um repositorio para compartilhar,
clonar, discutir e avaliar exercicios de programacao, fazendo uso de
ferramentas de correcdo automatica como o CodeOcean (STAUBITZ et
al. 2016). Para os autores, a autocorrecdo e o compartilhamento de
exercicios de programacao podem auxiliar professores no ensino de
programacao e ciéncia da computacdo. Teoricamente, ele é capaz de
suportar qualquer linguagem de programacdo em todos os niveis de
educacao, entretanto, possui suporte nativo apenas para Python, Java,
Ruby e Node. A ferramenta n&do foi avaliada com estudantes. O
repositorio pode ser acessado em: https://codeharbor.openhpi.de/.

Em seu trabalho, Moon et al. (2020) apontam que plataformas como REA

surgiram para auxiliar o ensino do pensamento computacional, como os MOOCs e

algumas plataformas gamificadas:

CodeCombat de Saines et al. (2013): um jogo de aprendizado de
programacao com um conceito de aventura medieval. O jogo faz uso
de varios elementos de gamificacdo para ensinar diversas linguagens
de programacao como Phyton, JavaScript, Lua, dentre outras; estando
disponivel em mais de 50 idiomas, a plataforma é aberta, contudo,
possui niveis que sao pagos. Um estudo de natureza qualitativa,
utilizando a ferramenta, foi realizado por Severgnini e Soares (2019),
com alunos do nono ano do ensino fundamental, por meio de uma

oficina de introducéo a ciéncia da computagéo. Foi utilizada a teoria de


https://codeharbor.openhpi.de/
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aprendizagem da mediacdo de Vygotsky, e os resultados apontaram
que a ferramenta oportuniza o desenvolvimento do pensamento
computacional, com destaque para a decomposi¢cdo de problemas e
generalizacdo. A  ferramenta pode ser acessada em:

https://br.codecombat.com/play;

Hour of Code de Wilson (2014): o projeto se iniciou como uma
introducéo de uma hora para ciéncia da computacdo como objetivo de
desmistificar a programacao, mostrar que todos podem aprender o
basico desta ciéncia e aumentar a participacdo no campo da ciéncia da
computacédo, possuindo tutoriais em mais de trinta idiomas, para todas
as idades e em diversas linguagens de programacao. Um estudo com
estudantes universitarios que utilizaram o Hour of Code, realizado por
Du et al. (2018), indicou que a plataforma estimulou a curiosidade dos
alunos e abriu suas mentes para a programacdo. Pode ser acessado

em: https://hourofcode.com/br;

ctGameStudio de Werneburg et al. (2018): um ambiente de
aprendizado de programacdo e pensamento computacional baseado
em jogos, possuindo o objetivo de ajudar e estimular os estudantes a
desenvolverem competéncias de ciéncia da computacdo. O jogo
apresenta niveis guiados e abertos, fornecendo feedback instantéaneo e
dicas sob demanda; também estdo disponiveis disputas, jogador
versus jogador. A ferramenta utiliza a biblioteca Blockly para
Javascript. Foi realizado um estudo com 40 estudantes de idades e
niveis de escolaridade variados, buscando avaliar a usabilidade e
experiéncia do usurario. Foi possivel observar uma dificuldade dos
participantes com conceitos abstratos como loops. Esta disponivel
somente nos idiomas inglés e alem&o, podendo ser acessado em:

https://ct.collide.info/.

A seguir, sdo listados alguns Recursos Educacionais Abertos na literatura que

auxiliam o ensino e aprendizagem de programacao:

REA-AED de Silva e Seabra (2018): um recurso educacional aberto
para auxiliar os estudantes a aprenderem algoritmos e estruturas de
dados. Consiste em um site com uma interface grafica simples e

intuitiva com modulos apresentando o conteudo da disciplina de
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algoritmos e estruturas de dados utilizando linguagem C e
pseudocodigo Portugol. Foi realizado um estudo de caso com 55
alunos de graduacdo em ciéncia da computacdo, e os resultados
mostraram que o0s estudantes consideraram que o REA os auxiliou no
entendimento dos conteudos da disciplina e oportunizou um ambiente
de aprendizado diferenciado. O recurso pode ser acessado em:

https://gabrielbueno072.github.io/rea-aed/index.html;

“Turing Project” de Silva et al. (2020): um jogo educacional aberto para
0 ensino de programacao por meio de um jogo de RPG, através de
quebra cabecas, missdes e combates. O jogo, disponivel em
portugués, utiliza a linguagem de programacdo C# e pseudocoédigo.
Um estudo subjetivo realizado com 19 usuarios do ensino superior em
computagdo e outros cursos apontou que 0 jogo proporcionou boas
experiéncias, se refletindo em impactos positivos na aprendizagem
destes alunos. O jogo pode ser baixado em:

https://github.com/josivanSilvaCodes/Turing Project Alpha Demo;

“Learning to code: Programming with Pocket Code” de Grandl et al.
(2018): MOOC aberto, destinado a ensinar programacao para criancas
em idade escolar, assim como, auxiliar professores, através de um
aplicativo chamado Pocket Code. Utiliza uma linguagem de
programacao baseada em blocos, em alemao, desenvolvida de acordo
com o modelo do Scratch. Um estudo realizado com 571 alunos
registrados, teve apenas 64 participantes concluintes, o que representa
uma taxa de evasdo de 88,79%, contudo, os participantes que
completaram o0 curso se mostraram satisfeitos com seu contetudo e
estrutura, sendo que sua experiéncia e motivacdo relacionadas ao
curso foram muito boas. O curso pode ser acessado em:

https://imoox.at/course/pcode2018;

AlgoVis de Lin et al. (2019): um website para a visualizacdo de
algoritmos transformado em REA; é um projeto da Athabasca
University — Canada, apresentando um sistema interativo para
visualizacdo de algoritmos e estruturas de dados. Utiliza as linguagens
de programacdo C++, Java e Python e foi desenvolvido com a

aprendizagem adaptativa em mente com trés tipos diferentes de
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aprendizagem: exploratéria, explicativa e intensiva. A ferramenta ainda
€ um trabalho em andamento, portanto, ndo foi avaliada. O recurso
pode ser acessado em: https://algovis.athabascau.ca/users/login;

e Projeto HEI-A de Towey e Zhao (2017): REA de um projeto da Sino-

foreign Higher Education Institution na Republica da China, com o

objetivo de ajudar alunos a aprenderem programacgao em Java, por
meio de um sistema tutor automatizado, utilizando licencas de
permissdo como a General Public License (GPL) e Creative Commons
(CC BY-SA). O projeto em andamento ainda ndo foi avaliado e
disponibilizado de forma aberta;

e Spielend Programmieren Lernen: MOOC de Loéwis et al. (2015),
programa do Hasso Plattner Institute, Potsdam — Alemanha, com o
objetivo de ensinar, para criancas e adolescentes, o béasico da
programacdo em Python. Consiste em um programa com videos
tutoriais, questionarios e exercicios de programacéao. Foi realizado um
estudo com 7400 alunos de varias idades, contudo, apenas 2523
concluintes. O MOOC faz uso da teoria de aprendizado Taxonomia de
Bloom em seus contetddos. Como resultado, pode-se observar uma
alta taxa de evasao, porém foi bem recebido pelos participantes, com a
maioria afirmando que recomendariam o curso para outras pessoas. O
MOOC pode ser acessado em:
https://open.hpi.de/courses/pythonjunior2015.

Com base na fundamentacdo tedrica desta pesquisa e a partir do
mapeamento de REAs direcionados ao ensino de programacdo, percebe-se uma
tendéncia de recursos que fazem uso de linguagens de programacao feitas para o
ambiente profissional, como Java, Python e C, linguagens que ndo séo didaticas e
gue possuem sintaxes complexas para estudantes iniciantes, além do fato de serem
todas em inglés, criando uma barreira linguistica para discentes brasileiros. Os REAs
em questdo foram, em sua maioria, desenvolvidos para o ensino superior. Ha,
portanto, uma caréncia de trabalhos direcionados ao ensino medio e técnico. Pode-
se identificar também a falta de testes, estudos de caso e validacdes das referidas
ferramentas. As principais caracteristicas dos REA apresentados sdo sumarizadas

na Tabela 1.
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Nesse contexto, um dos diferenciais do REA-LP é apresentar seu contetudo
por meio da pseudo-linguagem Portugol (portugués estruturado), fazendo-se uso do
VisuAlg, uma ferramenta desenvolvida para ambientes académicos. O VisuAlg
disponibiliza véarias caracteristicas didaticas, como a é&rea de visualizacdo de
variaveis e a possibilidade de executar o algoritmo passo a passo ou com tempo
reduzido. Ademais, apresenta uma sintaxe simples e em portugués, eliminando a
barreira linguistica de um idioma estrangeiro, permitindo que os alunos foquem no
desenvolvimento do seu pensamento algoritmico.

Outro diferencial do REA-LP é a presenca dos dois primeiros modulos —
matematica fundamental e introducao a légica — considerados pré-requisitos para um
aprendizado efetivo da disciplina de algoritmos e l6gica de programacéo. Os topicos
citados se apresentam como uma revisdo de contetdos ldgico-matematicos
essenciais, e como uma antecipacao de alguns conteudos que um aluno de ensino
meédio s6 estudaria em anos posteriores.

As principais caracteristicas que definem o REA-LP como um recurso voltado
para o ensino meédio e técnico so:

e Uso do portugués estruturado (VisuAlg), como linguagem de
programacao, em contraste das linguagens como C e Java, que séo
mais comuns Nno ensino superior;

e A ementa da disciplina em nivel técnico ndo apresenta estruturas de

dados mais avancadas, tais como listas, pilhas, filas e arvores.
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Tabela 1: Quadro resumo dos trabalhos correlatos. Fonte: O autor.

. Linguagem de . . Metodologias/Teorias de Tipo de
Nome do recurso Idioma x Nivel de ensino ) s S a
programacao aprendizagem utilizadas avaliacéo
Légica de programacao A Portugués )
de De Jesus et al. Portugués Estruturado Superior N/A NIA
Pensamento
Computacional, Aprender
. . . . Fazendo, Aprender com o
Live Programming Inglés Java e Python Superior Fracasso, Aprendizagem N/A
Personalizada,
Aprendizagem Colaborativa
VisualED Portugués Pascal Superior N/A N/A
ROA de Adamchik e N . . Avaliacéo
Gunawardena Inglés C e Basic Superior N/A Qualitativa
ROA de
Narasimhamurthy e Al Inglés Java Superior N/A N/A
Shawkani
ROA de Boyle Inglés Java Superior N/A N/A
N Java, Python,
CodeHarbor Inglés Ruby e Node Todos N/A N/A
CodeCombat Multi- Python, Todos Teoria da Mediacao de Avaliagao
idiomas JavaScript, Lua Vygotsky Qualitativa
Hour of Code . Multl- Multilinguagem Todos N/A A"a'.'a@‘?‘o
idiomas Qualitativa
ctGameStudio IngIesN € BIOCle Todos N/A Aval_lagao
Aleméo (Javascript) Mista
) A C e Portugués ) Avaliacao
REA-AED Portugués Estruturado Superior N/A Qualitativa
. . A C#e ) Avaliagao
Turing Project Portugués Pseudocédigo Superior N/A Qualitativa
. Linguagem de
Learning to code: = ox
Programming with Aleméo programacdo Fundamental N/A Aval_l acao
baseada em Quallitativa
Pocket Code
blocos
Aprendizagem Adaptativa:
. A Java, C++e . Aprendizagem exploratoria,
AlgoVis Inglés Python Superior Aprendizagem explicativa e NIA
Aprendizagem intensiva
Projeto HEI-A Inglés Java Superior N/A N/A
Spielend Programmieren Alemao Python Fundar:ngntal e Taxonomia de Bloom Aval'lagao
Lernen Médio Mista
Portugués - . o
A - . Construtivismo e Teoria de Avaliacéo
REA-LP Portugués Estruturado Médio e Técnico Aprendizagem Multimidia Mista

(VisuAlg)
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2.4 Teorias de Aprendizagem

Segundo Henrique et al. (2015), as teorias de aprendizagem buscam explicar
como ocorre o aprendizado, e, portanto, devem ser utilizadas no desenvolvimento e
avaliacdo de software educacionais. Os autores, em sua revisao sistematica da
literatura sobre software educacionais, apontam que apenas 27,9% de sua amostra
utilizou alguma teoria de aprendizagem, sendo a mais utilizada a teoria do
construtivismo de Piaget. O mesmo pode ser observado nos trabalhos de Wu et al.
(2012), Ribeiro et al. (2015) e Silva, T. R. et al (2015).

Para Gama (2007), no construtivismo, o aprendiz é um ser ativo e
corresponsavel pelo seu aprendizado, capaz de formular novas ideias, respostas e
hipoteses, revisar seu pensamento e apresentar uma melhor solugdo para o
problema; jA o docente, possui o papel de incentivador, facilitador e o de criar
situacdes que oportunizem a constru¢cao do conhecimento de seus alunos.

De acordo com Cooper (1993), os principios basicos do construtivismo para o
design instrucional séo:

e Vincular o processo de aprendizagem a um contexto especifico, no
qual as habilidades seréo aplicadas;

e Os alunos possuem o controle absoluto do processo e do material de
aprendizagem, manipulando de forma ativa as informacdes;

e As informacdes devem ser apresentadas em uma variedade de
maneiras;

¢ Os alunos devem incorporar as novas informacfes e usa-las fora do
contexto habitual;

e As avaliacdes devem ser focadas na transferéncia de conhecimentos e
habilidades.

Segundo Gama (2007), para avaliar um ambiente construtivista é necessario
testar a aptidao, o interesse e o0 aproveitamento do aluno.

O conceito de aprendizagem multimidia para Mayer (2005) é o de
aprendizagem por meio da combinacdo de imagens e palavras. O primeiro se refere
as imagens estaticas (ilustrages e fotos) ou dinamicas (animacdes e videos), ja as
palavras se referem ao discurso falado (audio) e a parte escrita (texto). Para o autor,

as pessoas aprendem mais com 0 uso conjunto de imagens e palavras, do que
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somente com 0 uso isolado de um ou outro. Ademais, mensagens educacionais
multimidia, quando elaboradas, levando em consideracdo a forma como a mente
humana recebe, processa e armazena essas informacdes, possuem maior
probabilidade de proporcionar um aprendizado significativo. Como descrito por
Mayer e Moreno (2002; 2003), o ser humano percebe mensagens pictéricas e
sonoras/verbais por meio de diferentes canais de processamento. A combinacao
dessas informacdes, obtidas pelos dois canais, ao seu conhecimento prévio, podem
se transformar em conhecimento que sera armazenado em sua memaria de longo
prazo.

Pode-se testar a teoria de aprendizagem multimidia, de acordo com Mayer
(2005), ao averiguar seus principios:

e Modalidade: o aprendizado ocorre com maior facilidade se as imagens
sdo apresentadas junto com o texto narrado;

e Sinalizacdo: o aprendizado é mais eficiente se existem dicas no texto
do que deve ser analisado nas imagens;

e Contiguidade: a aprendizagem é facilitada quando imagens e palavras
correspondentes sdo apresentadas proximas umas das outras;

e Segmentacdo: a aprendizagem é favorecida quando uma mensagem €&
apresentada de forma segmentada;

e Antecipacéo: O aprendizado ocorre com maior facilidade se o contetdo
for apresentado e, somente depois, detalhado;

e Coeréncia: Os individuos aprendem melhor se nao forem apresentados
palavras, sons e imagens que nao sao relevantes para o assunto em
guestao;

e Redundancia: a repeticdo excessiva de informacbes causa uma
sobrecarga cognitiva que atrapalha o aprendizado.

Ainda, de acordo com o autor, € também necessario avaliar se as memorias
de trabalho dos participantes, visual e/ou verbal, ndo estdo sendo sobrecarregadas,
bem como se os canais de processamento, verbal/auditivo e visual/pictérico, sao

igualmente estimulados.
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Capitulo 3

METODO

3.1 Desenvolvimento do Recurso Educacional Aberto (REA-LP)

O desenvolvimento do REA-LP teve como diretriz principal a criagdo de uma
ferramenta rica em conteudo, disponibilizada por meio de uma interface simples e
intuitiva, objetivando auxiliar o aprendizado dos discentes, ao mesmo tempo em que
busca proporcionar uma experiéncia agradavel no ensino de algoritmos e Idgica de
programacao. A ferramenta desenvolvida nesta dissertagdo pode ser acessada no
seguinte link: https://diegoefp.qgithub.io/REA-LP/index.html.

O material apresentado pela ferramenta consiste em objetos de
aprendizagem compostos por Vvarios tipos de midias, provenientes de varias fontes,
como livros didaticos, apostilas, sites especializados nos contetdos e OA criados
pelo autor desta dissertacao.

Dos 11 modulos ou aulas disponiveis na ferramenta, apresentados na Tabela
2, nove deles sao baseados no conteudo programéatico da disciplina de Algoritmos e

Légica de Programacéo para cursos de informética em nivel técnico.

Tabela 2: M6dulos do REA-LP. Fonte: O autor.

Médulos Fundamentais Disciplina: Algoritmos e Logica de Programacéo

1 - Matematica Fundamental | 3 - Introdugdo aos Algoritmos

2 - Introducéo a Légica 4 - Comandos de Entrada e Saida

5 - Controle de Fluxo - Se

6 - Controle de Fluxo - Caso

7 - Enquanto e Repita

8 - Controle de Fluxo: Para e Vetores

9 - Matrizes

10 - Modularizacdo e Fung¢fes

11 - Registros (Tipo)
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Os dois primeiros moédulos, Matematica Fundamental e Introducdo a Légica,
sdo considerados pré-requisitos para o aprendizado efetivo da disciplina de
Algoritmos e Légica de Programacdo. Seu objetivo consiste em disponibilizar
conteddo para apoiar uma revisdo de conceitos l6gico-matematicos, estudados nos
anos anteriores, e antecipar alguns contetddos que o aluno sO estudara nos anos
posteriores do ensino médio, como, por exemplo, matrizes.

Os contetdos matematicos apresentados no modulo 1 (Matematica
Fundamental) foram escolhidos por serem assuntos essenciais para o entendimento
e desenvolvimento de algoritmos, sendo considerados pré-requisitos para a
disciplina, e foram baseados nos trabalhos de Baldwin et al. (2013), Ralston (1984) e
na experiéncia do autor desta dissertacdo com a disciplina, no papel de docente.

O madulo 1 apresenta conteidos matematicos fundamentais como:

e Ordem das Operacdes Aritméticas;

e Porcentagens e Regra de Trés;

e Funcdes: Absoluto, Truncar, MOD e Aleatorio;

¢ Andlise Combinatéria (Fatorial, Permutacdo, Arranjo, Combinacdo e
Contagem));

¢ Notacao Posicional (Decimal, Binario e Hexadecimal);

e Matrizes.

O segundo modulo (Introducédo a Ldgica) tem como objetivo apresentar aos
estudantes um pré-requisito fundamental das disciplinas de algoritmos e l6gica de
programacao, e que € ausente das disciplinas do nucleo comum da educacao
basica. Seus conteudos sdo baseados nas disciplinas de Introducdo a Ldgica
presentes nos cursos de Computacdo do ensino superior. Neste modulo séo
apresentados os conceitos de Logica Proposicional e de Tabela Verdade.

Os demais modulos seguem a programacgdo habitual da disciplina de
Algoritmos e Loégica de Programacgdo, em nivel médio ou técnico. Seus conteudos
sdo baseados na apostila desenvolvida pelo autor e por outros dois professores da
disciplina, e conforme as diretrizes do K-12 Computer Science Framework Steering
Committee et al. (2016).
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3.1.1 Tecnologias Utilizadas

A ferramenta foi desenvolvida utilizando o editor de cddigo-fonte Sublime
Text!, versdo 3.2.2 para Windows. O editor é multiplataforma, com suporte a varias
linguagens de programacdo, sendo utilizada a linguagem de marcacdo HTML5
(HyperText Markup Language, versdo 5) para estruturar o conteido do website, em
conjunto com a linguagem de folha de estilos CSS3 (Cascading Style Sheets, verséo
3), responsével pelo estilo e design da interface.

Os objetos de aprendizagem como GIFs (Graphics Interchange Format),
responsaveis pelas imagens dinamicas sem audio, que apresentam a execu¢ao dos
codigos, foram criados utilizando o software Snagit 20202, que permite a gravagdo
de tela, edicdo e posterior conversdo em video ou GIF. Os demais GIFs da
ferramenta foram criados utilizando o Microsoft Power Point.

Os algoritmos apresentados no REA-LP foram desenvolvidos e executados
utilizando o VisuAlg®, um programa livre e gratuito de edicdo, interpretacdo e
execucao de algoritmos. Foi utilizada a verséo 2 para a maioria dos algoritmos e a
versdo 3 para os codigos do mddulo 11 (Registros).

Ja os audios presentes na ferramenta foram gravados e editados utilizando o

software livre de gravacéo e edi¢cdo de audio Audacity*, em sua verséo 2.4.2.

3.1.2 Interface e Funcionalidades

O REA-LP é uma ferramenta educacional apresentada por meio de um
website, e sua interface foi planejada e desenvolvida para proporcionar ao usuario
uma experiéncia de interacdo simples e objetiva.

Ao acessar a pagina inicial do site, como ilustrado pela Figura 4, o usuario
encontrara um cabecalho fixo e o banner de apresentacdo da ferramenta. O
cabecalho conta com o nome da ferramenta a esquerda, que também funciona como
um link para retornar a pagina inicial, sempre que necessario. A direita, a ferramenta

disponibiliza um menu de opg¢des com dois links, um para a pagina inicial e outro

1 Sublime Text: https://www.sublimetext.com/

2 Snagit: https://www.techsmith.com/screen-capture.html
8 VisuAlg: https://visualg3.com.br/

4 Audacity: https://www.audacityteam.org/
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que, ao ser clicado, apresenta uma lista com as aulas no site para acesso rapido,
como ilustrado na Figura 4.

REA-LP Home Aulas~

lomal Aberto -ili6gica de Prog

O recurso educacional aberto, REA-LP,tem o objetivo de facilitar a aprendizagem, assim como, o entendimento e a reten¢do de contetidos relacionados
a disciplina de légica de programacao e algoritmos em nivel técnico.

Figura 4: Pagina inicial - banner e cabecalho. Fonte: O autor.
A pagina que estiver em acesso no momento ficara em destaque (negrito).
Este cabecalho se repete em todas as outras paginas do site para garantir
familiaridade e manter o padrédo de interacdo. Outra funcionalidade deste menu é
que o link para a aula, onde o cursor do mouse estiver posicionado, ganha um
destaque para a melhor interacdo com o usuéario, como pode ser observado na

Figura 5.

REA-LP Home Aulasw

1 - Matemética

O recurso educacional aberto, REA-LP, tem o objetivo de facilitar a aprendizagem, assim como, o entendimento e a retengdo de contetidos relaci
a disciplina de légica de programacao e algoritmos em nivel técnico.

Figura 5: Menu de aulas. Fonte: O autor.

Logo abaixo, sdo apresentadas as aulas ou modulos da ferramenta. Como
ilustrado pela Figura 6, as aulas apresentam seu numero, titulo, uma breve
descricéo de seu contetdo e um icone ilustrativo.

Para Torres e Mazzoni (2004), os icones devem facilitar a associagdo com o
seu significado, devem estar bem rotulados e se diferenciarem uns dos outros,
devendo ser utilizados como recurso alternativo e de redundancia. Os icones,
guando bem planejados e relacionados ao seu conteudo, podem ajudar o usuario

em suas acgoes e interacdo com a ferramenta, por serem de facil identificacéo.
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Aulas
1 - Matematica Fundamental 2 - Introducdo a Logica 3 - Introdugdo aos Algoritmos

X W

4 - Comandos de Entrada e Saida 5 - Controle de Fluxo: Se 6 - Controle de Fluxo: Caso

1urs de controle de fluxa de Saer = rm i mmmerml e e

(D o

7 - Enquanto & Repita 8- Para e Vetores O - Matrizes

Figura 6: Aulas REA-LP. Fonte: O autor.

Ao clicar no icone ou no titulo da aula, o aluno serd conduzido a respectiva
aula, havendo ainda um indicador de area clicavel quando o cursor do mouse passa
por cima do icone ou do seu titulo.

Ainda na pagina inicial, como ilustrado na Figura 7, esta presente um rodapé,
que se divide em trés partes: a primeira apresenta o autor, faz uma breve descricao
da ferramenta e seu objetivo; a segunda parte fornece a informacédo de contato por

e-mail e a opgado de compartilhar o site via e-mail, variadas redes sociais e
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aplicativos mensageiros, como o WhatsApp, Telegram e o Facebook Messenger.
Por dltimo, um rodapé apresenta as informacdes sobre a licenca de copyright

Creative Commons.

Autor Sobre

. d . De modo geral, o ensino de programacao, € um dos maiores desafios de discentes, de
Diego Fernandes Pereira cursos de Informaética e afins, em nivel superior e técnico, levando, em alguns casos, até &
Mestrando em Ciéncia da computacdo pela Universidade evas&o de alunos

Federal de ltajuba (UNIFE], Formado em Sistemas de Nesse sentido, o uso de um REA, (Recurso Educacional Aberto), como uma alternativa

Informacdo pela Universidade Federal de Lavras (UFLA) € tocnolsgica de ensino, pode ser benéfico no ensino e no aprendizado de algoritmos e

Bussiness Information Systems pela Middlesex University |ggica de programacio, vinde de encontro ao uso de novas tecnologias na educacio e

London. adequac&o ao perfil atual dos discentes de cursos de Informatica, que, normalmente, sZo
alunos mais conectados e engajados tecnologicamente

REA-LP # Compartilhe
4 Contato: realprogramacao@gmail.com + f @ ° Yy = o

Contetido sob licenciamento Creative Commons - CC BY-NC-SA

Figura 7: Rodapé: autor, sobre contato, compartilhamento e licenca CC. Fonte: O
autor.

Ao acessar uma aula, 0 usuario encontrara um banner com seu titulo e uma
breve descricdo de seu contetdo, seguido da aula propriamente dita. Cada aula ou
mddulo podem ser subdivididos em sec¢des ou capitulos.

Todas as aulas possuem objetos de aprendizagem, tais como recursos
multimidia, na forma de texto, imagens estaticas, imagens dinamicas (GIFs), audio e
video, contemplando, assim, variadas formas ou estilos de aprendizagem.

Para Mayer (2002), as mensagens multimidia sdo os veiculos de entrega da
informacgé&o, proporcionam a aquisicao de informacgéo e o processo de aprendizagem
multimidia, atuando na construcdo de sentido e de conhecimento. Para o autor,
alunos aprendem melhor quando palavras e imagens sdo apresentadas em
conjunto, criando a oportunidade de construgcdo de modelos mentais, verbais,
pictoriais e as conexdes entre eles, o que nao seria possivel apenas com recursos
textuais. Ainda de acordo com o autor, alunos que fazem uso de recursos multimidia,
como textos, ilustracdes, narracdes e animagdes, performam melhor em testes se
comparados a estudantes que fazem uso de apenas um tipo de recurso. Quando
estes recursos sdo apresentados ao mesmo tempo, € mais provavel que o aluno
seja capaz de construir representacdes mentais, de memoria, e conexdes entre eles.

De acordo com Mayer (2005), animagfes apresentam um grande potencial
para facilitar o entendimento de informagfes dinamicas, tais como transformacdes,
trajetérias e movimentos relativos, tanto em dominios fisicos, como a mecéanica,

quanto em dominios abstratos, como algoritmos de computador.
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Segundo Kenski (2003), as tecnologias digitais de comunicacao e informacéo

e 0s recursos multimidia promovem diferentes formas de se alcancar a

aprendizagem, ao prover novas possibilidades de interagdo, comunicagao e acesso

a informacédo. Nesse sentido, a ferramenta foi desenvolvida de forma a contemplar
0s recursos multimidia das seguintes formas:

e Representagao textual: O material em forma de texto, como ilustra a

Figura 8, é baseado nos materiais bibliogréficos referenciados no

rodapé de cada aula, e foram desenvolvidos visando a simplicidade e a

objetividade, no que tange a transmissdo do conteudo para o

estudante.

Observe e execute no VisuAlg estes dois exemplos de algoritmos para a estrutura de decisdo SE:
Exemplo 1:
algoritmo "estrutura_de_decisdo_simples”
var
A :inteiro
inicio
Escreva ("Digite um valor")

Leia (X)
Se X>10 entao

Escreva (x, " € maior que 10")
Fimse

Fimalgoritmo

Digite um valor Pigite um valor
5 15
15 &€ maior gue 10

>>> Fim da execugdo do programa ! >>> Fim da execugdo do programa !

Observe que o comando Escreva (x, " é maior que 10"), s serd executado, somente, se o valor digitado pelo usuario for um valor maior do que 10, como
explicitado pela condicdo SE, como no seguinte fluxograma:

Figura 8: Exemplo de representacéo textual no REA-LP. Fonte: O autor.

e Imagens Estaticas: As imagens estaticas, como ilustra a Figura 9,
estdo presentes para mostrar exemplos, apresentar saidas de tela dos
programas, e até mesmo deixar os exemplos mais divertidos e

engajadores.
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Observe a saida do algoritmo:

Digite um valor

Simulador Pokemon!

Um Pikachu selvagem apareceu !!!
O que vocé ira fazer?

1 - Atirar Pokebola!

2 - Batalhar!

3 - Fugir!
-
O Pikachu foi capturado!!!

"X € maiorque
10"

*** Fim da execugdo.

Figura 9: Exemplos de imagens estaticas no REA-LP. Fonte: O autor.

Imagens dindmicas (GIFs): As imagens dinamicas, como ilustrado pela
Figura 10, sdo um diferencial de uma ferramenta educacional na forma
de website, pois possuem o atributo de movimentacdo, podendo ser
utilizadas para mostrar a alteracao de estado, por exemplo, a alteracao
dos valores armazenados por uma variavel, ou como se da o fluxo de

execucado de determinado algoritmo, podendo ser assistidas variadas

vezes.
vet:vetor[1..5] de inteiro
Contetdo — 10 12 14
Posicado —» 1 2 3 4 5

Figura 10: GIF demonstrando um vetor sendo preenchido. Fonte: O autor.

Audios: Os audios, como ilustrado pela Figura 11, representam um
outro diferencial de uma ferramenta educacional na forma de website,
pois permitem que o aluno possa ouvir a explicagcdo e/ou narracao do
conteudo em questdo, podendo ser executados variadas vezes pelo
discente. O player de audio possui um controle deslizante, onde o
aluno pode adiantar ou voltar uma gravacgao, possuindo também um
controle de volume e um botdo que disponibiliza o arquivo de audio

para download. Os audios foram criados de forma a ndo serem longos
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e macantes para o aluno que o escuta, possuindo, em meédia, uma

duracédo de dois minutos e meio.

@» Escute essa aula: Estruturas de Decisdo Composta ( Se ... entdo ... sendo )

» 0:00/2:28 «+)

Figura 11: Exemplo de audio no REA-LP. Fonte: O autor.

e Recursos Audiovisuais: Os videos, como ilustrado pela Figura 12,
permitem que o aluno visualize e ouca a aula, por meio de um tipo de
midia que possibilita customizacdo e liberdade de criagdo, com o
potencial de ser um objeto de aprendizagem muito rico. Os videos
utilizados na ferramenta, provenientes do YouTube, foram escolhidos
pela qualidade do seu conteudo, fidelidade com a aula em questdo e

recursos utilizados para ensinar os variados assuntos.

LOGICA DE PROGRAMAGAO #06 - Estruturasi@endigionaissPesviodofiuxodanograma)
-

CONTINUE
0JOGO

Assistir no 28 Youlube

o Fungbes e Procedimentos - Curso de Légica de Programagao Bdsica | Prime Cursos Grétis LY ~»

LOGICA DE k )
PROGRAMA.AO BASICA

Funcoes € Procedimentos

Assistirno (£ YouTube

Figura 12: Exemplos de videos no REA-LP. Fonte: O autor.
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Ao final de cada aula, pode ser encontrado um botéo para o download de uma
lista de exercicios referente aquele médulo e um botdo que leva o usuario a aula
seguinte, como ilustrado pela Figura 13.

\

4

Baixe a lista de exercicios! Préxima aula

Figura 13: BotBes da lista de exercicios e proxima aula. Fonte: O autor.

No rodapé das paginas de aulas, como ilustrado pela Figura 14, é
apresentada uma secao que contém links Uteis para os canais dos videos utilizados
nas aulas e para os sites que podem servir como fontes adicionais de conhecimento.
Ainda, sdo também apresentadas as referéncias utilizadas na elaboracdo do
respectivo médulo.

Links Uteis
Canal: @ Equaciona Com Paulo Pereira
Canal; & Ifes Cefor

Site: Toda Matéria

Referéncias

e Toda Matéria: Tabela Verdade.

Figura 14: Links uteis e referéncias. Fonte: O autor.

3.1.3 Design Responsivo

O REA-LP foi planejado e desenvolvido de forma responsiva, ou seja, € capaz
de se adaptar aos diferentes tamanhos e resolucdes de tela dos dispositivos que o
usuario venha a utilizar a ferramenta.

Atualmente, existe uma gama de dispositivos que podem se conectar a
Internet, como smartphones, televisores, tablets, notebooks etc. Estes dispositivos

apresentam diversos tamanhos e resolugdes de tela, portanto, um site que n&o seja
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desenvolvido utilizando o design responsivo pode se tornar visualmente
desagradavel, além de apresentar uma experiéncia ruim no que concerne a
interagcdo do usuario.

De acordo com a pesquisa TIC Educacao 2019, 98% dos alunos de escolas
urbanas acessam a Internet por meio do telefone celular, e 18% dos estudantes
possuem apenas este dispositivo como meio de acesso (CETIC.BR, 2019).

Segundo Zemel (2015), desenvolver para uma web Unica é uma necessidade.
O web design responsivo € de importancia vital para os desenvolvedores e para a
experiéncia de usuario. Para dos Santos Franca (2015), desenvolver sites de forma
responsiva € uma obrigatoriedade caso o desenvolvedor queira alcancar todos os
usuarios, ndo sendo mais apenas um diferencial.

Ciente da pluralidade de dispositivos e resolucdes de tela a partir das quais 0s
usuarios poderdo acessar a ferramenta, o web design responsivo foi utilizado
durante o desenvolvimento, buscando proporcionar uma boa experiéncia de uso,
independente do dispositivo, como pode ser observado na Figura 15, que mostra o

comparativo de uma tela de aula vista por um notebook e por um telefone celular.

REA-LP

REA-LP Home  Aulas~

oritmos: Funcdes e Pr diment
A complexidade dos algoritmos est4 intimamente ligada & da aplicag3o a que se destinam.
Em geral, problemas complicados exigem algoritmos extensos para sua solug3o.

Sempre & possivel dividir problemas grandes e complicados em problemas menores e de
solugio mais simples. Assim, pode-se solucionar cada um destes pequenos problemas
separadamente, criando algoritmos para tal (subalgoritmos ou subprogramas).

Posteriormente, pela justaposicdo destes subalgoritmos elabora-se “automaticamente” um
algoritmo mais complexo e que soluciona o problema original. Esta metodologia de
trabalho é conhecida como Método de Refinamentos Sucessivos, cujo estudo é assunto de
cursos avancados sobre técnicas de programagao.

A complexidade dos algoritmos estd intimamente ligada a da
aplicagio a que se destinam. Em geral, problemas
complicados exigem algoritmos extensos para sua solugdo.

Sempre é possivel dividir problemas grandes e complicados
em problemas menores e de solucdo mais simples. Assim,
pode-se solucionar cada um destes pequenos problemas
separadamente, criando algoritmos para tal (subalgoritmos
ou subprogramas).

Um subalgoritmo é um nome dado a um trecho de um algoritmo mais complexo e que em
geral, encerra em si préprio, um pedaco da solugdo de um problema maior - o algoritmo a
que ele estd subordinado. Este conceito é essencial em Engenharia de Software.

Posteriormente, pela justaposido destes subalgoritmos
elabora-se “automaticamente” um algoritmo mais complexo e
que soluciona o problema original. Esta metodologia de
trabalho é conhecida como Método de Refinamentos
Sucessivos, cujo estudo é assunto de cursos avangados sobre
técnicas de programacao.

Figura 15: Adaptacédo do conteldo (design responsivo). Fonte: O autor.
Sao perceptiveis as adaptacdes que ocorrem no conteudo do site ao acessa-
lo em uma tela menor, como, por exemplo, 0 menu de aulas, que passa a ser um
menu “sanduiche” muito utilizado por aplicativos para dispositivos moveis, e

apresenta as opcdes ao ser clicado, como pode ser visto na Figura 16. A imagem
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ilustra também que a ferramenta possui uma interface adaptada para o modo

escuro, muito utilizado hoje em dia por alguns sistemas operacionais e dispositivos.

Home

1 - Matematica Fundamental

2 - Introducdo a Logica

3 - Introducdo aos Algoritmos

4 - Comandos de Entrada e Saida

5 - Controle de Fluxo: Se

6 - Controle de Fluxo: Caso

7 - Controle de Fluxo: Enquanto e Repita

8 - Para e Vetores

9 - Matrizes

10 - Modularizacao e Funcées

11 - Registros (Struct)

Aulas

1 - Matematica Fundamental

2 - Introdugéo a Logica

3 - Introdugao aos Algoritmos

Figura 16: Menu mobile e modo escuro. Fonte: O autor.

3.2 Classificacao da Pesquisa

Devido a interagdo e ao compartilhamento de experiéncias entre os alunos e

o professor/pesquisador responsavel pela conducdo da disciplina que abrange este

estudo, caracteristicas de uma pesquisa em educacdo, além das dificuldades

apresentadas pelas circunstancias decorrentes da pandemia de COVID-19

(Coronavirus Disease 2019), foi escolhida, para este trabalho, uma pesquisa de

métodos mistos, fazendo-se uso de uma abordagem qualitativa com elementos

guantitativos.
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Para Johnson et al. (2007), uma pesquisa de métodos mistos combina
elementos de abordagens de pesquisa quantitativa e qualitativa, com o propadsito de
aprofundar e ampliar seu entendimento. Semelhantemente, Creswell e Clark (2015)
citam como exemplo de estudo de métodos mistos, uma pesquisa onde os dados
sdo coletados usando procedimentos quantitativos e acompanhados com
instrumentos qualitativos, como entrevistas, para ajudar a explicar seus resultados.

De acordo com Fraenkel et al. (2011), uma pesquisa qualitativa investiga a
qualidade dos relacionamentos, atividades, situacbes e materiais, havendo uma
énfase na descricao holistica, isto €, na descricdo, em detalhes, dos acontecimentos
ocorridos em determinada situacdo ou atividade. Esse tipo de pesquisa € indicado
quando o pesquisador deseja obter uma imagem mais completa, por exemplo, dos
acontecimentos em uma sala de aula.

Bogdan e Biklen (2007) apresentam as cinco principais caracteristicas
presentes na maioria dos estudos com abordagem qualitativa, a saber:

e O ambiente natural é a fonte direta de dados e o pesquisador € o
instrumento principal na pesquisa qualitativa;

e Os dados qualitativos séo coletados na forma de palavras ou imagens,
em vez de nimeros, sendo descritivos;

e Pesquisadores qualitativos estdo preocupados tanto com 0 processo
guanto com o produto;

e Pesquisadores qualitativos tendem a analisar seus dados
indutivamente;

e As perspectivas das pessoas sdo o principal interesse dos
pesquisadores qualitativos.

Embora as etapas de uma pesquisa qualitativa ndo sejam téo claras como
nos estudos quantitativos, Fraenkel et al. (2011) identificam seis etapas néao
necessariamente sequenciais:

1. Identificagdo do fendbmeno a ser estudado;
2. ldentificacdo dos participantes do estudo;
3. Geracao de hipoteses;

4. Coleta de dados;

5. Andlise de dados;

6. Interpretacdes e conclusoes.
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Devido ao seu perfil, esta pesquisa se enquadra como um estudo
fenomenoldgico. Para Fraenkel et al. (2011), um estudo fenomenologico investiga as
véarias reacdes ou percepgdes de determinado fendmeno. Nesse tipo de estudo, o
pesquisador busca obter uma percepcdo do mundo de seus participantes,
procurando identificar, compreender e descrever as semelhancas nas experiéncias
dos participantes. Essa comunalidade de percepcéo é a esséncia da experiéncia, a
caracteristica definidora de uma pesquisa fenomenoldgica.

Nesse sentido, a pesquisa de carater misto, com uma abordagem qualitativa
com o uso de elementos quantitativos, vem ao encontro com o objetivo de investigar
a expectativa de uso e as percepcdes de aceitacdo dos alunos em relacdo ao REA

desenvolvido.

3.3 Descricao da Intervencéo

Apds o desenvolvimento da ferramenta proposta neste trabalho, foram
oferecidas aulas de Légica de Programacdo aos alunos ingressantes, 1° ano, de
uma escola de Minas Gerais, do curso Técnico de Informética integrado ao ensino
meédio, pertencentes a amostra utilizada nesta pesquisa.

A escola estadual € voltada para a formacdo de alunos do ensino médio
integrado ao técnico, além de oferecer cursos técnicos para o pés-médio, contando
com aproximadamente 750 alunos.

Os alunos pertencentes a amostra da pesquisa foram expostos a nova
ferramenta desenvolvida, REA-LP, e o estudo foi conduzido durante as aulas de LP
por um semestre, tendo a duracéo de 32 horas-aula.

A distribuicdo dos alunos nas turmas ingressantes no curso técnico utilizado
neste estudo ocorre por ordem de matricula ou chegada, ndo havendo separacao
dos estudantes por sexo, cor, religido, nivel socioeconémico etc. Todos os alunos
ingressantes sao alunos do tempo regular de ingresso ao ensino medio. A turma
tnica do curso de informatica integrado ao ensino médio, alvo desta pesquisa,
possui 39 integrantes.

Vale ressaltar que a turma alvo do estudo possui apenas um professor

responsavel pelas aulas. Este critério evitou que possiveis diferencas de
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desempenho entre os alunos de LP fossem atribuidas as diferencas de
comportamento de diferentes professores e/ou variadas formas de ministrarem o
conteddo em sala de aula.

Devido & pandemia SARS-CoV-2 (Severe Acute Respiratory Syndrome
Coronavirus 2), causadora da COVID-19, algumas medidas de isolamento, que
visam evitar a propagacao da doenca, foram colocadas em prética no Brasil e no
mundo. Entre as medidas adotadas no Brasil e, por conseguinte, no estado de Minas
Gerais, dentre outras, foi a suspensao de aulas presenciais em todas as escolas.
Neste caso, as aulas seguiram as normas publicadas na resolucdo da Secretaria de
Estado de Educacéao, n° 4310/2020, de 22 de abril de 2020 (MINAS GERAIS, 2020),
que dispde sobre as normas de regime especial de atividades ndo presenciais e de
teletrabalho nas escolas estaduais da rede publica de educacdo béasica e de
educacéao profissional.

Desta forma, as aulas foram ministradas por meio do chamado PET (Plano de
Estudo Tutorado), uma das ferramentas do regime de estudo ndo presencial, criado
pela Secretaria de Estado de Educacdo de Minas Gerais, ofertado aos alunos como
alternativa para a continuidade no processo de ensino. Os PETs séo
disponibilizados para os alunos por meio da ferramenta Google Classroom, e as
aulas sdo ministradas de forma remota, utilizando o Google Meet para a realizacéo
de reunides a distancia.

O Google Classroom, ou sala de aula do Google, é uma ferramenta on-line e
gratuita que auxilia as escolas, professores e alunos, oferecendo um espaco para a
realizacdo de aulas virtuais. Por meio da ferramenta, os professores podem publicar
0 material e as atividades especificas, bem como verificar quais alunos concluiram
as tarefas. Além disso, podem ainda esclarecer duvidas em tempo real e avaliar as
atividades realizadas, sendo que os alunos podem se comunicar e receber
notificagdes quando novos contetdos séo adicionados na sala de aula virtual.

Um pré-teste ndo foi aplicado nesta pesquisa, pois como ndo houve um
segundo grupo para comparacao, as diferencas percebidas entre um pré-teste e um
pos-teste ndo podem ser atribuidas a intervencédo realizada. Contudo, foi aplicado
um teste de expectativa de uso relativo a ferramenta proposta e a disciplina.

Os individuos participantes foram comunicados quanto a experimentacdo da
nova ferramenta incorporada no processo de ensino, 0 propdsito principal da

pesquisa em questdo, bem como sobre o anonimato e uso dos dados coletados.
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Para tanto, um “Termo de Consentimento Livre e Esclarecido” (Apéndice A) foi
incorporado a pesquisa.

Cada PET tem a duragdo de um bimestre ou oito semanas, sendo que em
cada semana é apresentado um material didatico e a sua atividade correspondente.
O estudo de caso, portanto, foi realizado pela duracdo de dois PETs ou dezesseis
semanas. Na Ultima semana, os participantes foram informados sobre a realizac&o
de uma atividade didatica avaliativa extra. A referida atividade correspondeu ao teste
de conhecimento (pOs-teste). Sendo assim, este é um estudo de caso sem grupo
controle, com multiplas atividades e um pos-teste. Ao final do estudo foram aplicados
um questionario de reacao ao uso e aceitacdo da ferramenta e uma entrevista com

grupos focais.

3.4 Avaliacao da Percepcao de Uso e Aceitacao da Ferramenta

A avaliacdo da percepcao de uso e de aceitacdo da ferramenta servem para
obter as opinides dos alunos participantes sobre questdes relacionadas a utilizacéo
do REA-LP. Os questionarios aplicados e entrevistas tratam de questdes como:
expectativas dos alunos em relacéo a ferramenta; facilidade de utilizacédo do recurso;
compreensao dos assuntos ministrados; sequéncia e adequacdo das atividades
apresentadas aos objetivos pedagdgicos e curriculares, bem como a satisfacdo dos
alunos em utilizar o REA.

Para tal, foram aplicados dois questionarios, baseados nas pesquisas de
Gama (2007) e Cacho (2015): (1) questionario de expectativa de uso (Apéndice B);
(2) questionario de reacdo ao uso e aceitacdo da ferramenta (Apéndice C); e
entrevistas com grupos focais.

Além destes dois questionarios, cada atividade enviada aos alunos contou
com um conjunto de questdes referentes ao uso da ferramenta para aquela atividade
(Apéndice D). A aplicacado destes questionarios compde uma avaliagdo qualitativa
com elementos quantitativos, que teve como objetivo verificar as percepcoes de uso
e aceitacao da ferramenta por parte dos alunos, se suas expectativas em relagéo ao
REA foram atendidas e se acreditam que a ferramenta os ajudou na construgéao de

seu aprendizado, dentre outras questdes.
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O primeiro questionario (de expectativa de uso do REA) foi aplicado apos a
apresentacao da ferramenta aos alunos, anteriormente a utilizacdo da ferramenta
em sala de aula. Por meio do questionario, os alunos participantes responderam
qual seu nivel de conhecimento no tema algoritmos e Idgica de programacao, o que
esperavam do REA-LP, se ja tiveram a oportunidade de utilizar algum REA antes
deste estudo, entre outras questdes.

O segundo questionario (de reacdo ao uso e aceitacdo da ferramenta) foi
aplicado apos a utlizacdo do REA-LP em sala de aula, no qual os alunos
descreveram suas experiéncias com a ferramenta. As questfes possuiam o objetivo
de averiguar se os alunos acreditam que houve um ganho nos seus conhecimentos
sobre algoritmos e légica de programacao, se suas expectativas foram atendidas e
se eles utilizariam e recomendariam o REA, entre outras questdes. Os alunos foram
também guestionados sobre a presenca de alguma falha da ferramenta ou se houve
dificuldade durante a sua utilizacao.

O questionéario de atividades teve o objetivo de averiguar se o REA foi de
auxilio aos alunos para a resolucéo das atividades propostas, bem como qual tipo de
midia mais os assistiu.

Apos a realizacao das aulas utilizando o REA-LP, na dltima semana, também
foi realizada uma atividade avaliativa didatica extra, correspondente ao pés-teste. A
referida atividade teve como objetivo medir o conhecimento adquirido por meio das
aulas ministradas com o uso do REA-LP, e relacionar o desempenho dos
participantes com os niveis de aceitacdo e utilizacdo da ferramenta.

Foram realizadas também entrevistas com grupos focais, para um
entendimento em maior profundidade do nivel de aceitacdo e utlizacdo da
ferramenta, bem como a avaliacdo dos principios das teorias do construtivismo e da
TAM. Para Gomes (2005), as entrevistas com grupos focais trazem a tona as
diferentes visdes e dimensdes que os individuos possuem sobre o tema em estudo,
extraindo sentimentos, opinides e reacdes, além de permitirem checagens adicionais
sobre uma experiéncia. Para o autor, & importante selecionar participantes com
diferentes opinides sobre o tema estudado.

As guestdes abordadas durante as entrevistas foram selecionadas a partir do
guestionario de reacdo ao uso e aceitacdo da ferramenta, com o objetivo de buscar
maior profundidade nas respostas dos alunos. Os 12 participantes, integrantes dos

quatro grupos focais entrevistados, foram escolhidos por critérios de nota,
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comportamento e participacdo nas aulas; participaram das entrevistas trés alunos de
cada grupo.

O questionério de reacdo ao uso e aceitacdo da ferramenta e as entrevistas
com grupos focais possuem também o objetivo de avaliar as caracteristicas
pedagogicas do REA, de acordo com a teoria de aprendizado construtivista e a
teoria da aprendizagem multimidia (TAM).
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Capitulo 4

RESULTADOS

4.1 Questionario de Expectativa de Uso

Apbés a execucdo da intervencdo descrita no Capitulo 3, por meio dos
guestionarios e entrevistas de grupos focais, variados dados foram coletados e,
posteriormente, analisados e apresentados neste capitulo. O tratamento contou com
a participagcdo dos alunos matriculados no primeiro ano do curso Técnico de
Informética, integrado ao ensino médio, da escola envolvida nesta pesquisa.
Visando manter a fidelidade dos relatos, nenhuma alteracdo ou correcéo ortografica
foi realizada nos comentarios dos participantes, sendo estes transcritos
integralmente.

O questionario de expectativa de uso (Apéndice B), descrito na Secédo 3.4,
contou com a participagdo de 34 alunos que viriam a utilizar o REA-LP durante as
aulas. Os resultados deste questionario sdo apresentados a seguir.

Em relacdo ao género dos estudantes (Q1), 70,6% se identificaram como
sendo do sexo masculino e 29,4% do feminino. Dentre os participantes, 97,1%

possuem acesso a Internet em casa (Q2), como pode ser observado na Figura 17.

Q1 Q2
@ Masculino @® Sim
® Feminino @® Parcialmente

© Prefiro nao dizer @ Nao

Figura 17: Género e porcentagem de acesso a Internet dos participantes. Fonte: O
autor.
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Quando questionados sobre quais dispositivos eletrénicos os estudantes
possuem (Q3), com acesso a Internet, 100% deles afirmaram possuir um
smartphone, 52,9% dispéem de computador de mesa, 47,1% possuem notebook,
5,9% tém um tablet e somente um estudante um kindle, como apresentado na Figura
18.

Q3

Smartphone 34 (100%)

Computador de mesa

18 (52,9%)

Notebook

16 (47,1%)

Tablet . 2 (5,9%)

Kindle I 1(2,9%)

0 10 20 30 40
Mdmero de alunos

Figura 18: Dispositivos conectaveis dos estudantes. Fonte: O autor.

Os resultados das questdes 4 a 13 sao apresentados na Figura 19.

No que tange a questéo 4, os discentes, em sua maioria (70,6%), ndo tiveram
a oportunidade de usar um REA antes desta pesquisa, 14,7% tiveram esta
oportunidade e 14,7% responderam parcialmente.

Em relagdo ao conhecimento prévio sobre a disciplina de algoritmos e légica
de programacdo (Q5), 35,3% dos alunos se classificaram como ‘ruim’, 29,4%
‘regular’, 26,5% ‘bom’ e 8,8% ‘muito bom’.

A maioria dos participantes (67,6%) achou ‘excelente’ a ideia de ter um REA
disponivel a qualquer hora e lugar para consultas relacionadas a disciplina (Q6),
29,4% dos participantes acharam ‘bom’ e apenas 2,9% consideraram ser ‘ruim’.

Quando perguntado se o REA-LP auxiliara o seu conhecimento (Q7), 85,3%
dos alunos acreditam que ‘sim’, 11,8% acreditam que melhorard ‘pouco’ e 2,9%
entendem que nao fara diferenca; nenhum deles espera que o REA-LP prejudicara
seu conhecimento.

Sobre a expectativa dos alunos se o0 uso do REA-LP despertara seus
interesses sobre a disciplina (Q8), 50% ‘concordaram totalmente’, 41,2%

‘concordaram parcialmente’ e 8,8% ‘ndo concordaram nem discordaram’; nenhum
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participante respondeu ‘discordar parcialmente ou totalmente’. Alguns comentarios
para justificar as respostas foram:

“Creio que muitas pessoas terdo interesse de utilizar ao aplicativo, mas nem
todas!”

“Concordo pq la tem explicacdes, coisa interessantes que podem despertar
um maior interesse.”

“Por ser uma nova disciplina, precisamos de um "apoio” uma ajuda para
entendermos melhor.”

“Sim, na minha opinido é bem mais facil se interessar em algo virtualmente e
gue tem varias informacdes uteis.”

“Nao porgue nao é interessante acessar outros sites.”

“Eu acho que com o site disponivel para todos é uma coisa excelente para a
motivacdo para aqueles que nao tem muita nocao da materia, pois saber que vocé
tem uma ferramenta dessas que possa te ajudar € realmente motivador.”

“Os alunos que realmente querem aprender, terd de fato seu interesse
despertado! Porém aqueles que ndo se importam muito, acredito que o site nao fara
tanta diferenca...”

“Sim, pois quando eu tiver alguma duvida eu conseguir tirar e ndo vou ficar
desanimado.”

“Acho que coisas novas despertam o interesse nos alunos.”

No que se refere a expectativa de uso do REA-LP (Q9), 41,2% dos alunos se
sentiram motivados em poder aprender mais com o0 uso da tecnologia, 38,2%
afirmaram estar confiantes, pois acreditam que o uso vai faciltar a sua
aprendizagem, 14,7% afirmaram estar indiferentes, sendo que para eles tanto faz
usar ou ndo um software educacional, e 5,9% manifestaram estar temerosos, pois
nao se sentem a vontade em lidar com um REA.

A maioria dos participantes (64,7%) ‘concordou totalmente’ que o REA
permitira o desenvolvimento de um novo conhecimento (Q10), 26,5% dos
respondentes ‘concordaram parcialmente’, 5,9% ‘ndo concordaram nem
discordaram’ e apenas 2,9% ‘discordaram parcialmente’, sendo que nenhum aluno
‘discordou totalmente’. Ao justificarem suas respostas para a pergunta, tem-se 0s
seguintes comentarios (transcritos ipsis litteris):

“Acredito que algumas coisas possam precisar de um professor para explicar,

mas aprenderemos muitos sozinhos com a facilidade do aplicativo.”
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“‘Sim, com toda certeza esse site ira me trazer novos conhecimentos, porque
€ um site com varias informacgdes variadas.”

“E um site bem completo, entdo com certeza as pessoas que acessa-lo ira
expandir seu conhecimento.”

“Acho que a matéria vai ser a mesma.”

“Porque o site explica muito bem o passo a passo.”

“Sera uma plataforma a mais para meu aprendizado, pois tudo que soma para
melhoria nos ajuda muito.”

“Para mim concordo parcialmente, pois ja sou autodidata em programacao,
mas para quem nao é sera muito bom e agregador, pois sempre € bem vindo algo
que ajude nos ha aprender mais.”

Quanto a expectativa de usar o REA-LP em situacdes futuras (Q11), 41,2%
dos alunos ‘concordaram parcialmente’, 35,3% ‘concordaram totalmente’, 20,6%
‘ndo concordaram nem discordaram’ e 2,9% ‘discordaram parcialmente’, sendo que,
novamente, nenhum aluno ‘discordou totalmente’.

Quando perguntados sobre quais dispositivos eletrdnicos, que se conectam a
Internet (Q12), eles acreditam que utilizardo mais para acessar o REA-LP, as
respostas “computador de mesa” e “smartphone” ficaram empatadas com 38,2%, e
notebook com 23,5%.

Dos tipos de midias presentes no REA-LP (Q13), 50% dos alunos acreditaram
que utilizardo mais os ‘videos’, empatados com 20,6% tem-se as respostas ‘imagens
dindmicas’ e ‘textos’, seguidas de ‘audios’ e ‘imagens estaticas’ com 2,9% cada.

Por fim, seguem alguns outros comentarios sobre a expectativa de uso do
REA-LP:

“Espero confirmar minhas expectativas criadas.”

“Estou motivada, e creio que vai ser 6timo para a minha pessoa.”

“Eu achei muito interessante, ndo estava esperando isso, e fiquei bem
surpresa, me sinto mais confiante em aprender.”

“Gostei do site, leve simples e objetivo, eu gostaria de ter mais explicagdes
em video.”

“Achei o site muito detalhado e didatico, e com certeza vou utiliza-lo.”

“Néo tenho nada de ruim para falar, e uma iniciativa excelente e de qualidade
muito boa, Parabéns aos envolvidos!!!”

“O site € bem completo e dindmico, entdo minhas expectativas sédo altas!!”
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“Olha, eu sinceramente nao vi "defeitos" na plataforma, pelo contrario, achei
uma boa idéia.”

Respostas do Questionario de Expectativa de uso

Sim 5
Q4 Parcialmente 5

Nio | 24

Muito bom 3
Bom | 9
Q5 Regular | 10
Ruim | 12

Q6 "B'Liﬂ —H | 10

Excelente | 23

? Mio fara diferenga 1
Q Ird melhorar pouco 4
Ird melhorar | 29

Nao concordo nem discordo 3

Qa Concordo parcialmente | 14
Concorde totalmente | 17

Temeroso 2
Indiferente 5
Qg Confiante | 13
Motivado | 14

Discordo parcialmente -_1‘
Q10 Ndo concordo nem discordo 2
Concordo parcialmente | o
Concordo totalmente | 22

Discordo parcialmente - 1
Q11 Nio concordo nem discordo 7
Concordo parcialmente | 14
Concordo totalmente [ 12

Notebook | &
Q12 Smartp hone | 13
Computadorde mesa | 13

Imagem estatica 1
Audio 2
Q13 Texto |
Imagem dindmica |

Video | 17
Numero de alunos

e B

Figura 19: Respostas das questdes 4 a 13 do questionario de expectativa de uso.
Fonte: O autor.

A partir das informacdes levantadas, pode-se identificar que menos de um
terco dos alunos da amostra é do género feminino, apontando uma baixa adesao de
mulheres nos cursos de Informatica e afins. Em sua maioria, os estudantes possuem
conexdo a Internet em casa, sendo que apenas um dos participantes nao possui.
Ademais, 100% dos participantes dispdem de um smartphone e cerca de metade
deles possui um notebook ou computador de mesa. Desta forma, ferramentas que
utiizam a Internet e dispositivos conectaveis para enriquecer o estudo sao
alcancadas pela maioria dos estudantes.

Em relacdo a REA, a maioria dos alunos nunca teve contato com este tipo de
ferramenta, o que mostra que a utilizacdo de REA ainda é muito timida e deve ser
mais bem aproveitada. Mesmo assim, eles tém a expectativa de que ter um REA

disponivel a qualquer hora e lugar para consultas relacionadas a disciplina sera
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excelente, melhorando seus conhecimentos e despertando seu interesse pela
disciplina, devido as explicacdes e ao conteudo que servirdo de apoio em variadas
situacgoes.

Os alunos também manifestaram sentirem-se confiantes e motivados em
aprender mais com 0 uso da tecnologia, e que o REA permitira o desenvolvimento
de um novo conhecimento ao facilitar a sua aprendizagem, por possuir informacdes
diversas, ajudando-os a serem autodidatas, o que é esperado dos nativos digitais.

Os patrticipantes acreditam que utilizardo o REA em experiéncias futuras,
mostrando que a ferramenta mantera seu valor e utilidade mesmo ap6s o término da
intervencao e a conclusao da disciplina. Eles consideram que o tipo de midia mais
utilizado dentre as disponiveis sera o video; e que os dispositivos mais utilizados
para acessar a ferramenta serdo o smartphone e o computador de mesa, realgcando
a importancia do design responsivo em ferramentas educacionais.

De forma geral, os comentarios manifestados pelos participantes apontaram

boas expectativas em relacdo ao uso do REA-LP.

4.2 Questionarios de Atividades

Os questionarios de atividades (Apéndice D), descritos na Secdo 3.4,
contaram com a participacdo de 27 alunos que utilizaram o REA-LP durante a
realizacdo de 10 atividades propostas em aula, totalizando 265 respostas,
pertencentes aos mesmos alunos. Foi observada uma média de 9,8 respostas por
participante, com uma media de 26,4 alunos por atividade. A diferenga no nimero de
participantes em relacdo aos outros questionarios se deve aos alunos que faltaram
as aulas e/lou que nao responderam aos questionarios. Os resultados deste
guestionario sao apresentados a seguir.

Quando perguntados se as atividades foram apropriadas e se o uso do REA-
LP facilitou a compreensédo sobre o contetdo de algoritmos e logica de programacéo
(Ql), 64,9% dos estudantes ‘concordaram totalmente’, 32,5% ‘concordaram
parcialmente’ e apenas 2,6% ‘ndo concordaram nem discordaram’; nenhum
participante respondeu ‘discordar parcialmente ou totalmente’, como pode ser

observado na Figura 20.
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No que tange a questao 2, os discentes, em sua maioria (60%), ‘concordaram
totalmente’ que o REA-LP tornou mais clara a forma de estudar o conteudo, relativo
a atividade, 33,6% ‘concordaram parcialmente’, 6% ‘ndo concordaram nem
discordaram’ e apenas 0,4% ‘discordaram parcialmente’; nenhum aluno ‘discordou

totalmente’, como pode ser observado na Figura 20.

@ Concordo totalmente

@ Concordo parcialmente

| @ Nao concordo nem discordo
—l @ Discordo parcialmente

0,4% @ Discordo Totalmente

Figura 20: Resultados das questdes 1 e 2 dos questionarios de atividades. Fonte: O
autor.

Em relacdo aos tipos de midias presentes no REA-LP, foi perguntado qual
delas eles acreditaram que mais o0s auxiliou na realizagdo das atividades (Q3),
sendo que 35,5% acreditaram que foi a ‘informacéo textual’, 30,6% video, 23%
imagem dinamica, 5,7% imagem estatica e 5,3% o audio, como pode ser observado

na Figura 21.

’_' 5,7%

Q3

@® Texto

@ Audio

@ Video

@ Imagem estatica
@ Imagem dindmica

Figura 21: Resultado da questdo 3 dos questionarios de atividades. Fonte: O Autor.

A partir das informagdes levantadas, pode-se identificar que a grande maioria
dos estudantes concordaram que as atividades foram apropriadas e que o REA-LP
auxiliou seu entendimento e realizacdo. Este resultado é de grande valia para uma
disciplina em que os discentes aprendem mais na pratica, realizando as atividades

propostas.
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Os participantes acreditaram que o REA-LP tornou mais clara a forma de
estudar o conteudo relativo as atividades, reforcando que a existéncia de uma
ferramenta didatica, como REA, disponivel para consulta a qualquer momento e sem
custos, tem o potencial de facilitar sua busca pelo conhecimento, contribuindo com
sua aprendizagem ativa.

Os alunos consideraram também que os tipos de midias que mais 0s
auxiliaram nas atividades, dentre os presentes, foram, nesta ordem, texto, video e
imagem dindmica, contrastando com a expectativa de que o video seria o tipo de
midia mais utilizado. Essa opinido aponta para a importancia de ferramentas
multimidia, como REA, no estudo da disciplina de algoritmos e logica de

programacao.

4.3 Entrevistas com Grupos Focais

As entrevistas com grupos focais descritas na Secdo 3.4 contaram com a
participacdo de 12 alunos, que utilizaram o REA-LP durante as aulas, divididos em
quatro grupos de trés alunos cada. As entrevistas foram realizadas na escola, com
cada grupo separadamente; estes, por sua vez, foram selecionados por nota e
comportamento em sala de aula, sendo o Grupo 1 (G1l) o que possui bom
comportamento, o Grupo 2 (G2) possui boas notas, o Grupo 3 (G3) apresentou mau
comportamento e o Grupo 4 (G4) obteve notas ruins.

Como as entrevistas foram realizadas presencialmente, algumas medidas de
prevencdo a COVID-19 foram tomadas. Nesse contexto, cada grupo foi chamado
separadamente, sendo que as entrevistas foram realizadas na biblioteca da escola,
um lugar amplo e bem arejado, usando uma mesa redonda que permitia que 0s
alunos e o pesquisador/entrevistador mantivessem uma distancia segura. Além
disso, todos os participantes estavam usando mascara protetora e alcool em gel
antes e apos a entrevista.

Durante as entrevistas, os alunos foram questionados e levados a pensar
sobre 10 questdes extraidas do questionario de aceitacdo e reagdo ao uso da
ferramenta. Os participantes ouviram as respostas uns dos outros e ofereceram

comentarios adicionais sobre as questbes. As entrevistas tiveram uma duracao
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média de 20 minutos e foram gravadas em audio com a permissao dos alunos
participantes. As transcricdes das respostas foram feitas de forma a serem o mais
proximo possivel das falas dos alunos, sendo que as mais relevantes sao
apresentadas no Apéndice E.

A partir das entrevistas com o0s grupos focais, pode-se identificar que a
maioria dos alunos utiliza a web para estudos de forma frequente, devido
principalmente a facilidade, & quantidade e a qualidade dos conteldos que eles
encontram, entretanto, alguns alunos preferem aula presencial e materiais de
estudos tradicionais, como o caderno de anotacdes e livros.

Todos os alunos entrevistados acharam bom e interessante ter o REA-LP
acessivel a qualquer momento para estudar, devido principalmente ao conteado pré-
selecionado pelo professor, apresentado em uma diversidade de midias e localizado
em um unico site, poupando o aluno de buscar outras fontes de qualidade duvidosa.

Em relacdo ao aumento da motivacao para estudarem algoritmos e légica de
programacdo devido ao uso do REA-LP, a maioria dos alunos acredita que
aumentou, pois facilitou o estudo e reduziu o tempo de pesquisa. Alguns dos
motivos citados que aumentaram a motivacdo, bem como incentivaram os alunos a
estudarem mais foi a presenca de conteddos como animes e jogos, trazendo a
ferramenta mais proxima da linguagem dos jovens, despertando sua atencao.

Quando questionados se 0 REA-LP tornou as aulas mais interessantes, todos
concordaram que ‘sim’, devido ao contetdo presente no site e a forma como este
era apresentado por meio dos recursos multimidia, com destaque para as imagens
din&micas, facilitando o entendimento e os estudos.

Ao serem perguntados se o0 uso do REA-LP aumentou o nivel de seu
conhecimento em relacdo ao conteudo de algoritmos e logica de programacao, a
maioria acredita que a ferramenta os ajudou a aprenderem mais e de forma mais
eficiente, sendo possivel aprender no ritmo que eles achavam adequados para si.

Quando indagados sobre quais midias presentes no REA-LP eles acreditaram
gue agregaram mais ao seu conhecimento, imagem dinamica (GIF) e video ficaram
empatadas, seguidas de texto. A preferéncia pelos GIFs se justifica, de acordo com
os alunos, pois eles explicam o conteido mostrando 0 passo a passo, sendo mais
facil de visualizar. Ja os videos sao preferidos, pois sdo ilustrados e explicam na

pratica o conteudo, podendo apresentar animacdes e didaticas diferentes. O
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conteudo em texto foi escolhido por alguns alunos devido a ser mais resumido e
objetivo, além de permitir que o aluno possa acompanhar no seu ritmo.

A maioria dos alunos acredita que n&o se sentiu sobrecarregada pelas
informacdes apresentadas por texto, imagens e 4udios presentes no REA-LP. Nesse
ambito, os participantes informaram que eles costumam escolher o tipo de midia que
€ mais adequado ao estilo de aprendizagem de cada um, e que possuir essa
variedade é benéfica, entretanto, alguns alunos apontaram que a presenca de muito
contetdo pode causar desanimo.

Quando questionados sobre quais dos dispositivos eletrénicos que se
conectam a Internet, eles mais utilizaram para acessar o REA-LP, e como foi a
experiéncia de utilizar com o celular, a maioria respondeu utilizar o site com o
computador de mesa, seguido do celular. Os relatos séo de que o site funciona de
forma correta, sem erros, e de forma rapida. Ademais, o conteudo € bem organizado
e apresenta bom layout, sendo que apenas um aluno declarou dificuldades ao
acessar o site devido a utilizar um aparelho de celular antigo.

Ao serem perguntados se eles gostariam de que outras disciplinas
explorassem ferramentas similares para o ensino e reforco dos conteudos
aprendidos em sala de aula, todos os alunos concordaram que ‘sim’, principalmente
para disciplinas que apresentam maior dificuldade. Alguns dos motivos apontados
foram: fonte de pesquisa direta ao assunto, ndo sendo necessario buscar contetdo
de qualidade em varias fontes; a possibilidade de estudar temas mais avancados; e
retornar a topicos para revisao.

Por ultimo, quando perguntados se gostariam de fazer algum comentério
sobre o uso do REA-LP, todos os alunos comentaram que gostaram do site, em sua
maioria, pela facilidade trazida para seus estudos, a variedade de recursos
multimidia, e poder acessa-lo a qualguer momento. Um aluno sugeriu a opgéo de
poder visualizar apenas o tipo de midia que ele preferir; outro aluno apontou a
dificuldade de acessar o site por meio de um celular mais antigo.

Em relacdo aos grupos focais, no geral, todos apresentaram boa reacédo ao
uso do REA-LP durante as aulas e para os estudos em casa. Os participantes
acreditam que a ferramenta os ajudou de forma efetiva em seus estudos, tornando
as aulas mais interessantes. Contudo, vale citar que o Grupo 4 apresentou mais
resisténcia a ferramenta, devido ao seu baixo rendimento e a preferéncia por

materiais de estudos tradicionais, como o caderno de anotacéo e livros impressos, o
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gue nao é esperado dos nativos digitais, mas justificavel pela natureza heterogénea
dos alunos, suas preferéncias de aprendizado, dificuldades e aptiddes.

Os resultados das entrevistas também apontaram que o REA-LP, de acordo
com o0s grupos, esta alinhado com as teorias de aprendizado multimidia e
construtivista. Em relacdo a TAM, os grupos, em geral, responderam de forma
positiva aos seus principios, com apenas um aluno apontando o principio da
redundancia, ao citar ter muito conteiddo em algumas partes da ferramenta, o que
poderia levar a uma sobrecarga cognitiva e atrapalhar o aprendizado. Em relacéo a
teoria construtivista, de acordo com o0s alunos, sua aptiddo, interesse e

aproveitamento foram positivos para todos 0s grupos.

4.4 Questionario de Reacao ao Uso e Aceitacao da Ferramenta

O questionario de reacdo ao uso e aceitacdo da ferramenta (Apéndice C),
descrito na Secdo 3.4, contou com a participacdo de 30 alunos que utilizaram o
REA-LP durante as aulas. A diferenca no numero de participantes entre 0s
questionarios se deve aos alunos que foram transferidos e que faltaram a aula no
dia da aplicacdo. As justificativas e comentarios para as respostas dos participantes
sdo apresentados (transcritos ipsis litteris). Os resultados deste questionario sédo
apresentados a seguir.

Em relagdo ao género dos estudantes (Q1), 73,3% se identificaram como
sendo do sexo masculino, e 26,7% do sexo feminino. Dentre os participantes, 50%
afirmaram usar a web diariamente para os estudos (Q2), 30% a utilizam mais de trés
vezes por semana, 13,3% menos de trés vezes por semana, e 6,7% declararam néao
utilizar a Internet para os estudos, como pode ser observado na Figura 22. Seguem
algumas justificativas:

“Utilizo a internet para estudo pois consigo facilmente encontrar o que desejo
e entender rapidamente o que preciso.”

“Com a pandemia, ficou dificil o aprendizado, ficando assim muito incompleto.
Entdo a pesquisa na internet nos da muita informacao e nos tira as duvidas.”

“Néo utilizo com frequencia pois ndo tenho muito tempo em livre em casa.”
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. @ Sim, diariamente
@ Masculino } )
@ Mais de trés vezes por semana

@ Feminino R
. o Menos de trés vezes por semana
Prefiro nao dizer .
@ Nao utilizo

Figura 22: Género dos estudantes e uso da web para os estudos. Fonte: O autor.

Os resultados das questfes 3 a 12 sao apresentados na Figura 23.

A maioria dos participantes (90%) ‘concordou totalmente’ sobre gostar da
ideia de poder acessar em casa um REA a qualquer hora, quando precisarem e sem
custo (Q3), 10% ‘concordaram parcialmente’; nenhum participante respondeu ‘néo
concordo nem discordo’ ou ‘discordo parcialmente ou totalmente’. Seguem algumas
justificativas:

“Caso eu tenha alguma dificuldade posso procurar ajuda nesses recursos,
muitas vezes n&do entendo alguma coisa em sala de aula, entdo tendo algo para me
ajudar consigo esclarecer minhas duvidas a qualquer momento.”

“Eu gosto pois isso facilita e melhora o aprendizado, que antes era feito
apenas nas escolas e com meios como cadernos e resumos, um recurso
educacional com certeza é muito util.”

Quando questionados se 0 REA-LP €& compreensivel e de facil manuseio
(Q4), 83,3% dos alunos ‘concordaram totalmente’, 10% ‘concordaram parcialmente’
e 6,7% ‘nao concordaram nem discordaram’. Seguem algumas justificativas:

“Site com interface 6tima e de facil entendimento, dividindo a matéria em cada
categoria fica muito mais facil de encontrar o que a gente deseja aprender.”

“é bem acessivel para quem nao tem muito conhecimento.”

“O site é muito bem planejado e executado, ele divide as matérias em temas
de uma forma organizada e explica elas de uma maneira bem didatica.”

No que tange a questdo 5, os discentes, em sua maioria (76,7%),
‘concordaram totalmente’ que o REA apresenta os recursos necessarios para o
estudo adequado de algoritmos e logica de programacdo, 16,7% ‘concordaram
parcialmente e 6,7% ‘ndo concordaram nem discordaram’; nenhum deles ‘discordou
parcialmente ou totalmente’. Seguem algumas justificativas:

“Sim toda a base da matéria se encontra, e consigo compreender muito bem.”
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“Sim, eu mesmo posso dizer, pois tive dificuldades com a matéria, e 0 REA-
LP me auxiliou bastante.”

‘Eu entrei no curso sem ter nenhuma base e esse recurso me ajudou
bastante, principalmente no comeco que nédo sabia literalmente nada, e ele me salva
muitas vezes quando ndo entendo, ou quando eu quero ver se entendi a materia
posso voltar la para fazer mais exercicios.”

Em relacdo a motivagdo de utilizar o REA-LP para auxiliar os estudos de
algoritmos e logica de programacdo (Q6), 76,7% dos alunos afirmaram ter
‘aumentado’, 20% acreditam ter ‘permanecido igual a quando eles ndo conheciam o
REA’ e 3,3% responderam que sua motivagado ‘sofreu momentos de altos e baixos’.
Seguem algumas opinides:

“Sim, porque fico mais facil de encontrar a parte da matéria e os pontos que
fiquei em duvida e o conteudo do site facilita a aprendizagem da matéria.”

“No comeco tive muitas dificuldades com a matéria e até hoje tenho, mas eu
ja vi melhoras no meu aprendizado.”

“O jeito que o site foi planejado me faz querer cada vez mais me aprofundar
no assunto, vendo videoaulas ou lendo textos sobre o tema.”

“No site, ha atividades que ddo vontade de fazer.”

A maioria dos participantes (63,3%) ‘concordou totalmente’ que o uso do
REA-LP despertou o interesse sobre os conteudos de algoritmos e logica de
programacao nele contidos (Q7), 36,7% ‘concordaram parcialmente’; nenhum aluno
participante respondeu ‘ndo concordo nem discordo’ ou ‘discordo parcialmente ou
totalmente’. Seguem algumas justificativas:

“Eu gosto da matéria mais exige muita concentracdo e forca de vontade, mas
com esse recurso se torna mais facil e ndo é cansativo, porque muitas vezes temos
que pesquisar na internet, entdo é melhor.”

“Antes nao tinha muito interesse em patrticular, fui interessando cada vez mais
e me aprofundando mais também.”

‘pois me despertou o interesse em programar jogos.”

Ao serem perguntados se o REA-LP tornou as aulas mais interessantes (Q8),
86,7% ‘concordaram totalmente’ e 13,3% ‘concordaram parcialmente. Mais uma vez,
nenhum aluno ‘discordou parcialmente ou totalmente’. Seguem algumas

justificativas:
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“Se tornou algo mais dindmico e interativo, que se encaixou com nossa
geragéo de internet.”

“Sim pois muitos outros sites acabam tornando o assunto repetitivo e muito
técnico, com palavras dificeis de entender.”

“Fica mais divertido estudar e aprender quando tem algumas imagens
dinamicas para praticar.”

Quando perguntados se as atividades foram apropriadas e se o uso do REA-
LP facilitou a compreensédo sobre o contetdo de algoritmos e légica de programacéao
(Q9), 83,3% dos estudantes ‘concordaram totalmente’, 13,3% ‘concordaram
parcialmente’ e apenas 3,3% ‘ndao concordaram nem discordaram’; nenhum
participante respondeu ‘discordar parcialmente ou totalmente’. Seguem alguns
relatos:

“Sim, todas as atividades que eu fiz até agora foram compativeis ao que
estamos nos aprofundando em aula.”

“Sim, esta tudo bem explicado e adorei as formas de explicagdo, poder
escolher como quer ver.”

“Totalmente, eu estava toda perdida na matéria e gragas a ajuda do REA-LP
me dei bem melhor na matéria.”

No que se refere a confianga, 73,3% dos participantes ‘concordaram
totalmente’ sobre se sentirem confiantes ao utilizar o REA-LP (Q10), 20%
‘concordaram parcialmente’ e 3,3% responderam ‘ndo concordar nem discordar’ e
‘discordar parcialmente’; nenhum participante respondeu ‘discordar totalmente’.
Seguem algumas opinides:

“Sim, conteudo abundante e com otima explicacdo quando a gente aplica isso
no Visualg e ve que da certo ficamos mais confiante.”

“n@o me sinto tdo seguro, pois nao tenho o professor para me auxiliar.”

“as vezes tenho medo de acabar usando alguma informagao do site e conter
algum erro mas pelo que eu olhei ate agora ta tudo certo.”

Quando questionados se eles saberdo usar o conhecimento adquirido pelo
REA-LP em futuras praticas (Q11), 66,7% ‘concordaram totalmente’, 23,3%
‘concordaram parcialmente’, e 10% responderam ‘ndao concordar nem discordar’.
Seguem algumas justificativas:

“Sim, é algo que caso esquecemos ou ficamos em duvida podemos ir ao site

tira a duvida.”
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“Sim, poderei usar os conhecimentos em um futuro emprego ou ate mesmo
em trabalhos de escola.”

“Sim, saberei, por conta da pratica na ferramenta.”

A maioria dos participantes (76,7%) ‘concordou totalmente’ sobre o REA-LP
aumentar seu nivel de conhecimento em relagéo ao contetudo de algoritmos e logica
de programacao (Q12), 20% dos respondentes ‘concordaram parcialmente’ e
apenas 3,3% ‘discordaram parcialmente’, sendo que nenhum aluno ‘discordou
totalmente’. Seguem alguns relatos:

“Sim, pois eu fui me interessando ao longo do tempo, e fui adquirindo mais
conhecimento ao decorrer.”

“Parcialmente pg em parte foi com o auxilio do professor.”

“Com certeza, quando ndo estava em aulas e nao tinha os professores para

me auxiliar tive que recorrer ao REA-LP, que me ajudou muito.”

Respostas do Questionario de Reagdo ao Uso e Aceitagdo da Ferramenta
Q3 Concordo parcialmente 3

27

Concordo totalmente
Nédo concorde nem discordo 2
Q4 Concordo parcialmente 3

Concordo totalmente 25

N&do concordo nem discordo 2
Q5 Concordo parcialmente 5

Concordo totalmente 23

Sofreu momentos de altos e baixos 1
Qé’ermaneceu igual 3 antes do REA 6

Aumentou 23

Q? Concordo parcialmente 11
Concordo totalmente 19

QB Concordo parcialmente 4

Concordo totalmente 26

N&do concordo nem discordo 1

Q9 Concordo parcialmente 4
1
1

Concordo totalmente

Discordo parcialmente
N&do concordo nem discordo
Q10 Concordo parcialmente

Concordo totalmente

N&do concordo nem discordo 3

6
Q11 Concordo parcialmente | 7
6

25

22

Concordo totalmente

Discordo parcialmente 1
Q12 Concordo parcialmente

Concordo totalmente 23

20

Nidmero de alunos

Figura 23: Respostas das questfes 3 a 12 do questionario de reagdo ao uso e
aceitacdo da ferramenta. Fonte: O autor.
Quanto a reacdo e aceitagdo do REA-LP (Q13), 73,3% dos alunos

manifestaram que a relevancia da ferramenta € ‘muito boa’, 23,3% julgaram ser ‘boa’
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e apenas 3,3% afirmaram ser ‘regular’; em relacdo a adequacdo ao conteudo de
algoritmos e logica de programacéo, 70% acreditaram ser ‘muito boa’, 26,7% creem
ser ‘boa’ e somente 3,3% julgaram ser ‘regular. Em relagcdo a facilidade na
compreensdo do conteudo, 63,3% assentiram ser ‘muito boa’, 23,3% julgaram ser
‘boa’ e apenas 13,3% acreditaram ser ‘regular’; nenhum aluno respondeu ‘ruim’ ou
‘péssimo’ para nenhuma das trés questbes, sendo que o0s resultados sao
observados na Figura 24. Seguem alguns relatos:

“Gostei do site, facil de localizar o que eu quero e tem um otimo texto de
aprendizado ndo deixando enjoativo.”

‘A relevancia é muito boa pois ajuda muito, a adequacdo também, e a
facilidade depende um pouco de mim também, porém é muito boa.”

“De facil acesso e simples de mexer. Conteldos que nos ajudam muito a

compreender a matéria.”

Q13 I Muito Bom [l Bom Regular [l Ruim [l Péssimo
20

10

1 1

Qual a relevancia: Qual a adequacéao ao contetido de Qual a facilidade na compreensao do
Algoritmos e légica de programacao: contetido:

Figura 24: Respostas da Q13 do questiondrio de reacdo ao uso e aceitacdo da
ferramenta, em relac&do ao REA-LP. Fonte: O autor.

Os resultados das questfes 14 a 17 sdo apresentados na Figura 25.

Em relagdo aos recursos visuais disponibilizados pela ferramenta, tais como
cores, imagens, botdes, dimensao das telas, tamanho do texto etc. (Q14), 63,3% dos
participantes afirmaram ser ‘excelentes’, 33,3% julgaram ser ‘bons’ e somente 3,3%
acreditaram ser ‘regulares’. Seguem algumas opinides em relagao a esta questao:

“Sao de muita qualidade e em boa resolugéo.”

“Sédo excelentes pois sdo de otima qualidade e de um otimo tamanho, o que
facilitaram a aprendizagem.”

“Pois mesmo no celular a fonte esta no tamanho ideal.”

Quando perguntados sobre quais tipos de midias presentes no REA-LP eles

mais utilizaram (Q15), 33,3% dos alunos responderam ‘texto’ e ‘imagem dinamica’,
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‘video’ recebeu 30% dos votos e, por ultimo, ‘audio’, com apenas 3,3%. Seguem
alguns relatos:

“‘Gosto desse de tipo de midia, explica passo a passo sobre a matéria que
queremos aprender.”

“‘Gosto muito das imagens dindmicas, me ajudam a ver se fiz a atividade
corretamente.”

“O que eu tenho mais facilidade para entender é atraves do texto.”

Ja quando questionados sobre qual tipo de midia presente no REA-LP eles
acreditaram que mais agregou ao seu conhecimento (Q16), 43,3% julgaram ser
‘texto’, 30% acreditaram ser ‘video’ e 26,7% apontaram ser ‘imagem dinamica’;
nenhum aluno escolheu ‘imagem estatica’ ou ‘audio’. Justificativas:

“O texto é mais explicativo e detalhado.”

“video, foi os que mais me ajudaram na hora de algumas confusées.”

‘A imagem dinédmica também e muito bom para acompanhar passo a passo e
agrega muito.”

Respostas do Questiondrio de Reagdo ao Uso e Aceitacdo da Ferramenta

Regulares 1

Q14 Bons 10

Excelentes 15

Audio 1

Video 9
Q15 Imagem dindmica 10
Texto 10
Imagem dindmica ‘ 8
Q16 Video ‘ 9

Texto 13

N&o concordo nem discordo 1

Concordo parcialmente 13

Q17

Concordo totalmente 16

Ndameroe de alunes

Figura 25: Respostas das questdes 14 a 17 do questionario de reacdo ao uso e
aceitacdo da ferramenta. Fonte: O autor.

A maioria dos participantes (53,3%) ‘concordou totalmente’ que os mddulos

de revisdo (Matematica Fundamental e Introducdo a Ldgica), presentes no REA-LP,



85

0s auxiliaram no aprendizado de légica de programacéo (Q17), sendo que 43,3%
destes ‘concordaram parcialmente’ e apenas 3,3% ‘ndo concordaram nem
discordaram”; nenhum aluno ‘discordou parcialmente ou totalmente’. Justificativas:

“Eles ajudardo muito a rever coisas que eu ja tinha esquecido.”

“Nossa, e como! A dificuldade que eu tinha em relagdo a isso melhorou
muito.”

“Sim, me ajudaram ndo s6 na matéria do curso mais também nas outras.”

Os resultados das questdes 18 a 25, referentes a TAM, sdo apresentados na
Figura 26.

Quando questionados se as imagens e audios presentes no REA-LP
facilitaram o seu aprendizado (Q18), 60% dos participantes ‘concordaram
totalmente’, 20% responderam ‘concordar parcialmente’ e ‘ndo concordaram nem
discordaram’; nenhum aluno respondeu ‘discordar parcialmente ou totalmente’.
Justificativas:

“Sim, varios formatos de tipo de midia ajudou muito no aprendizado.”

“Sim, porque as vezes ndo basta lermos sobre.”

“Ajudou sim com video e audios e imagens fica mais facil do aluno aprender.”

Em relacéo a se, em algum momento, os alunos se sentiram sobrecarregados
pelas informacgBes apresentadas por texto, imagens e audios presentes no REA-LP
(Q19), 26,7% dos alunos ‘discordaram totalmente’, 23,3% ‘concordaram
parcialmente’, 20% ‘concordaram totalmente’, 16,7% ‘discordaram parcialmente’ e
13,3% ‘ndo concordaram nem discordaram’. Justificativas:

“As vezes sim pelo alto e extenso conteudo q esta presente na web”

“Néo, de forma alguma, encarei mais como um conteudo extra, para quem
tiver realmente interessado.”

“Pelo fato de ter muito contetudo isso acaba sobrecarregando em algum
momento.”

No que tange a questdo 20, os discentes, em sua maioria (60%),
‘concordaram totalmente’ sobre as informagbes textuais presentes no REA-LP
apresentarem dicas ou sinais do que deve ser observado nas imagens, 30%
‘concordaram parcialmente’ e apenas 10% ‘ndao concordaram ou discordaram’;
nenhum aluno ‘discordou parcialmente ou totalmente’. Justificativas:

“Acho que apresenta complementos que ajudam na hora de praticar.”

“Sim, o texto sempre aponta o que deve ser observado na imagem.”
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“Os textos descrevem as imagens para q facilite o aprendizado.”

A maioria dos participantes (53,3%) ‘concordou totalmente’ sobre a
informacgédo textual e imagens correspondentes, presentes no REA-LP, serem
apresentadas proximas umas das outras (Q21), 33,3% dos participantes
‘concordaram parcialmente’, 10% destes ‘n&do concordaram nem discordaram’ e
apenas 3,3% ‘discordaram parcialmente’; nenhum aluno ‘discordou totalmente’.
Justificativas:

“Sao sim, é muito bom, pois logo apos ler o texto vc ja olha na pratica como
funciona”

‘Ao ler o texto e logo depois ver as imagens, faz com que facilite o
aprendizado.”

“Sempre é apresentado um préximo ao outro.”

Quando perguntado se as imagens dinamicas/segmentadas (GIFs), presentes
no REA-LP, facilitaram a aprendizagem dos conceitos de algoritmos e ldgica de
programacao (Q22), 73,3% dos alunos ‘concordaram totalmente’, 20% ‘concordaram
parcialmente’ e 6,7% destes ‘ndo concordaram nem discordaram’; nenhum aluno
‘discordou parcialmente ou totalmente’. Justificativas:

“Sim, a imagens dindmicas é otima para aprender, nela vocé consegue ver
passo a passo do que esta sendo feito, sendo mais facil de aprender.”

‘Eu acho que essa é uma funcao muita boa que faz total diferengca no
aprendizado.”

“Essas imagens foram as melhores em minha opinido pois se mechem e
mostram todo o trabalho feito.”

Ao serem questionados se a forma com que os contetdos presentes no REA-
LP sdo apresentados e, posteriormente, detalhados, € adequada (Q23), a grande
maioria (76,7%) dos participantes ‘concordou totalmente’, 20% ‘concordaram
parcialmente’ e apenas 3,3% ‘ndao concordaram nem discordaram’; nenhum
participante ‘discordou parcialmente ou totalmente’. Justificativas:

“Isso torna o site mais legal e compreensivo.”

“Sim, isso pode ajudar muitas pessoas que podem possuir duvidas.”

‘Sim, eles sdo apresentados de uma forma bem simples e depois
detalhados.”

A maioria dos discentes (46,7%) ‘discordou totalmente’ sobre o REA-LP

apresentar palavras, sons ou imagens nao relevantes para o aprendizado dos
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conceitos de algoritmos e logica de programacéo (Q24), 20% destes ‘discordaram
parcialmente’, 13,3% ‘ndo concordaram nem discordaram’ ou ‘concordaram
totalmente’ e 6,7% dos alunos ‘concordaram parcialmente’. Justificativas:

‘Até agora nédo vi palavras, sons ou imagens n&o relevantes para o
aprendizado.”

“Tem algumas coisas que ndo sdo tao relevantes, mas esses recursos nao
atrapalham.”

“Acredito que tudo esta de acordo com a matéria.”

Respostas do Questionario de Reagdo ao Uso e Aceitagdo da Ferramenta

Nao concordo nem discordo | 6

Q18 Concordo parcialmente | 6
Concordo totalmente | 18

Discordo totalmente 8
Discordo parcialmente 5
@19 N&o concordo nem discordo 4

Concordo parcialmente | 7
Concordo totalmente | 6

Nao concordo nem discordo 3

Q20 Concordo parcialmente 9
Concordo totalmente 18

Discordo parcialmente 1
Nao concordo nem discordo 3
Q21 Concordo parcialmente 10
Concordo totalmente | 16

Nao concordo nem discordo 2

Q22 Concordo parcialmente ]
Concordo totalmente | 22

Nao concordo nem discordo 1
Q23 Concordo parcialmente 6
Concordo totalmente | 23

Discordo totalmente 14

Discordo parcialmente 2
@24 Nao concordo nem discordo 4

Concordo parcialmente | b

Concordo totalmente 4

Discordo totalmente | 12
Discordo parcialmente 5
Q25 N&o concordo nem discordo 7
Concordo parcialmente 2
Concordo totalmente 4

Ndmero de alunos

Figura 26: Respostas das questdes 18 a 25 do questionario de reacdo ao uso e
aceitacdo da ferramenta, referentes a TAM. Fonte: O autor.

Em relacdo a se os participantes acreditaram que o REA-LP apresenta
palavras, sons ou imagens com repeticbes excessivas de informacdes (Q25), 40%
dos alunos ‘discordaram totalmente’, 23,3% ‘ndo concordaram nem discordaran?’,
16,7% ‘discordaram parcialmente’, 13,3% ‘concordaram totalmente’, e apenas 6,7%
dos alunos ‘concordaram parcialmente’. Justificativas:

“Néo, esta tudo bem detalhado e isso ajuda demais.”
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“Eles mostram as mesmas informagbes s6 que de forma diferente entdo
depende da opinido da pessoa.”

“Sim mais sao boas as repeticoes para relembrar o contevdo.”

Os resultados das questdes 26 a 28 séo apresentados na Figura 27.

Quando questionados sobre quais dispositivos eletrénicos que se conectam a
Internet os estudantes mais utilizaram para acessar 0 REA-LP (Q26), 43,3% deles
afirmaram utilizar o smartphone e o computador de mesa; 13,3% destes utilizaram o
notebook. Justificativas:

“Acho que usei mais o celular, € uma forma mais rapida ja que sempre estou
com ele na méo.”

“Porque normalmente sempre uso meu computador pra tudo.”

“Utilizei mais o pc de mesa, pois o visor é maior.”

A maioria dos participantes (83,3%) ‘concordou totalmente’ sobre o fato de
que utlizariam o REA-LP novamente (Q27), 16,7% destes ‘concordaram
parcialmente’; nenhum aluno respondeu ‘ndo concordar nem discordar ou que
‘discordou parcialmente ou totalmente’. Justificativas:

“Sim e um site muito bom para quem esta querendo apreender mais sobre
programacé&o.”

“Usaria de novo pois, é de facil entendimento e quando precisar posso
acessar de novo.”

“Acredito que irei usar muito ainda para tirar duvidas e me auxiliar.”

No que tange a questdo 28, os discentes, em sua maioria (80%),
‘concordaram totalmente’ que gostariam que outras disciplinas explorassem
ferramentas similares para o ensino e reforco dos conteddos aprendidos em sala de
aula, 16,7% ‘concordaram parcialmente’ e apenas 3,3% ‘ndo concordaram ou
discordaram’; nenhum aluno ‘discordou parcialmente ou totalmente’. Justificativas:

“Sim deveria ter pra todas as matérias, facilitaria muito aprender, e daria mais
vontade de estudar.”

“‘Seria 6timo, muitas coisas seriam esclarecidas, tenho dificuldade em
matérias de exatas entdo me ajudaria demais.”

“Sim, pois a integracdo com a tecnologia e internet é muito pratica e util.”
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Respostas do Questionario de Reagdo ao Uso e Aceitacdo da Ferramenta

Notebook 4
Q26 Computador de mesa 13
Smartphone 13
Concordo parcialmente 5
Q27
Concordo totalmente 25
N&o concordo nem discordo 1
Q28 concordo parcialmente 5
Concordo totalmente 24

Numero de alunos

Figura 27: Respostas das questdes 26 a 28 do questionario de reagcdo ao uso e
aceitacdo da ferramenta. Fonte: O autor.

Por fim, os participantes fizeram comentarios sobre o uso do REA-LP e foram
guestionados se identificaram algum defeito e/ou gostariam de sugerir melhorias
para a ferramenta. Seguem alguns comentarios:

“Até agora gostei de usar o site e esta sendo de grande ajuda para aprender
a matéria.”

“Gostei muito dessa plataforma de ensino.”

“Gostei da ideia, continue usando com outras turmas.”

“Gracas a ele consegui aprender mais sobre o conteddo, e sei que meus
colegas também!”

“Sim, e bem organizado, e facil de usar, mais facil de aprender os conteudos.”

Nesse contexto, os estudantes nao relataram identificar nenhum defeito na
ferramenta e também n&do apontaram sugestdes de melhorias. Alguns dos
comentarios:

“Até o momento né&o tive nenhum problema.”

“Olha na minha opiniao eu nao mexeria em nada, ta um otimo site.”

“Nao, acho que ele ndo tem defeitos, mas eu que me complico mesmo.”

“Nao identifiquei nenhum problema no site entdo ndo tenho nada a relatar.”

“Tudo esta adequado na minha opinigo.”
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A analise dos resultados deste questionario, assim como suas relacbées com
as entrevistas com os grupos focais e os questionarios de expectativa de uso e de

atividades, sé@o apresentados na Segao 4.7.

4.5 Correlagdes

Ao aplicar a Correlacdo de Pearson entre as questdes do questionario de
reacdo ao uso e aceitacdo da ferramenta, utilizando a funcédo Correlacdo de analise
de dados do Microsoft Excel 2016, foram encontradas treze ocorréncias com
coeficiente r maiores que 0,6. Devido ao numero restrito de participantes, este valor
de coeficiente pode ser considerado como uma correlacdo forte. Como pode ser
observado na Tabela 3, ndo foram encontradas ocorréncias com coeficiente r
negativos menores que -0,5, ndo havendo, desta forma, correlacbes negativas

significantes.

Tabela 3: Correlagéo entre as questfes do questionario de reagdo ao uso e aceitacao
da ferramenta. Fonte: O autor.

Questdes| Q3 | Q4 | Q5 | Q7 | Q8 | Q9 [Q10/Q11[/Q12|Q13A|Q13B|Q13C | Q14| Q17|Q18|Q19| Q20| Q21| Q22| Q23| Q24| Q25|Q27 | Q28

Q3 1,00

Q4 0,46] 1,00

Qs 0,40] 0.70[ 1,00

Q7 0,21] 0,08 0,32 1,00

Qs 0,20] 0.36] 0,64 0,11] 1,00

Q9 0,33] 0.70{ 0,26]-0,17] 0.25] 1,00

Q10 -0,02] 0,29] 0,38] 0.49] 0,35] 0,18] 1,00

Qi1 0,62| 035] 0,43 0,54] 033[ 0,15] 0,44] 1,00
Q12 0,71| 0.64| 0,47 0,18] 0,28 0,68 0,13] 0.40{ 1,00

Q13A | 019 0.22] 057] 022] 0,52] 0,03] 0,15] 0,10] 0,13] 1,00
Q13B 0,.21] 0.30{ 0,21] 0,17] 0,30 0,39] 0,12 0,15] 048] 035 .00
Q13c 0,08] 0,54] 0,44]-0,05] 0.27] 0,49 0,.36]-003] 033 022] 052] 1.00]

Q14 0,16]-0,19]-0,06]-0,05| 0.07]-0,05/-0.20] 0,07] 0.04] 005 034] o000 100
Q17 0,30 0,27] 0,45] 0,43 0,35 0,25/ 0,04] 0,22] 032] 0.39] 022] 0,04] 0,11] 1,00

Q18 0,44| 0.28] 0,11] 0,03]-0,05] 0,39/ 0,00] 020] 048] 0.03] 031 0,08/ 02| 0,00 1,00

Q19 -0,24]-0,18]-0,10{-0,08]-0,15]-0,30] 0,04]-0,16[-0,33] -028] -0.40] -022|-0.43|-0,16{-0,31] 1,00

Q20 0.41] 0,49] 064| 057] 0,29] 0.21] 0,39] 0,56] 035] 0.33] 028 0.17] 0,18] 0,57] 0,19]-0.26] 1,00

Q21 0,15 0,04] 0,02] 0,35-0.07] 0,02 0,12 0,30] 0,00] -0.14] 0.13] -0,09{-0,12] 0,19]-0,02] 0.13] 0,18] 1.00

Q22 0,19] 0,17] 0,29] 0,27 0,11] 0,12 0,11]-0,03] 026] 0,00] -0,03] 0.23[-0,20] 0,50]-0,07]-0,06] 0.25] 0,12] 1,00

Q23 0,69] 0.60] 0,51| 041 0,18 0.46] 0.19] 0,54] 087 0.20] 040/ 0,18 0,09] 0,35] 0,42| 0.237| 0,58 0.16] 0,25] 1,00

Q24 -0,11]-0,40] 0,09 -0,09{-0,01]-0,48]-0,03] -0,05{-0,34] -0,10] -026] -0,39]-0,19]-0,12|-0,04] 0,47[-0,14] 0,11]-0,08]-0,43] 1.00

Q25 -0,23]-0,32]-0,03] 0,10{-0,04]-0,44] 0,17]-0,12[-0,40] -0,08] -0.41] -025|-0,28] 0,08]-0,31] 0,53]-0,09] 0.21] 0,23[-0,42] 060] 1,00]

Q27 0,45 029] 053] 0,59 0.35] 0,00/ 053] 051] 035 009] 008 008 0,18 024] 0,11]-0,14] 0.60/-0,02] 0,20] 0.47] 0,00 0,05] 1,00
Q28 0,29( 0,16] 0,10] 0,20[-0,18] 0,08/ -0,24] 0,10] 0,30] 0,01] 0,08] -0,14] 0,02] 0,30] 0,07]0,02] 0,35] 0,05] 0,19] 0,41]-0,08{-0,12] 0,15 1,00

As trés primeiras correlacdes que podem ser observadas sao entre a questao
Q3 e as questdes Q11, Q12 e Q23, indicando que o fato de os alunos gostarem da
ideia de poder acessar um REA a qualquer hora, quando precisarem, e sem custo,
influenciou diretamente na sua capacidade de usar o conhecimento adquirido em

futuras praticas, no aumento do seu nivel de conhecimento em relacéo a disciplina, e
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também em seu julgamento de que a forma com que 0s conteudos presentes no
REA-LP sao apresentados e, posteriormente, detalhados, é adequada. Desta forma,
pode-se observar que um recurso educacional que apresenta seu conteudo de
forma adequada, seguindo o principio da antecipacdo da TAM e que esteja
disponivel para o acesso dos alunos impacta positivamente o aumento do nivel de
conhecimento dos discentes.

Outras quatro correlacdes sédo encontradas entre a questao Q4 e as questdes
Q5, Q9, Q12 e Q23, indicando que o REA-LP ser compreensivel e de facil manuseio
estd positivamente correlacionado com o fato deste apresentar 0S recursos
necessarios para o estudo adequado de algoritmos e l6gica de programacao, com
as atividades serem apropriadas, o uso do REA-LP ter facilitado a compreensdo dos
discentes sobre o conteldo da disciplina, com o aumento de seu nivel de
conhecimento relativo a matéria, e também com a forma adequada com a qual os
conteudos sao apresentados e, posteriormente, detalhados. Nesse sentido, foi
possivel verificar que um REA de féacil utilizacdo, que apresenta os conteldos
necessarios e de forma descomplicada, para o estudo adequado de sua disciplina,
seguindo o principio da antecipacdo da TAM, bem como atividades apropriadas,
terdo impacto positivo no aumento do nivel de conhecimento dos alunos que o
utilizarem.

O REA-LP apresentar os recursos necessarios para o estudo adequado de
algoritmos e légica de programacao (Q5) esta positivamente correlacionado ao fato
de a informacéo textual presente no REA-LP apresentar dicas ou sinais do que deve
ser observado nas imagens (Q20), e influenciou diretamente no interesse dos
discentes em relacdo as aulas da disciplina (Q8). Pode-se observar, entdo, que um
REA que apresenta 0s recursos necessarios para um efetivo estudo da disciplina e
que siga o principio da sinalizacdo da TAM tem um impacto positivo no tocante ao
aumento do interesse dos discentes em relagdo as aulas.

Em relacdo ao recurso apresentar atividades apropriadas e seu uso facilitar a
compreensao sobre o conteudo de algoritmos e légica de programacao (Q9), este
fato esta positivamente ligado ao aumento do nivel de conhecimento dos
participantes na disciplina (Q12). Nesse contexto, o aumento do nivel de
conhecimento também esta fortemente correlacionado com o principio da
antecipacdo da TAM: a forma com que os conteudos presentes no REA-LP séo

apresentados e posteriormente detalhados (Q23).
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O fato de a informacéao textual presente no REA-LP apresentar dicas ou sinais
do que deve ser observado nas imagens (Q20) esta positivamente correlacionado
aos alunos desejarem utilizar a ferramenta novamente (Q27), indicando que o
principio da sinalizacdo da TAM pode apresentar um efeito positivo na vontade dos
discentes em retornarem a explorar a ferramenta.

Finalmente, a constatacdo de a ferramenta ndo apresentar palavras, sons ou
imagens ndo relevantes para o aprendizado dos conceitos de algoritmos e légica de
programacao (Q24) esté correlacionada positivamente com o fato desta também néo
apresentar palavras, sons ou imagens com repeticdes excessivas de informacfes
(Q25), apontando uma correlacdo entre os principios da coeréncia e redundancia da

TAM, para este estudo.

4.6 Teste de Desempenho (Pos-teste)

O teste de desempenho (pOs-teste), descrito na Secdo 3.4, contou com a
participacdo de 30 alunos que utilizaram o REA-LP durante as aulas. O teste
consistiu em atividades teoricas e praticas, relacionadas ao contetdo da disciplina
presente na ferramenta, e possuiu o valor maximo de 10 pontos. Os resultados séo
apresentados nesta Secéo.

A média geral dos alunos obtida na atividade foi de 7,9 pontos, sendo que
56,6% dos discentes obtiveram nota maxima, dois alunos (6,6%) entregaram a
atividade em branco, obtendo nota zero, logo, € possivel observar que a maioria dos
alunos obteve excelente desempenho no referido teste. Notou-se também que a
meédia da turma foi bastante elevada, desta forma, os participantes apresentaram um
otimo indice de aprendizado em relacéo ao teste da disciplina.

A seguir, sdo apresentadas as relacdes entre o desempenho obtido pelos
alunos no teste de desempenho com algumas questfes do questionario de reacao
ao uso e aceitacado da ferramenta.

Os discentes que responderam ‘concordar totalmente’ com a ideia de poder
acessar em casa um recurso educacional a qualquer hora, quando precisar e sem
custo, obtiveram uma média de 7,9 pontos; os que ‘concordaram parcialmente’,

obtiveram uma pontuacdo média de 7,7 pontos. Nesse contexto, € possivel observar
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uma relacdo positiva entre os alunos que gostaram mais da ideia de possuir esse
recurso, para o auxilio de seus estudos, com uma média maior no teste, podendo
ilustrar que o fato de os participantes gostarem mais da disponibilidade da
ferramenta para seus estudos, pode ter contribuido para um melhor desempenho.

Em relagdo aos alunos que ‘concordaram totalmente’ sobre a aula ter se
tornado mais interessante com o uso do REA-LP, sua nota média foi de 7,8 pontos,
ja os que ‘concordaram parcialmente’, obtiveram uma pontuagdo média de 9 pontos.
Essa média menor, dos que ‘concordaram totalmente’, se deve aos alunos que
obtiveram nota zero na atividade terem respondido ‘concordar totalmente’ no
guestionario, diminuindo, assim, a sua meédia. Todavia, o desempenho dos alunos
gue concordaram que o0 recurso tornou as aulas mais interessantes foi alto, o que
pode mostrar que o aumento de interesse por parte dos discentes, provocado pelo
REA-LP, pode ter auxiliado no ganho de conhecimento em relacéo a disciplina.

Entre os participantes que responderam ‘concordar totalmente” sobre o uso
do REA-LP ter aumentado o nivel de seu conhecimento em relagdo ao contetudo de
algoritmos e logica de programacédo, a nota média obtida foi de 7,8 pontos; entre 0s
que ‘concordaram parcialmente’, 9,3 pontos; ja entre os que ‘discordaram
parcialmente’, a média foi de 3 pontos. Mais uma vez, a média menor entre os que
‘concordaram totalmente’ se deve aos alunos que obtiveram nota zero na atividade
terem respondido desta forma no questionario. Entretanto, é possivel observar um
bom desempenho no teste entre os alunos que concordaram que a ferramenta
aumentou seu nivel de conhecimento relativo a disciplina, e um baixo desempenho
entre os alunos que discordaram, o que pode ratificar que a ferramenta pode ter
gerado um impacto positivo no aumento do conhecimento de algoritmos e légica de
programacao dos discentes participantes.

Sobre o REA-LP, os alunos que julgaram sua relevancia ser ‘muito boa’,
obtiveram média de 7,6 pontos; os que apontaram ser ‘boa’ conseguiram média de
8,6 pontos; um aluno que respondeu ser ‘regular’ obteve nota 10. Vale ressaltar,
novamente, que a media menor entre os que ‘concordaram totalmente’ se deve aos
alunos que obtiveram nota zero na atividade terem respondido desta forma no
guestionario. No entanto, é possivel observar um desempenho excelente entre os
alunos que consentiram que O recurso é relevante, até mesmo entre o aluno que
julgou que sua relevancia é regular, o que pode indicar que o REA-LP pode ter sido

significativo no tocante ao ganho de conhecimento dos alunos.
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Em relacdo a adequacao ao contetdo de algoritmos e légica de programacao,
7,8 foi a média dos que creem ser ‘muito boa’, 8,5 para aqueles que manifestaram
ser ‘boa’, e 6 foi a média entre os que entendem que sua adequacéo é ‘regular’. E
possivel analisar uma relagdo positiva entre o desempenho dos estudantes com a
sua opinido sobre a relevancia do REA-LP, com o conteddo da disciplina, o que
pode indicar que a ferramenta € adequada para o auxilio da aprendizagem de
algoritmos e légica de programacéo.

Ja sobre a facilidade na compreensdo do conteudo, os alunos que julgaram
ser ‘muito boa’ obtiveram média de 8,3 pontos; os que entenderam que ela é ‘boa’,
alcangaram média de 7,1 pontos; e os que a consideraram ‘regular’ obtiveram média
de 7,6 pontos. Nesse sentido, & possivel verificar uma relagdo positiva entre o
julgamento dos alunos, relativo a sua facilidade em compreender o contetado do
REA-LP, com o seu desempenho obtido no teste, o que pode sugerir que o0
conteudo, de facil compreensédo presente na ferramenta, pode ter levado a um
melhor desempenho dos participantes no teste de desempenho.

Por fim, entre os participantes que ‘concordaram totalmente’ sobre utilizar o
REA-LP novamente, foi observada uma média de 7,7 pontos, e entre 0s que
‘concordaram parcialmente’, média de 9,2 pontos. Mais uma vez, a menor média
entre os que ‘concordaram totalmente’ em relagcdo aos que ‘concordaram
parcialmente se deve aos alunos que zeraram a atividade terem respondido
‘concordar totalmente’. Apesar disso, € possivel observar um desempenho excelente
entre os alunos que concordaram em utilizar a ferramenta em futuras praticas, o que
pode assinalar que o REA-LP lhes foi atil, agregando ao seu conhecimento na

disciplina, e que estes voltardo a consulta-lo quando necessério.

4.7 Discussao

A partir das informacdes levantadas, pode-se identificar que, ao final da
intervencao, aproximadamente um quarto dos participantes da amostra € do género
feminino, o que representa uma reducdo de duas alunas em relagdo ao questionario

de expectativa, aplicado no inicio do estudo. Este fato se deve a uma aluna ter sido
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transferida e a outra que nao participou das aulas nos dias em que foi aplicado o
guestionario de rea¢do ao uso e aceitacao.

A maioria dos alunos afirmou utilizar a Internet para os estudos diariamente
OuU ao menos trés vezes por semana, comportamento que também foi observado nas
entrevistas com 0s grupos focais. Esta preferéncia pelo uso da Internet para os
estudos se deve, principalmente, a facilidade, a quantidade e a qualidade dos
contelidos disponiveis na web.

Uma comparacdo entre os resultados dos questionarios de Atividade, de
Expectativa de Uso e de Reacdo ao Uso e Aceitacdo da Ferramenta é apresentada
na Figura 28. Por meio da imagem, é possivel observar graficamente as diferencas
entre a expectativa e a reacao e aceitacao dos participantes em relagdo a algumas

questdes dos respectivos questionarios.

Comparagao entre os questiondrios de Atividades, Expectativa de uso e de
Reacdo e Aceitacdo

Gosta da ideia de acessar o REA a qualquer momento e
sem custo

Aumento da motivagdo para estudar a disciplina

Aumento do interesse na disciplina

Atividades apropriadas e o REA facilitou sua
compreenséo

Sabera usar o conhecimento em futuras praticas
Aumento do nivel de conhecimento

Vocé usaria o REA-LP novamente?

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0% 80,0% 90,0%  100,0%

D Atividades W Expectativa de Uso [ Reagdo e Aceitagdo

Figura 28: Comparacao entre os resultados dos questionarios. Fonte: O autor.

Houve um aumento na porcentagem de alunos que gostaram da ideia de
poder acessar um REA para o auxilio aos seus estudos a qualquer momento, de
forma gratuita, superando a expectativa que era de 67,6%, passando para 90%, fato
também observado durante as entrevistas, em que o0s alunos apontaram a
diversidade de midias e o conteudo pré-selecionado pelo professor, reunido em um
s6 local, como os principais fatores de aprovacdo. Nesse sentido, os participantes,
em sua maioria, concordaram que o REA-LP é compreensivel e de facil manuseio, e

gue também apresenta 0s recursos necessarios para o aprendizado de algoritmos e
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l6gica de programacdo, justificando que o site possui boa interface, foi bem
planejado e organizado, com a matéria dividida e apresentada de forma didatica,
auxiliando-os em seus estudos.

Em relacdo as atividades propostas pela ferramenta, a maioria dos alunos
acreditou que elas sdo apropriadas, e que o REA-LP facilitou sua compreenséao.
Comparando com o questionario de atividades € possivel observar um aumento de
64,3% para 83,3% entre os que ‘concordaram totalmente’ com a questdo, e uma
reducao de 33,1% para 13,3% entre os que ‘concordaram parcialmente’. Este fato se
deve ao processo de familiarizacdo dos estudantes com a ferramenta e seu
desenvolvimento durante a disciplina. Os alunos apontaram que as atividades sdo
compativeis com o material estudado e que estas facilitaram e auxiliaram a
compreensao do conteudo.

A confianca dos alunos em relacédo a ferramenta foi alta, sendo que a maioria
se sentiu segura em utiliza-la devido, principalmente, de acordo com os discentes, a
facilidade de uso e a certeza de encontrar as respostas para as suas duvidas. Os
participantes, em sua maioria (73,3%), também se sentiram confiantes de que
saberdo utilizar os conhecimentos adquiridos em experiéncias futuras, retratando um
aumento da expectativa que era de 41,2% entre os que ‘concordaram totalmente’.
Nesse ambito, os participantes comentaram que retornardo a ferramenta em casos
de duvida, e que a pratica proporcionada pela ferramenta viabilizou um ganho de
conhecimento duradouro, que sera utilizado em um emprego futuro.

Nesse sentido, houve relatos que o uso do REA-LP aumentou o nivel de
conhecimento dos participantes na disciplina, contudo, observou-se uma reducdo em
relacdo a expectativa de aumento de conhecimento que era de 85,3% para 76,7%.
Entre os que ‘concordaram totalmente’, essa realizacdo se deve, em parte, a
descoberta de que o0 REA-LP sozinho nao ira fazé-los compreender a matéria, sendo
necessaria uma dedicacdo por parte dos alunos, além de muita pratica, para um
aprendizado efetivo de algoritmos e logica de programacao. Durante as entrevistas,
a maioria dos participantes julgou ter tido um ganho de conhecimento gracas a
ferramenta, que os ajudou a aprender mais e de forma mais eficiente. Vale ressaltar
que a maioria dos alunos classificou seu conhecimento na disciplina como ‘ruim’
antes da realizacdo do estudo. Apesar de uma pequena reducédo da expectativa, a

maioria dos alunos acreditou ter aprendido mais com o uso do REA-LP. Isso posto,



97

um bom aproveitamento € uma das formas de se avaliar positivamente um ambiente
educacional, de acordo com a Teoria de Aprendizagem do Construtivismo.

Sobre a reacao e aceitacdo do REA-LP, a maioria dos alunos apontou que a
ferramenta é relevante, possui adequacao ao contetdo da disciplina e que facilitou a
compreensao de seu teor, apresentando, de acordo com os discentes, boa
explicacéo, organizacao e facil compreensao. Além disso, a maior parte dos alunos
afirmou serem ‘excelentes’ os recursos visuais apresentados pela ferramenta,
citando positivamente os padrfes de cores, recursos multimidia, facilidade de
localizacdo do material e a experiéncia mobile.

Em relacdo aos tipos de midias presentes no REA-LP, ha um empate entre
‘texto’ e ‘imagem dinémica’, com um terco dos alunos afirmando que foram as mais
utilizadas, seguidos de ‘video’; apenas um aluno escolheu ‘audio’, representando
uma mudanca em relacdo a expectativa de que o ‘video’ seria o tipo de midia mais
utilizado. O ‘texto’ foi preferido devido a apresentar o conteudo de forma mais
resumida e objetiva; ja a ‘imagem dindmica’ foi escolhida por facilitar a visualizagao
do passo a passo dos exemplos.

Ademais, 0s participantes apontaram que o tipo de midia que mais agregou
ao seu conhecimento foi o ‘texto’, seguido de ‘video’ e ‘imagem dinamica’, o que
esta em concordancia com os questionarios de atividades, onde o ‘texto’ foi indicado
como o mais utilizado. Os grupos focais entrevistados, por outro lado, acreditaram
que os tipos de midias que mais agregaram ao seu conhecimento foram ‘imagem
dinamica’ e ‘video’, devido principalmente as midias animadas serem mais faceis de
visualizar e apresentar o passo a passo do contetdo na pratica. Essa diferenca pode
ser explicada devido ao processo de amostragem, onde apenas alguns alunos foram
selecionados para as entrevistas em grupo.

Os modulos de revisdo presentes no REA-LP, um de seus diferenciais em
relacdo a outros REA e ferramentas semelhantes, foram bem recebidos pelos
alunos, com a maioria concordando que estes os ajudaram a revisar 0s conteudos,
auxiliando-os de forma efetiva na disciplina e até mesmo em outras matérias.

Sobre as questdes relacionadas a TAM, a maioria dos alunos acreditou que
os audios e imagens facilitaram seu aprendizado, o que pode indicar que seus
canais de processamento, verbal/auditivo e visual/pictérico, foram igualmente
estimulados, também indo de encontro com o principio da modalidade da TAM,

fazendo com que o aprendizado ocorra com maior facilidade.
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Ademais, a maioria dos alunos julgou ndo se sentir sobrecarregada pelas
informacbes apresentadas pelas midias, apontando que as memorias de trabalho
dos participantes, visual e/ou verbal, ndo foram sobrecarregadas. Eles alegaram
escolher o tipo de midia que mais se adequou as suas preferéncias e estilo de
aprendizagem. Contudo, houve um numero relevante de alunos que julgaram se
sentir sobrecarregados em seus relatos no questionario e nas entrevistas. Este fato
se deve ao extenso conteudo presente na ferramenta, relativo a disciplina de
algoritmos e ldgica de programacdo, e ndo a uma sobrecarga multimidia,
propriamente dita. De acordo com os principios da TAM, caso as memoérias de
trabalho dos participantes estivessem sobrecarregadas, seu aprendizado seria
menos efetivo.

A maioria dos alunos concordou que as informacdes textuais presentes no
REA-LP apresentaram dicas ou sinais do que deve ser observado nas imagens,
indicando uma conformidade com o principio da sinalizacdo da TAM, tornando o
aprendizado mais eficiente; os discentes relataram que os textos complementam e
descrevem as imagens, facilitando, assim, seu entendimento.

Em relacdo ao principio da contiguidade da TAM, a maioria dos alunos julgou
gque as informacfes textuais e as imagens correspondentes sdo apresentadas
préximas umas das outras, desta forma, de acordo com os participantes, é possivel
ver, na prética, o conteudo, logo apés ler sobre ele, facilitando a aprendizagem.

Os discentes manifestaram, em sua maioria, que as imagens
dindmicas/segmentadas (GIFs) presentes no REA-LP facilitaram a aprendizagem da
disciplina, estando de acordo com o principio da segmentacao da TAM, favorecendo,
desta forma, a sua aprendizagem. As imagens dindmicas sdo sempre citadas pelos
alunos como um dos pontos fortes da ferramenta, tornando as aulas e os estudos
mais interessantes ao apresentar o conteudo de forma gradual.

Em sua grande maioria, os alunos afirmaram que foi adequada a forma com
que os conteudos presentes no REA-LP sdo apresentados e, posteriormente,
detalhados. Com base no principio da antecipacdo da TAM, o aprendizado ocorre
com maior facilidade quando isso acontece; os alunos citaram que esta forma de
apresentar o conteldo auxilia aqueles que possuem dificuldades na disciplina,
tornando a ferramenta e o conteido mais compreensiveis.

De acordo com os participantes, a ferramenta estd em conformidade com o

principio da coeréncia da TAM, fazendo-os aprender melhor, pois a maioria
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discordou que a ferramenta apresenta palavras, sons ou imagens nao relevantes
para o aprendizado da disciplina, citando que 0s recursos presentes séo pertinentes
a disciplina e que os auxiliaram a aprender mais.

Em relagédo ao principio da redundancia da TAM, a maioria dos alunos julgou
gue a ferramenta ndo possui palavras, sons ou imagens com repeticdes excessivas
de informacbes, caso houvesse, a repeticAo excessiva poderia causar uma
sobrecarga cognitiva, atrapalhando o aprendizado; os discentes julgaram que os
contetdos apresentados estdo bem distribuidos e detalhados, e que as repeticdes
de informacdes em diferentes midias sédo benéficas.

No que tange aos dispositivos que o0s alunos utilizaram para acessar a
ferramenta, houve um empate entre smartphone e computador de mesa, seguido de
notebook, resultado este que esta em consonancia com a expectativa de uso dos
dispositivos por parte dos discentes, conforme fora observado durante as entrevistas
com os grupos focais e com os dispositivos que os estudantes possuem em suas
residéncias. As preferéncias por estes dispositivos, de acordo com os relatos obtidos
a partir do questionario e das entrevistas, devem-se a sua disponibilidade, a
facilidade de utilizar o smartphone para consultas e ao display maior do computador
de mesa, o0 que indica, mais uma vez, a importancia de se desenvolver ferramentas
educacionais com o design responsivo em mente.

Sobre os participantes utilizarem o REA-LP novamente em atividades futuras,
a maioria (83,3%) apontou que sim, indicando um aumento em relacdo a expectativa
que era de 41,2% entre os que ‘concordaram totalmente’, sendo os principais
motivos para isso, revisar e tirar davidas sobre o contetdo da disciplina.

A maioria dos alunos concordou que outras disciplinas deveriam explorar
ferramentas similares ao REA-LP para o ensino e reforco dos contetudos aprendidos
em sala de aula, sendo os principais motivos, de acordo com o0 questionario e as
entrevistas: fonte de pesquisa direta ao assunto, possibilidade de revisdo, aumento
da motivacdo e interesse nas disciplinas, e para auxiliar com dificuldades nas
matérias.

Finalmente, os participantes puderam manifestar comentarios gerais sobre o
uso do REA-LP, indicar defeitos e/ou sugerir melhorias. No geral, a reagéo e
aceitacao foi positiva, sendo que os alunos gostaram de utilizar a ferramenta dentro
e fora da sala de aula para os estudos e revisdo de conteudo. Ademais, apontaram

gue puderam praticar com as atividades extras, aprendendo mais sobre o conteudo.
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Ainda nesse aspecto relataram também ndo terem encontrado defeitos, e
aproveitaram a oportunidade para manifestar que o uso da ferramenta deveria se
estender para as turmas vindouras.

Ao comparar os resultados obtidos com os dos REA correlatos, apresentados
na Secao 2.3, que passaram por estudos e avaliacdes, pode-se observar uma
similaridade em seus achados, com os REA sendo bem recebidos pelos

participantes e facilitando o aprendizado.
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Capitulo 5

CONCLUSAO

A principal motivacdo desta pesquisa é o fato de a aprendizagem de
algoritmos e logica de programacao ser um dos maiores desafios de discentes de
cursos de informética e afins, em nivel técnico e superior. Diversas sdo as
dificuldades enfrentadas por estes alunos, tais como a utilizacdo de linguagens de
programacao profissionais, ndo sendo estas adequadas para 0 ambiente
educacional, e em idioma estrangeiro, apresentando uma barreira linguistica para os
alunos brasileiros; modelo de ensino inadequado, que néo leva em consideragao a
heterogeneidade dos alunos, suas dificuldades, aptiddbes e preferéncias de
aprendizado; necessidade de conhecimentos légico-mateméaticos e de solucdo de
problemas; o fato de programar ser uma novidade radical para estes alunos; além de
problemas comportamentais, como falta de motivagéo, engajamento, gerenciamento
de tempo e de confianga.

Nesse sentido, buscando amenizar estas dificuldades, este trabalho
apresentou a ferramenta educacional REA-LP, um Recurso Educacional Aberto,
tematico, voltado para o ensino de algoritmos e l6gica de programag¢do em nivel
técnico. Um REA tem o objetivo de ampliar as oportunidades de aprendizado,
permitindo o0 seu uso e pratica, sem restricdes de localizacdo e tempo, estando
disponivel de forma aberta e sem custos, possibilitando que os discentes escolham
os objetos de aprendizagem que melhor atendam as suas preferéncias e
necessidades educacionais, contribuindo, desta forma, para a modernizacdo do
modelo de ensino, colaborando com a melhoria da qualidade da educacéo.

O REA-LP tem como objetivo facilitar a aprendizagem, assim como o
entendimento e a retencdo de conteudos relacionados a disciplina de algoritmos e
l6gica de programacgédo, em nivel técnico, apresentando seu conteudo em diversos
tipos de midia, tais como, audios, videos, textos e imagens estaticas e dinamicas,
permitindo que o0s estudantes participem ativamente da construcdo de seu

conhecimento, os deixando mais motivados e engajados. A ferramenta foi
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desenvolvida de forma responsiva, ou seja, sendo capaz de se adaptar aos
diferentes tamanhos de tela e de resolucédo dos dispositivos que o usuario venha a
utilizar, permitindo, desta forma, que mais usudrios possam acessa-la,
proporcionando uma boa experiéncia de uso.

Alguns dos diferenciais do REA-LP sdo a presenca dos modulos de
matematica fundamental e de introducdo a légica, assuntos essenciais para o
entendimento e desenvolvimento de algoritmos, considerados pré-requisitos
fundamentais para uma boa execuc¢ao e aprendizado efetivo da disciplina. Ademais,
a ferramenta desenvolvida apresenta seu conteddo por meio da pseudo-linguagem
Portugol, fazendo uso do VisuAlg, uma ferramenta desenvolvida para ambientes
académicos, a qual apresenta varias caracteristicas didaticas, uma sintaxe simples e
em portugués, eliminando, desta forma, a barreira linguistica do idioma estrangeiro,
permitindo o foco no desenvolvimento do pensamento algoritmico.

O objetivo da pesquisa consistiu em desenvolver o REA-LP e aplica-lo em
sala de aula, por meio de um estudo empirico, avaliando o nivel de aceitacédo e
percepcao de uso da ferramenta por parte dos discentes, assim como seu
desempenho e caracteristicas pedagogicas, por meio das teorias de aprendizado do
construtivismo e multimidia. Para tal, foram aplicados questionarios de expectativa
de uso, de atividades, e de reacdo ao uso e aceitacdo da ferramenta. Além disso,
foram realizados também entrevistas com grupos focais e um teste de desempenho.

A partir da analise das informac6es levantadas, pode-se identificar uma baixa
adesdo de mulheres no curso de informatica, que representam menos de um terco
dos alunos da amostra, sendo que a maioria dos participantes possuem acesso a
Internet em casa, e estes preferem utiliza-la como fonte priméria para seus estudos,
devido, principalmente, a facilidade, quantidade e qualidade dos conteudos
disponiveis; ademais, todos possuem um smartphone, e cerca de metade da
amostra possui um notebook ou computador de mesa.

A grande maioria dos alunos nunca teve contato com um recurso educacional
aberto antes deste estudo, mostrando que a utilizacdo de REA ainda é muito timida
e deve ser mais bem aproveitada. Todavia, estes gostaram da ideia de poder
acessar um REA para o auxilio aos seus estudos a qualquer momento, de forma
gratuita. Houve um aumento da motivacdo para estudar a disciplina e de interesse

nas aulas, superando as expectativas.
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Os discentes afirmaram se sentir confiantes em utilizar a ferramenta, que
apresenta atividades e conteudos apropriados e relevantes ao ensino de algoritmos
e logica de programacéo, devido ao fato de a ferramenta apresentar seu contetdo
por meio de variados tipos de midias, com destaque para as midias animadas, por
serem mais faceis de visualizar e exibir o contetdo na pratica.

Os alunos também destacaram os modulos de revisdo, com a maioria
concordando que estes os auxiliaram a revisar os conteudos, contribuindo para seu
aprendizado de forma efetiva, ajudando-os até mesmo em outras disciplinas, as
quais, apontam a maioria dos alunos, deveriam também utilizar recursos
educacionais abertos para o ensino e reforco dos contetdos aprendidos em sala de
aula.

Os resultados também apontam a adequacdo do REA-LP em relacdo aos
principios da teoria de aprendizagem multimidia e do construtivismo, facilitando o
aprendizado dos discentes e permitindo que estes participem ativamente da
construgéo de seu conhecimento, o tornando mais significativo e duradouro.

Em relacdo ao teste de desempenho, a média geral dos alunos foi de 7,9
pontos de um total de 10, sendo que 56,6% dos alunos obtiveram nota maxima,
portanto, é possivel observar que a maioria dos alunos obteve um excelente
desempenho, apresentando um 6timo indice de aprendizado no tocante ao teste da
disciplina. No geral, os alunos que apresentaram melhor reacdo e maior aceitacado
da ferramenta obtiveram uma performance superior no teste de desempenho,
indicando um efeito positivo do recurso no desempenho dos estudantes.

De modo geral, a reacéo e a aceitacdo do REA-LP foram positivas, superando
as expectativas dos alunos que gostaram de utilizar a ferramenta dentro e fora da
sala de aula, para os estudos e revisdo de conteudo, aumentando o seu nivel de
conhecimento, motivacao e interesse na disciplina, podendo praticar com atividades
extras, além de escolher o tipo de midia que mais se adequa a sua preferéncia e
estilo de aprendizagem.

Como trabalhos futuros, deve-se criar um ciclo de avaliagdo e aprimoramento
da qualidade do conteudo. Um Recurso Educacional Aberto € um organismo vivo e
seus OA devem sempre serem revisados e atualizados. Nesse sentido, os alunos
podem ser estimulados a criarem novos OA, reforgando sua aprendizagem ativa.

Deve-se também criar esforcos para a utilizacdo do REA-LP, nos anos

vindouros, na escola alvo do estudo, bem como a difusdo e compartilhamento da
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ferramenta para que outras escolas que possuam 0 ensino técnico em informatica,
assim como a comunidade em geral, possam usufruir do recurso educacional aberto
desenvolvido.

Com o objetivo de avaliar o ganho de desempenho, proporcionado pelo uso
do REA-LP, deve-se realizar uma pesquisa experimental com a presenca de um
grupo controle, que nao recebera o tratamento, e um grupo experimental, que sera
exposto a ferramenta, para determinar, de forma quantitativa, se o0 seu uso
promovera um aumento significativo no desempenho dos alunos, e se,
possivelmente, serd mais efetivo se comparado as aulas tradicionais.

Ademais, pode-se realizar uma avaliacdo de acessibilidade e de usabilidade
do recurso, promovendo o uso do design inclusivo, buscando melhorar a facilidade
de uso como um todo e permitir que mais pessoas possam usufruir de seu contetdo.

Sugere-se também desenvolver uma nova versao do REA-LP, voltada para o
ensino superior, e/ou para alunos que queiram avancar em seus estudos de
algoritmos e logica de programacdo, abordando conteldos relativos a disciplina,
como estruturas de dados: pilhas, listas, filas e arvores; alocacdo dinamica de
memoria: ponteiros. A nova versdo também podera disponibilizar a opcdo de o
usuario observar os exemplos de codigo em diferentes linguagens de programacao.
Apds a criacdo desta nova ferramenta, um novo teste deverd ser elaborado e
executado. E importante destacar que o REA-LP original devera continuar com o seu
objetivo de auxiliar os alunos em nivel médio e técnico, introduzindo algoritmos e
l6gica de programacao.

Como contribuicdo pratica desta pesquisa, o recurso educacional aberto
desenvolvido (REA-LP) encontra-se disponivel na plataforma citada, de forma

gratuita, para discentes e docentes interessados na area.
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APENDICE A: TERMO
DE CONSENTIMENTO
LIVRE E
ESCLARECIDO

Termo de consentimento assinado pelos alunos participantes e seus responsaveis.

Eu, , analisei a possibilidade de participar
de uma atividade, envolvendo o uso de novos recursos didaticos e a execucdo de
praticas de l6gica de programacao, da disciplina de linguagem de programacéao para
0 curso técnico de informatica integrado ao ensino médio do CEP - Centro de
Educacao Profissional "Tancredo Neves".

Fui informado pelos responsaveis pela atividade que, sob nenhuma hipotese, os
participantes desse estudo terdo seus nomes citados em qualquer meio de
divulgacdo desta pesquisa. Os pesquisadores responsaveis garantem o sigilo
quanto as informacgdes coletadas que me identifiguem, assim como o uso de tais
dados apenas em publicacBes e eventos de natureza cientifica.

Estou ciente de que minha participacdo é inteiramente voluntaria e gratuita. Nao
sofrerei nenhuma espécie de prejuizo ou punicdo se, mesmo depois de iniciado o
teste, resolver interromper a atividade. A realizacdo da atividade ocorrera no horario
normal das aulas e no reservado a monitoria da disciplina e ndo atrapalhara o
desempenho das atividades em sala de aula.

Estou de acordo em participar da pesquisa e, pela presente, consinto
voluntariamente em participar da mesma.

Brasopolis, de de 2021.

Assinatura do pesquisador responsavel:

Assinatura do Responsavel Assinatura do Participante

Agradeco antecipadamente sua colaboracdo e me coloco a disposicdo para o
esclarecimento de eventuais duvidas através do telefone (35) 99220-7436, das 8h as
17hs. E-mail: realprogramacao@gmail.com

Link do formulario online: https://form.jotform.com/210984556019057
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APENDICE B:
QUESTIONARIO DE
EXPECTATIVA DE
Uso

Este questionario foi aplicado apds a apresentagdo da ferramenta e antes da sua

utilizac&do em sala de aula.

Nome:

Qual o seu género?
O Masculino
O Feminino

O outro: Especifique

O Prefiro nado dizer

Questao 1: Vocé tem acesso ainternet em casa?
O sim
O Parcialmente

O Nso

Questdo 2: Quais dos dispositivos eletrénicos que se conectam a internet vocé
possui? (pode marcar mais de uma resposta).

O Smartphone

O Computador de mesa

O Notebook

O Tablet

O Nenhum

O outros: Especifique

Questdo 3: Vocé jateve a oportunidade de utilizar um Recurso Educacional Aberto
(REA) antes deste experimento?

O sim

O Parcialmente

O Nao
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Questdo 4. Como vocé considera o seu conhecimento sobre o contelddo da
disciplina de algoritmos e l6gica de programagao?

O Muito bom

O Bom

O Regular

O Ruim

O Péssimo

Questao 5: O que vocé acha da ideia de ter um Recurso Educacional Aberto (REA),
disponivel a qualquer hora e lugar, para consultas relacionadas a disciplina?

O Excelente

O Bom

O Indiferente

O Ruim

O Péssimo

Questdo 6: Quanto ao uso do Recurso Educacional Aberto, para auxiliar o
conhecimento, acredito que:

O Irad melhorar o meu conhecimento

O Ira melhorar pouco 0 meu conhecimento

O Nao fara diferenca

O Deve prejudicar meu conhecimento

Questdo 7: Na sua opinido, o uso do REA-LP vai despertar o interesse do usuario
sobre o assunto da disciplina?

O concordo totalmente

O concordo parcialmente

O Na&o concordo nem discordo

O Discordo parcialmente

O Discordo Totalmente

Justifique sua resposta:

Questado 8: Na expectativa de uso do REA-LP, vocé se sente:
O Temeroso, pois vocé néo se sente a vontade em lidar com um REA.
O Indiferente, para vocé tanto faz usar ou ndo um software educacional.
O Motivado, em poder aprender mais com o uso da tecnologia.

O confiante, pois vocé acredita que o uso vai facilitar a sua aprendizagem.
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Questdo 9: Na sua opinido, o REA permitira o desenvolvimento de um novo
conhecimento?

O cConcordo totalmente

O concordo parcialmente

O Nao concordo nem discordo

O Discordo parcialmente

O Discordo Totalmente

Justifique sua resposta:

Questao 10: Na expectativa para o uso do REA-LP, vocé pretende utiliza-lo em
experiéncias futuras?

O concordo totalmente

O concordo parcialmente

O Nao concordo nem discordo

O Discordo parcialmente

O Discordo Totalmente

Questdo 11: Quais dos dispositivos eletrénicos que se conectam a internet, vocé
acredita que ira utilizar mais para acessar o REA-LP?

O Smartphone

O Computador de mesa

O Notebook

O Tablet

O outros: Especifique

Questdo 12: Dos tipos de midias presentes no REA-LP, qual vocé acredita que
utilizard mais?

O Texto

O Audio

O video

O Imagem estéatica

O Imagem dinamica
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Questao 13: Gostaria de fazer alguma observacdo sobre a expectativa de uso do
REA-LP?
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APENDICE C.:
QUESTIONARIO DE
REACAO AOUSOE

ACEITACAO DA

FERRAMENTA

Este questionario foi aplicado apés a utilizacdo da ferramenta REA-LP em sala de aula.

Nome:

Qual o seu género?
O Masculino
O Feminino

O outro: Especifique

O Prefiro nao dizer

Questdo 1: Vocé usa frequentemente a Web para os estudos?
O Sim, diariamente
O Mais de trés vezes por semana
O Menos de trés vezes por semana
O Nao utilizo
Discorra sobre sua opinido:

Questdo 2: Gosta da ideia de poder acessar em casa um recurso educacional a
qualquer hora, quando precisar e sem custo?

O concordo totalmente

O concordo parcialmente

O Na&o concordo nem discordo

O Discordo parcialmente

O Discordo Totalmente
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Discorra sobre sua opinido:

Questao 3: O REA-LP é compreensivel e de facil manuseio?
O concordo totalmente

O concordo parcialmente

O Nao concordo nem discordo

O Discordo parcialmente

O Discordo Totalmente

Discorra sobre sua opinido:

Questdo 4: O recurso educacional apresenta 0s recursos necessarios para o
estudo adequado de algoritmos e I6gica de programacao?

O cConcordo totalmente

O concordo parcialmente

O Nao concordo nem discordo

O Discordo parcialmente

O Discordo Totalmente

Discorra sobre sua opinido:

Questdo 5: Em relacdo a motivagéo de utilizar o REA-LP para auxiliar o estudo de
algoritmos e l6gica de programacéo, pode ser considerada que:

O Aumentou

O Permaneceu igual & quando vocé ndo conhecia 0 REA

O Diminuiu

O Sofreu momentos de altos e baixos

Discorra sobre sua opinido:
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Questdo 6: Na sua opinido, o uso do REA-LP despertou o interesse sobre os
conteldos de algoritmos e l6gica de programacéo nele contidos?

O cConcordo totalmente

O concordo parcialmente

O Nao concordo nem discordo

O Discordo parcialmente

O Discordo Totalmente

Discorra sobre sua opinido:

Questdo 7: A aula se tornou mais interessante com o uso do REA-LP?
O concordo totalmente
O concordo parcialmente
O Nao concordo nem discordo
O Discordo parcialmente
O Discordo Totalmente

Discorra sobre sua opinido:

Questdo 8: As atividades sdo apropriadas e o uso do REA-LP facilitou a sua
compreensdo sobre o contetido de algoritmos e I6gica de programagéo?

O concordo totalmente

O concordo parcialmente

O Nao concordo nem discordo

O Discordo parcialmente

O Discordo Totalmente

Discorra sobre sua opinido:

Questao 9: Vocé se sente confiante ao utilizar o REA-LP?
O concordo totalmente
O concordo parcialmente

O Nao concordo nem discordo
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O Discordo parcialmente
O Discordo Totalmente

Discorra sobre sua opinido:

Questao 10: Vocé sabera usar o conhecimento adquirido pelo REA-LP em futuras
praticas?

O cConcordo totalmente

O concordo parcialmente

O Nao concordo nem discordo

O Discordo parcialmente

O Discordo Totalmente

Discorra sobre sua opinido:

Questdo 11: O uso do REA-LP aumentou o nivel de seu conhecimento em relagéo
ao conteudo de algoritmos e I6gica de programag&o?

O concordo totalmente

O concordo parcialmente

O Nao concordo nem discordo

O Discordo parcialmente

O Discordo Totalmente

Discorra sobre sua opiniao:

Questao 12: Sobre o REA-LP:
Qual arelevancia:
O Muito bom O Bom O Regular O Ruim O Péssimo
Qual a adequacdo ao conteudo de Algoritmos e ldgica de programacao:
O Muito bom O Bom O Regular O Ruim O Péssimo
Qual a facilidade na compreenséo do contetdo:
O Muito bom O Bom QO Regular O Ruim O Péssimo

Discorra sobre sua opinido:
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Questdo 13: Em relagdo aos recursos visuais disponibilizados pela ferramenta
(cores, imagens, bot6es, dimensédo das telas, tamanho do texto etc.), so:

O Excelentes

O Bons

O Regulares

O Ruins

O Péssimos

Discorra sobre sua opinido:

Questao 14: Dos tipos de midia presentes no REA-LP, qual vocé mais utilizou?
O Texto

O Audio

O video

O Imagem estéatica

O Imagem dinamica

Discorra sobre sua opinido:

Questao 15: Dos tipos de midia presentes no REA-LP, qual vocé acredita que
agregou mais ao seu conhecimento?

O Texto

O Audio

O video

O Imagem estética

O Imagem dinamica

Discorra sobre sua opinido:
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Questao 16: Os modulos de revisdo (Matematica Fundamental e Introducdo a
Logica), presentes no REA-LP, auxiliaram o seu aprendizado de ldgica de
programacao?

O cConcordo totalmente

O concordo parcialmente

O Nao concordo nem discordo

O Discordo parcialmente

O Discordo Totalmente

Discorra sobre sua opinido:

Questdo 17: As imagens e audios presentes no REA-LP facilitaram o seu
aprendizado?

O concordo totalmente

O concordo parcialmente

O Nao concordo nem discordo

O Discordo parcialmente

O Discordo Totalmente

Discorra sobre sua opinido:

Questdo 18: Em algum momento vocé se sentiu sobrecarregado pelas informacdes
apresentadas por texto, imagens e audios presentes no REA-LP?

O cConcordo totalmente

O concordo parcialmente

O Nao concordo nem discordo

O Discordo parcialmente

O Discordo Totalmente

Discorra sobre sua opinido:
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Questao 19: A informacéo textual presente no REA-LP apresenta dicas ou sinais
do que deve ser observado nas imagens?

O cConcordo totalmente

O cConcordo parcialmente

O Na&o concordo nem discordo

O Discordo parcialmente

O Discordo Totalmente

Discorra sobre sua opinido:

Questdo 20: A informacé&o textual e imagens correspondentes, presentes no REA-
LP, sdo apresentadas préximas umas das outras?

O concordo totalmente

O concordo parcialmente

O Nao concordo nem discordo

O Discordo parcialmente

O Discordo Totalmente

Discorra sobre sua opinido:

Questdo 21: As imagens dinamicas/segmentadas (GIFs), presentes no REA-LP,
facilitaram a aprendizagem dos conceitos de algoritmos e I6gica de programacao?
O concordo totalmente
O concordo parcialmente
O Nao concordo nem discordo
O Discordo parcialmente
O Discordo Totalmente

Discorra sobre sua opinido:

Questdo 22: A forma com que os conteddos presentes no REA-LP séo
apresentados e posteriormente detalhados é adequada?
O cConcordo totalmente

O concordo parcialmente
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O Nao concordo nem discordo
O Discordo parcialmente
O Discordo Totalmente

Discorra sobre sua opinido:

Questao 23: Vocé acredita que o REA-LP apresenta palavras, sons ou imagens nao
relevantes para o aprendizado dos conceitos de algoritmos e ldgica de
programacao?

O cConcordo totalmente

O concordo parcialmente

O Nao concordo nem discordo

O Discordo parcialmente

O Discordo Totalmente

Discorra sobre sua opinido:

Questdo 24: Vocé acredita que o REA-LP apresenta palavras, sons ou imagens,
com repeticdes excessivas de informacdes?

O concordo totalmente

O cConcordo parcialmente

O Nao concordo nem discordo

O Discordo parcialmente

O Discordo Totalmente

Discorra sobre sua opinido:

Questao 25: Quais dos dispositivos eletrdnicos que se conectam a Internet, vocé
utilizou mais para acessar o REA-LP?

O Smartphone

O computador de mesa

O Notebook

O Tablet

O outros: Especifique




132

Discorra sobre sua opinido:

Questao 26: Vocé usaria o REA-LP novamente?
O concordo totalmente
O concordo parcialmente
O Nao concordo nem discordo
O Discordo parcialmente
O Discordo Totalmente

Discorra sobre sua opinido:

Questdo 27: Vocé gostaria que outras disciplinas explorassem ferramentas
similares, para o ensino e refor¢co dos contetdos aprendidos em sala de aula?

O cConcordo totalmente

O concordo parcialmente

O Nao concordo nem discordo

O Discordo parcialmente

O Discordo Totalmente

Discorra sobre sua opinido:

Questao 28: Gostaria de fazer algum comentario sobre o uso do REA-LP?

Questao 29: Vocé identificou algum defeito e/ou gostaria de sugerir melhorias no
REA-LP?
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APENDICE D:
QUESTIONARIO DAS
ATIVIDADES

Este questionario foi aplicado em todas as atividades realizadas pelos alunos.

Nome:

Qual a atividade?
Exemplo: PET 2 Atividade Complementar 1

Questdo 1: As atividades sdo apropriadas e o uso do REA-LP facilitou a sua
compreensdo sobre o contelido de algoritmos e l6égica de programagéo?

O cConcordo totalmente

O cConcordo parcialmente

O Nao concordo nem discordo

O Discordo parcialmente

O Discordo Totalmente

Questdo 2: O REA-LP tornou mais clara a forma de estudar o conteldo, relativo a
esta atividade?

O concordo totalmente

O concordo parcialmente

O Na&o concordo nem discordo

O Discordo parcialmente

O Discordo Totalmente

Questdo 3: Dos tipos de midia presentes no REA-LP, qual vocé acredita que mais
te auxiliou na realizacdo da atividade?

O Texto

O Audio

O video

O Imagem estatica

O Imagem dinamica
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APENDICE E:
TRANSCRICOES DAS
ENTREVISTAS COM
GRUPOS FOCAIS

As entrevistas com os grupos focais foram realizadas durante as aulas e contou com a
participacdo de 12 alunos, divididos em quatro grupos, sendo o Grupo 1 (G1), o que
possui bom comportamento, o Grupo 2 (G2) possui boas notas, o Grupo 3 (G3)
apresentou mau comportamento e o Grupo 4 (G4) obteve notas ruins. As transcrigdes
das entrevistas sao apresentadas na Tabela 4.

Tabela 4: Transcri¢cbes das entrevistas com grupos focais. Fonte: O autor.

Questdo 1: Vocé usa frequentemente a web para os estudos? Justifique.

“Uso toda hora, quando estou com duvida ja dou uma pesquisada.”
“Para treinar.”

G1 | “Uso para buscar conhecimento, novas formas de resolver mais facil.”
“Mais pratico e mais rapido e também tem mais coisas.”
“Em um livro é mais dificil ficar procurando o que a gente quer.”
“Sim, porque geralmente a gente fica com duvidas, ndo entende muito bem o assunto, dai
tem que, procurar video aulas ou alguma coisa.”
“Video aula é uma coisa que eu sempre uso, sempre busco assistir, principalmente essas
matérias que eu tenho mais dificuldades como matematica, fisica, quimica, eu sempre busco
pesquisar video aulas, entao é direto.”
“Busco até sites que falam do assunto, funciona bem.”
“A forma de explicar dos professores, dos videos, € muito mais facil de entender.”

- “Os videos sao bem explicativos, e outa coisa também é que eu acho que o celular € uma

coisa que a gente tem na nossa frente, entdo a gente ja pega, ja pesquisa rapidinho e ja vé,
agora ir na biblioteca tem que ir, pegar livro, entdo a gente s6 pesquisando ali ja tem a
resposta na méo, da pra entender muito mais facil, vai direto ao ponto.”

“Eu entendo melhor quando tem outra pessoa falando, do que lendo um livro ou lendo uma
apostila por exemplo.”

“Sim, porque tem diversos métodos diferentes de ensinar, um jeito que o professor ensina na
sala de aula é diferente do que eles ensinam na internet, e acaba sendo mais facil pra gente

entender, tem os “macetes”, musicas, animagoes.”
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“Eu uso bastante, porque é bem mais facil, vocé entra la e procura o que vocé quiser e vocé
acha, se tiver alguma duvida vocé acha facil.”

“Sim, eu uso quando eu tenho alguma duvida, facilidade de achar as coisas, € bem mais facil
G3 | e também é mais facil de usar.”

“Sim, hoje é o que a gente mais usa né, € mais suave, bem mais facil.”

“Sim, mas também depende da matéria, acho que aprender na sala de aula € melhor, mas na

internet também da pra aprender.”

“Na minha opinido eu nao consigo usar pra estudar muito, se tiver uma videoaula eu nao
consigo entender muito porque eu tenho uma pequena dificuldade em relacdo a isso, eu
prefiro mais a presencial, poder fazer uma pergunta, se eu nao entender vai la e explica de
novo, pra mim € assim, eu estudo com o que tem no caderno, com o material que eu tiver.”
G4 | “Em geral eu uso bastante até pra estudar, mas ainda assim eu prefiro o presencial, com o
professor € mais facil eu sei onde eu tenho que manter meu foco.”

“Eu prefiro pegar uma coisa, material assim tipo um livro, vamos supor que tem um livro que
eu queria ler, ao invés de eu baixar o livro pela internet eu prefiro mais segurar o livro e ler, eu

sou assim.”

Questao 2: O que vocés acharam da ideia de poder acessar em casa um recurso

educacional a qualquer hora, quando precisar e sem custo?

“Achei muito bom, qualquer momento que vocé precisar, ja esta ali.”
1 “Tudo ta ali, entdo é muito mais rapido e facil.”
“Muito interessante ter a matéria em um s6 lugar toda separadinha, com video e audio para

ajudar.”

“Salva de mais, porque como é uma matéria nova pra gente, o curso, tudo novo, entdo é
muita informacdo pra gente, dai do nada chegar no primeiro ano e ter um site assim pra
ajudar a gente de cara, é muito bom!”

G2 “Ajuda de mais, porque as vezes a gente fica com duvida, imagina ter que procurar tudo, a
gente ndo sabe do assunto, ndo sabe alguém que a gente vai entender, por exemplo
matematica e portugués a gente procura la um cara que a gente sabe que ele é bom, porque
a gente ja conhece ele, mas de logica de programagéo, ai ndo tem como pesquisar e saber

se o cara € bom, se vamos entender e se ele esta certo.”

“E bem bacana né, acaba ajudando bastante! Por hoje em dia t4 crescendo muito o mercado
da informatica.”

G3 | “E inovador, eu achei inovador, ajudou muita gente que ndo tem nogdo dessa matéria a poder
estar aprendendo de graga e bem explicado.”

“O site ajuda a gente a estudar, pra ter um futuro melhor.”

“Eu achei interessante, € um meio bem facil de amenizar as coisas, tipo, ajudou muito no
comecgo da pandemia por que nao podia ter contato.”
G4 | “E uma boa, dependendo, quando vocé ndo t4 na escola da pra estudar, tirar duvidas,

reforcar o conteudo, fazer exercicios.”

“E bom, porque muitas vezes eu ndo sei onde eu vou achar a resposta, ai ja tem um site que
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eu tenho certeza, entao isso facilita bastante a pesquisa, o estudo de casa”

Questao 3: O REA-LP foi capaz de aumentar a motivacdo de vocés para estudarem

algoritmos e légica de programacao? Justifique.

Gl

“Acho que ficou mais facil, até mesmo a matéria que estamos vendo agora, podemos ver a
importancia dessa para a préxima.”

“Querendo ou nao é uma matéria nova, entéo se vocé precisar ja ta la tudo certinho.”

“Sim, porque dai nela ja tem tudo que a gente pode aprender e n&o precisa esperar as outras
aulas, pode ir na frente, da pra ir aprendendo outras coisas, exercicios extras.”

“Sim, ajuda a desenvolver nosso ensino autodidata.”

G2

“Sim, porque a maioria do tempo que a gente ia ficar pesquisando, perdendo tempo
pesquisando, agora tendo certeza que aquilo é bom, a gente ja vai direto no site e ja entende,

ja tem o material na méo praticamente, consegue mais facil e mais pratico.”

G3

“A intengao de criar esse site acho que motivou muito a galera, incentivou a galera a estudar,
0 contelido que ta la é muito bacana e brinca muito, falando de jogos, anime, Pokémon, que é

uma coisa de jovem, e chama atengao.”

G4

“E aquilo que eu falei, eu prefiro mais coisas, tipo, presenca e material, entdo é muito da hora
a questao do site, as coisas tudo, s6 que pra mim eu prefiro o presencial € material.”

“Sim, porque parecia que ia ser mais tranquilo a matéria.”

“Sim, ndo é exatamente mais motivado, mas me deixou um pouco mais tranquilo, porque dai
eu vi o site e pensei, ok, agora fica muito mais facil pra eu entender o que eu tenho que ver, o
que que eu tenho que fazer, me deixou um pouco mais animado, porque tirou o peso da

complicagéo que eu ia ter pra achar algumas respostas, mais seguro.”

Questao 4: A aula se tornou mais interessante com o uso do REA-LP? Justifique.

“Sim, na minha opiniao o texto animado tornou muito interessante.”

“Sim, porque vocé mostra pra gente o conteudo e ainda explica mais ainda o contetdo.”

G1 | “Se nao entender muito bem da pra dar uma revisada la depois.”
“Sim, porque dava pra acompanhar ao mesmo tempo que o professor, mas eu percebi que se
ficava muito tempo no site ficava um pouco magante, sé o site ficava muito magante.”
“Sim, principalmente por conta das animacgdes, facilita pro professor que ndo precisa ficar
montando cada aula e ajuda de mais a gente.”
“Sim, nossa! porque da pra entender muito melhor com as imagens dinamicas, as que
mexem.”
“Sim, porque praticamente ja “roda” os exemplos, vai por partes.”

G2 | “Sim, o site j& mostra, vocé vai fazer isso dai vai acontecer isso aqui e depois vai acontecer

isso, dai vai dar um resultado e ja aparece a imagenzinha, entdo vocé ja sabe o que vai
acontecer e se der certo é porque vocé fez certo.”

“E é bom que, tipo assim, se vocé errar alguma coisa e tiver dando algum erro vocé sabe até
aonde vocé ta errando, porque tem tudo explicadinho 1a.”

“Os exemplos sao interessantes.”
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“A aula ficou bem mais dindmica né, porque vocé mesmo ja entrava ali, ja conseguia ver e

acompanhar junto, ndo era sé o professor apresentando aula.”

G3| .
“E interessante, ajuda mais, a gente consegue fazer sozinho um pouco de coisa, mas €&
necessario o professor estar presente também, igual aqui na aula.”

4 “A aula ficou mais interessante, por causa dos exemplos e das imagens que tem no site, ficou

mais facil de enxergar alguns exemplos.”

Questdo 5: O uso do REA-LP aumentou o nivel de seu conhecimento em relagdo ao
conteudo de algoritmos e |6gica de programacao? Justifique.

“Sim, bastante, melhorou bastante.”

“Se nao fosse pelo site ndo teria aprendido muita coisa, se fosse sé por aula sem o site, ndo
teria conseguido aprender coisas que eu queria aprender um pouco adiantado.”

G1 | “O sistema de PET é muito travado, a matéria ndo anda, o site ajudou com isso.”

“S6 o PET, nao vai pra frente, toda hora a mesma coisa, ai vocé quer aprofundar mais no
assunto, ver melhor o tema, ai vocé vai la no site.”

“O site ele é mais amplo, € melhor, bem melhor do que o PET.”

“Nossa, sim! Porque eu ndo sabia nada!”

“Tudo que a gente conheceu sobre a matéria foi no site.”

“A gente é novato nessa area e o site ajudou de mais a gente a estudar.”

“Eu achei bem legal fazer esse site, porque € uma base né que a gente tem, e quando a
G2 | gente entra no site e ndo sabe nada, entdo achei muito interessante um site assim, como
vocés falaram, antes n&o tinha né, entdo eu imagino o sufoco dos alunos.”

“Ajudou porque se eu estou com vontade de fazer por exemplo, duas atividades, mas néo,
quero fazer mais alguma porque eu gostei de fazer isso aqui, ou uma semana depois, a eu

nao lembro mais como que faz, vocé olha la de novo certinho.”

3 “Todo aprendizado é bom, quando mais melhor, e o site ajudou com certeza, tem varios
videos explicativos la, € bem bacana, ajudou muito.”

“Sim, ndo diria exatamente aprender mais, mas melhor por assim dizer, eu aprendi melhor as
G4 | coisas, de uma forma mais eficiente.”

“Mais nao tem como aprender, porque nao é igual na escola, mas ajudou.”

Questao 6: Dos tipos de midia presentes no REA-LP, qual vocé acredita que

agregou mais ao seu conhecimento? Justifique.

“Texto animado (GIF), porque ele vai explicando, mostrando a imagem passo a passo, dai
vocé consegue entender melhor, enxergar o passo a passo e 0 jeito que vocé tem que fazer,

como comegar e terminar.”

el “Video. Vocé entra no video e tem um professor |a, vocé vé uma aula e ja quer ir vendo as
outras, vendo uma por uma, eu acho melhor pra mim pelo video, consigo entender melhor.”
“Texto, porque o texto ele € mais resumido, mais objetivo.”

- “Imagem dinamica, € mais facil de visualizar o que ta acontecendo, vai por partes e da pra

saber tudo né, tipo assim, ndo té entendendo tal coisa, ali ja ta indo tudo certinho.”
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“O Visualg as vezes trava e da uns probleminhas, la na imagem dindmica pelo menos ja da
pra ver o que acontece, ja sabe o que vai acontecer antes de vocé fazer.”
“Gosto (da imagem dinamica) porque, se no seu nao acontecer isso € porque vocé esta

fazendo errado.”

“Video, porque explica melhor, ilustrando, vocé vé na pratica, vocé ta vendo e prestando
G3 | atengao ali, e vocé pode ir acompanhando.”

“Eu ndo gosto de ler ndo, o texto ta ali, mas vocé vendo fazer é diferente, consegue mostrar.”

“Texto, porque pra mim quando eu leio, fica muito mais facil de eu entender, porque o que eu
t6 lendo é exatamente o que ta ali, € como se fosse o0 momento certo pra mim, eu t6 lendo
devagar no meu momento sabe? O video ele tem o ritmo dele, se vocé perder completamente
4 O cara ja ta la em outro planeta assim.”

“Video, com o video parece que eu entendo mais, a explicagdo melhora, o cara consegue

usar animagoes, uma didatica diferente.”

Questdo 7: Em algum momento vocé se sentiu sobrecarregado pelas informagdes

apresentadas por texto, imagens e audios presentes no REA-LP? Justifique.

“Nao, eu escolho o que é o melhor pra mim, que eu entendo melhor.”

“Nao, mas vocé poder ver os tipos ja € bem melhor, ja entende um pouco, vocé vé o texto o
video e o audio, ai vocé fixa o negécio na cabecga.”

G1 | “Tém horas que pra mim & meio confuso, porque eu vou mais pro lado do texto animado
(GIF), dai quando eu vou ver o video, ou tem muita informagao eu fico meio perdido.”

“Nao, eu acho que nao ficou confuso ndo... ficou melhor porque tem mais variedade, mais

opgdes.”

“Nao, eu fui no que eu acho que é mais facil pra mim, eu vou ler primeiro e ver qual eu vou
gostar mais, eu lia um pouquinho e achava meio complicado, dai eu vou por imagem e
consegui entender mais por imagens, entdo, eu vou acompanhar mais por imagens
dindmicas.”

G2 | “Como a gente ja lia o texto em aula, eu ja ia mais para as imagens dinamicas e ver o video.”
“Nao, eu ia na imagem normal pra ver se eu entendia, tentava fazer com a imagem parada, e
via se estava certo, se aconteceu tal coisa entdo ta certo.”

“Nao sobrecarregou, a gente foi no que a gente acha mais facil, da uma lida e ja vé a imagem

pra fazer certinho.”

“Dependendo da parte, as vezes pode ter muito conteldo, tem que dosar pra nao vir tudo de
G3 | umavez.”

“Nao me senti sobrecarregado, eu escolhia o que eu queria ver.”

“Ter muita matéria d4 um desanimo, tipo, por que eu tenho que fazer isso? E muita coisa, da
um deséanimo.”

“Eu fiquei mais tranquilo, quando eu vi que tinha muitas op¢fes eu pensei assim, eu vou ir
4 pelo texto que é o que eu gosto, SO que se eu ndo entender eu posso ver o video pra ver se
eu entendo melhor com alguém explicando, entdo eu fiquei mais tranquilo, ndo fiquei

sobrecarregado.”
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“Eu ia preferir que fosse so video, eu acho mais facil pra mim aprender.”

Questao 8: Quais dos dispositivos eletrénicos que se conectam a Internet, vocé
utilizou mais para acessar o REA-LP? Como foi a experiéncia de utilizar o site com o

celular? Justifique.

“Computador, nunca usei com o celular”
G1 | “Computador, s6 no computador mesmo.”

“Celular, o uso foi tranquilo, funcionou direitinho, deu pra ver tudo certinho.”

“Computador de mesa, pra acessar o site, s6 acessei do computador.”

“Computador de mesa.”

G2 “Celular e computador, no celular, no come¢o eu fiquei meio perdida, porque é muita
informacéo né, tudo juntinho, mas depois eu acostumei, porque é bem organizadinho, quando
eu abri eu falei: nossa que tanto de coisa, mas depois que vocé vai abrindo tudo bem

organizado, nio teve problema e o site funcionou tudo certo.”

“Computador de mesa, funcionou lisinho, facil, bem de boa, muito mais facil, o layout assim.”
“Computador de mesa.”
G3 | “Celular, foi bom, mas dava dificuldade algumas vezes, ndo conseguia entrar muitas vezes,

porque eu usava o celular da minha mae, o celular € um pouco antigo e travava, nao

carregava direito.”

“Computador de mesa, usar foi muito simples, peguei entrei no site e foi.”
G4 | “Celular, deu pra usar tranquilo pelo celular, ajudou, acessar de qualquer lugar.”

“Celular, deu pra usar tranquilo, ler o texto, ver os videos, baixar a lista de exercicios.”

Questao 9: Vocé gostaria que outras disciplinas explorassem ferramentas similares,

para o ensino e refor¢co dos conteudos aprendidos em sala de aula? Justifique.

“Sim, ia ser muito melhor, principalmente fisica e matematica.”

“Sim, desse jeito com a matéria toda separadinha explicando, com video e audio.”

“Sim, porque vai ter a explicagdo caso vocé nao tenha entendido a matéria.”

“Nossa, seria 6timo!”

“Sim, ainda mais nesse ensino online, por que a gente fica muito distante do professor as
G1 | vezes.”

“Acho que s6 de ter o site a disposi¢ao fica mais confortavel pra gente, porque a gente néao
vai precisar ficando ir atras de Youtube ou do Google, entdo a gente vai direto pro site.”

“Ja tem um lugar especifico, vocé vai no Youtube tem que ficar procurando um tanto de video,
pra vocé ver qual que vocé entende melhor, ali j& tem um que vocé tem certeza que é bom, o

professor que escolheu.”

“Gostaria de mais! Nossa! Se a gente tivesse um desse de quimica! Nossa! la facilitar muito
nossa vida! Porque é muito mais pratico né, quando a gente ndo entende, se tem la tudo
G2 | escrito, tudo belezinha, olha vé esse video que vocé vai entender certinho, do jeito da
matéria, do jeito que vocé tem que fazer.”

“Na internet as vezes tem mil e trezentas informagbes, entdo, complica nossa vida, até a
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gente procurar, e vai ver, ah! Isso aqui ndo ta tdo completo, eu vou procurar outro, € quem
ndo sabe que ta errado as vezes, pega a informacado errada, agora tendo um site assim que
ta certinho, da pra vocé seguir, € legal ter esse contelido pré-selecionado.”

“Se outras disciplinas tivessem eu sd ia ficar no site, principalmente as que a gente néo teve
no nono ano, porque fisica, quimica e biologia € meio novo pra gente, € novo total.”

“Sim, quando eu gosto da matéria eu procuro fazer alguma coisa mais avangada, pra ver se
eu gosto e continuo gostando e ja vou saber as matérias mais avangadas.”

“Sim, seu eu tiver dificuldade eu vou procurar pra saber, e melhorar.”

“Sim, ia ser da hora! la ser demais! Porque tipo, vocé vai estudar pra uma prova e ndo sabe a

matéria, vocé tem tudo ali, a matéria especifica, bom demais!”

3 “Se cada disciplina tivesse um desse ia ser muito bom, imagina aprender multiplicacdo, dai
vocé entra la vai ter sé multiplicagéo, ia ser bem melhor, ia ser muito legal.”
“Seria da hora se todas matérias tivessem, porque se eu t6 com duvida em tal matéria eu ia
Ia, entrava no site e olhava, seria bom.”
“Seria um complemento pra aula, vocé acabou de ver a aula, tirou as duvidas, o professor
4 explicou, s6, que mesmo depois da aula, na hora que vocé foi fazer o exercicio, vocé teve
uma duvida, ai ta ali, o site ta ali e te ajuda, entado seria uma boa.”
“la me ajudar a estudar, a aprender, a reforgar o contetdo.”
Questao 10: Gostaria de fazer algum comentario sobre o uso do REA-LP?
“Eu gostei do tema do site, ele é simples, confortavel.”
“Ele é acessivel, rapido.”
el “Acho que dentro de cada aula, poderia ter uma divisdo entre explicagdo por texto e por
video, que a pessoa que gosta de ver texto comum, veja so ela.”
“E legal por ser um site, ndo precisa de livro, ficar levando peso pra casa.”
“Se vocé quer sair fim de semana e tem atividades, vocé nado precisa ficar levando um monte
de coisas pra vocé estudar fora, ta tudo no site.”
“Adoramos as imagens dindmicas, tem que continuar com elas, acho que foi o que mais
G2 | ajudou.”
“Acho que ndo tenho criticas, porque funciona bem, é organizadinho, tem varias op¢des.”
“Quando vocé pega uma coisa que € pra te ajudar e piora € uma coisa, mas eu entro la ta
tudo certinho, ja sabe que vai funcionar, vocé usa uma vez vocé ja entende como funciona, ai
vocé ja consegue entender melhor aquilo que vocé precisa.”
“Acho legal manter essa parada dos videos, dos audios, € da hora, é legal mostrando as
G3 | coisas.”
“Tive dificuldade de usar o site, por causa do celular antigo, mas o site & bacana, da hora.”
G4 “No geral eu gostei bastante, acho que do jeito que t4 € muito bom, porque tem as opgfes de

texto, audio, video, imagem, tem ali as opgdes pra eu ver, entdo por mim ta tudo certo.”




