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RESUMO

Filipe Jesus Portilho, PORTILHO. Proposicao de uma arquitetura pedagégica para o
ensino de légica de programagao. 12, 2023. 40 f. Monografia — (Curso de Bacharelado em
Ciéncia da Computagao), Instituto Federal Goiano - Campus Ipord. Ipord, GO.

Este trabalho propoe uma arquitetura pedagdgica (AP) para o ensino de légica de progra-
magcao utilizando a linguagem de programacao Python. A AP foi estruturada usando uma
abordagem de sete pilares, dentre eles dominio do conhecimento, objetivo educacional e
suporte da tecnologia digital. O suporte da tecnologia digital foi implementado a partir de
uma pagina Web associada ao Google Colab para a estruturacao da tematica proposta.
Esse arcabougo foi utilizado no contexto de um projeto de extensao cujo publico-alvo foi
composto por estudantes das trés séries do ensino médio em uma escola publica na cidade
de Ipora, Goias. Conclui-se que o ensino de légica de programacao apoiado pela AP, nesse
cendario, pode contribuir para a aprendizagem dos estudantes.

Palavras-chave: Arquitetura Pedagdgica; Légica de Programagao; Pensamento Computaci-
onal; Ensino; Python.
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1 INTRODUCAO

O processo ensino-aprendizagem é permeado por diversos desafios. Nesse sentido,
tanto na prética docente, como relatado na literatura em Sant’Anna (2009), quanto na per-
cepcao do estudante enquanto sujeito critico-reflexivo, como visto em Silva, Assis e Gentile
(2005), sao impelidas transformagoes disruptivas em relagdo ao ensino tradicionalista e
liberal.

Nesse cendrio, a Arquitetura Pedagdgica (AP) é uma ferramenta que apoia o
processo de ensino-aprendizagem, ao utilizar elementos como: abordagens pedagogicas
distintas, software, internet, inteligéncia artificial, educacao a distancia, e concepcao de
tempo e de espago. O intuito da AP é promover o ensino de conteiido de maneira articulada,
ou seja, apresentando relagdes com conteudos e metodologias diversas (CARVALHO;
NEVADO; MENEZES, 2005). Com isso, a utilizacao desse arcabougo proporciona vivéncia
de experiéncias, reflexoes e metarreflexoes do sujeito, a partir de uma didatica flexivel,
maledvel e adaptédvel a diferentes enfoques tematicos (NEVADO; DALPIAZ; MENEZES,
2009).

Neste contexto, a AP tem grande importancia no ensino de conteudos, ao possibi-
litar diversidade de meios para ensinar, disponibilizar ferramentas de apoio para a busca
de conteudos, além da cooperacao entre os estudantes, e utilizacao de tecnologias para
auxiliar na realizagao de atividades diarias (NEVADO; CHARCZUK; ZIEDE, 2016).

Além disso, em Carvalho, Nevado e Menezes (2005) é apresentando os componentes
que formam a AP, importantes no suporte da construcao do conhecimento dos estudantes,
ja que apresenta componentes propositivos com fontes de informacao ricas e variadas.
Sendo assim, podemos destacar: i) dominio do conhecimento; ii) objetivos educacionais;
iii) conhecimento prévio; iv) dindmicas interacionista-problematizadora; v) mediagoes
pedagdgicas distribuidas; vi) avaliacao processual e cooperativa das aprendizagens; vii)
suporte da tecnologia digital.

Ao estruturar um conjunto de ideias em uma AP, é possivel realizar melhor gestao
das metodologias que envolvem recursos digitais envolvidos (REINOSO et al., 2017). Além
disso, a AP oferece uma estratégia de ensino, onde as atividades podem ser realizadas de
modo mais flexivel, permitindo que o estudante molde seu conhecimento e aprendizagem
(REINOSO et al., 2017). Por esse fato, temos a utilizagdo da computagao, que proporciona
aos estudantes a capacidade de aprender a manusear equipamentos tecnoldgicos para a
resolucao de problemas propostos, e por consequéncia utiliza-los em acgoes do cotidiano
(FAUSTO et al., 2022).

Dessa maneira, observa-se que a AP possibilita desenvolver metodologias estrutu-
radas para o ensino de diversas areas do conhecimento, como, por exemplo, o ensino de
l6gica de programagao. A partir disso, Lopes et al. (2017) destaca que o ensino de légica de
programacao ¢ uma tarefa ardua e, por isso, necessita de formas interativas para aplicar o
conteudo, ja que aulas com baixo nivel de interacao entre docentes e discentes contribuem
para a redugao nos indices de éxito no ensino de algoritmos.

O ensino de légica de programagao esta presente nos cursos técnicos da area da
computacao, onde hé cada vez mais a consolidagao nas matrizes curriculares de cursos
técnicos integrados ao ensino médio dos institutos federais, por exemplo, cujo objetivo é
propiciar educacao profissional como proposto no Decreto n® 5.154 de 23 de julho de 2004
(BRASIL, 2004). Disciplinas relacionadas a esta temdtica fazem parte efetivamente da
grade curricular, apresentando nomes diversos como Introdugao a Programacao, Logica de
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Programacao, Linguagem de Programacao, Fundamentos de Programacao e entre outros
nomes.

Dentro dessa area de ensino, muitos docentes buscam possibilidade de maior inte-
racao com os discentes, por meio da realizagao de atividades, trabalhos em grupos, didlogos,
dinamicas nas aulas, além do desenvolvimento do pensamento computacional, o qual é
a capacidade de resolver problemas, projetar sistemas e compreender o comportamento
humano, baseando-se nos conceitos fundamentais da ciéncia da computagao (WING, 2006).
Assim, o contato com tais teméaticas possibilita o melhor desenvolvimento das competéncias
necessarias a construcao de algoritmos e a programacao.

Sendo assim, analisando a literatura correlata, notou-se que o pensamento com-
putacional foi um tema bastante debatido sem defini¢ao principal do contetdo. Por isso,
a partir da década de 70, houve uma énfase nesse assunto, com as primeiras pesquisas
realizadas. O autor responsavel pelo inicio da pesquisa nessa area foi o matematico e
educador Seymour Papert. Por meio de varios estudos e pesquisas apresentados por Papert,
foi possivel perceber que as ideias do pensamento computacional ja eram apresentadas
(PAPERT; SOLOMON, 1971). Com base nisso, este conceito foi sendo aperfeicoado, ga-
nhando grande destaque com o argumento apresentado por Jeannette Wing no ano de
2006 (WING, 2006).

Desta forma, utilizando os elementos citados anteriormente, é possivel promover a
realizacao de uma abordagem com contetiidos inerentes a légica de programacao no ensino
médio, visando beneficios aos estudantes, como observado em Scaico et al. (2013), Garlet,
Bigolin e Silveira (2018). Nesses trabalhos, evidenciou-se o desenvolvimento do raciocinio
logico e do poder cognitivo dos estudantes. Tais abordagens podem ser estruturadas por
meio de uma AP, como experiéncias relatadas em Tavares, Menezes e Nevado (2012),
Azevedo (2021), que demonstram o processo de estruturagdo da AP e os critérios utilizados
para o seu desenvolvimento.

Diante desses beneficios apresentados, o objetivo deste trabalho é desenvolver uma
arquitetura pedagogica para realizar o ensino introdutorio de logica de programagao usando
a linguagem Python, com o suporte de uma péagina Web interativa para a disponibilizagao
de conteudo, tendo como publico-alvo estudantes do Ensino Médio. Assim, ao implementar
a AP, espera-se que os estudantes desenvolvam o pensamento computacional, a partir do
uso da programagcao para a resolucao de problemas diarios.
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1.1 Problema e Justificativa

O ensino de légica de programacao na educacao bésica é um desafio emergente. De
acordo com Schuhmacher, Ropelato e Schuhmacher (2016), “para a escola se estabelece o
desafio e a incumbéncia de formar e preparar o novo cidadao para enfrentar os desafios que
estao por vir e que a sociedade lhe exige, sem saber com certeza quais sao, e muito menos
como ensina-la”. A partir disso, institui¢oes de ensino, educadores e pesquisadores observam
a importancia do ensino de logica na educacao bésica. Considerando o desenvolvimento de
um raciocinio 1égico aplicado em diferentes areas, diversos paises vém adicionando em sua
base curricular o ensino de légica de maneira eficiente.

No Brasil, desde 2022 existem orientacoes sobre a insercao da Computacao na
Educacao Bésica, em complemento & Base Nacional Comum Curricular (BNCC), conforme
Resolugdo MEC/CNE N° 1, de 4 de outubro de 2022 (BRASIL/MEC, 2022). Complementar
a essa resolugao, a Sociedade Brasileira de Computagao (SBC) estabeleceu as Diretrizes
para o Ensino de Computacao na Educagao Bésica (DCN) (SBC, 2019).

Tais diretrizes estruturam a insercao da computacao na BNCC em trés eixos
(Cultura Digital; Letramento Digital; Mundo Digital), compostos por sub eixos. Especi-
ficamente relacionado ao Pensamento Computacional (PC), estd o desenvolvimento da
capacidade de andlise e representacao de problemas reais a partir de abstragoes. Nesse
sentido, a construcgao de algoritmos e, por conseguinte, sua implementacao por meio de
linguagens de programacao perpassa pelo desenvolvimento da 16gica de programagcao (SBC,
2019).

Considerando esse cendrio e a meta da inclusao gradativa da computacao na
BNCC desde a educacao infantil, iniciada no ano de 2023, é emergente a proposicao e
a disponibilizacao de ferramentas capazes de mediar o processo ensino-aprendizagem no
que tange conteudo relativo a computacao. Nota-se que, apesar da inclusao gradativa da
computacao na BNCC, outro aspecto a ser considerado é o de oportunizar aos estudantes
presentes na educacao basica, em séries posteriores, o contato com esse conteudo, de
maneira a minimizar a disparidade de conhecimento acerca dessa tematica em relagao aos
estudantes ingressantes na educacao béasica a partir de 2023.

Como alternativa ao ensino de logica de programacao, considera-se que a AP
pode auxiliar nesse cenario, ao utilizar varios elementos para composicao e obtencao de
um resultado. Com isso, é importante ressaltar que a arquitetura pedagogica possibilita
o ensino de varios outros conteidos, sendo que neste trabalho a drea de enfoque maior,
serd a area computacional. Assim, observa-se que por meio de tecnologias educacionais e
outros meios da computacao, seja plugada ou desplugada, consegue despertar o interesse
dos estudantes, levando-os a produzir conhecimentos por meio das estratégias da AP, e
producao do raciocinio logico, que ira auxiliar na realizacao de multiplas atividades do
dia-a-dia.

O uso da arquitetura pedagdgica permite o ensino de contetido de diversas te-
maticas. Sendo assim, elencam-se algumas vantagens na utilizagao desse arcabouco, tais
como, a construcao de novos conhecimentos, capacidade de autorreflexao sobre conteudos
especificos, resolugao de problemas, desenvolvimento do raciocinio légico, utilizagao de
metodologias diferentes como suporte educacional, e desenvolvimento do uso de tecnologias
no cotidiano.

Dessa forma, a AP possui certas desvantagens como dificuldades relacionadas a
estrutura da AP, organizacao fisica do local de implementacao, falta de investimento no
ambiente escolar, desinteresse da equipe docente em implementar novas metodologias e
profissionais capacitados. Em Silveira, Morelato e Borges (2009), é apresentado alguns
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pontos definidos como desvantagem em seu trabalho, e podem ser utilizados em um
contexto geral. Assim, cita-se a falta de metodologia que desperte o interesse do estudante,
dificuldade de adaptacao por parte dos discentes e docentes.

As Arquiteturas Pedagdgicas sao frequentemente utilizadas para integrar projetos
didaticos com outras areas do conhecimento, conforme na Secao 2.2, onde é apresentado
uma série de trabalhos que utilizam a AP para o ensino de algum conteido. Com isso,
muitos autores buscam utilizar a AP como uma forma de ensinar, apoiados por elementos
determinados nessa arquitetura. Com o surgimento e evolugao da computagao, constata
que a cada dia as atividades estao sendo mais dependentes do uso de tecnologia, por isso
novas diretrizes em diversas areas, estao exigindo o ensino de computacao, seja plugada ou
desplugada, para entender o funcionamento e o que ela pode auxiliar.

Sendo assim, a AP proposta usa a linguagem de programagao Python para o
ensino, entretanto, poderia ser utilizada outra linguagem. A arquitetura pedagogica para
o ensino de légica de programacao com Python, possibilita ensinar com base em um
planejamento prévio fundamentado nos pilares estabelecidos pela AP, quais foram: dominio
do conhecimento, objetivos educacionais, conhecimento prévio, mediacoes pedagogicas
distribuidas, avaliacao processual e cooperativa das aprendizagens, e suporte da tecnologia
digital. Uma das vantagens dessa proposta é nao haver custo financeiro para implementacao,
possibilitando que estudantes a utilizem com o apoio de computadores desktop ou de
dispositivos méveis.

Assim, espera-se que o ensino de légica de programacao com Python, possibilite o
desenvolvimento do raciocinio 16gico, abrindo possibilidades para ter facilidade na resolucao
de problemas do cotidiano.
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1.2 Objetivos

Nesta secao, sao apresentados o objetivo geral do trabalho e os objetivos especificos
que auxiliaram na decomposicao e producgao deste trabalho.

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver uma arquitetura pedagdgica para o
ensino de légica de programacao para estudantes do Ensino Médio.

1.2.2 Objetivos Especificos

Para auxiliar na execucao do objetivo geral, contemplaram-se os seguintes objetivos
especificos:

e Realizar um levantamento sobre o uso de arquitetura pedagdgica para o ensino de
logica de programacao;

e Modelar uma arquitetura pedagogica para o ensino de logica de programacao;

e Desenhar uma proposta de ensino de contetido introdutério de logica de programacgao
com a linguagem de programacao Python;

e Criar uma pagina Web para subsidiar os requisitos computacionais da arquitetura
pedagégica.



2 REVISAO DE LITERATURA

Nesta secao, sao apresentados os trabalhos e conceitos acerca da tematica rela-
cionada ao assunto principal desta proposta. As subsecOes a seguir apresentam a Fun-
damentacao Tedrica, onde foi apresentada uma revisao sobre o conceito de Arquitetura
Pedagédgica, e situagoes relacionadas ao ensino de légica de programagao. Além disso,
demonstra-se como as APs podem ser utilizadas para estruturar o ensino em outras areas
do conhecimento, dando enfoque para o ensino de computacao, e, por fim, apresentou
evidéncias de como a abordagem da AP pode ser integrada a estrutura de desenvolvimento
do pensamento computacional. Apds isso, temos a subsecao de Trabalhos Correlatos,
onde foram realizadas pesquisas de APs, onde a proposta de ensino envolvia o ensino de
computacao e outras que envolviam o ensino de algum conhecimento cujo enfoque era
outra area do conhecimento. A partir dessas pesquisas, foi possivel perceber as diferentes
metodologias utilizadas, objetivos alcancados e formas de implementar com os estudantes.

2.1 Fundamentacao Teorica

Nesta subsecao, sera apresentada a fundamentacao tedrica. Assim, nas subsecgoes
Ensino de Logica de Programacao, e Arquitetura Pedagdgica apresentam trabalhos relacio-
nados a cada tépico. Por meio dessa revisao, espera-se proporcionar melhor compreensao
sobre a tematica em questao.

2.1.1 Ensino de Loégica de Programacao

No trabalho de Sousa et al. (2015), temos destaque para a importancia do ensino
de computacao, que proporciona mais cedo o desenvolvimento de certas habilidades como a
ordenacao do pensamento, resolugao de problemas e raciocinio légico e matemético. A SBC
SBC (2017), por meio das Diretrizes para o Ensino de Computacao na Educagao Bésica,
afirma que o ensino de computacao, juntamente com os conceitos de logica de programacao,
possibilita a formagao de cidadaos qualificados. Para a realizacao desse estudo, é preciso
criar estratégias para o estudante estar engajado com as atividades propostas, com o uso
da computacao desplugada, jogos educacionais, e atividades que incentivem o raciocinio
l6gico, e a resolugao de problemas.

Marques et al. (2011) relata uma experiéncia pratica no ensino de programagao
para estudantes do ensino médio sem o uso de uma AP, buscando despertar o interesse
dos estudantes pela drea da computacao. Desta forma, teve como suporte o ensino de
légica de programacao com Python e jogos digitais. A partir disso, percebeu que os
estudantes obtiveram maior engajamento pela programacao, gerando aumento significativo
no interesse pela area de computacao, bem como melhoria em suas habilidades para
resolucao de problemas e desenvolvimento do pensamento logico.

Muitos tutores decidem por utilizar Python por ser uma linguagem de facil
aprendizado, boa legibilidade e escrita, facil de obter, instalar e implantar, sintaxe simples
e flexivel, retorno imediato, médulos ficeis de usar, e requerer indentacao apropriada
(REBOUCAS et al., 2010).

Outro ponto a ser observado é que o ensino de légica de programacao apresenta
desafios, conforme relatado em Souza, Batista e Barbosa (2016), em que sao observa-
das dificuldades na aprendizagem e aplicacao de conceitos de programacao, além de
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compreensao-interpretacao de atividades, fatoracao e refatoracao de programas-atividades,
falta de motivacao por parte dos estudantes, e dificuldades relacionadas aos docentes. Além
disso, Raabe e Silva (2005) destaca pontos relacionados a exigéncia l6gico-matematica
predominante na disciplina, que falta em alguns estudantes, por apresentarem dificuldade
nesta area da disciplina, ou até mesmo por ter um ritmo de aprendizagem diferente do
que era esperado.

A quantidade de estudantes em uma turma, pode impossibilitar o docente de
descobrir e atender as dificuldades individuais, possibilitando falhas no aprendizado e a
falta de plenitude para entender novos conhecimentos (ROCHA et al., 2010). Baseado nisso,
Almeida et al. (2002) destaca que a constante evolugao da tecnologia, com a mudanca de
caracteristicas proprias das linguagens e ambientes de programacao, estao cada vez mais
sofisticados, tendendo em certas situagoes dificultar a programacao, e por consequéncia a
aplicagao préatica.

A linguagem de programacao proporciona a existéncia de grandes desafios para
serem ensinadas por parte dos docentes e entendidas por parte dos estudantes. Mesmo
Python sendo uma linguagem com sintaxe de facil entendimento, existem alguns desafios
como a falta de estrutura para aplicacao do projeto, profissionais capacitados, dificuldade
de aprendizagem por parte dos estudantes, e na aplicagao dos conhecimentos adquiridos,
e a falta de motivacao entre os estudantes na realizacao da atividade de programacao
(SOUZA; BATISTA; BARBOSA, 2016). Além disso, Junior, Souza et al. (2021) apresenta
alguns pontos que os seus estudantes tiveram dificuldade por meio de tépicos e de um
grafico de nuvens de palavras, como o idioma utilizado na linguagem Python.

A AP possibilita desenvolver varias atividades que envolvam a computacao, ou até
mesmo outras areas, ja que viabiliza a integracao com outras esferas do conhecimento, tendo
participagao efetiva no desenvolvimento de atividades interdisciplinares. Na computacao,
existem varios trabalhos que utilizam AP para ensinar algum conteido, dos quais podemos
destacar o conceito de engenharia de software, logica de programacao e desenvolvimento
de ambientes colaborativos para o ensino de programagao (AZEVEDO, 2021; TAVARES;
MENEZES; NEVADO, 2012; TOBAR et al., 2001).

2.1.2 Arquitetura Pedagogica

A busca e desenvolvimento de pesquisas relacionadas a AP cresce a cada dia, ja
que esse método tem grande importancia na estruturacao de metodologias para o ensino.
Essa afirmacao se concretiza com base no crescente niimero de trabalhos publicados nos
ultimos anos relacionados a esta temética. Com isso, Carvalho, Nevado e Menezes (2005)
apresenta conceitos importantes sobre a AP, definindo a forma de estruturar, e as diferentes
formas de ensinar. Assim, observa-se que a utilizagao de diferentes concepgoes pedagdgicas
e o suporte telematico na educacao a distancia tém grande importancia no ensino.

A partir disso, podemos dizer que Marie Jane Soares Carvalho, Rosane Aragon de
Nevado, e Crediné Silva de Menezes sao autores destacados nessa area, considerando seu
pioneirismo, e o grande nuimero de trabalhos publicados, orientagoes e participagoes em
bancas de mestrado e doutorado.

Em Carvalho, Nevado e Menezes (2005), temos um trecho utilizado por muitos
trabalhos para definir o conceito de AP. Carvalho, Nevado e Menezes (2005) define a
arquitetura pedagogica como sendo estruturas de aprendizagem realizadas a partir da
confluéncia de diferentes componentes como abordagem pedagogica, software, internet,
inteligéncia artificial, educacao a distancia, concepg¢ao de tempo e espago.

De acordo com Menezes, Junior e Aragén (2020), precisamos elencar alguns
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elementos que precisam ser utilizados para a aplicacao de uma AP, sendo estes:

I. O dominio de conhecimento a ser investigado é proposto pelo docente e/ou estudantes,
negociado conforme as especificidades curriculares, os interesses do grupo e os
objetivos da arquitetura;

IT. Os objetivos educacionais sao definidos a partir das propostas curriculares que
podem ser construidas/reconstruidas pelo grupo durante o desenvolvimento de uma
arquitetura.

III. O conhecimento prévio dos estudantes sobre a drea do dominio do conhecimento;

IV. As dinamicas interacionistas-problematizadoras devem ser consideradas para produ-
¢ao individual e cooperativa de artefatos tangiveis e/ou simbdlicos para apoiar as
exploracoes e reflexdes sobre o dominio investigado;

V. Mediagoes pedagogicas distribuidas dizem respeito a agoes especificas onde os
participantes agem para oferecer oportunidades para que os demais participantes
reflitam sobre o processo de elaboragao, como a inversao do papel de docente e
estudante, e revisor de atividade dos colegas;

VI. Avaliagao processual e cooperativa das aprendizagens ¢é o suporte para momentos
riquissimos de construcao de conhecimento que, por isso, devem ser vivenciados nao
apenas pelo docente, mas necessariamente com a participacao dos estudantes;

VII. Suporte da tecnologia digital ¢ o uso de alguma ferramenta tecnoldgica para auxiliar
no desenvolvimento das atividades, seja ela no ambiente presencial ou virtual.

Assim, ao realizar a estruturagao de uma AP com base nos critérios supracitados,
espera-se que o docente tenha a oportunidade de implementar esse contetudo, e consiga
ensinar com multiplas metodologias o que foi proposto. Além disso, usar os contetidos
relacionados a introducao de logica de programagao, como um preceito para ampliar
conhecimentos na area, contribuindo no processo de ensino, junto do suporte educacional
ao estudante.

2.2 Trabalhos Correlatos

Nesta secao, serao apresentados alguns trabalhos relacionados a tematica da
arquitetura pedagdgica. Antes da apresentacao destes trabalhos, serdao retomados os
conceitos introdutorios e, apds isso, serao apresentados os trabalhos correlatos.

No cenéario educacional, sao notorias as vantagens do uso de arquiteturas pedago-
gicas para a estruturacao de atividades relacionadas ao ensino. Segundo Carvalho, Nevado
e Menezes (2005), esses beneficios podem ser a capacidade para a busca de solugoes para
problemas reais (cotidianos); transformacao de informagoes em conhecimentos; incentivo a
autoria, a interlocucao e ao uso de diferentes linguagens; construcao da autonomia e da
cooperacao; e promocao de sujeitos investigadores e reflexivos.

Muitas APs utilizam tecnologias computacionais para ensinar determinados con-
teidos, ou integrar com outras areas. Na AP de Fausto et al. (2022), existe uma arquitetura
pedagdgica estruturada em um curso FIC (Formagao Inicial e Continuada) sobre robética
educacional, que objetiva a construcao do letramento digital e pensamento légico, possibi-
litando a absorcao de conhecimento de diferentes maneiras, usando o Ambiente Virtual de
Aprendizagem Moodle, como suporte para a busca de materiais e conhecimentos. Atra-
vés disso, objetiva gerar saberes interdisciplinares relacionados a Computacgao, Roboética
Educacional e Educagao, com a proposta de desenvolver o pensamento computacional nas
atividades propostas.
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2.2.1 Arquiteturas Pedagogicas sem Enfoque na Computacao

A AP é utilizada em varios contextos de ensino. Na Tabela 1, sao apresentados
alguns exemplos com informacgoes que contextualizam cada trabalho, como os autores com
o ano de publicacgao, eixo tematico, dominio do conhecimento, piblico alvo, e o suporte da
tecnologia digital. As informacoes citadas na Tabela 1, correspondem a um resumo dos
trabalhos pesquisados e utilizados para embasar as ideias. Nessa tabela, temos exemplos
de arquitetura pedagdgica, onde o enfoque central nao é o ensino de légica de programacao.
O topico de eixo teméatico é uma subarea do dominio do conhecimento, e visa apresentar
um resumo sobre o assunto que foi abordado na AP.

Tabela 1 — Arquitetura pedagdgica com conteido principal nao relacionado a programacao.

gismo

em Paisagismo

Eixo Tema- | Domini Y T -
Autores ixo Tems- | Dominio de Conhe Péblico Alvo Sul.)ortf:a .da ecno
tico cimento logia Digital
Michels,
Jacaina e | Cenario Aprendizagem no | Docentes da rede AVA
Menezes Virtual formato virtual publica
(2021)
Desenvolver um | Estudantes
Pereira et | Passeio no | jogo com a mon-| dos anos inici-| Aplicativo Passeio
al. (2022) | parque tagem de uma | ais do Ensino | no Parque
AP Fundamental
Lautert, Estudantes do 7° iternet bara bes.
Sales e e . Ensino Remoto de | ano de uma es- . p P
Ciéncia ca , | quisas sobre o as-
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Jogos digi-
tais(Construct
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. Ensino e aprendi- , . realizam postagens
Lima et al. Paisagismo | zagem sobre paisa- Cursos Técnicos e compartilham as
(2022) & & P de Nivel Médio p

atividades propos-
tas, com discussoes
sincronas e assin-
cronas, e avaliagoes
entre os pares e/ou
docente.

continua na proxima pagina
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Tabela 1 — Arquitetura pedagdgica com conteudo principal nao relacionado a programagao.

(Continuagao)
Autores E.ixo Tema- D.ominio de Conhe- Piblico Alvo Su[.)ortf) .da Tecno-
tico cimento logia Digital
Desenvolvimento Aplicagao com
de uma AP como | os  estudantes
trabalho de uma | das turmas de | Uso de ferramen-
Carvalho Sala  de disciplina do | 5* e 62 série do | tas da Web (Blogs
e Silveira Aula Programa de | ensino  funda- | e Pbworks) e um
(2009) Pés-Graduagao mental, por meio | software de autoria
de Informética | da parceria com | (Klik and Play)
na Educacao | os docentes de
(PPGIE/UFRGS) Historia.
Utilizacao de um
ambiente de aplica-
Biancardi Realizagéo de ati- cao Web, com espa-
Monezes ’e vidades que envol- | Docente, tutores | cos definidos para
Vilhagra EAD viam resenhas refle- | e estudantes en- | os estudantes e do-
(2020) xivas sobre determi- | volvidos no EAD | centes, utilizacao do
nada tematica Moodle e ferramen-
tas do pacote da Go-
ogle

Conforme listado na Tabela 1 Michels, Jacaina e Menezes (2021) apresenta a
produgao de uma arquitetura pedagdgica, buscando suporte de elementos que favorecessem
as atividades sincronas no periodo remoto, durante a pandemia da COVID-19 no ano de
2020. Com isso, os docentes realizaram a aplicacao de questionarios com os colegas de
trabalho, para entender suas opinioes a respeito das didaticas, e estratégias pedagdgicas
estabelecidas durante o periodo de aulas remotas, com a realizacao de um levantamento
da estrutura do estudante para realizar as atividades, e a capacidade para absorcao do
conhecimento. Assim, por meio dos resultados dessa pesquisa, foi possivel perceber que
durante essas aulas, era necessario utilizar modelos de aprendizagem colaborativa, por
meio de trabalhos em grupos, pesquisas, trabalhos individuais e com mais tecnologias
digitais para auxiliar no desenvolvimento estratégico de cada estudante.

Pereira et al. (2022) destaca que as pessoas estdo cada vez mais dependentes
das tecnologias, por isso, precisamos sempre estar utilizando recursos tecnoldgicos, dando
destaque aos jogos, que, simultaneamente, tém o papel de interagir e possuem a intencao
de ensinar e produzir conhecimento sobre algum assunto. Assim, para o desenvolvimento
e aplicagao da AP, foi desenvolvido o jogo Passeio no Parque, que contém diferentes
fases. Assim, ao estruturar esse jogo como parte de uma AP, existe a busca por objetivos
bem especificos, os quais sao dispor de relagoes fundamentais sobre seriacao, promover o
desenvolvimento da estrutura de seriacao no jogador/estudante, fomentar a mediac¢ao por
pares e a cooperagao.

Lautert, Sales e Aragon (2022) é um exemplo claro de utilizacao da AP, em uma
area que nao seja a computacao, utilizando temas relacionados a disciplina de Ciéncias,
mais precisamente na parte de habitos de alimentacao saudéavel, por meio de conceitos
relacionados a Plantas Alimenticias Nao Convencionais (PANC’s). O motivo da utilizacao
deste método foi baseado nas habilidades e competéncias definidas pela Base Nacional
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Comum Curricular (BNCC), e aplicado com estudantes do 7° ano do Ensino Fundamental
em uma escola publica estadual, localizada na zona rural do municipio de Novo Hamburgo,
no Rio Grande do Sul. Os resultados obtidos por meio dessa arquitetura, mostraram que
muitos estudantes aprendem mais quando tém metodologias e estratégias interativas com
uso de recursos tecnolégicos e computacionais.

Em Jacatna et al. (2022), ocorre a implementagao de uma arquitetura pedagdgica
para estudantes do Ensino Fundamental, destinada a produgao de materiais sobre jogos
que apoiem as aprendizagens de descarte, reciclagem e reuso de materiais. A AP foi
desenvolvida por estudantes de uma turma de doutorando, onde os membros do grupo
estavam em diferentes localidades do pais, e as reunides aconteciam virtualmente pela
distancia e estar no regime remoto. O jogo proposto tinha como objetivo ensinar sobre
como é o descarte e a reciclagem correta. Sendo assim, os autores chegaram a conclusao
de que a utilizacao de jogos deixou as aulas mais interativas, e gerou maior engajamento
dos estudantes.

Lima et al. (2022) apresenta uma AP destinada a construgao do conhecimento
interdisciplinar sobre paisagismo. Neste trabalho, tivemos uma AP estruturada nos tépicos
de Menezes, Aragon e Ziede (2013), onde foi necessdrio identificar e analisar as demandas de
um usuario para compor um programa de necessidades de um jardim residencial. A partir
disso, foi proposto um estudo para a ambientacao de um jardim residencial e um roteiro
para o levantamento do perfil dos usudrios. Como conhecimento prévio, era necessario
ter vivéncias em paisagismo e ambientagao de jardim. Assim, o jogo visou utilizar todas
as informacoes geradas, para auxiliar na definicao dos requisitos do sistema. Apds essa
decisao, os estudantes explicaram para os demais as razoes das suas decisoes nos projetos, e
escutaram sugestoes de colegas e docentes. Diante disso, o jogo Construct Garden - Projeto
de paisagismo residencial, integrado a AP, tem o objetivo de despertar no estudante a
capacidade de justificar as escolhas realizadas para a ambientacao do jardim, associando
as demandas especificadas pelo usuario e articulando com outros conhecimentos prévios.

Ja em Carvalho e Silveira (2009), ocorre a utilizagdo de uma AP, com estudantes
das turmas de 52 e 6 séries do ensino fundamental, com parceria dos docentes de Historia,
em uma escola publica da cidade de Porto Alegre, no Rio Grande do Sul. Dentro dessa
arquitetura, temos o uso de um software Klik and Play para a producao de jogos e Blogs e
Pbworks para registros da producao. Por fim, chegou a conclusao de que os estudantes
precisam utilizar o tempo fora da escola para a aprendizagem de novos conhecimentos.

Em Biancardi, Menezes e Vilhagra (2020), temos uma AP destinada a construgao de
conhecimento, a partir da elaboracao de resenhas reflexivas, em uma abordagem cooperativa
e metacognitiva. Essa AP, foi implementada num contexto do Ensino a Distancia, e teve a
criacao de um ambiente virtual destinado ao gerenciamento das atividades, contando com
parte dos estudantes para envio de atividades, e a realizagao de correcoes com sugestoes
do que precisa ser melhorado. Desta forma, percebeu que a utilizacao da plataforma,
possibilitou a construcao de conhecimentos reflexivos por parte dos estudantes.

A partir da pesquisa realizada e dos trabalhos apresentados, percebeu que o ensino
com a apoio da AP, auxilia na estruturacao de metodologias, na participacao dos docentes
e discentes de diferentes formas, proporcionando interatividade nas partes envolvidas.

2.2.2 Arquiteturas Pedagogicas com Enfoque na Computacao

A AP é utilizada em vérios contextos do ensino de computagao/programagao.
Na Tabela 2, sao apresentados alguns exemplos com informacoes que contextualizam
cada trabalho, como os autores com o ano de publicagao, eixo tematico, dominio do
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conhecimento, ptblico alvo, e o suporte da tecnologia digital. As informacoes apresentadas
na Tabela 2, correspondem a um resumo dos trabalhos pesquisados e utilizados para
embasar as ideias. Nessa tabela, temos exemplos de arquitetura pedagdgica, onde o enfoque
central é algum contetido sobre computacao.

Tabela 2 — Arquitetura pedagdgica com contetudo principal relacionado a programacao.

UML

Engenharia de
Software (FES),
e de Engenharia

de Requisi-
tos e Andélise
de Sistemas
(ERAS)

Autores E%IXO Tema- I?omlmo de Conhe- Péblico Alvo Sul.)ort('e fia Tecno-
tico cimento logia Digital
Estudantes dos Utilizacao de recur-
sos digitais para im-
Tavares, cursos de gradu- lementar a aborda.
Menezes Programa- | Ensino de Progra- | acao em Ciéncia pem edacdeica des.
e Nevado | ¢cao macao da Computagao BeI DECAgOs .
i crita: wikis, e-mails,
(2012) e Engenharia da | , ,
Computacio féruns, chats e vi-
putag deos.
Estudantes do 1°
periodo do curso
32 CEOnmgeiglaargi AAP — Ambiente de
Marques Ensino e Aprendiza- putag . | Aprendizagem para
Programa- de uma Insti- -
e Tavares | . gem de Programa- . Programacao, para
cao - tuicao  Federal -
(2015) cao de Ensino. na construcao e con-
disciplina ’ do trole de exercicios
Introducao a
Programacao
Estudantes do
curso de En-
genharia de
Software  (ES)
da Universi-
dade Federal do | Ferramenta Mo-
Modelagem de Amazonas, nas | del2Review elabo-
Azevedo UML sis temaf atilizando disciplinas  de | rada neste trabalho,
(2021) Fundamentos de | onde serd utilizada

€como Suporte

Tecnologico

Tavares, Menezes e Nevado (2012) notou melhora na aprendizagem de estudantes
ao implementar uma AP para o ensino da introducao a programagao. Em muitos estudos,
é apresentado a dificuldade dos estudantes com conceitos iniciais de programacao, por falta
de habilidades bésicas para resolver problemas de programacao. Por isso, o tutor desse
trabalho, desenvolveu uma AP com recursos digitais como wikis, e-mails, féruns, chats
e videos. Essas estratégias foram utilizadas para desenvolver no estudante a capacidade
de autoria da solucao, cooperacgao, pensamento critico, auxilio na resolucao de problemas
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de forma individual e cooperativa, avaliacao na qualidade dos programas produzidos, o
lidar com erros, conhecer a programacgao de modelos de computador, usar ferramentas
computacionais para o desenvolvimento e avaliacao de programas. Além disso, também
contou com o suporte dos docentes por meio de retornos sobre a resolucao dos exercicios, e
registro de informagoes por parte de estudantes e colaboradores. Por fim, houve a produgao
de elementos estatisticos para geracao de indicadores de aprendizagem.

O ensino na area de Computacao também se vale de arquiteturas pedagogicas em
diversos aspectos. Em Marques e Tavares (2015), a AP foi desenvolvida para melhorar a
resolugao de problemas de programagao com estudantes do curso superior em Engenharia
da Computacao de uma Instituicao Federal de Ensino. Para a solugao da problemética, foi
desenvolvido um ambiente para auxiliar no envio de atividades, e, posteriormente, retorno
dos docentes, consulta de solucoes dos colegas e interagcao com outras solugoes, o que
possibilitou entender as diferentes possibilidades existentes para resolver um problema
relacionado a légica de programacao.

No trabalho de Azevedo (2021), foi realizada a criagdo de uma AP para auxiliar no
ensino-aprendizagem de UML nas disciplinas de Fundamentos de Engenharia de Software
(FES), e Engenharia de Requisitos e Anélise de Sistemas (ERAS) no curso de Engenharia
de Software na Universidade Federal do Amazonas. De inicio, foi feita a aplicagdo de um
questionario e atividades, para verificar o nivel de conhecimento dos estudantes a respeito
da tematica. A partir disso, obteve resultados nao satisfatorios, o que levou a criacao
de uma AP utilizando os pilares propostos por Menezes, Junior e Aragén (2020), com a
producao de um programa chamado Model2Review, que foi responsavel por colocar em
pratica o estruturado pela AP.

Baseado nisso, percebe-se que muitos trabalhos utilizam a arquitetura pedagogica
para o ensino de outras disciplinas, com o uso de tecnologias educacionais como suporte.
Nos trabalhos de AP sem enfoque de programacao, percebe-se que os autores buscam
utilizar metodologias praticas para ensinar algum contetido referente a conhecimentos do
dia-a-dia. Em APs com enfoque em programacao, os autores buscam metodologias para
ensinar contetidos que vao contribuir no uso de tecnologias, e no ensino-aprendizagem de
contetidos que podem auxiliar na produgao de conhecimento tedrico e para o mercado de
trabalho.

Desta forma, observa-se que para facilitar o entendimento e absor¢ao de conheci-
mentos, muitas APs faz o uso de tecnologias educacionais, e outras metodologias, como
jogos, AVA, ensino remoto, producao de softwares, questionarios e producao de conteidos
tém papel fundamental na execucao da AP. Além disso, é necessario destacar que a reali-
zacao da implementacao de metodologias diversas apresenta certas dificuldades, como a
falta de investimentos para aquisicao de materiais, infraestrutura inadequada e estudantes
com dificuldade de absorcao da tematica.

Em vista disso, a diferenca que pode ser estabelecida entre esses e outros trabalhos,
¢é que o presente trabalho realizara a criacao de uma Pagina Web para a apresentagao de
informacoes sobre o planejamento de aulas sobre o ensino de logica de programacao, com
uma parte dedicada a exemplos e codificagoes com Python, focada no desenvolvimento de
objetivos especificos e utilizacao dos conhecimentos para a resolucao de problemas.
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3 MATERIAIS E METODOS

O desenvolvimento do pensamento computacional ou de algum contetdo relacio-
nado a légica de programacgao no ensino fundamental e basico nao é novidade, podendo
ser apresentado individualmente ou em conjunto. A Sociedade Brasileira de Computacao
(SBC), por meio da DCN SBC (2017), afirma que o ensino de computagao, juntamente
com os conceitos de légica de programacao, possibilita a formacao de cidadaos qualificados.
Além disso, é desejavel que sua implementacao considere estratégias para o estudante estar
engajado com as atividades propostas.

Para a execucao da AP deste trabalho, foi utilizada a estrutura metodolégica
descrita por Menezes, Junior e Aragén (2020). Na Figura 1, sdo descritos os elementos
apresentados propostos nessa AP, baseados na lista a seguir:

1. Dominio de Conhecimento: introducao a programacao usando Python;

2. Objetivos Educacionais: ensinar logica de programacao, ensinar Python, desenvolver
o raciocinio légico e o pensamento computacional, utilizar a computacao para a
resolucao de problemas;

3. Conhecimento Prévio: é necessario ter conhecimentos basicos mateméticos (adicao,
subtragao, multiplicacao e divisao);

4. Dinamicas Interacionista-Problematizadoras: realizar um formulario de autoavalia-
¢ao sobre o relacionamento com as tecnologias, inovar na realizacao de atividades
para averiguar o entendimento dos contetdos nas aulas;

5. Mediagoes pedagogicas distribuidas: estudantes corrigindo as atividades de outros
estudantes, concebendo possibilidades para reflexoes e reconstrucoes de conhecimento,
atividades em grupos;

6. Avaliacao processual e cooperativa das aprendizagens: a avaliacao deve ser estrutu-
rada para ser feita por estudantes e docentes, ocorrer durante o processo pratico,
refazer as atividades apds o retorno da avaliacao dos outros estudantes, retorno do
docente mostrando agoes que podem ser melhoradas;

7. Suporte da tecnologia digital: producao de um site com os contetidos propostos,
liberacao de contetidos conforme o andamento das aulas, hospedagem no GitHub!2:3,
utilizacao de ferramentas para facilitar a comunicacao com os estudantes, uso do
Google Colab nas atividades praticas e jogos digitais.

Como parte do dominio do conhecimento, sera trabalhado o ensino de conceitos
sobre a introducao a programagao, para o estudante desenvolver conhecimentos acerca
da logica de programacao, por meio da utilizacao da linguagem Python. A partir disso,
pretende-se proporcionar ao estudante o desenvolvimento do conceito do pensamento
computacional, que é a capacidade de resolver problemas, projetar sistemas e compreender o
comportamento humano, baseando-se nos conceitos fundamentais da ciéncia da computagao
(WING, 2006).

A escolha dos objetivos educacionais foi baseada nos efeitos do ensino de légica de
programagcao, sendo o desenvolvimento do raciocinio logico, a ampliacao dos conhecimentos
tecnologicos e o aprendizado de novos conhecimentos. Além disso, a BNCC apresenta
formas de implementacao, mostrando diretrizes, as formas de estruturar e o objetivo das
atividades a serem realizadas.

https://github.com/
https://github.com/filipe230/AP_TCC
3 https://filipe230.github.io/AP_TCC /index.html
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Dominio do Conhecimento:

* [ntrodugdo a programagdo usando python.

Objetivos Educacionais:

* Ensinar logica de programacgao.

Conhecimento Prévio:

* Matematica Basica.

Din&mica Interacionista-Problematizadora:

* Formulario de autoavaliagio sobre o relacionamento com
metodologia.

Mediagtes Pedagdgicas Distribuidas:

* Corregdo de atividades por pares; atividades em grupos.

Avaliagdo processual e cooperativa das aprendizagens

* Realizada por estudantes e docentes no decorrer do processo de
ensino.

Suporte da tecnologia digital:
* Pagina Web, GitHub, Google Colab.

EFEY @@

Figura 1 — Elementos da Arquitetura Pedagdgica proposta.

Como conhecimento prévio, ficou definido que o estudante precisa ter conheci-
mento basico sobre matematica. No projeto desenvolvido por Souza (2016), demonstrou-se
que o desenvolvimento da logica de programacao é influenciada diretamente pelos conheci-
mentos matematicos existentes. Durante a realizacdo das oficinas/aulas do projeto, muitos
estudantes que tinham dificuldade nesta area, demoraram para ter um bom rendimento nas
atividades, ao contrario dos estudantes que tinham maior familiaridade com a matemaética,
0s quais conseguiram desenvolver as atividades propostas com maior facilidade. Baseado
nisso, ficou estabelecido que ter conhecimentos basicos sobre matematica é importante
para o desenvolvimento das atividades.

Para realizar dinamicas e interagao com os estudantes, foi proposta a revisao de
atividades utilizando duplas, ocasionando a revisao por pares. Job, Trindade e Mattos
(2009) apresenta que a revisao por pares pode assumir um carater pedagogico, ja que a
indicacao de falhas e deficiéncias da sugestoes e encoraja os autores a melhorarem as suas
atividades, por meio da apresentacao de criticas construtivas.

Na dinamica interacionista-problematizadora, foi proposta a autorreflexao nas ati-
vidades realizadas pelos estudantes. Goulao e Menéndez (2017) mostrou que a autorreflexao
leva os estudantes a refletirem sobre a forma de aprender e as suas estratégias, promovendo
o autoconhecimento e a capacidade de autorregulacao, sendo estes importantes para os
ajudar a reforcar o sentimento de autoeficacia como estudantes.

Para realizar as avaliacoes e averiguar como foi a implementacao das partes do
projeto, foi realizado uma avaliacao processual e cooperativa. Na avaliacao processual,
Lordélo, Rosa e Santana (2010) destaca que essa prética permite fazer um acompanhamento
do ritmo da aprendizagem, ajustar a ajuda pedagogica as caracteristicas individuais dos
aprendizes, e modificar estratégias do processo. Firmiano (2011), mostra que ter uma
avaliagao cooperativa proporciona aos estudantes o desenvolvimento de responsabilida-
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des, espirito de lideranca, a ansiedade em testes na sala de aula é reduzida, estimula o
pensamento critico, e melhora a recordagao dos contetudos.

Para realizar a aplicacao das atividades e das mais diversas partes do projeto, foi
feito o desenvolvimento de uma pagina Web com os contetidos abordados na AP. Além
disso, conta com o uso do Google Colaboratory(Google Colab)* para a estruturacao de
conteudos e demonstracao de exemplos de cdédigo na linguagem de programacao Python,
ja que esta ferramenta proporciona a apresentacao de conteidos e a execugao de codigos,
para proporcionar facilidade no entendimento dos conteudos.

Por fim, o publico-alvo da AP sao estudantes do Ensino Médio de uma escola
da rede estadual no municipio de Ipora-GO, que participam de uma disciplina eletiva
chamada Protagonismo Juvenil. Assim, ao implementar a AP, espera-se que os estudantes
desenvolvam o pensamento computacional, e o uso da programacao para a resolucao de
problemas diérios.

3.1 Detalhamento da Arquitetura Pedagoégica Proposta

Como apresentado por Menezes, Junior e Aragén (2020), é necessério a utilizagao
dos pilares para realizar a estruturacao de uma AP. Sendo assim, abaixo temos os elementos
da AP, bem como a descricao detalhada de cada item e o que sera feito para aplicacao de
cada pilar.

3.1.1 Dominio do Conhecimento

Na AP proposta, o dominio do conhecimento consiste na definicao da area do
conhecimento da AP, definindo superficialmente a tematica. O problema abordado é
relacionado ao ensino de logica de programacao com a linguagem de programacao Python.
A motivacao pela linguagem se deu por ser uma linguagem interpretada e com rapida
curva de aprendizagem, quando comparada a outras linguagens (REBOUCAS et al., 2010).

O motivo da escolha desse dominio do conhecimento baseia-se no fato de que, a
cada vez, estao surgindo normativas que instituem o ensino de légica de programacao na
educacao basica. Essas normativas estao sendo redigidas pela SBC, com as formas de os
docentes aplicarem, ja que as DCN sobre educagao em computagao apresentam itens que
demonstram a forma de aplicar e os objetivos/metas para apresentar aos estudantes. Por
fim, esses documentos relatam os efeitos positivos e a importancia do ensino desta area do
conhecimento.

3.1.2 Objetivos Educacionais

Partindo disso, o objetivo educacional dessa AP é ensinar légica de programacao,
com o uso da linguagem de programagao Python, objetivando a promocao do desenvolvi-
mento do raciocinio logico e do pensamento computacional, utilizando a computagao para
a resolucao de problemas.

Para a execucao de cada aula, foi desenvolvido um plano de aula, para facilitar
a estruturacao dos conteudos a serem ministrados. Durante as aulas, houve o ensino de
conteudos basicos como conceito de algoritmo, 16gica de programacao, variaveis, operadores
aritméticos, estruturas condicionais, e estruturas de repeticao.

A partir disso, ao final, os estudantes aplicam os conhecimentos adquiridos sobre
a logica de programacao na resolucao de problemas do cotidiano. Baseado nisso, alguns

4 https://colab.google/
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autores como Scaico et al. (2013), Garlet, Bigolin e Silveira (2018) evidenciam que o ensino
de computacao proporciona o desenvolvimento do raciocinio légico e do poder cognitivo
dos estudantes.

Além disso, para a definicao dos objetivos educacionais, foram utilizados itens da
Diretriz Curricular Nacional/Normas sobre Computagao na Educagao Bésica — Comple-
mento a BNCC, quais sejam:

e (EF13COM101) Compreender a técnica de solu¢ao de problemas através de transfor-
magoes: comparar problemas para reusar solugoes.

e (EF13COM102) Compreender a técnica de solugao de problemas através de refina-
mentos: utilizar diversos niveis de abstragao no processo de construcao de solugoes.

e (EF13COM104) Argumentar sobre a corre¢ao de algoritmos, permitindo justificar
que uma solucao de fato resolve o problema proposto.

3.1.3 Conhecimento Prévio

Para participar como estudante nessa AP, é necessdrio que os mesmos possuam
conhecimento prévio sobre matematica basica para auxiliar no desenvolvimento das ati-
vidades sobre légica de programacgao. Setti (2009), Wilson e Shrock (2001) apresentam
que o conhecimento matemadtico prévio dos estudantes, possibilita melhor desempenho
em cursos introdutérios de computacao, bem como em outros tépicos do conhecimento
matematico, viabilizando melhor compreensao e modelagem dos processos computacionais.
Assim, para facilitar a compreensao, espera-se que os estudantes tenham conhecimentos
basicos matematicos relacionados as operagoes de adi¢ao, subtragao, multiplicacao e divisao,
para facilitar o desenvolvimento das atividades propostas.

Silva (2022) mostrou em sua pesquisa que o uso de jogos no ensino da matematica,
provoca o desenvolvimento de certas habilidades. Desta forma, observa-se que a execucao
destas atividades proporciona desenvolver habilidades na promocao cognitiva, emocional,
reflexiva, raciocinio légico, organizagao, aumento da criatividade, aumento da capacidade
de resolver problemas e motivagao dos alunos para realizacao de atividades. Sousa et al.
(2015) apresenta que o ensino de légica de programagao auxilia no desenvolvimento do
raciocinio para resolucao de problemas matematicos.

3.1.4 Dinamicas Interacionista-Problematizadoras

Nas dinamicas interacionista-problematizadoras, ocorreu a estruturagao das meto-
dologias que serao utilizadas para fazer o estudante refletir sobre o assunto, seja de forma
individual ou cooperativa, auxiliando na fixacao dos conceitos apresentados. Deste modo,
dentro da AP, ha a realizagao de um método bem parecido com o apresentado em Azevedo
(2021), um formuldrio de autoavaliagao sobre os relacionamentos dos estudantes com as
tecnologias, realizacao de atividades apds as aulas tedricas e, no final, a realizacao de uma
avaliagao para averiguar o entendimento dos contetdos por partes dos estudantes.

Através disso, em parceria com os colegas, houve a realizacao da autorregulagao,
definida como um processo ativo, no qual os estudantes utilizam técnicas para construir
objetivos e monitorar, regular e controlar o seu desenvolvimento cognitivo, com base nas
oportunidades pessoais e ambientais (NEWMAN; NEWMAN, 2020). Assim, ao realizar
a autorregulagao nas atividades, os estudantes tém a oportunidade de reformular seus
preceitos e abordagens, ja que irao assumir o papel de docente em determinadas atividades

(LEITE; GUARDA; SILVEIRA, 2023).
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3.1.5 Mediagoes Pedagégicas Distribuidas

Como mediagoes pedagdgicas distribuidas, ocorre o trabalho em conjunto dos
estudantes por meio de pares, e a partir dai, a possibilidade de atuar corrigindo as
atividades de outros estudantes, buscando proporcionar o desenvolvimento da autocritica
nos individuos, a criagao da capacidade de entender, localizar e resolver os erros. Dessa
forma, teremos possibilidades para reflexoes e reconstrucoes de conhecimento, por meio
dessas atividades individuais e em grupos.

O uso da revisao por pares no ensino de computacao pode proporcionar diferentes
visoes sobre o problema, resultando na melhoria das habilidades dos alunos em lidar com

diferentes pontos de vista, e levando a melhor desenvolvimento nas respostas das atividades
solicitadas (BARKLEY; CROSS; MAJOR, 2014; JENAL et al., 2012).

3.1.6 Avaliacao Processual e Cooperativa das Aprendizagens

Para realizar a avaliag@o processual e cooperativa das aprendizagens, foi realizada
a avaliagao por parte dos docentes para incentivar o reconhecimento e correcao de erros,
possibilitando o desenvolvimento do ensino-aprendizagem dos conteudos. Apds isso, estes
irdo refazer as atividades apds o retorno da avaliacdo dos outros estudantes. Além disso,
houve o retorno e acompanhamento do docente mostrando acoes que podem ser melhoradas
nas avaliagoes, e, por fim, a realizacao de uma avaliagao com os conceitos apresentados
durante a aplicacao da AP, para averiguar os resultados apds a aplicacao da AP.

Veiga (2017) apresenta que a realizagao da autoavaliacdo proporciona aos estu-
dantes a capacidade para priorizar seus estudos e desenvolver nocoes de desempenho em
projetos. Assim, temos que a autoavaliacao desencadeia diversidade de conhecimentos;
geracao de narrativas diferentes entre estudantes e professores e como consequéncia novas
aprendizagens; atuagao coletiva entre estudantes e professores; entender que diferentes
interpretagoes sao possiveis e a interpretacao dada pelo autor se configura como uma
dentre multiplas interpretagoes (RHEINGANTZ; AZEVEDO, 2014).

Mourao (2017) enfatiza que a avaliagao e interacao de docentes e discentes tém
importancia significativa na aprendizagem ativa, onde o estudante é estimulado a construir
o conhecimento por meio de praticas fundamentadas na valorizagao, comunicacao e
colaboracao entre os colegas, o estimulo da memoria, a aprendizagem competitiva, a busca
pela resposta correta, a andlise, o questionamento e a solucao de problemas. A partir disso,
entende que ter métodos de avaliacao sao importantes para o desenvolvimento e construcgao
do conhecimento.

Com isso, para realizar a avaliacdo do processo de execucao da AP com os
estudantes, foi produzido um questionario com opcoes de resposta baseado na escala likert.
Este método consiste em um formato de avaliagao, baseado no grau de concordancia
ou discordancia sobre algo, escolhendo um ponto numa escala com cinco gradacoes que
foram Concordo Totalmente, Concordo Parcialmente, Indiferente, Discordo Parcialmente e
Discordo Totalmente (LIKERT, 1932).

3.1.7 Suporte da Tecnologia Digital

Relativo ao suporte da tecnologia digital, foi desenvolvida uma pagina Web para
auxiliar na execucao da AP. Na Figura 2, temos uma prévia da péagina inicial. Esta pagina
esta disponivel em um repositério no GitHub. No cabecalho do site, temos informacoes da
instituicao onde ocorreu a producao do projeto, e dos discentes e docentes envolvidos na
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execucao do projeto. Abaixo do cabecalho, temos um espaco destinado a mostrar o titulo
do projeto e uma pequena descricao do projeto.

TO FEDERAL

Arquitetura
Pedagdgica

A 'It'ﬁfge:i.t?arade Progra’lfaal;gaa l;:aomo FFurE'l'on de

Planos de aula

Figura 2 — Pagina Web.

Apés esta parte, foi definido um atalho para os botoes de cada contetdo proposto.
Ao clicar no tépico, sera redirecionado para uma pagina no Google Colab que contém
informagoes sobre esses conteudos. As informagoes contidas no Google Colab sao aquelas
que estao presentes no slide de cada aula, permitindo testes de execucao dos codigos que
possuem exemplos, ou seja, a possibilidade de executar cdédigos em Python no momento
da exposicao dos contetudos tedricos, possibilitando entender a teoria juntamente com a
préatica.

Os estudantes utilizaram o Google Colab de forma simultanea com o docente.
Enquanto o docente ministrou o contetido, os estudantes estavam acompanhando os
contetidos pelo Google Colab, com a possibilidade de execugao dos codigos, ou seja, com a
possibilidade de entender o funcionamento das atividades praticas das aulas.

Além disso, a plataforma Web conta com uma parte dedicada para disponibilizar
os planos de aula realizados, que auxiliam na execucao das aulas. O plano de aula produzido
foi baseado no modelo proposto por Monteiro (2022), que consta no link de rodapé deste
trabalho °. Neste plano de aula, consta informacoes do curso, os objetivos da aula, os
conteidos que serao ministrados em cada aula, as atividades executadas durante a aula,
deixando o claro o tempo para ministrar cada contetido, os materiais que serao utilizados,
como slides, jogos, ferramentas da computacao plugada e desplugada, e os métodos de
avaliacao que serao utilizados na aula. Na Figura 3, temos uma exemplificacao de como
ficou o plano de aula da aula 1.

Para a execucao das atividades foram utilizados determinados materiais. Por isso,
temos um topico destinado a apresentar materiais que auxiliaram na execucao do ensino,
como um topico para mostrar jogos didaticos, e outro para mostrar os slides apresentados
nas aulas. Por fim, no rodapé do site, conta com mais algumas informacoes da instituicao
executora.

> https://bit.ly/modelo-planejamendo-de-aula
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Aulal
Informacdes Curso
Curso Ensino de logica de programacio para estudantes de ensino medio em
Carga horaria: 2 horas
Data: 28/08/2023
Local: Laboratorio de Informatica - CEPI Osorio
Objetivos
Apresentar o curso e conhecer os estudantes
Apresentar conceitos sobre Hardware, Software e Peopleware
Descrever os conceitos sobre as partes de um computador e as origens
Diferenga entre logica de programagéo e algoritmo
Informacdes sobre a linguagem de programacio Python
Exemplos dos comandos de entrada e saida, tanto em codigo quando no dia a dia
Apresentar o conceito de IDE e falar sobre Programiz
Contendos:
Origem e Surgimento dos Computadores
O que € computador e suas partes
Lingnagem de Programag#o, Exemplos
Python (Historia, Empresas). IDE, Instalacio
Logica de Programagéo - Conceitos Iniciais(Entrada, Saida, Algoritmo)
Procedimentos:
Contetndo Utilizado Tempo previsto Detalhamento Material
Apresentar sobre o surgimento dos
Origem e Surgimento dos computadores, mostrando os primeiros|
Ccrr:gr:q::»ut;aclcﬁregf.m:l 00-13 ci}ﬂllczq.ltaac{crres‘= e 0 motivo iara a Slide - Aula 1
criagdo
Apresentar as partes de um sistemas
O que € computador e suas partes 00:15 computacional, e termos basicos como Shide - Aula 1
hardware, software, peopleware,
entrada, processamento e saida.
Linguagem de Programac&o, Apresentar o que & uma linpuagem de .
Exjrl:llp?os T 00-13 ’ Prograﬂ?aqﬁo e exemi:of Slide - Aula 1
Descrever a historia da linguagem de
Python E]—Estéria__ Empresas), IDE, 00-15 Ilalrogramagﬁc P}’t‘tlonf empuresas que Slide - Aula 1
Instalacéo utilizam, IDE para codificacdo e formas
de utilizar
. . . . Apresentar como implementar os
Logica de Programacio - Conceitos ] i . .
Iniciais(Entrada, Saida, Algoritmo) 0020 . conceitos de entra'dla e saida, prltllt e |Shde - Aula 1
mput, e exemplos basicos de algoritmos
Atividades Praticas 00:30 Realizagdo de exercicios praticos sobre ¢y Ayt 1
o contendo ministrado na Aula 1
Avaliacio:

A avaliacdo ocorrera ao final da aula, onde aplicaremos um questionario com 10 questoes de multipla de escolha a
respeito dos conteudos apresentados durante a aula, observando durante a apresentagéo do contendo os
estudantes gue tenham conhecimentos prévios do assunto, interesse no contetdo e interagio quando solicitado.

Referéncias:

Figura 3 — Exemplo de plano de aula - Aula 1.
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A partir disso, para o desenvolvimento do projeto, foi utilizado a linguagem de
programagao (LP) Python, uma linguagem interpretada de alto nivel, ou seja, é executada
por um interpretador em vez de ser compilada em um programa de linguagem de méquina

(NUNES, 2023).

3.2 Planejamento das Aulas/Contetdos

O contetido contemplado pela AP foi definido a partir de experiéncias anteriores
em projetos de extensao correlatos, além da literatura citada na Subse¢ao 2.1. Sendo assim,
foi realizado um planejamento dos contetidos que foram ministrados, utilizando as defini¢oes
propostas no Dominio do Conhecimento da AP, que é o ensino de légica de programagao.
O encadeamento do contetdo foi delineado conforme proposto por (MENEZES, 2010) e
listado na Tabela 3.

Tabela 3 — Lista dos contetidos definidos no planejamento.

Lista dos Contetidos
Origem e Surgimento dos Computadores
Computador e suas partes
Conceito de Linguagem de Programacao
Python (Histéria, Empresas), IDE, Instalacao
Logica de Programacao - Entrada, Saida, Algoritmo
Fluxograma
Variaveis e Tipagem de Dados
Concatenacao de Dados
Comandos de Atribuicao
Operadores Aritméticos
Operadores de Comparagao
Operadores Logicos
Estrutura Condicional - if else, elif
Estrutura de Repeticao - for, while

OO0 || U | W N —

—_
e}
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[\

—
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Na Tabela 3, foi definido o tempo e a quantidade de aulas realizadas, levando a
divisdo dos contetidos em cada aula. Com isso, utilizando o plano de aula de Monteiro (2022)
6 foi realizado o planejamento da aula, que contém informacoes do curso, os objetivos da
aula, os conteidos ministrados em cada aula, as atividades executadas, deixando claro o
tempo para ministrar cada contetido, os materiais que serao utilizados, como slides, jogos,
ferramentas da computagao plugada e desplugada, e os métodos de avaliagao que serao
utilizados na aula. Na Figura 3, observa-se um exemplo de como ocorreu o planejamento
de cada aula.

Na Tabela 4, é apresentada a quantidade de aulas e a divisao dos contetidos
ministrados em cada aula.

6 https://bit.ly /modelo-planejamendo-de-aula
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Tabela 4 — Lista do planejamento das aulas.

Origem e Surgimento dos Computadores
Computador e suas partes
Conceito de Linguagem de Programacao
Python (Histéria, Empresas), IDE, Instalagao
Légica de Programacao - Entrada, Saida, Algoritmo
Atividades Préticas
. Awm2 ]
Fluxograma
Variaveis e Tipagem de Dados
Atividades Praticas
o A3
Concatenacao de Dados
Comandos de Atribuicao
Operadores Aritméticos
Atividades Préticas
o Adad
Operadores de Comparagao
Operadores Légicos
Estrutura Condicional - if

Estrutura Condicional - else, elif
Estrutura de Repetigao - for
Estrutura de Repeticao - while

Projeto Final - Jogo ou atividade

3.3 Descricao da Pagina Web

A Péagina Web produzida est4 em um repositério no GitHub 7. Para realizar a pro-
dugao, foram utilizadas as tecnologias HTML, CSS, e JavaScript, aplicando responsividade
na pagina Web.

Na Figura 4, temos o inicio da pagina Web. No cabecalho do site, temos um
logotipo da instituicao executora do projeto. Ao clicar na opgao “MAIS+” o usuario sera
redirecionado para a pagina com mais informagoes sobre a producao e execucao do projeto,
incluindo os discentes e docentes envolvidos, como mostrado na Figura 5. Abaixo do
cabecalho, ha um espaco destinado a mostrar o titulo e uma breve descricao do projeto.

Apés essa parte, a pagina Web apresenta o conteido descrito na Figura 6. Nesta
parte, temos cards com links para cada plano de aula que foi produzido. Ao abrir, cada
pagina serd apresentado o plano de aula com informacoes sobre as atividades e contetidos
de cada aula. Além disso, ha um card com um link para apresentar jogos e ferramentas
utilizadas na execucgao das aulas. No outro card a direita, temos uma ilustracao com o
logotipo do Python, e um titulo sobre o Google Colab. Ao clicar no logotipo do Python,

T https://filipe230.github.io/AP_TCC /index.html
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- INSTITUTO FEDERAL

Arguitetura
Pedagdgica

rq|1 itetu Pedagogi ino de
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Figura 4 — Pagina Web.

Descricdo do projeto

0 trabalho realizado nesta Pagina Web foi uma producao de parcerias com diversos trabalhos e projetos.

0 primeiro foi o Trabalho de Conclusao de Curso intitulado como "Implementac3o de uma arquitetura pedagégica para o ensino de I6gica de programacso”
do discente Filipe Jesus Portilho da Turma I.

0 segundo foi o projeto de Iniciagdo Cientifica e Tencologica do IF Goiano - Campus Ipord, intitulado como *Implementacdo do suporte da tecnologia
digital para uma arquitetura pedagégica focada no ensino de logica de programacao”, aprovado pelo EDITAL N° 08 de 27 de abril de 2023 PIBITI - Edital
de Pesquisa, da discente Nicole Alves Rodrigues da Turma IV.

Ambos estudantes sdo do Curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacao do IF Goiano - Campus Ipora.

0 terceiro foi 0 apoio do Projeto de Extensao para realizar a aplicacao pratica da Arquitetura Pedagogica - AP, sendo este projeto intitulado "Ensino de
I6gica de programacao para estudantes de ensino médio em escolas da rede publica de Ipora (2023/2024)", aprovado pelo Edital N° 12 de 17 de maio de
2023 - Edital Institucional de Apoio a Programas ou Projetos de Extens3o (12 meses - 20 horas semanais) do IF Goiano - Campus Ipora.

Ambos os projetos tiveram como orientador o Prof. Dr. Newarney Torrezo da Costa, que contribuiu significativamente na producdo dos resultados dos

projetos citados anteriormente.

Filipe Jesus Nicole Alves
Portilho Rodrigues

Figura 5 — Informagdes sobre os Discentes e Docentes envolvidos no projeto.

serd redirecionado para a pagina oficial do Python, e no texto sobre o Google Colab, abrira
a pagina oficial, onde estao presentes informagoes sobre a instalacao e o uso da ferramenta.

Planos de aula

Figura 6 — Plano de Aula e Google Colab.
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Ao clicar no link do plano de aula, sera redirecionado para uma pagina com o plano
de aula, conforme apresentado na Figura 7. Na Figura 3, o plano de aula foi apresentado
em formato de tabela, sendo este documento produzido em uma planilha. Ja na Figura 7,
o plano de aula é apresentado em formato de tabela, utilizando as tecnologias da pagina
Web para sua producao.

AULA1

=

Ensino de 16 H 3 iblica de Tpord (2023/2024)

Carga boréria: 2 horas
Data: 28/08/2023
Local: Laboratério de Informética - CEPI Osorio
pe——
Apresentar conceitos sobre Hardiware, Software e Peopleware
Descrever 0s conceitos sobre as partes de um computador e as origens.
Diferenga entre logica de programagio e algoritmo
S

saida, tanto em co

Origem e Surgimento dos Computadores

O que & computador e suas partes

Linguagem de Programagdo, Exemplos

Python (Histéria, Empresas). IDE, Instalagho

Légica de Programagho - Conceitos Iniciais (Eetrada, Saida, Algoritmo)

Conteido Utilizado Tempo previsto Detalhamento Material

Apresentar sobre o d
computadores, & o motivo para a criagio

Origerm e Surgimento dos Computadores 00:15 Slide - Aula 1

Apresentar as partes de um sistemas computacional, e termos basicos como

(00 G ETT A G S LD ‘hardware, software, peopleware, entrada, processamento e saida.

Slide -Aula 1

Linguagem de Programagio, Exemplos 00:15 Apresentar o que é vma finguagem de Programagio ¢ exemplos Stide - Aula 1

Python (Historia, Empresas), IDE. TG Descrever a histéria da lisguagem de programacio Python, empresas que -
Tnstalagio wtilizzm, TDE para codificagdo e formas de uiilizar
Logica de Programagao - Conceitos e Apresentar como implementar os conceitos de entrada e saida, print e input, ¢

Iniciais(Entrada, Saida, Algoritmo) exemplos bisicos de algoritmos Stide - Avla 1

Atividades Praticas 00:30 Realizagio d priticos sobre o Aulal Slide -Aula 1

Aavaliagio ocorrerd 2o final da aula, onde aplicaremos um questionirio com 10 questoes de multipla de escolh: ito dos contend direTEn AT, G
durante a 4 estudantes que prévios do assunto, interesse no contefido = interagio quando solicitado.

MENEZES, Nilo Ney Coutinho. Introdugio 4 programagio com Python: algoritmos ¢ logica de programacao para iniciantes. 3. ed. Sao Paulo, SP: Novatec, 2019, 328 p. ISBN
9768575227183

Baixar plano de aula

Figura 7 — Tabela do Plano de Aula

Na Figura 6, sao apresentados os cards que redirecionarao para as aulas planejadas
na AP. Por tultimo é apresentado o card de materiais. Ao clicar nesse card, uma pagina
serd aberta, como mostrado na Figura 8, com alguns jogos que auxiliam no ensino de
l6gica de programacao.

Informagdes MAIS +

Compute It
Light Boot

Code Combat

Code Monkey

Figura 8 — Exemplo da Lista de Jogos.
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Apés essa parte, temos a Figura 9, que apresenta os cards numerados para cada
aula. Ao clicar em cada card, sera redirecionado para o respectivo link do Google Colab,
que contém as informacoes sobre cada aula.

Arquitetura Pedagbgica x  +

<« >C 0 filipe230.githubio, % & O @ Anerima

(® WhatsApp Web @) Telegram SuAP lpord T Moodle @) Horério - Versao Ca 23 i Linkedin [ Meet G} Outlook Netflix % Globoplay Cartola (; Cont

Aula 1

Instagram  facebook

| |

INSTITUTO FEDERAL
B Goiano

Cam pus Ipord

Figura 9 — Cards das Aulas.

Por fim, no rodapé da pagina, sao apresentados links com redirecionamento para
a pagina oficial, e redes sociais da instituicao executora. Apds apresentar a estrutura da
Pagina Web, serd explicado como as aulas foram produzidas no Google Colab, e suas
contribuigoes nas aulas.

3.4 Conteudo Disponibilizado no Google Colab

Ao clicar no card relativo a cada aula, o usudrio é redirecionado para uma péagina
no Google Colab que contém informacoes sobre aqueles conteidos. As informacoes contidas
no Google Colab sao aquelas que estao presentes no slide de cada aula, permitindo testes de
execucao dos cédigos que possuem exemplos, ou seja, a possibilidade de executar cédigos
em Python no momento da exposicao dos conteidos tedricos, auxiliando na compreensao
da teoria juntamente com a pratica.

Os estudantes utilizaram o Google Colab de forma simultanea a exposicao do
conteudo. Enquanto o ministrou o contetido, os estudantes acompanharam os contetidos
pelo Google Colab, com informacgoes sobre as aulas e a possibilidade de execucao dos



Capitulo 3. MATERIAIS E METODOS 26

cédigos, ou seja, oportunizando compreender o funcionamento das atividades praticas das

aulas.
Na Figura 10, temos um exemplo de como foi apresentado o contetido da Aula 1,

onde foram estruturados em pequenos blocos, para dividir as informagcoes contidas na aula
e facilitar o entendimento por parte dos estudantes.

& aulat )
B comeméie 2% Compartinar  £2 *

(88
Arquivo Editar Ver Inserir Ambiente de execugdo Femamentas Ajuda Litima edicfo em 28 de setembro
+ Codigo  + Texto Conectar = ~

veB /s

- INTRODUGAO

) HARDWARE: Parte fisica do computador
Conjunto de dispositivos elétricos/eletrénicos que englobam a CPU, a memdria e 0s dispositives de entrada/saida de um sistema de

computador.

SOFTWARE: Parte l6gica do computador

Formada pelos aplicativos e programas de um dispositivo

PEOPLEWARE: Responsével por operar as partes de um computador, que & hardware e software

-
\ Pawhwau@
L] (e =

g < =

gretvare. softwarel®,

= T i
<
=
L]

Figura 10 — Aula 1 no Google Colab - Parte 1.

Além disso, a Figura 10 apresenta como o estudante podera interagir com a
plataforma Google Colab. Essa interacao é feita por meio da execucao de um trecho de
cédigo em Python, no qual o usuario recebe uma explicacao tedrica sobre o que sera feito
na parte pratica do cédigo. Nesse exemplo, foi apresentado o conceito de entrada utilizando
o comando input, e saida com o print. Dessa forma, ao realizar a execucao do codigo,
o discente consegue realizar a interacao, ja que, para a execucao completa do cédigo, é
necessario inserir dados pelo teclado do usuario.

Ao final do arquivo do Google Colab referente a Aula 1, o discente tem a oportu-
nidade de voltar para a pagina Web, ou avancar para o arquivo da Aula 2. Essa acao é
exemplificada na Figura 11.

Conectar = A

Sua vez! Agora vames executar o codigo para obter a SAIDA correspondente:

me seu nome: )
oi: *,batats

[ 1 batata =

2 print("0

infome seu nome: nicole
0 nome informado foi: nicole

-~ CIENCIA DA COMPUTAGAQ

Projeto e desenvolvimento de software. Ferramentas e infraestrutura de software. Sistemas embarcados. Conhecimento cientifico e inovagéo.

Mais vagas de emprego do que profissionais. Salérios com 6timos valores.

o
Pégina inicial

=
B  Proxima aula(Aula 2)

Figura 11 — Aula 1 no Google Colab - Parte 2.

Na Figura 12, é apresentada uma visao geral das etapas na execucao da AP,
comecando pela definicao do conteido a ser ministrado. Apds isso, é apresentado o
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encadeamento das proximas 4 etapas que podem formar subciclos, a depender do conteido
e da dinamica utilizada pelo docente.

Definigdo do
Conteldo

Apresentagdo

da
Aula/Conteldo

Aplicagdo de @
Atividades

Autorregulagdo
em Pares e
Avaliagde
Cooperativa

Figura 12 — Visao geral da utilizagao da AP.

As etapas que formam a execucao da AP sao: 1) Definicao do Contetdo, 2)
Apresentagao da Aula/Contetido, 3) Aplicacao das Atividades, 4) Autorregulacdo em Pares
e Avaliacao Cooperativa, e 5) Fim.

Na etapa 1, o(s) docente(s) envolvido(s) realiza(m) a listagem dos contetudos a
serem ministrados, conforme descritos na Tabela 3. Apds isso, é realizado o cronograma
da quantidade de aulas, como apresentado na Tabela 4. Na etapa 2, ocorrem as aulas,
considerando os contetidos, o cronograma, os objetivos, os materiais de apoio e as atividades
avaliativas. Na etapa 3 sao trabalhadas atividades com os estudantes no intuito de promover
a fixagao dos conceitos e estimulo ao desenvolvimento do conhecimento. Na etapa 4, a
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expectativa é de prover maior dindmica e interagao entre os estudantes a partir do contetido
apresentado. Sendo assim, esses sao estimulados a resolverem problemas em duplas ou
grupos, visando a cooperacao e o desenvolvimento da metacognicao. Note que a partir das
etapas 2, 3 ou 4, a execugdo da AP num encontro/aula pode ser finalizada, a depender do
planejamento prévio, tornando-a flexivel em relacao as restrigoes de tempo.



29

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo, sao apresentados os resultados e andlises acerca da utilizacao da
AP proposta. Nas secoes a seguir, sao detalhadas as etapas envolvidas na aplicacao da AP
no ambito de um projeto de extensao.

4.1 Utilizacao da AP Proposta

A AP proposta fez parte da metodologia de ensino de um projeto de extensao
oferecido por estudantes do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacao do IF Goiano
- Campus Ipord, intitulado “Ensino de logica de programacao para estudantes de ensino
médio em escolas da rede publica de Ipora (2023/2024)”. Tal projeto foi aprovado no Edital
N° 12 de 17 de maio de 2023 - Edital Institucional de Apoio a Programas ou Projetos de
Extensao (12 meses - 20 horas semanais) do IF Goiano - Campus Iporé.

Como metodologia de ensino, a AP foi utilizada no ambito do projeto supracitado
em uma escola da rede publica estadual na cidade de Ipord, Goids, com uma turma de
estudantes de todas as séries do Ensino Médio matriculados em uma disciplina eletiva.
Assim, sera apresentada a forma de utilizacao da AP durante as aulas.

4.2 Execugao das Aulas/Contetidos

A execucao das aulas e conteidos seguiu o que foi definido na Tabela 3, juntamente
com o planejamento detalhado na Tabela 4. Durante as aulas, foram utilizados slides para
apresentacao dos conteidos, e a pagina Web hospedada no GitHub foi empregada como
suporte, contendo links para as descri¢oes especificas de cada aula no Google Colab. Neste
topico, serao relatados os detalhes da aplicacao das aulas, destacando o que foi executado
conforme o planejamento e, quando aplicavel, explicando o motivo de eventuais ajustes ou
nao realizacao de determinadas atividades.

4.2.1 Aplicacao das Aulas

No planejamento de aulas conforme apresentado na Tabela 4, foi estabelecida a
realizacao de 10 aulas, abordando os contetdos selecionados como mostrado na Tabela 3.
As datas das aulas foram previamente acordadas com os docentes do colégio, e cada aula foi
planejada para ter 2 horas de duragao. Entretanto, apenas 4 aulas foram ministradas, pelo
fato do colégio apresentar outras atividades na data e o horario. Com isso, foi necessario
remanejar as aulas que haviam sido programadas para outra data, afetando o cronograma
original. Nao foi possivel apresentar os resultados de todas as aulas, ja que o projeto ainda
estd em execucao. Nas aulas 1 e 2, foram utilizados slides para a apresentacao do conteido
sem o suporte da AP. Ja nas aulas 3 e 4, a AP foi utilizada com apoio dos elementos
disponiveis na Pagina Web desenvolvida, incluindo o roteiro de aula formatado no Google
Colab.

Na Aula 1, foi apresentado o tema do projeto de extensao, que se integrou a
uma disciplina eletiva. Em seguida, houve a abordagem dos seguintes tépicos: Origem e
Surgimento dos Computadores; Estrutura do Computador; Linguagem de Programagao;
Python (Histéria, Empresas), IDE (Integrated Development Environment - Ambiente de
Desenvolvimento Integrado), Instalagdo do Python; Légica de Programagao - Entrada,
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Saida, Algoritmo; e Atividades Praticas. Utilizou-se a IDE on-line Programiz para a codifi-
cacao, permitindo que os estudantes aplicassem conceitos basicos por meio de exercicios.
Ao final da aula, aplicou-se um questionario com 10 questoes de multipla escolha para
avaliar a compreensao dos conteidos apresentados. O resultado foi satisfatério, com mais
de 70% de acertos. Muitos alunos, tendo o primeiro contato com o contetido e a IDE
Programiz*®, enfrentaram dificuldades na execucao das atividades préticas.

Na Aula 2, foram revisados conceitos basicos da Aula 1 e apresentamos novos
topicos: fluxograma, variaveis, tipagem de dados e atividades praticas. Ao final da aula,
foi proposta a resolucao de exercicios, utilizando a IDE on-line Programiz. Os estudantes
testaram implementacoes e manipulagao de variaveis. Também foi aplicado um questionario
via Kahoot com exercicios relacionados ao conteido da aula para avaliar a absorcao de
conhecimento. O resultado foi positivo, com a maioria dos estudantes compreendendo a
légica dos exercicios e conseguindo codifica-los. Os monitores presentes na aula ofereceram
suporte, incentivando os estudantes na conclusao das atividades. Nesse estagio, muitos
estudantes ainda enfrentavam desafios na utilizagao da IDE Programiz.

Na Aula 3, ocorreu a revisao de conceitos sobre fluxograma, e variaveis, incluindo
seus tipos e exemplos. Em seguida, foram apresentados novos conteidos, como Concate-
nacao de Dados, Comandos de Atribuicao e Operadores Aritméticos. Foram discutidas
formas de concatenacao de dados e apresentado os principais operadores aritméticos,
explicando os seus significados. O Google Colab foi utilizado como ferramenta de apoio
para acompanhar a explicagao dos conteuidos e para codificacao das atividades préticas
da aula. Os estudantes puderam testar seus conhecimentos, por meio da realizacao de
exercicios basicos relacionados ao conteiido ministrado aos estudantes.

Na Aula 1 e 2, os estudantes utilizaram a IDE Programiz, enquanto a partir da
Aula 3, adotou-se a ferramenta Google Colab para suporte e codificacao. Anteriormente,
com o Programiz, os estudantes precisavam copiar os cdédigos dos slides, o que resultava
em uma interacao limitada com as tecnologias utilizadas. Com a transicao para o Google
Colab, houve um aumento no entusiasmo dos estudantes, pois nao era mais necessario
copiar codigos; o arquivo ja continha todo o conteudo dos slides, facilitando a compreensao
durante as aulas. Essa mudancga promoveu um maior desenvolvimento dos estudantes,
tornando o processo de ensino mais eficiente e, por vezes, mais eficaz.

Nessa aula, foi possivel perceber que muitos estudantes tiveram dificuldade para
entender o passo a passo para acessar a Pagina Web e as aulas no Google Colab. Com
isso, o docente realizou uma breve explicacao sobre essas tecnologias e como acessé-las.
A partir disso, foi demonstrado como acessar a descricao da aula na ferramenta, onde
muitos estudantes apresentaram dificuldades em entender o funcionamento e como seria
a codificacao. Com o passar das explicagoes, percebeu-se que os estudantes conseguiram
compreender o funcionamento das ferramentas, e como seriam utilizadas nas aulas.

Na Aula 4, foram revisados os operadores aritméticos e fornecemos exemplos. Em
seguida, abordamos Operadores Relacionais e a Estrutura Condicional - if. Exploramos os
tipos de operadores relacionais e sua aplicacao pratica na estrutura condicional utilizando
o if. Utilizamos o Google Colab como suporte para explicacao e codificacao das atividades
praticas, permitindo que os estudantes testassem seus conhecimentos através da resolucao
de exercicios basicos relacionados ao conteido abordado. Na aula, houve desafios em
compreender a correta indentagao na estrutura condicional e em inserir dados através do
teclado nas atividades praticas.

Para avaliar o desempenho dos alunos e o nivel de satisfacao dos estudantes em

L https://www.programiz.com/



Capitulo 4. RESULTADOS E DISCUSSOES 31

relacao ao uso dessa metodologia, foi aplicado um questionario na aula 4, buscando verificar
se a utilizagao da exposicao do conteido e o uso do Google Colab estavam possibilitando
maior desenvolvimento dos estudantes e facilitando o processo de ensino-aprendizagem,
a fim de melhorar a dinamica apresentada durante as aulas. O questionario utilizado
foi o produzido por Santana (2023), que sofreu algumas adaptagbes para o contexto
implementado. Neste questiondrio, a autora utilizou para avaliar a visao dos estudantes
sobre a AP implementada e seus respectivos materiais.

Na aula 4, foi aplicado um questionario para avaliar o desempenho e a satisfacao
dos alunos em relagao a metodologia utilizada. O objetivo era verificar se a exposicao
do contetido e o uso do Google Colab estavam contribuindo para o desenvolvimento dos
estudantes e facilitando o processo de ensino. O questionario, adaptado do trabalho de
Santana (2023), foi empregado para avaliar a percepgao dos estudantes em relagdo a
abordagem de Aprendizagem Ativa (AP) e aos materiais utilizados.

Na Tabela 5, sao apresentadas as questoes utilizadas na aplicacao do questionario.
Para o preenchimento das respostas, das questoes 1 a 9 foi utilizada a escala Likert? com
5 niveis: discordo totalmente; discordo parcialmente; indiferente; concordo parcialmente;
e concordo totalmente. A questao 10 teve carater livre e os discentes poderiam realizar
comentarios a respeito dos materiais utilizados em cada aula.

Tabela 5 — Lista das questoes aplicadas no questionario.

Questoes
Q1 | A qualidade da escrita dos materiais ajudou a manter minha atencao nas
atividades.
Q2 | O modo como a informacao foi organizada nas atividades ajudou a manter
minha atencao nas atividades.
Q3 | A variedade de materiais disponibilizados ajudou a manter minha atengao
nas atividades.
Q4 | Os materiais didaticos usados (slide, Google Colab) foram teis para o seu
aprendizado?
Q5 | A aula promoveu a discussao e a interagao entre os estudantes?
Q6 | A atribuicao de tarefas ou atividades praticas ajudaram a reforcar o apren-
dizado?
Q7 | Voce se sente confiante em aplicar o que aprendeu?
Q8 | Enquanto eu trabalhava nas atividades durante as aulas, estava confiante de
que poderia aprender o conteudo.
Q9 | A boa organizagao do conteido me ajudou a ter certeza de que aprenderia o
material disponibilizado.
Q10 | Deixe aqui seu comentario sobre o material apresentado e utilizado em aula.

O questionario supracitado, cujas respostas foram anonimas, foi disponibilizado
aos estudantes como uma pratica pedagogica para verificar as impressoes desses acerca da
utilizacao da AP, no sentido analisar a necessidade de adequacoes da AP para as préximas
aulas. Além de captar as respostas, o formulario também armazenou dados referentes ao
tempo que os estudantes levaram para realizar o preenchimento das questoes. O maior
tempo foi 01 minuto e 37 segundos, e o menor tempo 59 segundos. Sendo assim, o tempo
médio foi de 01 minuto e 20 segundos. A realizacao dessa andlise contribui para mensurar
a qualidade da resposta dos estudantes. Com essas respostas, verificou que as tecnologias

2 Likert (1932)
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utilizadas na AP, auxiliou no desenvolvimento do conhecimento dos estudantes relacionados
a esta tematica, juntamente com a disponibilizacao da pagina Web que promoveu interagao
aos estudantes.

Ao todo, 5 estudantes responderam espontaneamente o questionario e os resulta-
dos estao presentes na Figura 13, com as cores das barras variando conforme o nivel da
escala Likert. Neste grafico, verde representa a escala Concordo Totalmente, azul repre-
senta Concordo Parcialmente, amarelo representa Indiferente, laranja representa Discordo
Parcialmente e vermelho representa Discordo Totalmente.

Resultados da Aplicacao do Questionario

al
Q2
a3

as
Qe
a7

Qg

0% 200 40% &0% B0% 1005
m Discordo Totalmente @ Discordo Parciaimente ndFerente

W Concordo parcialmerte m Concordo Totalmente
Figura 13 — Grafico com os Resultados da Aplicacao do Questionario.

Na Figura 13, é possivel observar que para a questao Q1 obtivemos 40% de
respostas na escala Concordo Totalmente, 40% na Concordo Parcialmente, e 20% na
Indiferente. Na Q2, Q3, Q4, Q5, 40% das respostas foram Concordo Totalmente e 60%
na Concordo Parcialmente. Na Q6, Q8, 60% das respostas foram Concordo Totalmente
e 40% na Concordo Parcialmente. Na Q7, 40% das respostas foram na escala Concordo
Totalmente, 20% na Concordo Parcialmente, e 40% na Indiferente. Na Q9, 60% foram
Concordo Totalmente, 20% na Concordo Parcialmente, e 20% na Indiferente. Na Questao
Q10 as respostas eram livres e os discentes puderam expressar sua opiniao por meio de
texto. Nesta questao, recebemos comentarios como “top demais”, “foi divertido aprender”,
e “Eu gostei bastante”.

Os resultados qualitativos e quantitativos mostram haver uma tendéncia dos
estudantes considerarem positivo o uso das paginas Web que subsidiaram a AP. Entretanto,
é importante destacar que a baixa quantidade de respostas nao possibilita fazer qualquer
generalizacao dessa proposta para além do escopo na qual foi utilizada. Além disso,
percebeu-se que nas aulas estruturadas pela AP, que tiveram utilizacao dos slides e sem
o suporte das tecnologias, os estudantes sentiram desinteresse pelos contetudos tedricos
apresentados, dando atencao apenas para a parte da aula que envolvia a codificacao de
exercicios.

Nas aulas em que ocorreu a utilizacao do suporte da tecnologia digital, com
a pagina Web e o Google Colab, os estudantes apresentaram mais entusiasmo, ja que a



Capitulo 4. RESULTADOS E DISCUSSOES 33

interacao com o material abordado ocorria a todo momento, em decorréncia da possibilidade
de executar c6digos/exemplos apresentados durante a exposigao do conteido.

Desta forma, foi possivel concluir que a utilizacao do suporte da tecnologia digital
provido pela AP, contribuiu para auxiliar no desenvolvimento das atividades propostas
pelos docentes. Por meio do questionario, constatou-se que o uso de plataformas interativas
com o estudante, auxiliou no desenvolvimento e melhor compreensao dos contetdos.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O ensino de légica de programagcao tem apresentado crescimento significativo nas
instituicoes de ensino, ja que essa tematica possibilita o desenvolvimento do pensamento
computacional, a capacidade para a resolucao de problemas e o raciocinio légico nos
estudantes. Além disso, a SBC esta produzindo diretrizes mais especificas, mostrando
formas de implementacao e os resultados que podem ser alcancados a partir da inclusao
da Computacao na BNCC (SBC, 2017).

Desta forma, uma possibilidade para auxiliar no ensino de légica de programacao
¢ a utilizagdo da AP. Azevedo (2021) apresenta que APs remetem ideias de como tratar
assuntos complexos em sala de aula, explicando que é possivel obter resultados satisfatorios
em relagao ao processo de ensino-aprendizagem. Com isso, a proposta deste trabalho foi a
criacao de uma AP para o ensino de légica de programacao com o uso da linguagem de
Python. B importante ressaltar que na AP proposta é possivel a adaptacao para uso de
outras linguagens de programacao.

Assim, a implementacao desta AP possibilitou ensinar com base em um plane-
jamento prévio fundamentado nos pilares estabelecidos por Menezes, Junior e Aragdn
(2020), definindo o dominio do conhecimento, objetivos educacionais, conhecimento prévio,
mediacoes pedagdgicas distribuidas, avaliacao processual e cooperativa das aprendizagens,
e suporte da tecnologia digital. Além disso, o ensino de légica de programacao com Python,
propiciou o desenvolvimento do raciocinio 16gico, abrindo possibilidades para ter facilidade
na resolucao de problemas do cotidiano.

5.1 Contribuicoes da Pesquisa e Trabalhos Futuros

As contribuicgoes da pesquisa foram abordadas a partir dos objetivos especificos
definidos na Subsegao 1.2.2. O primeiro objetivo foi I) Realizar um levantamento sobre o
uso de arquitetura pedagogica para o ensino de légica de programacao. Com isso, foi
possivel realizar uma pesquisa bibliografica sobre o assunto, com varios trabalhos que
exploram o uso da AP para o ensino de vérias tematicas, incluindo informagoes sobre
formas de ensino e logica de programacao.

O segundo objetivo foi IT) Modelar uma arquitetura pedagégica para o ensino de
légica de programacao, onde foi feita a estruturagao de uma AP seguindo os pilares definidos
por Menezes, Junior e Aragén (2020), com foco no ensino de légica de programagao.

O terceiro objetivo foi IIT) Desenhar uma proposta de ensino de conteudo
introdutorio de logica de programacgao com a linguagem de programagao Python, onde
foi desenhada com éxito, por meio da definicao de uma lista dos contetidos necessarios
para realizacao da introducgao sobre légica de programacao com Python, juntamente com a
determinacao da quantidade de aulas e seus respectivos conteudos.

Por fim, o quarto e ultimo objetivo foi IV) Criar um sistema Web para subsi-
diar os requisitos de tecnologia/computacionais da arquitetura pedagégica. Assim, foi
desenvolvida uma pégina Web para apresentar informagoes sobre a AP estruturada, com
links para jogos educacionais, planos de aula e informacoes do projeto, bem como para os
arquivos criados no Google Colab contendo informagoes/conteidos de cada aula.

Como trabalhos futuros, observa-se a necessidade de otimizar a Pagina Web,
implementando um sistema para cadastro de estudantes e docentes. Isso permitira: i)
fornecer feedback personalizado e manter o histérico de atividades dos estudantes; ii) criar
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salas de aula para os professores ajustarem atividades e contelido conforme as necessidades
da turma. Além disso, pretende-se explorar novas tecnologias e frameworks para aumentar
a interatividade na pagina Web.

5.2 Trabalhos Publicados

Ao longo da produc¢ao do Trabalho de Conclusao de Curso, foram realizadas
publicacoes de trabalhos, seja aqueles que tiveram diretamente relagao com a temaética
principal deste trabalho, e aqueles indiretamente relacionados, conforme relacionados a
seguir:

e PORTILHO, F. J.; COSTA, N. T. Arquitetura Pedagdgica para o ensino de légica
de programagao com Python. In: Encontro Anual de Tecnologia da Informacao
do Oeste Goiano - ENATI, 9 , 2023, Ipora-GO. Anais do IX Encontro Anual de
Tecnologia da Informagao do Oeste Goiano - ENATI 2023. p. 28-32. Disponivel em:
<https://enati.ifgoiano.edu.br/7page=2023>;

e PORTILHO, F. J. et.al. Relato de Experiéncia do Projeto de Extensao sobre o
Ensino de Logica de Programacao em Escolas Publicas no Municipio de Ipora-GO.
In: Encontro Anual de Tecnologia da Informacao do Oeste Goiano - ENATI, 9 , 2023,
Ipora-GO. Anais do IX Encontro Anual de Tecnologia da Informagao do Oeste Goiano
- ENATT 2023. p. 83-85. Disponivel em: <https://enati.ifgoiano.edu.br/?page=2023>;

e Arquitetura Pedagdgica para o ensino de logica de programacao com Python no V
Integra IF Goiano 2023 - aceito para publicacao;

e Relato de Experiéncia do Projeto de Extensao sobre o Ensino de Loégica de Progra-
magao em Escolas Piblicas no Municipio de Ipora-GO no V Integra IF Goiano 2023
- aceito para publicacao.

e DA SILVA CORREA, Ryan Breno et al. A formagao em Computagao e a (falta de)
acessibilidade em sistemas computacionais: acaso ou resultado?. In: Anais do XXXI
Workshop sobre Educacao em Computacao. SBC, 2023. p. 488-498.


https://enati.ifgoiano.edu.br/?page=2023
https://enati.ifgoiano.edu.br/?page=2023
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