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RESUMO

Esta pesquisa buscou compreender as oportunidades, desafios e ligbes advindas da
experiéncia da pandemia COVID-19 no tocante ao ensino de programacao para
iniciantes usando como estratégia acompanhar uma turma de estudantes
ingressantes em curso de Ciéncia da Computacdo que vivenciou a migracdo do
ensino presencial para o remoto emergencial em uma universidade comunitaria de
grande porte situada na cidade de Porto Alegre (RS). O estudo buscou observar como
foram adaptadas e construidas as atividades e praticas pedagdgicas tendo como
premissa a construcdo do Pensamento Computacional, adotando abordagem
metodoldgica desenvolvida de maneira a integrar espacos virtuais e recursos digitais
especificos no contexto pandémico. E, apds o retorno das aulas totalmente
presenciais, buscou-se evidéncias por meio de uma enquete com estudantes que
iniciaram seu curso na pandemia de como esta experiéncia foi por eles percebida. A
pesquisa quanto ao paradigma de caracteriza por fenomenoldgica e com abordagem
gualitativa, exploratdria no tocante a seus objetivos, apoiada num estudo de caso e
com producdo de dados a partir de observacdes e formularios online para coletar
opinides dos discentes. A andlise dos dados foi realizada usando como inspiracdo o
método de ATD (Andlise Textual Discursiva). Os resultados apontam as possibilidades
e oportunidades advindas desta adaptacado, restricbes observadas no tocante a
infraestrutura tecnolégicas, a falta de habito de estudo remoto e a questdo da
avaliacdo. O legado dessa experiéncia na opinido dos estudantes foram perspectivas
positivas em relagdo ao seu processo de aprendizagem de programacdo que no
contexto remoto permitiu que explorassem conteudos de qualidade disponibilizados
no Ambiente Virtual de Aprendizagem, organizassem seus estudos sentindo que seu
tempo de aprendizagem foi respeitado, experimentassem praticas efetivas de
programacao nos trabalhos em grupo com os colegas e que acolhidos durante o
semestre no contexto pandémico. Ao avaliar em 2023 a experiéncia vivida em 2021/1
os discentes percebem o quanto a modalidade remota faz sentido em determinados
contextos e como sentiram que os trabalhos préaticos possibilitam mais beneficios em
relacéo a sua aprendizagem do que as provas e avaliacdes tradicionais. Dessa forma
se estabelecem oportunidades para futuros estudos relacionados as metodologias e
estratégias pedagodgicas aplicadas ao ensino de programacao, especialmente no
tocante a escolha de exercicios e problemas conectados a problemas do cotidiano
dos estudantes permitindo um trabalho de programacao de forma criativa.

Palavras-chave: Pensamento Computacional, Ensino de Programacao para

Iniciantes, Ensino Superior, Covid-19, ensino remoto.



ABSTRACT

This research aimed to understand the opportunities, challenges, and lessons arising
from the COVID-19 pandemic experience in teaching programming to beginners. The
strategy involved following a group of students starting their Computer Science course
at a large community university in Porto Alegre (RS) and experiencing the transition
from in-person to emergency remote teaching during the pandemic. The study
observed how activities and pedagogical practices were adapted and developed to
foster Computational Thinking, using a methodological approach that integrated virtual
spaces and specific digital resources within the pandemic context.

After the return to face-to-face classes, we sent a survey of students who began their
course during the pandemic to understand how they perceived this experience. The
research adopted a phenomenological paradigm with a qualitative, exploratory
approach regarding its objectives. It relied on a case study and collected data through
observations and online forms to gather students' opinions. The data analysis used the
ATD (Textual Discursive Analysis) method.

The results highlight the opportunities and possibilities that emerged from this
adaptation, the observed constraints related to technological infrastructure, the lack of
remote study habits, and evaluation issues. According to the students' opinions, the
legacy of this experience includes positive perspectives on their programming learning
process. In the remote context, they could explore quality content made available in
the Virtual Learning Environment, organize their studies with a sense of respect for
their learning time, experience effective programming practices through group work
with peers, and feel supported during the semester amid the pandemic.

Evaluating the experience lived during the 2021/1 academic term in 2023, the students
realized the significance of remote modalities in specific contexts and how they felt that
practical assignments offered more benefits for their learning than traditional exams
and assessments. Consequently, this study establishes opportunities for future
research related to methodologies and pedagogical strategies applied to programming
education, particularly concerning the selection of exercises and problem-solving
connected to students' everyday issues, enabling creative programming work.

Keywords: Computational Thinking, Programming Education for Beginners, Higher
Education, Covid-19, remote teaching.
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1. INTRODUCAO

Aprender a programar ndo € uma atividade trivial e, por consequéncia, ensinar
a programar é uma tarefa desafiadora que vai requerer do/a docente uma composicao
de estratégias pedagodgicas geralmente, basicamente apoiada em resolucdo de
problemas, sendo estes organizados em niveis de complexidade -crescente
associando de maneira incremental o0s recursos da linguagem de programacao
vinculada ao paradigma adotado pela instituicdo de ensino onde ocorre a formacao.
No caso deste estudo o paradigma é Orientado a Objetos (OO) e a linguagem é Java.
A disciplina onde as investigacfes e o estagio docente foi realizado denomina-se
Fundamentos da Programac&do, sendo ofertada para os cursos de Ciéncia da
Computacdo, Engenharia de Software e Sistemas de Informacdo em uma
universidade comunitaria que possui infraestrutura, tanto fisica quanto virtual, que
atende aso requisitos para oferta de qualidade. A disciplina introduz a/ao estudante o
universo da programacdo, abordando conceitos alinhados ao Pensamento
Computacional, resolucdo de problemas e légica de programacdo de OO. O
cumprimento da disciplina busca dar ao aluno, ao final do semestre, condi¢des de:

e Conhecer e utilizar de forma precisa conceitos e termos relacionados a
algoritmos, linguagens de programacdo e a construcdo, teste e
depuracgéo de programas;

e Desenvolver as competéncias e habilidades para a formular problemas,
pensar sobre solugbes e expressar estas solugbes na forma de um
programa em uma linguagem de programacao;

e Descrever algoritmos utilizando diagramas e pseudocdédigo;

e Construir abstragbes para procedimentos, funcdes e tipos abstratos de
dados utilizando os conceitos de classes e objetos;

e Compreender e utilizar as técnicas fundamentais de teste e depuragéo
de programas.

Observa-se também o valor da disciplina no que tange a apropriacao das/dos
ingressantes ao ambiente universitario e, de forma estruturante, prepara e trabalha o
desenvolvimento académico das/dos discentes em relagédo as proximas disciplinas a
serem cursadas. A abordagem pedagogica visa ndo somente o “aprender a
programar’, mas sim, o “aprender a aprender a programar”. Isto é, trata-se de

desenvolver um ambiente produtivo que proporcione as possibilidades e
2



potencialidades para o desenvolvimento integral das/dos estudantes no que tange a
sua aprendizagem de programacédo, mas voltada a habilidades e competéncias que

as/os ajudem a programar independente da linguagem.

A metodologia de trabalho adotada para superar as restricdes impostas pelo
contexto pandémico e de distanciamento social se apoiou no conceito de
Metodologias Ativas, uma vez que incentiva a autonomia, a proatividade e o
protagonismo do estudante na construcdo de sua aprendizagem. A modalidade de
sala de aula invertida foi adotada como elemento basilar da conducédo das aulas, com
disponibilizagdo previa dos materiais e roteiros para orientar os estudantes. Estes
elementos facilitam o desenvolvimento de atividades assincronas. Nos horarios onde
haveriam encontros presencias aconteceram 0s encontros sincronos realizados na
plataforma de suporte a videoconferéncias Zoom, com gravacdo dos encontros para
posterior acesso dos estudantes. Os encontros foram disponibilizado via links (URL)
na sala Moodle da IES, sendo os mesmos armazenados no Youtube na modalidade
ndo-listados., controlando o0 acessos apenas para quem possui o link. No que tange a
sistematizacdo do cotidiano das atividades docente/discente, as organizacbes das
atividades remotas basearam-se, estruturalmente, na utilizacdo de sala de aula na
plataforma Moodle. A plataforma viabilizou o registro documentado de todas as
atividades pedagdgicas propostas, bem como o registro de informacdes, orientacdes
e disponibilizacdo de materiais em formatos diversos (uso de féruns para duvidas e
postagens de soluc¢des construidas pelos alunos; realizacdo de enquetes para a
percepcado de dificuldades em nivel conceitual; discussdo de questdes de provas de
semestre anteriores; resolucdo de exercicios com a colaboracdo dos alunos;
resolucdo de duvidas por e-mail, uso de simuladores on-line para demonstrar o

funcionamento da memoria (a exemplo do PYThonTutor?).

Foram disponibilizados roteiros de estudo prévio, videos feitos pela professora,
fotos, infograficos e links sobre os conteudos de aula. No tocante as atividades
experimentais utilizaram-se nas demonstracdes de aula e entrega dos trabalhos a

ferramenta BlueJ?.

1 https://pythontutor.com/
2 https://www.bluej.org/



Embora seja uma disciplina presencial, metodologicamente ela se caracteriza
como hibrida pelas estratégias pedagogicas utilizadas pela professora titular. Em 2015
foi implementada uma metodologia baseada na abordagem de Sala de Aula Invertida
e na resolucdo de problemas, assim, buscou-se ampliar o espaco de encontros
presenciais com a criagdo de uma sala de aula virtual e uso de enunciados de
exercicios que permitisse a aproximacao dos interesses das/dos estudantes por meio
de situacdes ancoradas nos seus habitos de lazer, para assim, combater a evaséo
discente que na versao anterior da disciplina atingia um nimero significativo de 45%
(quarenta e cinco por cento) a 70% (setenta por cento) antes da conclusdo do
semestre (GIRAFFA; MULLER, 2015). Segundo Giraffa et al. (2012), existem diversos
fatores que estao relacionados a evasédo nas disciplinas de algoritmos e programacao
nos primeiros semestres dos cursos na area de ciéncias da computacdo. Dentre eles,
estdo problemas associados com dificuldades na formacgéo basica em matematica de
discentes e as estratégias pedagogicas tradicionais de docentes. De acordo com o
relato de estudantes desistentes, o entendimento do que é esperado no enunciado
dos exercicios, a organizacdo da aula e aspectos didaticos na conducéo das aulas
séo os fatores indicados como decisivos para o abandono (GIRAFFA; MORAES,
2016). Exercicios dissociados de problemas “reais” e pouca disponibilidade
extraclasse para estudos também séo obstaculos para a aprendizagem. A professora
titular ainda complementa que em 35 (trinta e cinco) anos atuando no ensino de
programacao € perceptivel o impacto da perda de qualidade da formacdo béasica
discente: “a crise na formagao de professores, a baixa procura pelas carreiras
docentes, especialmente na area de Matematica e Fisica, geram reflexos na formacéo
dos estudantes e impactos negativos na universidade”. Assim, a falta do
desenvolvimento de competéncias e habilidades das/dos estudantes relacionadas a
estas areas leva ao ndo entendimento de conceitos basilares da programacéo
(GIRAFFA; MULLER, 2015).

Neste contexto, a disciplina de Fundamento da Programacao foi estruturada
em 2015 para que a professora nao apenas fosse apenas a organizadora do processo
de aprendizagem, mas sim uma mediadora das ac¢des discentes. Assim, provocando
e propiciando as atividades das/dos estudantes no que tange a sua reflexao critica e
as/os transformando em agentes de busca, selecdo e construcdo do seu

conhecimento para que se tornem responsaveis pelo seu aprendizado. Auxiliar as/os
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discentes a se motivarem para transpor as limitacdes e lacunas € uma tarefa
importante das/dos docentes no século XXI e o avanco tecnoldgico fornece 6timos

recursos para iSSs0.

Cada vez mais o uso da Internet e seus recursos sédo difundidos e fazem parte
do cotidiano de jovens. Competir com os jogos online e as redes sociais também é um
desafia docente do século XXI que somente podera ser superado com o0
aprofundamento de discussfes sobre o que € ser docente neste novo contexto
hipermidiatico (GIRAFFA; MARCZAK, 2012). Porém, segundo Avila e Giraffa (2020),
ainda nos dias de hoje, o que ocorre é a falta dessa discussao mais ampla e reflexiva
sobre a formacado docente no contexto digital. Outro aspecto impactante é o habito de
tratar as novidades como “caixinhas”, transformando-as ou alocando-as em
disciplinas, assim, acabando por ndo transversalizar os conceitos fundamentais
relativos as tecnologias digitais. Existem escolas que ainda se organizam de forma
gue impossibilita grandes mudancas em suas bases. Isto €, muitas vezes as
novidades que chegam, acabam por ndo modificar permanentemente as metodologias
tradicionais e a sua cultura organizacional. Varios acontecimentos corroboram com
esta perspectiva: os laboratorios de informatica foram uma grande proposta
implementada nas instituicbes de ensino, mas poucas vezes €é possivel notar grandes
mudancas pedagoégicas advindas deste processo, dessa forma, esses laboratérios
acabam por ser sucateados com o tempo; uma parcela significativa de estudantes
possuem celulares, porém muitas vezes ocorre 0 combate ao uso dos smartphones,
sendo essa uma das maiores evidéncias da falta de ambiéncia digital docente, que os
veem como elementos distrativos; e até mesmo a internet que muitas vezes é usada
apenas como recurso de pesquisa, como livros, limitando drasticamente o potencial
para o desenvolvimento da aprendizagem sem metodologias pedagdgicas ativas que

a considerem no processo.

No século XXI a internet e os dispositivos moveis promoveram a ubiquidade no
sentido da possibilidade de deixar um lugar confinado para aderir a um espaco de
integracdo, tornando tudo muito acessivel. Porém, a adesdo das instituicdes e a
apropriagcao da cultura digital pela parte docente ainda acontecia em passos lentos.

Até que:



. a pandemia do novo coronavirus em 2020 expés um “cenario” de
resisténcia que estava semi descoberto e nos jogou em um estado de
emergéncia. O tempo de resposta precisou ser rapido e os professores
passaram por um processo de reinvenc¢ao, ressignificacdo e adaptacdo para
nao abandonar os seus alunos. Precisaram aprender rapidamente a utilizar
0s recursos digitais como aliados, este momento proporcionou uma
superacao a esta resisténcia que vinha de muitos anos. Pode-se dizer que
observamos a evolucao repentina de trinta anos em duas semanas (AVILA;
GIRAFFA, 2020, p.187).

Segundo Novoa e Alvim (2020), as escolas que antes ndo davam chances para
transformacdes profundas nas suas metodologias precisavam proporcionar
rapidamente o espaco necessario as/aos docentes. Assim foi possivel observar um
movimento que redefiniu trés bases elementares: o contrato social educacional; a

organizacgao e estrutura escolar; e os processos pedagogicos.

Muitos professores agora veem as possibilidades que o digital proporciona.
Porém, é preciso zelar pela manutencdo deste encantamento e motivagao.
Pode haver quem se sinta incomodado ou pressionado por tantas mudancgas
e incertezas que o estado de emergéncia proporciona, dessa forma, se
apegar na defesa do retorno a “normalidade” presencial se torna uma das
valvulas de escape (AVILA; GIRAFFA, 2020, p. 172).

Esta pesquisa considera os elementos constituintes do contexto da pandemia
do novo coronavirus, mas ndo se destina a falar exclusivamente desta dimenséo.
Entende-se no desenvolvimento desta proposta que para a comparacao e analise dos
resultados coletados é necessario ndao excluir os aspectos advindos do isolamento
social. Mas no que tange o referencial teérico e os conceitos aprofundados, o periodo
considerado na revisdo sistematica de literatura serd mais abrangente. S&o
necessarios muitos estudos para compreender melhor os resultados e impactos desta
grande adesdo dos recursos digitais causados pela pandemia, porém, é possivel
observar varios elementos da complexidade docente na contemporaneidade no que
tange a inclusdo na cultura digital e ao processo de hibridizacdo na educacéo. De
acordo com Christensen, Horn e Staker (2013), ja existia essa tendéncia de
hibridizagdo, uma combinagdo de novas tecnologias com antigas tecnologias
‘emergindo como uma inovagao sustentada em relagdo a sala de aula tradicional”.
Sendo essa uma forma de oferecer o melhor dos dois mundos: a incorporacao de

caracteristicas da sala de aula tradicional e do ensino online).

Assim, a disciplina de Fundamento da Programacgé&o do curso de Ciéncias da
Computacdo desta universidade fornece um ambiente muito favoravel para as

experimentacdes voltadas a metodologias pedagdgicas ativas e com carater de
6



inovacao visto o seu historico e pela maneira como foi desenvolvida. Existem diversos
dados documentados que nos fornecem a visao sobre as taxas de evaséo e resultados
de estratégias pedagodgicas implementadas. E foi possivel observar através dos
trabalhos ja publicados que, tanto na perspectiva discente, quanto na docente, 0s
desafios que resultam nas evasdes das disciplinas de programagéo necessitam de
investigacdo e propostas de resolucdo envolvendo novas abordagens pedagdgicas.
No Grupo de Pesquisa Interdisciplinar em Educacdo Digital - ARGOS existem
publicacdes ao longo de 30 anos sobre as complexidades envolvidas na adesao da
Educacéao Digital e da propagacéo da cultura digital no ambiente escolar e académico.
Pois, como levantado anteriormente, ainda encontramos defasagens qualitativas nas
nossas escolas que impedem o desenvolvimento de habilidades e competéncias
bésicas voltadas a area de matematica e fisica que acabam por dificultar a
aprendizagem de programacao (RAABE; SILVA, 2005). “Existem debates, producdes
cientificas, iniciativas e movimentos sobre a transversalidade de competéncias
relativas a computagao, tecnologias digitais e criatividade na educagao” emergentes
de alguns anos, mas sao observadas acontecendo de forma ainda timida e moderada
nas escolas (AVILA; GIRAFFA, 2020).

A Sociedade Brasileira de Computacdo — SBC (2016, 2019) vem discutindo
sobre a insercdo da computacdo na educacao basica através de uma comissao
prépria para isso desde 2015. Nao significa que o tema nado era abordado em anos
anteriores, mas a partir desta comissdo houve maior atencédo para a consolidacéo
desta proposta, assim, de fato desenhando as metas para, como objetivo inicial, inserir
a computacéo na Base Nacional Comum Curricular — BNCC.

A SBC se organizou e realizou uma proposta de inser¢cdo da computacdo na
BNCC. Assim, mostrando que a computag&o ndo era somente programacao, mas que
de maneira transversal, poderia servir de base para o raciocinio, reflexao, criatividade
e resolucdo de problemas. Passaram entdo a realizar as articulacdes necessarias
junto ao governo e ao Conselho Nacional de Educacdo — CNE. Apdés um caminho
conturbado a Base Nacional Comum Curricular é langada em 2018, onde: dentro de
conteudos de matemética existem referéncias sobre o Pensamento Computacional
(PC); no ensino médio ja temos sessdes completas sobre tecnologias digitais e

computacao; e existem mencdes a palavra “algoritmos”. Ainda existe um longo
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caminho a ser trilhado, porém, estas conquistas ja fazem com que o assunto esteja
em pauta. Inclusive, ndo seria incorreto afirmar que, atualmente algumas atividades
ou exercicios referentes ao Pensamento Computacional ja séo realizadas em escolas,

mas nao necessariamente com esse nome.

Com estes movimentos outras iniciativas surgem para dar voz e promover a
computagéo e as tecnologias digitais nas escolas. Em 2019 o Centro de Inovagéo para
a Educacédo Brasileira — CIEB lancou o Curriculo de Referéncia em Tecnologia e
Computacdo com o objetivo de apoiar as/os profissionais da educacdo em suas
respectivas redes de ensino. O material desenvolvido visa fornecer formas de
trabalhar as novas tecnologias e computacdo de maneira transversal ou em areas
especificas. O documento traz uma proposta curricular de eixos que ligam conceitos
as atividades sugeridas. Para assim, serem executadas de maneira prética e flexivel

e, também, expondo formas de avaliacao e habilidades a serem desenvolvidas.

A SBC (2009) defende ha muitos anos o curso de Licenciatura em Informatica
e a presenca da computacao nas escolas. Atualmente € - e no futuro seréa ainda mais
- imprescindivel que os estudantes entendam e facam parte da cultura digital. Assim
como o ser humano passou séculos e milénios estudando o mundo fisico em diversas
areas do conhecimento, também se faz necessario hoje em dia estudarmos,
compreendermos e vivermos o mundo digital. As escolas ndo devem preparar
suas/seus estudantes somente para a sociedade de agora, mas também para a

sociedade do futuro.

No parecer do Conselho Nacional de Educacdo - CNE/CEB n° 2/2022
homologado em 17 de fevereiro de 2022 séo instituidas em Complemento a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) as Normas sobre Computagdo na Educacgao
Basica. A Comisséao votou pela aprovacédo deste Parecer, do Projeto de Resolucéo e
dos anexos (documento SEI 3247470). Definindo em suas consideracoes finais:

“Espera-se que o dominio técnico de construcdo de algoritmos (composicdo
sequencial, selecdo e repeticdo) e nocdes de decomposicdo de problemas
ocorram entre o Ensino Fundamental (Anos Finais) e Ensino Médio. Nos Anos
Iniciais da Educacdo Basica, é fundamental que experiéncias concretas
permitam a construcdo de modelos mentais para as abstragbes
computacionais que serdo formalizadas nos Anos Finais, sobretudo com
linguagens de programacdo. Por isso é importante que o Pensamento
Computacional ocorra, mesmo que de forma desplugada (sem uso de
computadores) nos Anos Iniciais.” (CNE, 2022).
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Em 2023 foi promulgada a lei 14533 sobre a Politica Nacional de Educacéo
Digital do Brasil - PNDE (BRASIL, 2023), onde em seu artigo terceiro relata sobre o
objetivo relacionado a Educacéo Digital Escolar no que tange garantir a insercéo da
educacdo digital nas escolas, em todos os niveis e modalidades, a partir do estimulo
ao letramento digital e informacional e a aprendizagem de computacao, de robdtica,
de programacdo e de outras competéncias digitais, assim, englobando em seu

primeiro item o Pensamento Computacional:

“...que se refere a capacidade de compreender, analisar, definir, modelar,
resolver, comparar e automatizar problemas e suas solu¢cbes de forma
metddica e sistematica, por meio do desenvolvimento da capacidade de criar
e adaptar algoritmos, com aplicagdo de fundamentos da computacdo para
alavancar e aprimorar a aprendizagem e o pensamento criativo e critico nas
diversas areas do conhecimento;” (BRASIL, 2023).

Enquanto os movimentos promissores ocorrem para que a computacgdo tenha
0 seu espaco constituido nas escolas, ainda assim observa-se que os estudantes
chegam as graduag6es sem habilidades e competéncias ligadas a cultura digital e ao
desenvolvimento do Pensamento Computacional que poderiam ajudar a facilitar a
passagem da escola para o ensino superior, principalmente, se tratando de cursos na
area da ciéncia da computacao. Este contato inicial com as linhas de cédigo pode
constituir uma barreira dificil de transpor, resultando em cancelamento ou abandono

destes ingressantes.

Partindo deste campo de problema, teve-se como hipétese de trabalho que a
investigacdo da aprendizagem de programacao sob a perspectiva do desenvolvimento
de Pensamento Computacional utilizando técnicas de computacéo criativa constituem
um possivel caminho para ndo apenas auxiliar as/os ingressantes na aprendizagem
de programacé&o, mas para formar estas pessoas como seres capazes de aprender e
se expressar por meio da programacao. Aspecto este fundamental para um curso de
Ciéncias da Computacédo, pois o0 mesmo visa desenvolver profissionais capazes de
criar novas tecnologias e ndo somente consumi-las. Entende-se aqui aprender a
programar n&o como uma atividade somente técnica, mas sim como O
desenvolvimento de habilidades e competéncias necessarias para ser fluente com

essas linguagens, mobilizando, assim, a capacidade de se expressar e criar com elas.

A escolha deste tema parte da constatacdo de que o desenvolvimento dos 4

pilares associados ao Pensamento Computacional, abstracdo, decomposicao,
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padrbes e algoritmizacdo (WING, 2006), pode se valer das estratégias de
metodologias ativas de aprendizagem no contexto digital a fim de ajudar na
compreensao, na resolucdo e no entendimento de problemas complexos que utilizam
como recurso a programacao. Outro aspecto desafiador se concentra na questao do
paradigma escolhido para o inicio do processo de aprendizagem e, no caso desta
investigacao, trata-se do paradigma Orientado a Objetos. O qual traz intrinseco um
conjunto de desafios pedagdgicos significativos para o iniciante em programacao.
Aliado a este contexto por si s6 desafiador alia-se o contexto pandémico de oferta de
disciplina de forma remota, onde a presencialidade auxiliava no atendimento e

personalizacdo da supervisao da construcao da aprendizagem dos estudantes.

Passados os anos criticos da pandemia COVID-19, a saber 2020 e 2021, os
resultados desta abordagem metodoldgica foram registrados por Giraffa (2021), onde
a autora descreve a metodologia e as estratégias pedagodgicas adotadas em uma
disciplina de programacao para iniciantes, ofertada nos cursos da érea de Ciéncias da
Computagéao, por quatro semestres consecutivos, desde marco de 2020. A disciplina
tradicionalmente ofertada de maneira presencial, necessitou migrar para o modelo
remoto em funcédo das emergéncias e, posteriormente, urgéncias relacionadas ao
periodo pandémico, estabelecido pela COVID-19. Este movimento de migracdo e
reorganizacao desta pratica pedagdgica e os materiais criados foi acompanhado pelo
Autor (2023) desta dissertacdo por meio de registro organizados num diario de
pesquisa onde anotou suas observacoes realizadas em varias das aulas sincronas
gue participou. No primeiro semestre de 2021 a observacao se deu em dois dos trés
encontros semanais e no segundo semestre as observacdes foram mais passadas,
mas que permitiram revisitar alguns pontos que ndo puderam ser registrados no

primeiro semestre.

Por intercorréncias da pandemia e troca de atividade profissional, o trabalho
investigativo do Autor (2023) foi suspenso no ano de 2022 e retomada a investigacao
em 2023.

Com este hiato estabelecido o que poderia ser um problema acabou sendo uma
oportunidade. A estratégia adotada para ser agregada ao fechamento da investigacéo
foi buscar os estudantes que passaram pela experiéncia de estudar remoto em 2020

e 2021 e compreender o que a experiéncia pandémica contribuiu para o
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desenvolvimento de sua aprendizagem, que estratégias adotou para superacdo das
dificuldades e como as eventuais lacunas percebidas nas disciplinas subsequentes

foram superadas.
O que se buscou com esta investigacdo em dois momentos:

e Registro na percepcao discente e do Autor (2023) (observador) das
guestdes relacionadas as metodologias e estratégias pedagodgicas
criadas pela professora, bem como do engajamento dos estudantes e
superacao de suas dificuldades no momento em que as aulas eram
remotas e sincrona, a partir do acompanhamento de aulas sincronas na
disciplina de Fundamentos de Programacao;

o Reflexos dos dois anos pandémicos para os alunos que aprenderam a
programar em aulas remotas. Considerando seus sentimentos de
superacao, resiliéncia, autonomia, colaboracdo e atitudes de partilha.
Para assim observar os impactos do retorno ao contexto presencial
depois de cursar a disciplina de Fundamentos da Programacéao de forma

remota.
As contribui¢cdes desta investigacdo podem ser resumidas como:

e Possibilidades de ressignificacdo de praticas pedagdgicas para ensino
de programacdo para iniciantes em ambiente online, limitacdes e
possibilidades construidas pela professora a partir das observacoes
realizadas, onde buscou-se um olhar atento ao comportamento dos
estudantes;

e Compreensdao dos efeitos desta experiéncia na percepc¢édo dos discentes
selecionados no tocante ao retorno do ensino presencial;

e Desafios de fazer pesquisa em tempos tao desafiadores vivenciando um
hibridismo na formac¢éo do Autor (2023) que comegou seu mestrado no
ano que se estabelecia a pandemia COVID-19, a suspenséo do trabalho
e o0 retorno desafiador de completar a pesquisa buscando uma
alternativa de n&do perder o que ja realizado e atender ao esperado para
uma investigacdo desse porte. Acredita-se que o0 registro desta

alternativa para continuidade de um trabalho que parecia nao ser
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possivel dado o contexto adverso, pode auxiliar outros pesquisadores a
refletir acerca de alternativas quando a adversidade se coloca como um

obstaculo.

1.1 QUESTAO NORTEADORA

Partindo deste contexto de denominado por Cleaser e Giraffa (2021) como
espiral de experiéncias o movimento realizado pelos professores que vivenciaram a
experiéncia da migragdo emergencial do ensino presencial para 0 remoto,
consolidaram-se na experiéncia remota e, depois retornaram ao “novo presencial’,
tendo vivenciado a etapa transitéria da retomada ao presencial 0 momento bimodal e,
finalmente, retornaram a presencialidade. E, buscando olhar a perspectiva dos

discentes definiu-se como questao norteadora

e Qual a percepcdo de discentes de uma disciplina de programacdo para
iniciantes que aprenderam a programar com aulas remotas sincronas durante
0 contexto da pandemia do COVID-19 acerca da sua aprendizagem e no

tocante as metodologias e estratégias pedagdgicas utilizadas na disciplina?

1.2 OBJETIVO GERAL

Compreender como a experiéncia de aprender a programar com aulas remotas
sincronas durante o contexto da pandemia do COVID-19, de uma universidade
comunitaria da cidade de Porto Alegre (RS), auxiliou os estudantes a construirem sua
aprendizagem no tocante desenvolvimento de suas competéncias e 0 impacto

percebido no retorno ao contexto presencial.

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Associado ao objetivo geral, definiu-se os seguintes objetivos especificos e

suas respectivas questdes correlatas:

12



Questao Correlata

Objetivo Especifico

Atividades

Etapas

Qual é a perspectiva
ideal de investigacao
para constatar os
elementos constituintes
da aprendizagem de
programacéao de
iniciantes em relacao
as metodologias e
estratégias
pedagdgicas aplicadas
na disciplina de
Fundamentos da
Programacéo?

Entender o cenario
atual no que tange a
aprendizagem de
programacéao de
iniciantes e
estabelecer as
estratégias de coleta
de dados.

Elaborar andlise de praticas
pedagdgicas publicadas
envolvendo os temas dessa
pesquisa aplicados nos dois
anos anteriores ao inicio
desta dissertacao;

Realizar estagio docente e
levantar estratégia de coleta
de dados relacionado as
metodologias e estratégias
pedagdgicas aplicadas na
disciplina de Fundamentos da
Programacao.

As atividades
podem ser
relacionadas
com a Etapa 1
expressa no
préximo titulo
“2. Organizagao
da Disciplina”.

Que indicadores podem
ser utilizados para
observar a construgéo
da aprendizagem de
estudantes
ingressantes em 2021/1
de acordo com as
metodologias e
estratégias
pedagégicas aplicadas
na disciplina?

Expressar em
categorias as
perspectivas sobre a
aprendizagem de
programacéo dos
discentes e a sua
relacdo com as
metodologias e
estratégias
pedagdgicas da
disciplina em funcéo
da organizacéo dos
conteudos.

Realizar estagio docente e
registrar no diario de pesquisa
as observacfes acerca da
conducéo das aulas da
disciplina;

Desenvolver metatexto da
analise com os textos
resultantes do processo de
observacdes;

Desenvolver metatexto da
analise com o instrumento de
avaliacdo da disciplina
respondido pelos discentes.

As atividades
podem ser
relacionadas
com as Etapas
2 e 3 expressas
no préximo
titulo “2.
Organizagéo da
Disciplina”.

Quais as percepcdes
dos estudantes acerca
da experiéncia
vivenciada na
pandemia no tocante a
aprendizagem na
disciplina de
Fundamentos de
Programacéo?

Expressar em
categorias as
percepc¢des dos
estudantes
entrevistados
estabelecendo
relacdes com as
metodologias e
estratégias
pedagdgicas
aplicadas na
disciplina.

Organizar instrumento de
coleta de dados da opinido
dos estudantes (forma online)
para poder registra elementos
relacionados a construcdo do
processo de aprendizagem
dos estudantes;

Desenvolver metatexto da
analise do instrumento;

Concluir o cruzamento de
andlises e consolidar
concluséo da dissertacéo.

As atividades
podem ser
relacionadas
com a Etapa 4
expressa no
proximo titulo
“2. Organizacao
da Disciplina”.

Quadro 1: questdes norteadoras, objetivos especificos e atividades
Fonte: Autor (2023)
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2. ORGANIZACAO DA PESQUISA

Esta pesquisa se caracteriza como descritiva e de cunho exploratéria em

relacdo aos seus objetivos. O quadro abaixo sintetiza todo o caminho desta

dissertacdo para melhor demonstrar as estratégias utilizadas, instrumentos aplicados

e como as etapas se relacionam:

Etapa | Periodo | Descricao

Resultado

Trabalhos de outros autores
Marco | 2018 - | publicados em eventos considerados
zero 2020 nesta pesquisa.

Material no qual foi aplicada a revisédo
sistematica de literatura e a andlise
textual discursiva na proxima etapa.

Processo de aprofundamento tedérico e
a aplicacdo da revisdo sistematica de
literatura em conjunto com a anélise
textual discursiva. Investigar praticas
2020/1 | pedagdgicas de aprendizagem de

1 programacéo através do Pensamento
Computacional aplicadas por outros
autores no pais.

Base tedrica para as etapas
posteriores de investigacao.

Através da andlise textual discursiva
foi refinado o olhar sobre quais
perspectivas observar ao longo do
estagio e na consolidacédo dos
instrumentos aplicados.

2020/2 | Primeiro estégio docente realizado.

Imersao na disciplina de
Fundamentos da Programacéao que
permitiu elaborar a estratégia de
investigacdo nas préximas etapas.

Segundo estagio docente realizado.
2021/1 | Aplicacéo de instrumento de avaliacdo
da disciplina.

ObservacoOes coletadas e atividades
de estagio documentadas. Ocorreu
também a qualificacdo da
dissertacgéo.

Consolidagéo das anotacfes de

2 observacdo de estagio analisando as
metodologias e estratégias

2021/2 | pedagobgicas da professora titular, bem
como das percepcdes discentes.
Escrita da dissertagdo com base na
qualificacéo.

Estruturacdo da dissertacao e
sistematizacéo das observacdes de
estagio e do instrumento de avalia¢do
da disciplina.

Continua-se a analise das

2022/1 | observacdes de estagio nos primeiros
3 meses de 2022.

A data de defesa é marcada.

Defesa da dissertacdo € desmarcada
e as atividades suspensas em virtude
do trancamento do Mestrado.

2022/2 | Trancamento do Mestrado.

Trancamento do Mestrado.

Finalizacdo das analises de
observacédo do estagio e do
instrumento de avaliacao da disciplina.
Instrumento novo criado para captar as
percepcdes sobre o que ficou da

4 2023/1 | experiéncia da disciplina para os
alunos que a cursaram (levando em

O resultado é a consolidacao de
todas as analises e o cruzamento de
conclusées comparando 2021 e 2023
(titulo “6. Conclusdes”).

Referencial tedrico e estrutura
completa da dissertacdo revisadas
para adequar a nova estratégia
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consideragdo as metodologias e metodoldgica da dissertagao.
estratégias pedagogicas aplicadas na | Dissertacao finalizada.
disciplina).

Quadro 2: organizacao de etapas da pesquisa
Fonte: Autor (2023) 2023

2.1 CONTEXTUALIZACAO DAS ETAPAS
2.1 Etapa 1

Para a investigacdo de resultados de praticas pedagodgicas para a
aprendizagem de programacao aplicadas nos anos anteriores a esta dissertagéo no
Brasil envolvendo os temas desta pesquisa, € adotada a metodologia de andlise
textual discursiva (MORAES; GALIAZZI, 2011) junto ao processo de revisao
sistemética de literatura (KITCHENHAM; CHARTERS, 2007; RAMOS; FARIA; FARIA,
2014) através do software Mendeley®: sdo selecionados os principais eventos
envolvendo educacao e computacao para a analise dos trabalhos e resumos em seus
anais; o critério de selecao contempla a busca de palavras chave, titulos e resumos
que contenham os termos “Pensamento Computacional” & “computacao criativa” &
“‘ensino superior’; e por fim é aplicado método de analise textual discursiva nos

resultados e conclusdes apresentados pelas/pelos autores.

2.2 Etapa 2

Sobre os estagios docentes realizados em 2020/2 e 2021/1 na disciplina de
Fundamentos da Programacdo envolvendo Pensamento Computacional para
promover a aprendizagem de programacdo de iniciantes do curso de Ciéncias da
Computagédo da PUCRS, foram realizadas as observagdes das aulas e atividades
relacionadas aos temas desta pesquisa. Foram também levantadas anotacdes e
resultados de instrumentos de coleta de dados (formularios) e, posteriormente,

analisados para colaborar com a investigacdo desta pesquisa. Como pratica para

3 Software: free reference manager and an academic social network.
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experimentar os temas dessa pesquisa foram aplicadas pelo estagiario duas
atividades com os discentes: a primeira foi uma apresentacdo sobre o mercado de
trabalho e como o Pensamento Computacional foi importante para a sua carreira; e a
segunda foi uma atividade em um ambiente de realidade aumentada onde os alunos
precisaram solucionar atividades envolvendo os pilares do Pensamento
Computacional (codigos em Scratch foram distribuidos no ambiente e os discentes
precisaram seguir as instrucfes para localizar um objeto escondido no ambiente

virtual).

2.3 Etapas 3e4

As observacbes de estagio foram sistematizadas e organizadas para
possibilitar a analise final (Apéndice B). Foi elaborada a seguinte estrutura e aplicada
em todos as anotacdes de cada aula:

e Data da aula;

e Conteudos abordados na aula;

e Estratégias usadas pela professora,;

e Ferramentas ou softwares utilizados;

e Dificuldades que os alunos tiveram;

e Solugdes que os alunos encontraram;

e Pontos positivos que os alunos levantaram;

e Observagbes gerais, beneficios ou dificuldades levantadas sobre a aula

nao ser presencial em tempo de pandemia.

Com isso foi possivel chegar aos seguintes subtitulos que representam a
sistematizacao de todas informacdes coletadas e sistematizadas das observacoes de

estagio (“4.2 Analise consolidada das observagdes de estagio”):

e Sobre o papel do erro e da pesquisa online;

e Sobre as metodologias e estratégias pedagdgicas;

e Sobre as dificuldades no processo de aprendizagem,;
e Sobre os desafios da pandemia;

e Sobre os pontos positivos das aulas remotas.
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O préximo passo foi a andlise da avaliagdo da disciplina aplicada no final de
2021/1 (“Apéndice C”). O resultado do instrumento (subtitulo “4.3 Analise da avaliagéao
da disciplina”) foi uma visado consolidada das respostas com graficos e agrupamento
das respostas que permitiu de forma natural dividir os assuntos e consolidar a analise

final das respostas dos discentes nas seguintes categorias:

e Dificuldades levantadas pelos alunos;
e Pontos positivos levantados pelos alunos;

e Sugestdes levantadas pelos alunos.

2.4 Etapa 4

O ultimo passo foi a criacdo de um instrumento que permitiu captar as
percepcdes dos discentes em 2023/1 sobre o que ficou da experiéncia da disciplina
de Fundamentos da Programacéao (“Apéndice D”). O objetivo principal foi identificar
relacbes destas percepcdes com as metodologias e estratégias pedagogicas
aplicadas ao longo da disciplina. Assim como para entender o impacto da experiéncia
no retorno para o contexto presencial. O resultado do instrumento foi novamente uma
visdo consolidada das respostas com graficos e agrupamento das respostas que
permitiu consolidar a analise nas seguintes categorias (subtitulo “5.1 Analise das

respostas do questionario em 2023”):

e Principais pontos de concordancia,

e Divergéncias entre os pontos levantados;

e Pontos positivos sobre a aprendizagem de programag&o em contexto
remoto;

e Pontos negativos sobre a aprendizagem de programacgao no contexto

remoto.

Apos a aplicacao deste ultimo instrumento as conclusdes das observacdes de
estagio, da avaliacdo da disciplina e do que ficou da disciplina foram consolidadas no
metatexto final que produziu os resultados levantados na concluséo deste trabalho
bem como do quadro de cruzamento de conclusées das analises (titulo “6.

Conclusbes”).
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2.2 ASPECTOS ETICOS

A pesquisa foi submetida ao Comité cientifico da Escola de Humanidades a fim
de garantir um tratamento ético e digno aos participantes da pesquisa, sendo iniciada
somente com a liberacdo desse comité. Quanto aos participantes da pesquisa, sua
identidade foi preservada durante todo o processo, ndo sendo expostos nem na
realizacdo deste estudo, nem em publicacdes relacionadas. As gravacfes de audio,
bem como o texto gerado a partir dessas gravacgoes, foram enviadas aos sujeitos para

fins de reviséo e validacéo via e-mail como mostra o exemplo da Figura 1.

[SIPESQ] Resultado da Analise do Projeto

( , Vocé encaminhou esta mensagem em Ter, 16/03/2021 14:22

S Sistema de Pesquisas - SIPESQ

Para: Lucia Maria Martins Giraffa

Esta mensagem foi emitida automaticamente pelo SIPESQ -
Sistema de Pesquisas da PUC

Prezado(a) Coordenador(a) de Projeto de Pesquisa,

A Comisséao Cientifica da(o) ESCOLA DE HUMANIDADES considerou
que o projeto 10280 - COMPUTACAO CRIATIVA COMO
ESTRATEGIA PARA O DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL DE INICIANTES DE CIENCIAS DA
COMPUTACAO atende aos requisitos por ela definidos.

Desta forma, o projeto passa a constar nos dados oficiais relativos
a pesquisa da Universidade, e caso necessario, ja pode ser
encaminhado para anélise da Comissao de ytica no Uso de Animais
(CEUA) ou Comité de ytica em Pesquisa (CEP).

Atenciosamente,
Pré-Reitoria de Pesquisa e Pés-Graduacéo

Figura 1: Aprovacéo SIPESQ
Fonte: Autor (2023)

2.3 LOCUS DA INVESTIGACAO

O estudo utilizou como lécus de producdo de dados duas turmas de
Fundamentos da Programacdo do curso de Ciéncias da Computacdo de uma
universidade comunitaria (PUCRS) que possui infraestrutura de ponta, tanto fisica

guanto virtual. A disciplina possui carga horaria de 90 (noventa) horas e realiza 3 (trés)
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encontros semanais de 1h30min (uma hora e trinta minutos) 0s quais ocorrem nas
segundas, quartas e sextas-feiras. A figura 2 apresenta a organizacao do lécus da

pesquisa.

Locus
Contextualizacao

Disciplina
Fundamentos
da
Curso de FIORMacio
Ciéncias da

computacdo

Carga horaria: 90 horas

®  Encontros: 3 por semana de 1h30min

PU CRS e  Dias: segundas, quartas e sextas-feiras.

= e Introduz a/ao estudante o universo da
infraestrutura de /

programacdo, abordando conceitos alinhados

ponta, tanto fisica
quanto virtual ao pensamento computacional, resolugdo de

problemas e légica de programagdo usando o

paradigma de Orientagdo a Objetos (00).

Figura 2: Locus Contextualizagéo da pesquisa
Fonte: Autor (2023)

3. REFERENCIAL TEORICO: ENTENDENDO O CENARIO

Para organizacao do referencial tedrico associado a artigos publicados sobre
praticas pedagogicas para a aprendizagem de programacéo aplicadas entre 2018 e
2020 envolvendo o tema desta pesquisa (subtitulo “3.1 Analise de artigos publicados
na area”), utilizamos o processo de revisao sistematica de literatura (KITCHENHAM,;
CHARTERS, 2007; RAMOS; FARIA; FARIA, 2014) através do software Mendeley*:
selecionados os principais eventos envolvendo educacdo e computacdo para a
andlise dos trabalhos e resumos em seus anais; o critério de selecdo contempla a
busca de palavras chave, titulos e resumos que contenham os termos “Pensamento

Computacional” & “orientagéo a objetos” & “ensino superior”;

4 Software: free reference manager and an academic social network.
19



No que tange a analise conceitual e tedrica do Pensamento Computacional e
da computagédo criativa, € realizado um aprofundamento tedrico (subtitulo “3.2
Aprofundamento tedrico”) dos principais autores da area: segundo Brennan (2011) e
Brennan e Resnick (2012), a computacao criativa trata-se de desenvolver pensadores
computacionais que ndo s6 consumam tecnologia, mas que criem e se expressam
através dela. Para Martins e Giraffa (2018), € importante que estes produtores e
construtores tenham consciéncia acerca das tecnologias e despertem o interesse em
criar/produzir artefatos tecnoldgicos. Tal movimento, que podemos observar sendo
propagado através do Pensamento Computacional, ja era apresentado ha décadas
por Papert (1980, 2008). Segundo Raabe, Couto e Blisktein (2020, p. 7), “o termo
Pensamento Computacional nunca foi definido de forma precisa”, existindo diferentes
compreensdes e definicdes do mesmo. Para Martins e Giraffa (2018, apud WING,
2006), o Pensamento Computacional representa habilidades aplicaveis a todos, ndo
apenas aos cientistas da computacdo. Junto as habilidades da leitura, escrita e
aritmética, compdem as necessidades analiticas do sujeito no contexto atual”, ou seja,

compde um pensamento analitico.

3.1 ANALISE DE ARTIGOS PUBLICADOS NA AREA

Para esta investigacdo foi adotada a aplicacdo da revisdo sistematica de
literatura, baseada nas obras de Kitchenham e Charters (2007) e Ramos, Faria e Faria
(2014). Em conjunto ao processo de analise textual discursiva, norteada pelos autores
Moraes e Galiazzi (2011). A pergunta que guiou o processo foi estruturada da seguinte

forma:

e Quais sdo os resultados de praticas aplicadas recentemente que
envolvem abordagens de computacao criativa para a aprendizagem de

programacao de estudantes da graduacéo na area da computacao?
3.1.1 Reviséao Sistematica de Literatura

Foi utilizado o software Mendeley para organizar os artigos a serem
selecionados para constituir a revisdo sistematica de literatura. O primeiro filtro foi

localizar anais e publicacbes de eventos de computacdo e educacdo. Foram pré
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selecionados os eventos CBIE® e WEI®. Foi realizado o processo de busca dos anais
disponiveis digitalmente de todas as edicfes entre 2010 e 2020. O critério de selecéo
foi realizado pela busca das seguintes palavras chave, titulos e resumos (de forma

agregada): “Pensamento Computacional” & “computagao criativa” & “ensino superior”.

Porém, ndo foram encontrados trabalhos com todos estes termos de forma
agregada. Assim, a primeira tentativa de filtro mostrou que ndo existem relatos
publicados envolvendo esta configuracdo de temas, pois talvez experiéncias
envolvendo Pensamento Computacional através de abordagens de computacéo
criativa no ensino superior ndo sejam tdo comuns ou, Se ocorrem, ndo Ssao

identificadas dessa forma.

Para investigar essa possivel escassez e achar trabalhos que possam nédo
estar identificados especificamente desta forma, a estratégia de pesquisa foi
readequada e aplicada nos anais do evento WEI. O processo de busca foi flexibilizado
em etapas da seguinte forma: primeiro foi pesquisado os termos “Pensamento
Computacional” & “ensino superior”; depois “computacao criativa” & “ensino superior”;
e por ultimo, para ampliar a abrangéncia, foi pesquisado os termos “programacgao” &
‘robdtica” & “ensino superior”. A decisao de inserir o elemento de “robodtica” para
aumentar a quantidade de artigos foi baseada na observacao de que algumas praticas
envolvendo esta tematica possuem caracteristicas muito similares a computacdo

criativa e tem potencial para desenvolver o Pensamento Computacional.

O resultado foi um total de 72 artigos que foram classificados como "préaticas"
(49) ou "desafios" (23). A classificagao “praticas” se refere as atividades pedagogicas
para a aprendizagem de programacao aplicadas, ja “desafios” é o termo utilizado para
classificar os artigos que envolvem problematizagcdes sobre a aprendizagem de
programacao e nédo necessariamente resultados de oficinas e disciplinas aplicadas
nas tematicas que foram buscadas. Assim, para iniciar a aplicacdo do processo de
analise textual discursiva, foi aplicado um filtro para selecionar apenas a faixa de

artigos desejada, chegando ao total de 10 artigos classificados como “praticas” ou

5 Congresso Brasileiro de Informatica na Educagcao.
6 Workshop sobre Educacdo em Computacao.
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“desafios” decorrentes de atividades aplicadas ou analisadas entre os anos de 2018

e 2020. A figura 3 apresenta a localizacdo geografica dos materiais citados (artigos).

Figura 3: localizacdo geografica das praticas pedagodgicas relatadas nos artigos
Fonte: Autor (2023) 2023

3.1.2 Aplicagéo da Analise Textual Discursiva

Os artigos classificados como “praticas” (4) foram selecionados para serem
analisados e para que as unidades de sentido fossem extraidas e unitarizados.
Porém, os classificados como “desafios” ndo foram descartados, pois entende-se que
poderiam ser usados na construcdo do metatexto oferecendo perspectivas e
sustentacdo de argumentos.
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Assim, as unidades de sentido foram analisadas cuidadosamente e os
aspectos que envolviam relatos de aprendizagens ou de resultados das praticas de
computacédo criativa para o desenvolvimento do Pensamento Computacional foram
destacados. Dessa forma, esta analise textual discursiva, apesar de usar publicacdes
de eventos como corpus principal, visa a analise de discurso dos autores destes
trabalhos, pois esta sendo considerado o seu relato sobre a pratica ou oficina

realizada.

O processo de unitarizacdo e classificacao foi realizado em uma planilha criada
para este propdsito, chamada “Data base de unitarizagao e categorizacéo”. Cada aba
representa uma etapa: “Artigos”, “Unitarizacdo” (unidades de sentido),
“Categorizagao” (subcategorias categorias finais) e “Sintese” (quadro final de todas as

etapas).

Na primeira aba “Artigos” sao listados os artigos e destacados (pela cor verde
e pela coluna G) os que foram utilizados no processo de unitarizacdo. Também foi
atribuido um cddigo de identificacdo para cada trabalho na primeira coluna (A), para

assim, identifica-lo nas demais abas.

Codigo  Ano Autores Nome Classificagao Tema pelecionaiopa

unitarizagao
Al 2020 Dia Silva, Emanuel Oliveira O Pensamento Computacional no Ensine Superior e seu Impacto na Ofici Pensamento si
Falcao, Taciana Pontual Aprendizagem de Programacio cina computacional im
a2 2020 Mota, Laila Pereira Robética como fe_rramemﬂa para o desenvu\wmenlaﬂdo pensamenio Oficina ComPu_iagao Sim
Neves, Isa computacional & introducdo a ldgica de programacao criativa
Medeiros, Rodrigo Pessoa : " = = .
P . Ensino e Aprendizagem de Introducio a Programacio no Ensino "
Ad 2020 Falcdo, Taciana PQntuaI Superior Brasileiro: Revisao Sistematica da Literatura Desafios Néo
Ramalho, Geber Lisboa
Jesus, Camille - n = o
A5 2019 Santana, Bianca Oficinas de Aprendizagem Ide Programagae com Scratch e Python Oficina Com!:u_lagao Sim
Bittencourt, Roberto em um Curso de Engenharia de Computacio criativa
Santos, Rafael
Sousa, Breno q ; B o
. Uma Proposta de Método de Ensino e Relatos de Experiéncias com . Computacéo )
o =Vl () Albeno a Robdtica Educacional i criativa S
Cerqueira, Paulo
Bezerra, Fabio
Carvalho, Leandro
Santos, Ana Deteccdo precoce de evasio em cursos de graduacio presencial - =
AT 2019 MNakamura, Fabiola em ComputacBo: um estudo preliminar Desafios Programagéo Nao
Qliveira, Elaine
Arimoto. Mauricio Dificuldades no Processo de Aprendizagem de Programacio de
AS 2019 o P Computaderes: um Survey com Estudantes de Cursos da Area de Desafios Programacéo Nao
Oliveira, Weldrey -
Computacéo
Viana, Gralicene .
A0 2019 Lopes, Albert Um Survey sobre a Aprendizagem de Programacée no Curso de Desafios Pr‘;ﬁ?‘;‘:ﬂiﬁz Nio
Portela, Carlos Sistemas de Informacio P tacional
Oliveira, Sandro computaciona
Mendes, Jéssica
Costa, Yandson
Frazao, Kastney |dentificacio das Expectativas e Dificuldades de Alunos de Engenharia de =
Al 2019 Santos, Rodrigo Graduagae no Ensinoe de Engenharia de Software Desafios software Néo
Santos, Davi
Rivero, Luis
A2 2019 (Péererlrlell Arlldre d Analisando a influéncia de atributos demograficos no desempenho Desafi demografia - N
arvaina, Leandro de estudantes em uma disciplina de introducde & programacéo esatios programacao |0

Souto, Eduardo
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Quadro 3: aba “Artigos” da planilha “Data base de unitarizagédo e categorizagao”
Fonte: Autor (2023)

Na segunda aba “Unitarizagdo e categorizacdo” foram inseridos as unidades
de sentido referentes aos relatos de aprendizagens ou de resultados das praticas de
computacédo criativa para o desenvolvimento do Pensamento Computacional. Para
cada trecho foi atribuido um codigo (coluna B), chegando ao total de 69 registros.
Cada uma destas unidades foi estudada e foram selecionadas 48 delas para serem
reescritas e assumir um significado mais completo de si mesmas (MORAES;
GALIAZZI, 2011). No lugar de atribuir um nome ou rétulo para cada unidade de
sentido, foi aplicada uma estratégia diferente que se assemelha a uma pré-
categorizacao, pois durante o processo foi percebido que uma grande quantidade de
unidades pode prejudicar a padronizacao inicial de categorias (principalmente quando
0s textos sdo parecidos e possuem apenas algum detalhe que os distinguem). Dessa
forma, foram inseridas colunas de “tags” (etiqueta, em portugués) para identificar em
poucas palavras algum elemento constituinte de cada reescrita. Assim,
posteriormente, através das ferramentas de filtro e pesquisa nativas de qualquer
programa editor de planilhas, aparentemente é possivel agrupar com mais facilidade
o conjunto de unidades pelas tags (conforme pode ser visto pelas cores nas células)
e criar categorias de forma mais consolidada. Nesta mesma aba foram inseridas duas
colunas no final para as subcategorias, uma para um codigo que a identifica e outra

para o seu texto.

Cédigo  Cédigo
artigo trecho

As respostas 2 g

S resy e citada,
Satistagio por parie dos estudantes

ciot

I T18

ciot

cio positiva da e
2 T19 o usodo simulador ciot Pensamenta Computacional vinda de

Quadro 4: 5 linhas da aba “Unitarizacdo” da planilha “Data base de unitarizagao e
categorizagao”
Fonte: Autor (2023)

A terceira aba, “Categorizacao”, possui férmulas para trazer as informagdes da
aba anterior. Através do “cddigo da categoria intermediaria” sdo alimentadas as coluna

B e C, uma com o texto que descreve a categoria e outra que contabiliza o nUmero de
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unidades de sentido de cada uma. Assim, sdo criadas mais colunas para outro
processo de atribuicdo de tags para novamente identificar por palavras os textos que
se aproximam pelo significado (como pode ser observado pela cor das células). Dessa
forma, nas duas ultimas colunas (G e H) as categorias finais tomam forma, onde é
atribuido um cédigo para identificar cada e, na ultima coluna é inserido o seu texto

(resultante das aproximacoes realizadas pelas tags).
Sao as categorias finais:

e AvaliagOes da disciplina ou da aprendizagens de estudantes realizadas
por estudantes, docentes e autores;

e Ponderacbes e sentimentos negativos sobre a aprendizagem de
programacdo apontados por estudantes ingressantes ou nao
ingressantes;

e Sentimentos e pontos positivos em relacdo a aprendizagem de
programacao na disciplina de Pensamento Computacional apontados
por estudantes ingressantes e nao ingressantes;

e Pontos positivos em relacdo a aprendizagem de programacdo na
disciplina de Pensamento Computacional apontados apenas por

estudantes ndo ingressantes.

Codigo
categoria Categoria intermediaria
intermediaria

Nimero de Tag 1 categorias  Tag 2 categorias  Tag 3 categorias Cadigo categoria

trechos ias ias final Categoria final

Avaliacbes da disciplina ou da aprendizagems de

Avaliagio positiva da disciplina de Pensamento Computacional avaliacio da

clo1 vinda de estudantes 7 estudantes e CF1 estudantes realizadas por estudantes, docentes e
autores

Dificuldades na avaliacio de aprendizagem apotadas por EEETAE Avaliacbes da disciplina ou da aprendizagems de

cloz docenies depeis de lecionar a disciplina de Pensamento 4 docentes : rend?za e CF1 estudanies realizadas por estudanies, docentes e
Computacional D g autores

Pontos posifives conclusivos na aprendizagem de programacao
Cl05 apontados pelos autores depois de lecionada a disciplina de 9 autores
Pensamento Computacional

Pontos positivos inconclusivos na aprendizagem de programacdo

Avaliagbes da disciplina ou da aprendizagems de
estudanies realizadas por estudanies, docentes e
autores

Avaliacbes da disciplina ou da aprendizagems de

avaliagio de
aprendizagem CF1

Cl06 apontados pelos autores depois de lecionada a disciplina de [ autores aaur[zlr:‘ﬁza; g’e-ﬂ CF1 estudanies realizadas por estudanies, docentes e
Pensamento Computacional. B o autores
PonderacBes sobre a aprendizagem de programacdo apontadas Ponderacfes e sentimentos negatives sobre a
Cclo3 por estudantes ingressantes depois gue cursaram a disciplina de 2 estudantes ponderacdes ingressantes CF2 aprendizagem de programaco apontados por
Pensamento Computacional estudantes ingressantes ou néo ingressantes
Pontos negativos na aprendizagem de programac&e apontados PonderacBes e sentimentos negatives sobre a
Clo4 por estudantes do género feminine nas primeiras aulas da 3 estudantes pontos negativos alunas CF2 aprendizagem de programac&o apontados por
disciplina de Pensamento Computacional. estudantes ingressantes ou n#o ingressantes
Sentimentos negativos em relacio & programacio apontados por " . X PonderacBes e sentimentos negativos sobre a
cl1o estudantes ingressantes e ndo ingressantes que ainda néo 1 estudantes SEIED | e TaieD CF2 aprendizagem de programacio apontados por
negativos ingressanies =
cursaram a disciplina de Pensamento Computacional. estudantes ingressantes ou ndo ingressantes
s i 304 3 s . Bes e senti ivos st
Sentimenios negativos em relacio a programacao apontados por seiETEs PonderacBes e senlimentos negativos sobre a

ci1 estudanies ndo ingressantes que ainda n&o cursaram a disciplina 1 estudantes
de Pensamente Computacional

néoingressantes CF2 apr de programacio por
estudanies ingressantes ou nio ingressantes
Sentimentos e pontos positivos em relacdo &
aprendizagem de pregramacio na disciplina de
Pensamente Computacional apontados por
estudantes ingressantes e ndo ingressantes
Sentimentos e pontos positivos em relacdo a
ingressantes & ndo cF3 aprendizagem de pregramacéo na disciplina de
ingressantes Pensamente Computacional apontados por
estudantes ingressantes e ndo ingressantes
Sentimentos e pontos positivos em relacdo &
CF3 aprendizagem de progr_ama_né"m na disciplina de
Pensamento Computacional apontades por
estudanies ingressantes e ndo ingressantes
Sentimentos e pontos positivos em relacdo a
sentimentos ingressantes e ndo CF3 aprendizagem de programacgo na disciplina de
positivos ingressantes Pensamento Computacional apontados por
estudanies ingressantes e ndo ingressantes
Sentimentos e pontos positivos em relacéo &
aprendizagem de programacdo na disciplina de
Pensamente Computacional apontados apenas por
estudanies ndo ingressantes

negativos

Pontos positivos na aprendizagem de programacdo apontados
clo7 por estudantes ingressantes depois gue cursaram & discipling de 3 estudantes pontos positivos ingressantes CF3
Pensamento Computacional

Pontos positivos na aprendizagem de programacdo apontados
clog por estudantes ingressantes e ndo ingressantes depois gue 4 estudantes pontos positivos
cursaram a disciplina de Pensamento Computacional

Sentimentos positivos em relacdo & programaco apontades por
cH2 estudantes ingressantes depois que cursaram a disciplina de 4 estudantes
Pensamento Computacional.

sentimentos

positivas ingressantes

Sentimentos positivos em relacdo 4 programacdo apontados por
cn3 estudanies ingressantes e ndo ingressantes depois que 2 estudanies
cursaram a disciplina de Pensamento Computacional.

Pontos positivos na aprendizagem de programacéo apontados
Cl09 por estudantes ndo ingressanies depois gue cursaram a 2 estudantes pontos positivos néoingressantes CF4
disciplina de Pensamento Computacional
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Quadro 5: aba “Categorizac¢ao” da planilha “Data base de unitarizagao e
categorizagao”
Fonte: Autor (2023)

Na ultima aba, chamada “Sintese”, € disposta toda a organizagao resultante
das abas anteriores. Nela, € possivel observar a estrutura que liga as unidades de
sentido com as categorias através dos codigos. Na linha final consta as quantidades
de registro: 4 artigos selecionados; 48 unidades de sentido; 13 subcategorias; e 4

categorias finais.
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Unidades de sentido Categorias
Cédigo artigo Cédigo trecho subcategoria c“""ﬂ"rm“:’ﬂ““'

A2 To7

a2 T

a2 T

az T8 i }]

Az T15

A2 T20

3 T3

21 T08

A1 T10

a1 ™ ciz

Al T12

25 T06

25 ™

25 T12 o
A5 T13

a5 T14 cios

A5 T15

[ Ti6

6 T04

26 T0S

2 T2

3] 53

A2 T24

= i CI06

25 ™

A6 T12

25 ToS

T3 ToE cIn3

A2 T01

A2 TO2 Ciod CF2
Az T03

A1 TO1 cino

A1 T08 i

A1 T03

F3] 13 cior

25 T04

Al TDA

Az To8

- = cios

A2 T12 CF3
A1 To2

25 T10

o = cinz

Al TO7

A1 T0S

Al To8 it

A1 To7

= =3 CI09 CF4

4 artigos 48 trechos 13 4 categorias
selecionados | categorizados finais

Quadro 6: aba “Sintese” da planilha “Data base de unitarizagédo e categorizagcéao”
Fonte: Autor (2023)

3.1.3 Resultado da Analise

7

Dos relatos realizados pelos autores nos artigos selecionados € possivel

observar aspectos interessantes que sdo resultados de aplicacdo de préaticas (em

27



formato de oficina ou disciplina) que envolvem o desenvolvimento do Pensamento
Computacional através de abordagens de computacéo criativa. Mas, também, existem
pontos de atencédo sobre: dificuldades na avaliacdo da aprendizagem de programacao
apontadas por docentes; afirmacgdes realizadas por alguns autores parecem nao
possuir relacdes de causa e efeito bem fundamentadas (impacto na aprendizagem
dos estudantes). Neste titulo vamos aprofundar estes elementos através das

categorias finais construidas.

Primeiramente, € preciso dizer que uma hipodtese levantada no subtitulo “3.1.1
Revisao Sistematica de Literatura” deste trabalho foi confirmada. Algumas praticas de
computagdo criativa sdo realizadas nas oficinas e disciplinas, mas, nos relatos, nao
sdo identificadas com este nome. Assim, foi confirmado que, dentre os artigos
selecionados, todos possuem atividades que se aproximam de abordagens de

computacao criativa pelas descri¢des realizadas por seus autores.

Na categoria final trés (CF3), “Sentimentos e pontos positivos em relagao a
aprendizagem de programacao na disciplina de Pensamento Computacional
apontados por estudantes ingressantes e nado ingressantes”, todos as unidades de
sentido séo relatados pelos autores de acordo com as respostas de estudantes (em
guestionarios com questbes abertas ou fechadas) sobre o desenvolvimento de
habilidades e competéncias que envolvem o raciocinio l6gico, 0 pensamento
algoritmico e a resolucéo de problemas. Todos estes estédo ligados a aprendizagem
de programacéo. E importante salientar que do total de 13 (treze) unidade de sentido
que compdem esta categoria final, 9 (nove) deles sao identificados como
respostas/observacdes de discentes ingressantes e 6 (seis) de ndo ingressantes. Em
ambos 0s casos, sdo relatos realizados depois dos mesmos terem cursado a
disciplina/oficina de Pensamento Computacional. Assim, isso pode indicar a boa
recepcao destas praticas vivenciadas pelos estudantes para a aprendizagem de
conceitos computacionais e de programacéo em carater introdutério. Esta afirmacéo
corrobora com a categoria final quatro (CF4), onde até mesmo quem ja havia cursado
disciplinas mais técnicas de programacdo ressaltaram a importancia do
desenvolvimento do Pensamento Computacional para aperfeicoar as habilidades e
competéncias que envolvem o raciocinio légico, o pensamento algoritmico e a

resolucao de problemas. Estes alunos e alunas apontaram que se tivessem acesso a
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disciplina de PC antes de avancarem no conhecimento técnico de programacao,
acreditam que se sairiam melhor para entender outros conteddos mais abstratos e
complexos. Isso vai ao encontro com Wing (2006), que descreve o Pensamento
Computacional como uma forma de aprender a resolver problemas complexos com
base em conceitos fundamentais das ciéncias da computagéo. Assim, desenvolvendo
estratégias de decomposicdo, de reconhecimento de padrdes, de abstracdo e de

criacao de algoritmos. Assim, sendo uma Otima estratégia para aprender a programar.

Ainda sobre a categoria final nUmero trés (CF3), também foi possivel constatar
em outros relatos néo reescritos/aproveitados no processo de unitarizacao, que o0s
autores dos resumos identificaram que para os estudantes ingressantes, a disciplina
de Pensamento Computacional ajudou tanto no que tange questdes emocionais como
autoconfianca e motivacdo, quanto para experimentar a dindmica do ambiente
universitario. Assim, indo ao encontro com Brennan (2011), que descreve computacao
criativa como uma forma de criar lagos com a computacao, nao sendo apenas voltada
para o consumo de tecnologia, mas, sim, para a producao de artefatos envolvendo a
tecnologia. Assim, criando pensadores computacionais, "individuos que conseguem
desenhar conceitos computacionais, praticas e perspectivas em todos os aspectos de
suas vidas, além das disciplinas e contextos". Dessa forma, se conectando

emocionalmente no processo.

J& a categoria final dois (CF2) fala sobre questdes que deveriam estar mais
presentes nos artigos: “Ponderacgdes e sentimentos negativos sobre a aprendizagem
de programacao apontados por estudantes ingressantes ou ndo ingressantes”. Nao
existem tantos relatos de problemas e a¢cdes que nao foram satisfatorias na aplicacéo
das praticas. E possivel notar que sd0 poucos 0s registros nesta categoria e, também,
nao sao todos os artigos que possuem estes relatos (Al, A2 e A5). S&o 7 (sete)
unidades ao todo com estas mencgfes: 3 (trés) de pontos negativos, 2 (dois) de
sentimentos negativos e 2 (duas) de ponderacdes sobre dificuldades no processo de
aprendizagem. E importante observar que todos os 3 (trés) pontos negativos, que
constituem a categoria intermediaria quatro (Cl04), sdo de estudantes que se
autodeclararam do género feminino e n&o tinham nenhum contato com programacao
(todos estes relatos sao do artigo identificado pelo cédigo A2). As alunas descreveram

dificuldades com a logica de programacao ou construcao de algoritmos nas primeiras
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aulas e nos primeiros contatos com a légica de programacéo. Isso pode nos levar a
refletir se ainda hoje temos a falsa crenca de que homens se saem melhor quando se
trata da aprendizagem de conhecimentos técnicos de programacdo, ou que
programacao e computacdo sdo temas mais voltados para o género masculino. Pois
no artigo estes problemas aparecem apenas quando indicados por alunas, apesar de
gue na descricdo das turmas do artigo esta relatado que 73 (setenta e trés) alunos ja
participaram desta disciplina de Pensamento Computacional. Porém, é preciso
ressaltar que nao esta claro quantos estudantes deste total sdo autodeclarados do
género masculino e feminino. Mesmo assim, € interessante que existam estes relatos

apenas por parte das alunas.

Na categoria final dois (CF2) existem 2 (duas) unidades de sentido do mesmo
artigo (cédigo A5) que sdo ponderacdes interessantes sobre as préaticas de
programacao na disciplina. Sao pertencentes a categoria intermediaria quatro (Cl4):
estudantes consideraram os comandos de Python’ mais dificeis de usar: funcdes,
parametros de funcdes e uso do while (enquanto, em portugués). Isso pode evidenciar
gue muitas vezes as linhas de codigo assustam e causam sentimentos negativos por
aparentarem ser mais complexas. Pois, pelo relato dos autores, os estudantes usaram
estes mesmos comandos na plataforma Scratch® e acharam menos dificil. Este
programa fornece uma abordagem visual para criar os codigos de programacao
(funciona como um quebra cabeca virtual de cédigos). Isto é, uma abordagem muito
ludica criada pelo MIT (Massachusetts Institute of Technology) que envolve conceitos
de computacdo criativa para ajudar as pessoas a criarem e se expressarem pelo
computador (BRENNAN, 2011). Assim, criando uma relagdo com o computador que
permite desenvolver habilidades e competéncias computacionais que podem ser
usadas em diversos formatos (linha de coédigo, programacdo em blocos ou, até

mesmo, resolver problemas no dia a dia).

A categoria final dois (CF2) nos fornece elementos interessantes sobre
problemas e desafios onde podemos aprofundar algumas reflexdes, mas como dito

anteriormente, sdo poucos as unidades de sentido identificadas que provém mais

7 Python é uma linguagem de programacao de alto nivel, interpretada, de script, imperativa, orientada
a objetos, funcional, de tipagem dinamica e forte.
8 Scratch is a free programming language and online community where you can create your own
interactive stories, games, and animations.
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perspectivas negativas para serem discutidas. A categoria final um (CF1) evidencia
muito bem este ponto, pois fala sobre: “Avaliagdes da disciplina ou das aprendizagens
de estudantes realizadas por estudantes, docentes e autores”. E possivel observar a
falta de avaliagBes negativas ou a falta de duvidas sobre a qualidade da aprendizagem
discente. A categoria intermediaria um (CI01) traz pontos positivos de estudantes
sobre a didatica, ferramentas e metodologia da disciplina de Pensamento
Computacional. A categoria intermediaria cinco (CI05) é composta por diversos relatos
dos autores sobre os beneficios da oficina/disciplina realizada para a aprendizagem
de programacgao, bem como, do desenvolvimento de habilidades e competéncias
computacionais dos discentes. S&o ao todo 16 (dezesseis) unidades de sentido de
autores e estudantes fazendo menc¢des positivas e bem fundamentadas. Porém,
existem também unidades de sentido onde ndo foram identificadas com clareza
evidéncias de que os discentes tenham se desenvolvido para além das
oficinas/disciplinas de Pensamento Computacional, apesar de existirem 6 (seis)
afirmacdes por parte de autores na categoria intermediaria seis (CI06) que relatam

iSSO.

Contudo, ainda sobre a categoria final um (CF1), existe como excecao a
categoria intermediéaria dois (Cl02), onde docentes ressaltam elementos importantes
sobre a dificuldade de avaliar a aprendizagem de seus estudantes. Afirmam que ainda
nao conseguem perceber mudancas de comportamento e desempenho dos
estudantes em relacao as suas técnicas de programacao depois de terem cursado a
disciplina de Pensamento Computacional. Existem variagcbes de desempenho de
técnicas de programacao entre uma turma e outra a cada semestre, isto torna dificil
entender as praticas que funcionam ou ndo. Além disso, falar sobre Pensamento
Computacional no ensino superior € algo ndo muito comum (isso pode ser percebido
na dificuldade de achar artigos de relatos de experiéncia sobre a tematica deste
trabalho). Dessa forma, se torna mais evidente que existe um bom espaco para
aprofundar mais este tema. Brennan e Resnick (2012) observam essa dificuldade
como uma oportunidade e propdem um framework com trés dimensdes que pode
ajudar na avaliacéo de aprendizagens que envolvem o Pensamento Computacional e
a computacdo criativa: conceitos computacionais, praticas computacionais e
perspectivas computacionais. A primeira dimenséao, conceitos computacionais, é mais

voltada para o desenvolvimento do cédigo de programacao do sujeito, porém, as duas
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outras dimensdes sao mais abrangentes e abordam mudangas de comportamento
poderosas. As praticas computacionais visam a entender o processo de construcao,
indo além do que esta sendo aprendido para enfatizar como esta sendo aprendido. E,
por ultimo, as perspectivas computacionais, descreve as seguintes mudancas no
ponto de vista dos sujeitos: expressédo, perceber que o computador € um mediador
para criacfes ("eu posso criar!"); conexdes, reconhecer o poder de criar com e para
outras pessoas ("eu posso fazer coisas diferentes quando eu tenho acesso!");
guestionar, sentir-se empoderado para perguntar sobre o mundo ("eu posso usar o

computador para perguntar coisas e descobrir como fazer elas acontecerem!").

3.2 REFERENCIAL TEORICO
3.2.1 Aprendizagem Criativa

Resnick (2020) descreve que a aprendizagem criativa, um conceito
desenvolvido no MIT Media Lab do Massachusetts Institute of Technology, € essencial
para uma sociedade do futuro, uma sociedade criativa. A criatividade n&o se restringe
apenas a expressao artistica, mas sim a um “pensamento criativo” que nao se trata
apenas de grandes ideias. Qualquer pessoa pode ser criativa e desenvolver ideias
apoiadas em outras ja existentes. Mas nem sempre acontece de forma rapida, “a
maioria dos cientistas, inventores e artistas reconhece que a criatividade € um
processo de longo prazo”. A criatividade n&do pode ser simplesmente ensinada como
uma disciplina convencional, as pessoas a desenvolvem com um espago onde a
curiosidade natural flui, ou seja, num ambiente de aprendizagem onde a criatividade
emerja como decorréncia desta construcéo incremental e reflexiva. As tecnologias
digitais podem ser aliadas neste processo, porém, ndo basta utiliza-las como uma fina
camada de “inovagao” usando como base um curriculo e pedagogia organizados em

conteudos separados em disciplinas que ndo conversam entre si.

Se tratando da era digital e suas evolugdes tecnologicas, estamos em meio a
uma “pedagogia da abundancia” (WELLER, 2011), onde as/os docentes exercem o
papel de “curadores” dos elementos que compde a trajetoria dos estudantes:
localizando, selecionando, construindo e disponibilizando recursos (POOL, 2017).

Sendo responsaveis por elaborar uma experiéncia de construcdo do conhecimento
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diversificada e rica, promovendo a reflexdo através do desenho da narrativa e de

acordo com as necessidades de seus estudantes.

E necessaria uma abordagem mais construtiva do conhecimento, que
envolve a capacidade de escolher as tecnologias, midias e materiais
disponiveis para a personalizagdo do processo de aprendizagem dos alunos.
E preciso escolher entre os recursos que melhor se aplicam ao estilo de
aprendizagem e ao conhecimento prévio individual para alcangar um objetivo
educacional (OREY, 2002). Assim, se faz um caminho totalmente
personalizado do ponto de vista dos alunos (AVILA; GIRAFFA, 2020, p. 121).

Ao desenvolver as suas habilidades de programacéo, a/o estudante passa a
desenvolver mais confianca nas suas de construcdo de soluc¢des. Segundo Papert
(1999), quando o sujeito estd ativo durante o processo de aprendizagem, no
desenvolvimento dos seus projetos e superando os desafios envolvidos na
construcdo, ocorre um efeito que o Autor (2023) nomeou de hardfun (pode ser
traduzido como “diversao desafiadora"), isto €, s6 porque é divertido ndo significa que
e facil. Papert (1999) fala que aprendemos melhor quando nos divertimos no processo,
e a melhor forma de diverséo é aquela que possui desafios.

Dessa forma, se tem como hipétese que as praticas de desenvolvimento de
artefatos computacionais envolvendo a computacéo criativa podem ser uma estratégia
para o desenvolvimento do Pensamento Computacional, uma vez que nao se trata
apenas de uma atividade técnica, mas supde o desenvolvimento de habilidades e
competéncias necessarias para ser fluente na programacao criando lacos com a

computacdo além de uma disciplina ou contetdo especificos.

3.2.2 Pensamento Computacional e Computacéao Criativa

Segundo Raabe, Couto e Blisktein (2020, p.7), existem diferentes abordagens
para o ensino de computacdo na educacao basica que se constituiram historicamente
de acordo com visOes distintas de pesquisadores e entusiastas. Estes autores
descrevem o Pensamento Computacional como uma abordagem que pode ser
definida de diferentes formas e com diferentes elementos e conceitos. Ao longo do
tempo pesquisadores tém desenhado e incrementado propostas em torno do que é
este “pensar computacional”. Muitas destas vertentes sado originarias de décadas
atras, oriundas das obras de Papert (1980, 2008).
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Em 2006, Jeannete Wing escreveu um artigo denominado Computational
Thinking. Esse artigo recupera o termo Pensamento Computacional - que ja
havia sido usado por construcionistas -, mas o coloca em um novo contexto.
Wing propds que as maneiras de pensar dos cientistas da computagdo, bem
como suas heuristicas e estratégias de solucdo de problemas, deveriam ser
aplicadas néo s6 a solucdes de problemas computacionais, mas também a
outras disciplinas e a vida cotidiana (RAABE; COUTO; BLIKSTEIN, 2020, p.
6).

Conforme Wing (2006), Pensamento Computacional envolve a resolucao de
problemas com base em conceitos fundamentais das ciéncias da computacao. Assim,
desenvolvendo estratégias de decomposicdo, de reconhecimento de padrdes, de
abstracdo e de criagdo de algoritmos. A autora desenvolve a teoria envolta nesses
elementos em forma de pilares e defende que o Pensamento Computacional,
juntamente com a leitura, a escrita e a aritmética, deveria fazer parte da habilidade
analitica de cada crianca. Para Martins e Giraffa (2018, apud WING, 2006), o
Pensamento Computacional representa "habilidades aplicaveis a todos, ndo apenas
aos cientistas da computacdo. Junto as habilidades da leitura, escrita e aritmética,
compdem as necessidades analiticas do sujeito no contexto atual”, ou seja, compde
um pensamento analitico. Em 2011 Wing apresenta uma definicdo mais clara de
Pensamento Computacional envolvendo a segmentacdo em diversos processos de
pensamento: “sdo processos de pensamento envolvidos na formulacado de problemas
e suas solucbes, para que sejam representadas de uma maneira que possam ser

efetivamente executadas por um agente de processamento de informagdes”.

Brennan e Resnick (2012) propéem um framework criado com base em
analises de coédigos de histérias, jogos e simulacdes criadas por jovens e
compartilhados na comunidade online do Scratch ao redor do mundo. A organizacao
proposta pelos autores alia as abordagens de computacédo criativa elaboradas por
Brennan (2011) para estudar e avaliar como ocorre o desenvolvimento do
Pensamento Computacional ao aplicar tais préaticas. Sdo estipuladas as trés

dimensdes a seguir que estédo envolvidos no processo de construcao e aprendizagem.

A primeira descreve 0s conceitos computacionais que o sujeito aborda no
desenvolvimento do seu codigo e podem ser mapeados ao analisar os blocos do seu
programa em Scratch. S&o comuns em muitas outras linguagens de programacao:
sequéncias, identificar 0 conjunto de passos necessarios; repeticdes, executar a

mesma sequéncia varias vezes; paralelismos, fazer acbes diferentes serem
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executadas simultaneamente; eventos, uma agao sendo executada em decorréncia
de outra; condicionais, tomar decisdes baseadas em condicionantes ou testes
I6gicos; operacbes, suporte para matematica e expressdes logicas; dados,

armazenamento, recuperacéao e atualizagao de valores.

Segundo Brennan e Resnik (2012), somente 0s conceitos computacionais nao
sdo suficientes para representar os elementos de aprendizagem e participacao dos
desenvolvedores. As praticas computacionais visam a entender o processo de
construcédo, indo além do que esta sendo aprendido para enfatizar como esta sendo
aprendido. Sao levantadas quatro praticas: experimentar e iterar, desenvolver um
pouco, depois testar isso e, entdo, desenvolver um pouco mais; testar e debugar,
saber que as coisas funcionam, mas procurar e resolver os problemas quando néo
funcionam; reutilizar e remixar, construir em cima de projetos ja existentes; abstrair

e modularizar, explorar conexdes entre o todo e suas partes.

Ao longo de conversas com os desenvolvedores, Brennan e Resnik (2012)
ouviram os jovens descrevendo evolugdes sobre o entendimento deles mesmos, dos
seus relacionamentos com outros desenvolvedores e do mundo tecnoldgico ao redor
deles. Estas dimensbes ndo poderiam ser captadas pelos conceitos e praticas
computacionais. Este Ultimo eixo, de perspectivas computacionais, descreve as
seguintes mudancas no ponto de vista dos sujeitos: expresséo, perceber que o
computador € um mediador para criagdes ("eu posso criar!"); conexdes, reconhecer
0 poder de criar com e para outras pessoas ("eu posso fazer coisas diferentes quando
eu tenho acesso!"); questionar, sentir-se empoderado para perguntar sobre 0 mundo
("eu posso usar o computador para perguntar coisas e descobrir como fazer elas

acontecerem!").

4. ESTAGIO DOCENTE REALIZADO NO CONTEXTO PANDEMICO
4.2 ANALISE CONSOLIDADA DAS OBSERVACOES DE ESTAGIO

Em 2020/2 e 2021/1 foram realizados dois estagios docentes da disciplina de
Fundamentos da Programac&o, ministrada pela professora Lucia Giraffa e pelo

estagiario Willian de Avila, do curso de Ciéncias da Computacdo da PUCRS. A
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experiéncia proporcionou uma seérie de anotacdes das observagbes que foram

analisadas da seguintes forma:

e Foram escolhidas as anotacbes de 2021/1 por conter registros mais
apropriados e com a perspectiva voltada para os temas desta dissertacao
(“Apéndice B”);

e As anotacdes foram estruturadas em categorias conforme descrito na etapa 4
da organizagao da pesquisa (titulo “2. Organizagao da pesquisa”)

e Com isso 0 metatexto deste subtitulo foi elaborado contendo a analise

consolidada das observagoes.

4.2.1 Sobre o papel do erro e da pesquisa online

E interessante notar que muitas vezes os alunos ndo estdo acostumados a
buscar informacdes na internet para resolver problemas académicos ou de
programacao. Esse é um aspecto importante que foi desenvolvido, ja que a habilidade
de pesquisar e encontrar solucdes é fundamental no mercado de trabalho e na vida
profissional em geral. Por exemplo, erros de digitacdo e problemas de sintaxe séo
comuns na programacao e fazem parte do processo de aprendizado. E natural que os
alunos cometam esses erros, e é importante que eles saibam como buscar ajuda e

solucionar problemas de forma independente.

O erro é um elemento fundamental no processo de aprendizagem. Durante as
aulas os alunos apresentaram dificuldades e cometeram erros em diversos
momentos, 0 que permitiu que a professora identificasse no ato estas lacunas no
conhecimento e pudesse trabalhar para preenché-las. Assim, aprendendo a partir das
correcOes feitas pela professora e pelos colegas, bem como descobrir solugbes para

0s problemas que estavam enfrentando.

Ainda, os erros podem ser uma oportunidade para o desenvolvimento de
habilidades como a resolucdo de problemas e a criatividade, uma vez que é preciso
pensar em alternativas para supera-los e, com isso, desenvolver habilidades

importantes para a vida.
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Esta ideia de enfatizar o erro como parte integrante do processo de aprender
foi sistematizada num trabalho que se originou quando a titular da disciplina e, também
orientadora desta pesquisa, criou o personagem do Erro para incentivar meus alunos
de programacao para persistirem nas tentativas e processo de depuragdo dos erros
tipicos associados ao programar computadores, especialmente, agueles que estdo

aprendendo a programar.

Em 2018/2, a professora Margarete dos Santos Fialho (parceria de pesquisa
do grupo ARGOS) é convidada para mostrar suas criagdes metodologicas para
trabalhar os conceitos do Pensamento Computacional-PC, numa aula da disciplina de
Topicos de Educacdo Digital (PPGEDU), no espaco recém-inaugurado do Living.
Nesta aula foi desenhado no quadro o Erro abracado a um aluno e disse aos
professores que se divertiam, ao tentar, programar nas diversas atividades que ela

trouxe, que nao tivessem medo de errar.

Surge a ideia de criar um enredo para compor um livro® vinculado ao projeto do
CNPg usando o Rope'? criado por André Raabe da UNIVALIL.

4.2.2 Sobre as metodologias e estratégias pedagdgicas

Em geral, pode-se perceber a importancia de se adotar uma abordagem
pedagbgica coerente com o ensino de programacdo, que leve em conta a
complexidade crescente dos conceitos e permita que os alunos aprendam com seus
préprios erros. As metodologias e estratégias identificadas nas aulas e mencionadas
a seguir buscaram promover uma participagdo mais ativa dos alunos no processo de

aprendizagem:

e Aprendizagem Ativa: a professora estimula a participacdo ativa dos alunos
durante a aula, promovendo desafios e incentivando perguntas e duvidas;
e Aprendizagem baseada em Problemas: a professora propde desafios e

problemas para que os alunos possam aplicar 0s conceitos teoéricos em

° https://editora.vecher.com.br/index.php/vel/catalog/book/8
10 https://smartfunbrasil.com/
1 ttps://www.univali.br/laboratorios/laboratorio-de-solucoes-em-software/Paginas/default.aspx
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situagbes praticas e reais, desenvolvendo habilidades de resolugcdo de
problemas;
o e por pares: os alunos trabalham em conjunto para resolver problemas
e aplicar o conhecimento adquirido, o que promove a colaboracédo e a
troca de ideias.

Sala de aula invertida: os alunos estudam o conteudo em casa, antes da aula,
e utilizam o tempo em sala de aula para tirar davidas e aplicar o conhecimento;
Metodologia de Projetos: os trabalhos em grupo propostos pela professora
envolvem a construgdo de um projeto completo de programacéo, envolvendo
desde o planejamento até a implementacéo e testes. Essa metodologia permite
gue os alunos aprendam de forma integrada, aplicando diversos conceitos e
habilidades em um projeto real,

Feedback Constante: a professora oferece feedback constante aos alunos,
avaliando o desempenho de cada um e fornecendo sugestdes para melhoria;
Aulas expositivas: as aulas expositivas foram utilizadas como uma forma de
apresentar 0s conceitos e conteiddos aos alunos. Isso pode incluir a
apresentacdo de slides, desenhos e explicacdes verbais por parte da
professora;

Exercicios e atividades praticas: foram utilizados exercicios e atividades
praticas para ajudar os alunos a aplicar o que aprenderam e testar seu
conhecimento;

Discussdes em grupo: discusses em grupo foram utilizadas como uma forma
de permitir que os alunos trabalhassem juntos e discutissem ideias e conceitos;
Feedback individual: o feedback individual foi fornecido aos alunos para ajuda-
los a entender seus pontos fortes e fracos e identificar areas que precisam ser
trabalhadas;

Utilizacdo de recursos visuais e jogos: a professora utiliza ferramentas como
jOgos e recursos visuais para tornar o aprendizado mais ludico e envolvente,
ajudando os alunos a compreender conceitos mais complexos;

Utilizacdo de plataformas e softwares: a professora utiliza plataformas e
softwares especificos para o ensino da programacao, como o blocky.games,

gue apresenta desafios logicos de programacao.
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Essas metodologias, estratégias e ferramentas mostraram-se muito Uteis para
0 ensino remoto, pois permitem que os alunos tenham acesso a conteudos diversos,
possam estudar em seu préprio ritmo e ainda interagir com os colegas e com a
professora por meio de ferramentas online. Além disso, a utilizagdo de recursos
visuais e jogos torna o aprendizado mais dinamico e interativo, o que pode ser

especialmente importante para manter o interesse dos alunos em aulas virtuais.

A sala de aula invertida e a aprendizagem baseada em problemas sao duas
das metodologias mais utilizadas. E buscam promover a participagéo ativa dos alunos

no processo de aprendizagem.

A aula online remota sincrona foi adotada como uma solucdo durante a
pandemia. Mas os professores enfrentam desafios em criar proximidade com os
alunos através da camera. Este é um aspecto importante para a professora durante
toda a disciplina. Outra questdo que a preocupa constantemente é a falta de uma
proposta pedagodgica nos livros de programacado. Isso revela uma necessidade de
revisdo dos materiais didaticos utilizados, pois livros e materiais de programacao
costumam ser escritos por programadores, em vez de professores de programacao,
0 que pode levar a uma falta de estratégias pedagdgicas eficazes para ensinar a

matéria.

Importante ressaltar a preocupacédo da professora em incentivar que os alunos
pratiquem bastante. A falta do exercicio de programar pode dificultar o aprendizado,
ja que a programacdo € uma habilidade que exige muita pratica e resolucdo de

problemas.

No comeco do semestre a professora fala sobre o compromisso com a
aprendizagem e ndo necessariamente com as notas. Ela chama isso de Pacto para a
Aprendizagem. Uma estratégia util para garantir o compromisso e engajamento dos
alunos no processo de aprendizagem. Este pacto pode incluir, por exemplo, a
definicdo conjunta de metas de aprendizagem, a definicdo de regras de convivéncia
em sala de aula, o estabelecimento de um canal de comunicagao eficiente entre
alunos e a professora, entre outras medidas que possam contribuir para um ambiente

de aprendizagem mais produtivo e colaborativo:
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e A importancia da colaboragdo e do comprometimento de todas as partes
envolvidas no processo de aprendizagem;

e A comunicacdo clara, a disponibilidade para ajudar e a busca pelo
entendimento dos conceitos sao aspectos fundamentais para o sucesso da
aprendizagem de programacao;

e Além disso, o0 reconhecimento da importancia do erro no processo de
aprendizagem, o estimulo a busca por solucdes criativas e o incentivo a pratica
constante também sao aspectos que podem contribuir significativamente para

a melhoria do aprendizado em programacao.

A professora valoriza bastante o pensamento critico e a resolucao de
problemas pelos alunos, incentivando-os a buscar solucdes criativas e a entender os
conceitos por tras das solucbes (mesmo que sejam prontas encontradas na internet).
Além disso, ela utiliza diferentes metodologias e estratégias pedagodgicas para engajar
os alunos na aprendizagem, como a Sala de Aula Invertida, o uso de jogos educativos
e o trabalho em grupo. Essas praticas podem ajudar a estimular a criatividade dos
alunos e a desenvolver habilidades como autonomia e capacidade de buscar solu¢des

inovadoras. A professora fala que os alunos de computacao sao "inventores criativos".

4.2.3 Sobre as dificuldades no processo de aprendizagem

A orientacdo a objetos € uma das principais abordagens de programacao e o
seu entendimento é fundamental para o desenvolvimento de sistemas complexos e
escalaveis. E interessante que os alunos se dediquem a aprender os conceitos
fundamentais dessa abordagem para que possam utiliza-la de forma eficiente no

futuro.

Muitos alunos parecem ter medo de tentar e errar no comego, 0 que pode
dificultar o processo de aprendizagem, especialmente na area de programacéo. Essa
€ uma das maiores dificuldades dos alunos: o medo de ousar no inicio do semestre.
Mas a “sindrome do botdo rosa” no final do semestre indica que houve um processo
de superacao dessa dificuldade. A professora define a “sindrome do bot&o rosa” como
uma necessidade de incrementar além do necessario uma solugéo, isto €, trabalhando

muito mais nos detalhes do que o que seria esperado para atingir o objetivo final.
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Um outro problema é o habito esporadico de estudantes enviarem classes
prontas para outros que ndo sabem usar, o que pode tirar a oportunidade dos alunos
de aprenderem com seus proprios erros. Neste contexto, quem recebe estes codigos,
nao conseguem nem explicar do que se trata a funcionalidade. Isso pode causar uma
incremental dependéncia de métodos prontos. Fazendo com que 0s alunos passem a
buscar solucbes prontas na internet, sem entender completamente como funcionam.
Isso pode ser um obstaculo para o aprendizado, ja que a programacao € uma
habilidade que exige entendimento profundo dos conceitos e habilidades de resolugéo

de problemas.

Muitas vezes os livros e materiais de programacédo nao sao organizados de
forma clara e crescente em complexidade, tornando dificil para os iniciantes se
familiarizar com os conceitos basicos antes de avancarem para comandos mais

avancados em programacao.

Dificuldades em aplicar os conceitos: mesmo apés entender 0s conceitos
basicos, alguns alunos tém dificuldades em aplica-los em situacdes praticas, como na

resolucdo de exercicios ou na cria¢cdo de programas.

Adaptacao a novas ferramentas e tecnologias: a programac¢ao € uma area que
estd em constante evolucéo, o que pode gerar dificuldades para alguns alunos em se

adaptarem a novas ferramentas e tecnologias.

4.2.4 Sobre os desafios da pandemia

Algumas dificuldades relacionadas ao processo de aprendizagem durante as

aulas remotas foram mencionadas:

e Dificuldades de conexdao com a internet: alguns alunos relataram problemas
com a conexao com a internet, o que impactou diretamente na participagédo nas
aulas sincronas e no acesso aos materiais disponibilizados pela professora;

e Dificuldades de concentracéo: alguns alunos mencionaram algumas vezes ter
dificuldade de concentracdo durante as aulas remotas, especialmente quando

estavam em casa, o que afetou o rendimento nas atividades e exercicios;
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e Dificuldades de acesso aos recursos tecnolégicos: ao dividir os dispositivos
tecnolégicos (como notebooks ou tablets) em casa com familiares, algumas
vezes causa problemas para acompanhar as aulas, o que dificultou a
participacdo nas atividades e exercicios;

e Dificuldades de adaptacéo as novas metodologias: alguns alunos mencionaram
ter tido dificuldades em se adaptar as novas metodologias de ensino utilizadas

nas aulas remotas, especialmente no inicio do periodo de isolamento social.

No contexto da aula ndo ser presencial em tempo de pandemia, ha a questao
da camera fechada dos alunos, que é comparada aos alunos calados no presencial.
E interessante notar o pacto da mediocridade mencionado por Rubem Alves, onde

professores fingem que ensinam e alunos fingem que aprendem.

Em contrapartida, ha a perspectiva de que os alunos venham para a aula

porque € interessante. Pois eles poderiam assistir as gravacfes depois ou

Com a pandemia, aulas remotas se tornaram a norma, mas nem todos 0s
alunos se adaptaram bem a essa mudanca. Dificuldades com conexdo a internet,
problemas com equipamentos, falta de interagdo com os colegas e dificuldade em
manter o foco foram alguns dos desafios relatados.

Alguns alunos relataram falta de motivagcdo e engajamento para estudar
programacéao, especialmente quando encontram dificuldades. A falta de um ambiente
de sala de aula presencial e o sentimento de isolamento podem contribuir para essa
falta de motivagdo. Mas estes desafios sdo comuns em muitos contextos
educacionais, e podem ser enfrentados com estratégias pedagodgicas eficazes, um

ambiente de aprendizado colaborativo e suporte adequado aos alunos.

Algumas dificuldades em manter a motivacdo e a concentracdo durante as
aulas online foram notadas, especialmente devido as distracdes do ambiente

domeéstico e a falta de interacdo social.

No entanto, também foram mencionados pelos alunos beneficios do ensino
remoto, como a flexibilidade de horarios e a possibilidade de acessar materiais de
estudo a qualquer momento. Além disso, a tecnologia permitiu a utilizacdo de novas

ferramentas e metodologias pedagodgicas que talvez estes alunos nao estivessem téao
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familiarizados, como a sala de aula invertida e o uso de plataformas online para

interacéo e colaboracéo.

A professora buscou manter atencdo aos seguintes problemas de seus alunos

ao longo do semestre:

e Dificuldades em manter a atencéo e a motivacdo durante as aulas online;

e Dificuldades em encontrar um espaco adequado para estudar em casa,;

e Aumento do tempo gasto em frente a telas (computador, celular, etc.);

e Diminuicdo da interacdo social com colegas e professores;

e Problemas com a internet e equipamentos, que podem afetar a qualidade das
aulas online;

e Incerteza sobre quando as aulas presenciais poderéao retornar;

e Preocupacdes com a saude e a seguranca em relagédo a pandemia.

Frente a estes desafios a professora sempre buscou enfatizar a importancia da
comunicacdo aberta e da busca por ajuda mutua para lidar com as dificuldades

enfrentadas durante o periodo de ensino remoto.

Para trabalhar com este cenéario a professora precisou se adaptar para o
contexto completamente remoto de ensino e aprendizagem utilizando diferentes
estratégias pedagdgicas para tentar manter os alunos engajados e motivados. Mas é
valido observar que todas as metodologias e estratégias pedagdgicas ja eram muito
familiares em sua pratica docente tendo muita proximidade com metodologias hibridas

de ensino.

4.2.5 Sobre os pontos positivos das aulas remotas
Os seguintes pontos foram mencionados pelos alunos ao longo do semestre:

e Flexibilidade de horério e local para estudar;

e Possibilidade de assistir aulas gravadas para revisdo ou para aqueles que
perderam a aula ao vivo;

e Economia de tempo com deslocamentos;

e Acesso a conteudo de qualidade, como videoaulas e recursos multimidia;
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e Aumento da autonomia e responsabilidade do aluno em seu préprio processo
de aprendizagem;
e Maior facilidade para tirar dividas com o professor via chat ou e-mail;

e Oportunidade de se conectar com estudantes de outras regides ou paises.

E importante ressaltar que esses pontos positivos podem variar de acordo com
as circunstancias individuais de cada aluno e que nem todos os alunos experimentam

esses beneficios da mesma forma.

E possivel perceber que a experiéncia dos alunos com as aulas remotas foi
variada. Alguns alunos tiveram dificuldades com a adaptacdo ao ambiente virtual, com
a falta de interacdo social e com a necessidade de disciplina e organizacédo para
acompanhar as aulas e realizar as atividades. Por outro lado, outros alunos se
adaptaram bem prontamente ao ambiente virtual e apreciando a flexibilidade e
comodidade que as aulas remotas proporcionaram. Alguns também mencionaram ter
apreciado as atividades e desafios propostos pela professora, bem como a
metodologia de ensino utilizada. Em geral, parece haver uma mistura de sentimentos
e experiéncias em relagdo as aulas remotas, com alguns alunos tendo mais facilidade

e outros enfrentando mais dificuldades.

4.3 ANALISE DA AVALIACAO DA DISCIPLINA

O objetivo do instrumento “Minha experiéncia na disciplina de Fundamentos
(128) 2021-1” (“Apéndice C”) foi compreender a experiéncia dos alunos na disciplina
de Fundamentos da Programac&o, bem como avaliar como a organizacdo das
estratégias pedagogicas adotadas, no contexto remoto, contribuiu para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional e aprendizagem de programacéo

como estudantes iniciantes.

e As respostas coletadas foram divididas em quatro categorias e consolidadas
em metatextos nos quatro subtitulos a seguir (conforme descrito na etapa 4 do
subtitulo “2. Organizagao da pesquisa”);

e Com isso, foi elaborada a conclusédo das analises que proporciona uma Visao

geral consolidada das principais perspectivas, reflexdes e resultados.
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4.3.1 Contextualizando o Instrumento

O questionério foi respondido por 7 alunos da PUCRS, do semestre de 2021/1,

que cursaram o ensino médio em escolas privadas.

Em relacdo a experiéncia prévia dos alunos com programacao, verificou-se
uma diversidade de respostas. Alguns alunos ja possuiam experiéncia anterior com
programacdo ou robdtica, enquanto outros nunca haviam programado ou tido

experiéncias com robotica.

No que diz respeito a aprendizagem de programacao na disciplina, observou-
se que a maioria dos alunos enfrentou alguma dificuldade no inicio, mas houve uma
variacdo nas respostas quanto a continuidade dessas dificuldades. Alguns alunos
relataram ter superado as dificuldades iniciais, enquanto outros mencionaram que

ainda ha conceitos que ndo compreendem completamente.

Quanto aos recursos disponiveis para estudar, a maioria dos alunos afirmou ter
acesso a um celular e um computador (notebook ou desktop). Além disso, alguns
alunos também tinham acesso a tablets. O recurso mais utilizado para estudar foi o

computador.

No que se refere as condi¢cdes para o estudo, a maioria dos alunos afirmou
possuir seu préprio computador e ndo precisar compartilha-lo. Além disso, a qualidade
da internet também foi considerada adequada, o que facilitou o acesso a videos e

downloads.

As principais dificuldades apontadas pelos alunos para o estudo foram o
isolamento dos colegas e a dificuldade em entender os enunciados. Em relacdo aos
encontros sincronos, alguns alunos mencionaram que, muitas vezes, estavam

cansados e preferiam assistir as gravacdes posteriormente.
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4.3.2 Dificuldades levantadas pelos alunos

Dentre as dificuldades mencionadas, o isolamento dos colegas foi uma questao
recorrente. A falta de interacdo presencial e a auséncia do contato direto com 0s

colegas de turma foram apontadas como fatores que dificultaram o aprendizado.

Além disso, alguns alunos destacaram a dificuldade em compreender o0s
enunciados dos exercicios. A linguagem técnica e o0s termos especificos da
programacao nem sempre eram claros para eles, o que gerava confuséao e dificultava
a resolucéo das tarefas propostas. Essa dificuldade inicial afetou o desempenho dos

alunos, mas muitos conseguiram supera-la ao longo do semestre.

Outra dificuldade relatada pelos estudantes foi a adaptacdo ao formato remoto
de ensino. A transicado abrupta para o ensino online trouxe desafios relacionados a
organizacdo do tempo, gestdo de tarefas e motivacdo. Alguns alunos mencionaram
gue, muitas vezes, estavam cansados e preferiam assistir as aulas gravadas
posteriormente. Essa flexibilidade proporcionada pelo formato remoto também trouxe

o desafio de manter-se engajado e disciplinado para acompanhar o conteudo.

No gue diz respeito aos recursos disponiveis, embora a maioria dos alunos
tivesse acesso a um celular e um computador, alguns relataram que precisaram
compartilhar seus computadores com outras pessoas em casa. Embora ndo tenha
sido uma dificuldade enfatizada explicitamente, é importante atentar para os desafios

gue isso pode trazer na organizacéo dos estudos por parte dos alunos.

As dificuldades relatadas pelos alunos revelam a importancia de adaptar as
estratégias pedagdgicas ao contexto remoto, buscando formas de incentivar a
interacao entre os estudantes, proporcionar uma linguagem clara e compreensivel nos
enunciados dos exercicios e oferecer suporte adequado para o desenvolvimento das
atividades. As dificuldades levantadas servem como aprendizado para aprimorar as
praticas educacionais no contexto remoto, buscando solu¢cdes que possam mitigar 0s
obstaculos e oferecer uma experiéncia de ensino mais eficaz e inclusiva para os
estudantes. A identificacdo e compreenséao dessas dificuldades séo essenciais para o

aprimoramento continuo do processo de aprendizagem de programacao.
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4.3.3 Pontos positivos levantados pelos alunos

Entre os pontos mais mencionados, esta a valorizagdo do uso de recursos
audiovisuais, como videos explicativos feitos pela professora, gravacdes dos
encontros sincronos no Zoom e materiais concretos demonstrados nos videos. Esses
recursos foram considerados fundamentais para a compreensao dos contetdos, uma
vez que proporcionaram exemplos praticos e facilitaram a visualiza¢do dos conceitos

abordados.

Além disso, os alunos apreciaram a utilizacdo de esquemas explicando o
funcionamento da memoria e o uso do quadro digital para explicacbes. Essas
ferramentas visuais foram consideradas eficientes para ilustrar conceitos abstratos da

programacao, tornando o aprendizado mais acessivel e compreensivel.

A abordagem pratica da disciplina também foi destacada como um ponto
positivo. Os alunos ressaltaram a importancia dos cédigos de exemplo e da execucao
de exercicios no BlueJ, bem como a resolucdo comentada dos exercicios em videos
ou audios. Essas atividades permitiram que os alunos aplicassem o0s conhecimentos
adquiridos e compreendessem melhor a l6gica da programacao por meio de exemplos

concretos.

Outro aspecto mencionado pelos estudantes foi a substituicdo de provas por
trabalhos préaticos. Muitos alunos expressaram sua preferéncia por esse formato de
avaliacdo, destacando que os trabalhos constantes contribuiram para um aprendizado
mais efetivo em comparagéo as provas tradicionais. Essa abordagem permitiu que os
alunos se envolvessem em projetos e aplicassem seus conhecimentos de forma mais

significativa, aproximando-os da realidade préatica da programacao.

Além disso, a qualidade do ensino ministrado pela professora Lucia Giraffa foi
amplamente elogiada pelos alunos. Eles destacaram a dedica¢do e o empenho da
professora em promover o crescimento e o0 desenvolvimento dos estudantes. A
valorizacdo do relacionamento interpessoal e a preocupagcdo com O progresso
individual foram aspectos apontados como diferenciais na experiéncia de

aprendizado.
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Esses pontos positivos mencionados pelos alunos ressaltam a importancia de
estratégias pedagodgicas que combinem recursos audiovisuais, abordagem pratica e
feedback constante. A valorizacéo do aprendizado ativo e o envolvimento dos alunos
em projetos reais sdo elementos que estimulam o interesse, a participacdo e a

compreensao dos conteudos de forma mais significativa.

Os resultados obtidos no questionario mostram que a disciplina de
Fundamentos da Programacao proporcionou uma experiéncia enriquecedora para 0s
alunos, contribuindo para o desenvolvimento de suas habilidades e competéncias em
programacdo. Esses aspectos positivos identificados pelos estudantes sao
fundamentais para o aprimoramento continuo da disciplina e para a criacdo de um

ambiente de aprendizado cada vez mais eficiente e motivador.

4.3.4 Sugestdes levantadas pelos alunos

Os alunos tiveram a oportunidade de compartilhar suas sugestbes e
contribui¢cdes para o aprimoramento da disciplina de Fundamentos da Programacao.
Essas sugestfes refletem o interesse dos estudantes em otimizar o processo de
aprendizagem de programacdo e tornar a experiéncia ainda mais satisfatéria no

contexto remoto. Abaixo estdo algumas das sugestdes levantadas pelos alunos:

e Manter os trabalhos préaticos no lugar das provas: 0s alunos expressaram sua
preferéncia pelos trabalhos praticos como forma de avaliacdo, em vez das
provas tradicionais. Eles destacaram que os trabalhos constantes permitem um
aprendizado mais efetivo e uma aplicagdo mais significativa dos conhecimentos
adquiridos;

e Incluir solugcdes simples de exemplo nos materiais: houve a sugestdo de
inclusdo de solugbes de exemplo anexadas as listas de exercicios. 1sso
ajudaria os alunos a verificar a correcéo de seus proprios trabalhos e a ter uma
referéncia clara de como abordar e resolver determinados problemas;

e Manter o uso de IDEs como parte integral do processo avaliativo: foi destacada
a importancia do uso de Integrated Development Environments (IDES), como o
BlueJ, durante as aulas e nas atividades de programacdao. Eles sugeriram que

a utilizacdo das IDEs continuasse sendo uma pratica valorizada, pois isso
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proporciona um ambiente de desenvolvimento mais realista e uma experiéncia
mais préxima da programacao profissional;

e Aulas gravadas: mencionaram que a disponibilidade das aulas gravadas foi um
aspecto positivo, pois lhes permitiu revisar o conteudo e esclarecer duvidas em
seu préprio ritmo. Eles sugeriram que as gravagfes dos encontros sincronos
continuassem sendo disponibilizadas, para que pudessem acessa-las sempre
gue necessario;

e Maior clareza nos enunciados dos exercicios: houve relatos de dificuldades em
entender completamente os enunciados dos exercicios. Foi sugerido que 0s
enunciados fossem elaborados de forma mais clara e objetiva, para que
pudessem compreender melhor os requisitos e executar as tarefas de maneira

mais eficiente.

Essas sugestdes fornecidas pelos alunos sdo extremamente valiosas, pois
refletem suas percepcdes e necessidades no processo de aprendizagem da disciplina
de Fundamentos da Programacéao. Elas indicam o desejo de aprimorar e adaptar o
formato das aulas e atividades para melhor atender as demandas dos estudantes,

especialmente no contexto remoto.

Ao considerar essas sugestdes, é possivel trabalhar na implementacéo de
ajustes e melhorias, levando em conta as opinides dos alunos. Essa abordagem
colaborativa contribui para a criacdo de um ambiente de aprendizado mais engajador,

no qual os alunos se sintam ouvidos e parte ativa do processo educacional.

As sugestdes levantadas pelos alunos refletem a importancia de uma constante
reflexdo e adaptacdo das estratégias pedagodgicas, a fim de proporcionar uma

experiéncia de aprendizagem significativa e satisfatoria para todos os envolvidos.

4.3.5 Sintese da anéalise

As respostas dos alunos em relacdo aos pontos negativos, positivos e
sugestdes sobre a disciplina de Fundamentos da Programacéao forneceram uma viséo

valiosa sobre a experiéncia deles no contexto remoto. Ao analisar essas respostas,
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fica claro que os alunos enfrentaram desafios, mas também encontraram pontos

positivos e tém sugestdes valiosas para contribuir com o aprimoramento da disciplina.

Entre as dificuldades relatadas, o isolamento dos colegas foi mencionado como
uma das questdes que afetaram a experiéncia de aprendizagem. A falta de interacao
presencial e a auséncia do ambiente colaborativo da sala de aula podem ter
prejudicado a troca de ideias e a resolugao conjunta de problemas.

No entanto, a disponibilidade de recursos online, como videos explicativos,
materiais concretos e execucdo de exercicios em IDEs, foi apontada como uma
maneira efetiva de compreender os conteudos e desenvolver habilidades de
programacao. Além disso, as aulas gravadas permitiram que 0s alunos revissem o

material e esclarecessem duvidas em seu proprio ritmo.

As sugestdes apresentadas pelos alunos refletem sua perspectiva sobre como
a disciplina pode ser aprimorada no futuro. A preferéncia por trabalhos préaticos em
vez de provas tradicionais destaca a importancia de uma abordagem mais hands-on!2
para avaliar o conhecimento dos alunos. Além disso, a inclusdo de solucdes simples
de exemplo nas listas de exercicios foi sugerida como uma forma de fornecer

orientacao e referéncias claras aos alunos.

A importancia das respostas dos alunos reside na constatacédo de que existe
espaco para adaptacdes na metodologia da disciplina. Ao levar em consideracéo as
dificuldades relatadas, os pontos positivos identificados e as sugestfes evidenciam

uma maturidade dos alunos no que tange o que deu certo e o que pode ser melhorado.

Em resumo, os alunos oferecem insights valiosos que podem ajudar na
adaptacdo da metodologia de ensino no contexto remoto. E também destacam a
importancia de continuar promovendo interagdes significativas entre os estudantes,
mesmo a distancia, por meio de foéruns online, grupos de estudo e atividades
colaborativas. Além disso, a continuacdo do uso de recursos audiovisuais, como
videos explicativos e gravacdes de aulas, pode aumentar a flexibilidade e a autonomia

dos alunos no processo de aprendizagem.

12 Termo em inglés que pode ser traduzido como “m&os na massa”. Ou seja, significa focar mais na
pratica do que na teoria.
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5. 0 QUE FICOU DA EXPERIENCIA NO RETORNO AO PRESENCIAL

Por intercorréncias da pandemia e troca de atividade profissional, o trabalho
investigativo desta dissertagéo foi suspenso no ano de 2022 e retomado em 2023.
Com este hiato estabelecido o que poderia ser um problema acabou sendo uma
oportunidade. A estratégia adotada para ser agregada ao fechamento da investigacéo
foi buscar os estudantes que passaram pela experiéncia de estudar remoto em 2020
e 2021 e compreender o que a experiéncia pandémica contribuiu para o
desenvolvimento de sua aprendizagem, que estratégias adotou para superacao das
dificuldades e como as eventuais lacunas percebidas nas disciplinas subsequentes

foram superadas.
O que se buscou com esta investigacdo em dois momentos:

e Questdes relacionadas as metodologias e estratégias pedagodgicas da
professora, bem como do engajamento dos estudantes e superacédo de
suas dificuldades;

e Reflexos dos dois anos pandémicos para os alunos que aprenderam a
programar em aulas remotas. Considerando seus sentimentos de
superacao, resiliéncia, autonomia, colaboracédo e atitudes de partilha.
Para assim observar os impactos do retorno ao contexto presencial
depois de cursar a disciplina de Fundamentos da Programagé&o de forma

remota.

O instrumento “O que ficou da experiéncia na disciplina de Fundamentos da
Programacao” (“Apéndice D”) foi aplicado tendo como publico os discentes
matriculados entre 2020/2 e 2021/1 na disciplina de Fundamentos da Programacao

do curso de Ciéncias da Computacao;

e As respostas coletadas foram divididas em cinco categorias e
consolidadas em metatextos nos cinco subtitulos a seguir (conforme

descrito na etapa 4 do subtitulo “2. Organizagao da pesquisa”);
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e Com isso, foi elaborada a concluséo das analises que proporciona uma
visdo geral consolidada das principais perspectivas, reflexdes e
resultados;

e O passo final foi o cruzamento de todas as analises (observacdes do
estagio em 2021/1, avaliacdo da disciplina em 2021/1 e relato de
experiéncias no retorno ao remoto em 2023) desta dissertacdo na

conclusao (titulo “6. Conclusao”).

5.1 ANALISE DAS RESPOSTAS DO QUESTIONARIO EM 2023
5.1.1 Contextualiza¢&o do instrumento

A pandemia da COVID-19 levou a necessidade de migracdo do ensino
presencial para o formato remoto, apresentando desafios e oportunidades para alunos
e professores. O instrumento “O que ficou da experiéncia na disciplina de
Fundamentos da Programacao” buscou compreender a experiéncia dos alunos em
uma disciplina de programacgao para iniciantes durante a transicdo do ensino
presencial para o remoto, considerando as estratégias pedagogicas adotadas e seus
impactos no desenvolvimento das habilidades de Pensamento Computacional e

aprendizagem em programagao.

Foram recebidas submiss@es de trés alunos da Pontificia Universidade Catélica
do Rio Grande do Sul (PUCRS), matriculados entre os semestres de 2020/2 e 2021/2.
Os participantes eram dos cursos de Sistemas de Informacao, Servico Social e
Ciéncia da Computacao e frequentaram a disciplina de Fundamentos da Programacao
do curso de Ciéncias da Computacdo, ministrada pela professora Lucia Giraffa e
acompanhada pelo estagiario Willian de Avila.

Os resultados da pesquisa indicaram que os recursos disponiveis para o estudo
durante o periodo pandémico variaram entre os alunos, com todos possuindo acesso
a computadores ou notebooks. Em relacdo a internet, foi relatado que era boa e

permitia acesso a videos e downloads sem dificuldades.
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5.1.2 Principais pontos de concordéancia

Ao retornar para o ensino presencial, os alunos indicaram concordancia total

em relacdo as seguintes afirmacdes:

e Organizagéo da agenda: tiveram dificuldade em organizar suas agendas devido
aos deslocamentos fisicos para a universidade. Durante o periodo de ensino
remoto, eles puderam ajustar seus horarios de estudo de acordo com sua
conveniéncia. Com a volta ao ensino presencial, a necessidade de cumprir
horérios fixos para comparecer as aulas e realizar deslocamentos fisicos pode
ter impactado a organizacao de suas rotinas;

e Modificacdo da rotina de estudos: foi dificil modificar suas rotinas de estudos
para se adaptarem ao ritmo mais intenso do ensino presencial. Durante o
periodo de ensino remoto, eles tiveram a flexibilidade de estudar em seu préprio
ritmo, assistindo as aulas gravadas e gerenciando seu tempo de acordo com
suas necessidades. O retorno ao ensino presencial pode ter exigido uma maior
disciplina e adaptacdo para acompanhar o ritmo e os horarios das aulas
presenciais;

e Desafios inesperados no estudo presencial: 0 estudo presencial trouxe mais
desafios do que eles previam, e que custaram a se adaptar a essa nova rotina.
Esses desafios podem estar relacionados a fatores como a interagéo presencial
com colegas e professores, a dindmica de sala de aula, a necessidade de se
ajustar a um ambiente fisico diferente do ambiente de estudo remoto, entre
outros. Esses desafios podem ter afetado a adaptacdo e a sensacédo de
conforto dos alunos no retorno ao ensino presencial;

e Mudancas na rotina pessoal: tiveram que mudar muito sua rotina pessoal para
atender as aulas presenciais. 1sso pode envolver ajustes no horario de sono,
na rotina de alimentacéo e nas atividades diérias para se adequar aos horarios
das aulas e deslocamentos para a universidade. Essas mudancas podem ter

impactado o equilibrio entre a vida académica e pessoal dos alunos.

Essas dificuldades de adaptacdo destacam os desafios enfrentados pelos
alunos ao fazer a transicdo do ensino remoto de volta ao contexto presencial. Cada

aluno teve suas préprias experiéncias e percepcdes, mas em geral, a necessidade de
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se readaptar a horarios fixos, lidar com o ritmo intenso do ensino presencial e enfrentar

desafios inesperados podem ter impactado sua transicao e requerido um periodo de

ajuste.

5.1.3 Divergéncias entre os pontos levantados

Em relacéo a pontos de divergéncia nas respostas:

Dificuldade em encontrar tempo para estudar: enquanto o aluno 1 discorda
totalmente que teve dificuldade para encontrar tempo para estudar, os alunos
2 e 3 concordam totalmente. Essa diferenca pode ser atribuida a fatores
individuais, como as demandas de outros compromissos e responsabilidades
fora da universidade. O aluno 1 pode ter tido mais disponibilidade de tempo ou
uma melhor gestdo do seu tempo, o que possibilitou um equilibrio adequado
entre as obrigacfes académicas e pessoais.

Dificuldade em acompanhar o ritmo de algumas disciplinas: o aluno 1 discorda
totalmente que teve dificuldade em acompanhar o ritmo de algumas disciplinas,
enquanto os alunos 2 e 3 concordam parcialmente. Essa diferenca pode ser
atribuida a fatores como a experiéncia prévia em programacdo, o nivel de
familiaridade com os conteddos das disciplinas e a capacidade de adaptacéo a
diferentes métodos de ensino. O aluno 1 pode ter se sentido mais confiante e
preparado, o que facilitou o acompanhamento das disciplinas, enquanto os
alunos 2 e 3 podem ter encontrado certas dificuldades na assimilagcdo dos
conteudos ou no ritmo mais acelerado das aulas presenciais;

Percepcdo de diferenca entre estudos presenciais e online: um aluno se
manteve neutro, enquanto outros dois relataram que notaram sim diferencas
entre as modalidades.. Essa divergéncia pode refletir as experiéncias
individuais de cada aluno e suas preferéncias de aprendizagem. O aluno 1 pode
ter se adaptado bem aos dois formatos de ensino e percebido que ambos foram
igualmente eficazes. Por outro lado, os alunos 2 e 3 podem ter identificado
diferencas no engajamento, interacdo e dinamica de aprendizagem entre 0s

dois formatos, influenciando suas percepcoes.

54



Essas divergéncias nas respostas dos alunos ressaltam a subjetividade e
individualidade das experiéncias de cada um. Fatores como habilidades prévias,
gestdo de tempo, adaptacéo a diferentes métodos de ensino e preferéncias pessoais
podem influenciar a percepcao dos alunos sobre as dificuldades enfrentadas no
retorno ao ensino presencial. E importante considerar essas diferencas para
compreender a variedade de experiéncias vivenciadas pelos alunos durante esse

processo.

5.1.4 Pontos positivos sobre a aprendizagem de programacdo em contexto

remoto

Os alunos também compartilharam suas opinides sobre as experiéncias de
estudo vivenciadas durante a pandemia. Eles destacaram que as experiéncias
dificultaram sua aprendizagem nos proximos semestres. No entanto, também
mencionaram que as aulas remotas tiveram beneficios, como respeitar seu tempo de
aprendizado e permitir revisbes das explicacbes dos professores por meio das

gravagoOes das aulas.

e Respeito ao tempo de aprendizado: mencionaram que as aulas remotas
respeitaram mais o seu tempo de aprendizado. Isso pode estar relacionado a
flexibilidade oferecida pelo ensino remoto, permitindo que os alunos assistam
as aulas gravadas no momento mais conveniente para eles. Dessa forma, eles
tém a oportunidade de revisar o conteddo e avangar em seu proprio ritmo,

adaptando o processo de aprendizado as suas necessidades individuais;

e Vantagens das gravacoes das aulas: destacaram a vantagem de ter acesso as
gravacoes das aulas. Isso Ihes permitiu revisitar as explicacdes do professor
guantas vezes fosse necessario, o que facilitou a compreensdo dos conceitos
e a elaboracdo de solucdes. As gravacdes também proporcionaram uma
revisdo mais detalhada e a oportunidade de estudar em seu proprio ritmo,
ajudando os alunos a consolidarem seus conhecimentos. Essa possibilidade
foi apontada como uma vantagem, pois permitiu que eles ouvissem novamente

as explicagbes do professor e reforcassem seu entendimento dos conceitos
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abordados. A disponibilidade das gravagdes possibilitou uma revisdo mais

aprofundada e um reforco na compreenséao dos tépicos estudados;

e Reducéao de tempo na configuracdo do ambiente: a experiéncia de aprendizado
remoto eliminou a perda de tempo na configuracdo do ambiente de
programacao. Nos laboratorios da universidade, muitas vezes era necessario
gastar tempo configurando os computadores e enfrentando problemas de
lentiddo. Com o ensino remoto, os alunos puderam utilizar seus proprios
computadores, que ja estavam preparados e configurados de acordo com suas
necessidades, 0 que economizou tempo e permitiu um foco mais direcionado

na programacao.

Esses pontos positivos ressaltam beneficios especificos que os alunos identificaram
no formato de ensino remoto para o aprendizado da programacéao. A flexibilidade de
tempo, a disponibilidade das gravacdes das aulas e a reducdo de tempo na
configuracdo do ambiente foram aspectos valorizados pelos alunos e que contribuiram
para uma experiéncia de aprendizado mais eficiente e adaptada as suas necessidades

individuais.

5.1.5 Pontos negativos sobre a aprendizagem de programacao no contexto

remoto

J& os pontos negativos associados a experiéncia de ter aprendido a programar

em aulas remotas foram:

e Dificuldade em mesclar os modos de ensino: um dos alunos mencionou que
um dos maiores pontos negativos foi a dificuldade em mesclar os modos de
ensino. Essa dificuldade pode estar relacionada a transi¢do entre os formatos
de ensino presencial e remoto, 0 que pode causar certa inconsisténcia na
metodologia de ensino e na interagdo com os colegas e professores. A falta de
contato presencial pode afetar a dindmica de grupos e a realizagdo de

atividades que requerem a presenca fisica dos alunos;

e Dificuldade em criar grupos e dinamicas: Outro ponto negativo mencionado foi

a dificuldade em criar grupos e dinamicas de trabalho, devido a falta de contato
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presencial com os colegas. A interacdo pessoal é muitas vezes importante para
o desenvolvimento de projetos em grupo e para o compartilhamento de ideias.
A auséncia dessa interacao fisica pode prejudicar a colaboracao e a troca de

experiéncias entre os estudantes.

Esses pontos negativos destacam os desafios especificos enfrentados pelos
alunos durante o aprendizado remoto da programacio. E importante reconhecer
esses pontos negativos para identificar areas que podem ser aprimoradas e para
encontrar solugbes que promovam uma experiéncia de aprendizado mais abrangente

e satisfatoria.

Apos o retorno totalmente presencial, os alunos expressaram sentimentos
mistos em relacé@o a experiéncia de ter comecado sua formacao profissional de forma
remota. Um dos alunos relatou se sentir mal, pois gostaria de uma experiéncia
completamente presencial, enquanto outros consideraram a experiéncia positiva, mas
destacando desafios como a gestdo de tempo e a dificuldade de conhecer pessoas
remotamente, porém também vantagens como as gravacdes de aula e a dispensa do
tempo de transporte até a faculdade. Além disso, eles expressaram o desejo de que
algumas disciplinas mantivessem aulas remotas, especialmente para aquelas que séo

mais praticas e menos conteudistas.

5.1.6 Sintese da anéalise

A andlise dos resultados revela que a migracdo do ensino presencial para o
remoto apresentou desafios e oportunidades para os alunos na disciplina de
programacao para iniciantes. Os recursos disponiveis durante a pandemia, como o
acesso a computadores e uma boa conexdo com a internet, foram considerados

essenciais para facilitar o processo de aprendizagem remota.

O retorno ao ensino presencial trouxe dificuldades de adaptacao e organizacao
da rotina de estudos para os alunos. No entanto, as aulas remotas foram valorizadas
por respeitar o tempo de aprendizado e fornece oportunidades de revisdo das

explicacbes dos professores.
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A experiéncia de aprendizado durante a pandemia teve impactos diferentes nas
disciplinas tedricas e praticas de programacdo, destacando a importancia de
considerar abordagens hibridas que combinem elementos presenciais e remotos para

otimizar o processo de ensino e aprendizagem.

Em geral, os alunos reconhecem os desafios e vantagens tanto do ensino
presencial quanto do ensino remoto. A busca por uma abordagem equilibrada que
atenda as necessidades individuais e promova a aprendizagem efetiva em

programacao € essencial para a formacao profissional dos estudantes.

Sobre as diferencas nas respostas dos alunos, as percepcdes e experiéncias
individuais em relacdo ao processo de migracdo do ensino presencial para o remoto
refletem um aspecto interessante. Dentre as suas necessidades e preferéncias pode-
se notar que existe espaco para a manutencdo constante de metodologias e

estratégias pedagogicas no contexto de aprendizado pos pandémico.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

A andlise das observacdes do estdgio na disciplina de Fundamentos da
Programacao em 2021/1 revelou diversos aspectos importantes relacionados ao
processo de aprendizagem de programacao, metodologias pedagogicas, dificuldades
enfrentadas pelos alunos e os desafios da pandemia no contexto das aulas remotas.
A analise das respostas dos alunos em 2023/1 sobre o que ficou da experiéncia de ter
cursado a disciplina de Fundamentos da Programacdo em 2021/1 revelou uma
variedade de percepcdes e experiéncias individuais. A transi¢cdo do ensino presencial
para o remoto apresentou desafios e oportunidades para os alunos, influenciando seu
desenvolvimento de habilidades de Pensamento Computacional e aprendizagem em

programacao.

Os recursos disponiveis durante o periodo pandémico foram considerados
essenciais para facilitar o processo de aprendizagem remota, com todos os alunos
tendo acesso a computadores ou notebooks e uma boa conexdao com a internet. Isso
possibilitou que eles acompanhassem as aulas gravadas, revisassem o0s contetdos e
avancassem em seu proprio ritmo, adaptando o processo de aprendizado as suas

necessidades individuais.

Em relacéo ao papel do erro e da pesquisa online, foi destacada a importancia
de os alunos aprenderem a buscar informacdes na internet para resolver problemas
académicos e de programacao. Erros e problemas de sintaxe sdo comuns no
processo de aprendizagem, e é fundamental que os alunos saibam como buscar ajuda
e solucionar problemas de forma independente. O erro também foi considerado como
uma oportunidade para o desenvolvimento de habilidades como resolugdo de
problemas e criatividade. A professora titular frisou bastante este elemento ao longo

das aulas.

As conclusdes das analises das observacdes de estagio e dos instrumentos
aplicados permitiram um interessante cruzamento de informagdes ao longo dos anos.
Assim, no quadro abaixo, € possivel observar pontos que sugerem o amadurecimento
dos alunos e o que ficou da experiéncia de ter cursado a disciplina que envolve as

metodologias e as estratégias pedagogicas aplicadas:
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Periodo

Ao longo de 2021/1

Final de 2021/1

Em 2023/1

Instrumento

Observacdes de
estéagio

Formulario avaliagéao
da disciplina

Formulario o que ficou da
disciplina

Publico

Estagiario

Discentes

Discentes

Ao longo do semestre
foi possivel captar
alguns pontos positivos
levantados pelos
alunos. Na maioria das
vezes falaram sobre a
praticidade das aulas
remotas, sobre a
flexibilidade de horario,

Na avaliacdo da
disciplina os alunos
valorizaram os
conteudos, videos e
gravacdes realizados
pela professora.
Mencionaram que 0s

No retorno da modalidade
presencial revela uma perspectiva
interessante sobre o
amadurecimento das suas
percep¢des. Mencionaram que as
aulas remotas respeitam mais o
seu tempo de aprendizado e
proporcionam a oportunidade de
revisar o conteddo e avancar em

Pontos economia de tempo, esquemas desenhados |seu préprio ritmo. Também
positivos acesso mais facil a nas aulas sincronas lembraram sobre os beneficios
contelidos online, facilitaram o das gravacOes das aulas que
oportunidade de se entendimento de permitia que revisassem 0s
conectar com pessoas |conceitos de contelidos quantas vezes fosse
mais distantes e programacéo. Gostaram |necessario. E por tltimo falaram
facilidade de contatar o |também dos exemplos e [sobre a facilidade de usar os
professor via chat ou praticas trazidos pela seus proprios computadores
email. Também falaram |professora para as aulas. |para minimizar o tempo de
no aumento da Gostaram também da configuracdo e ter uma maquina
responsabilidade pela |substituicdo de provas mais voltada para as suas
prépria aprendizagem. |por trabalhos. necessidades.
Ao final da disciplina os |No retorno para o presencial um
discentes apontaram dos pontos negativos foi a
Alunos mencionaram ter {como desafio o dificuldade em mesclar os
dificuldades com a afastamento dos colegas |modos de ensino. Essa
conexdo de internet e |e dificuldade entender o |dificuldade pode estar relacionada
algumas vezes conteddo técnico no a inconsisténcia na metodologia
problemas de acesso a |comec¢o do semestre de ensino que pode ter mudado
recursos tecnoldgicos (que foi logo superado abruptamente novamente. Outro
(pois dividiam os nas demais aulas). A ponto negativo mencionado foi a
dispositivos com transicdo abrupta para o |dificuldade em criar grupos e
Pontos familiares). ensino online trouxe dinamicas de trabalho, devido a
negativos Demonstraram também |desafios relacionados a |falta de contato presencial com os

algumas vezes
problemas de
concentragéo e
dificuldades para se
adaptar as tecnologias
em virtude da grande
gama de ferramentas
que foi apresentada de
uma sé vez no comecgo
da pandemia.

organizacédo do tempo,
gestédo de tarefas e
motiva¢do. Embora a
maioria dos alunos
tivesse acesso a um
celular e um computador,
alguns relataram que
precisavam compartilhar
seus computadores com
outras pessoas em casa.

colegas. Contudo, foi expressado
o desejo de que algumas
disciplinas mantivessem aulas
remotas, especialmente para
aquelas que sdo mais praticas e
menos conteudistas. O estudo
presencial trouxe mais desafios
do que o previsto, e houve
dificuldade em se adaptar a nova
rotina.

Quadro 5: cruzamento de conclusGes das andlises

Fonte: Autor (2023)
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Diversas metodologias e estratégias pedagogicas foram identificadas durante
0 estagio, como Aprendizagem Ativa, Aprendizagem baseada em Problemas, trabalho
em grupo, sala de aula invertida, metodologia de projetos, feedback constante, aulas
expositivas, exercicios praticos, discussdes em grupo, utilizacdo de recursos visuais
e jogos, e plataformas e softwares especificos. Essas abordagens visaram promover
a participacao ativa dos alunos, aplicar os conceitos tedricos em situacdes praticas,
estimular a colaboracéo e a criatividade, além de tornar o aprendizado mais ladico e
interativo. Todo este conjunto de metodologias e estratégias se mostrou ao longo das
observacfes de estdgio como uma estrutura bem consolidada de praticas que vém
sendo desenvolvidas a anos pela professora titular (subtitulo “7.1 Abordagem
pedagodgica da disciplina de Fundamentos da Programacao”). Assim, durante a
mudanca abrupta e necesséaria em decorréncia da pandemia para o contexto remoto
de ensino, a disciplina demonstrou 6timo resultados referentes a aprendizagem de
programacao e ir além no que tange o que ficou dessa experiéncia para 0os alunos nos

anos poste riores.

No entanto, foram identificadas algumas dificuldades no processo de
aprendizagem dos alunos ao longo da disciplina em 2021/1. Alguns alunos
demonstraram receio de cometer erros e tiveram dificuldades em se arriscar no inicio
do semestre. O uso de codigo pronto sem compreensao adequada foi apontado como
um obstaculo para o aprendizado, assim como a falta de organizacao e clareza nos
materiais de programacdo. Além disso, alguns alunos encontraram desafios em
aplicar os conceitos aprendidos, adaptar-se a novas ferramentas e tecnologias, e
enfrentaram dificuldades especificas durante o periodo de aulas remotas, como
problemas de conexdo de internet (observadas pelo estagiario durante as aulas ou
relatadas em alguns momentos pontuais por parte dos alunos), falta de concentragéo
e adaptacdo as novas metodologias. A falta de interacdo social e o sentimento de
isolamento também foram mencionados como fatores que podem afetar a motivacao

e 0 engajamento dos alunos.

Contudo, o ensino remoto também trouxe beneficios, como flexibilidade de
horéarios e acesso aos materiais de estudo a qualquer momento, além de possibilitar
0 uso de novas ferramentas e metodologias pedagogicas. A professora demonstrou

preocupacao em incentivar a pratica constante, o pensamento critico e a resolucéo de

61



problemas pelos alunos. Ela valorizou a busca por solugdes criativas e o entendimento
dos conceitos, utilizando diferentes metodologias e estratégias para engajar os alunos
na aprendizagem. Também enfatizou a importancia do compromisso com a

aprendizagem e do estabelecimento de um pacto pela aprendizagem.

Em 2023 os pontos de concordancia entre os alunos indicaram desafios
comuns enfrentados durante o retorno ao ensino presencial. Eles tiveram dificuldades
em organizar suas agendas devido aos deslocamentos fisicos para a universidade,
modificar suas rotinas de estudos para se adaptarem ao ritmo mais intenso do ensino
presencial, lidar com desafios inesperados nesse novo contexto e mudar suas rotinas
pessoais para atender as aulas presenciais. Porém, também foram identificadas
algumas divergéncias entre os alunos. Enquanto um aluno relatou nao ter tido
dificuldade em encontrar tempo para estudar e acompanhar o ritmo das disciplinas,
outros concordaram parcial ou totalmente com essas dificuldades. Essas diferencas
podem ser atribuidas a fatores individuais, como demandas externas, experiéncia

prévia em programacao e preferéncias pessoais de aprendizagem.

Como pontos positivos sobre a aprendizagem de programacdo em contexto
remoto, os alunos destacaram que apds o retorno para o presencial sentiram que a
flexibilidade de tempo, a disponibilidade das gravacfes das aulas e a reducédo do
tempo de configuracao do ambiente de programacéo foram beneficios da experiéncia
do remoto. Isso permitiu que eles se organizassem de forma mais autbnoma, revissem
as explicacfes dos professores e se concentrassem diretamente na programacao,

economizando tempo.

Por outro lado, fazendo uma retrospectiva dos pontos negativos durante o
contexto pandémico os alunos apontaram dificuldades em mesclar os modos de
ensino e criar grupos e dinamicas de trabalho devido a falta de contato presencial. A
interacdo pessoal e a colaboracéo em projetos em grupo foram prejudicadas, afetando

a dindmica e a troca de experiéncias entre os estudantes.

Em conclusao, a experiéncia de aprendizado da disciplina de Fundamentos da
Programacao durante a pandemia foi marcada por desafios e vantagens. A migragao
do ensino presencial para o remoto exigiu adaptacdo e organizacao por parte dos

alunos, mas também proporcionou flexibilidade de tempo, acesso as gravacdes das
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aulas e reducao de tempo na configuragdo do ambiente de programacgéao. O retorno
ao ensino presencial trouxe desafios adicionais, como a necessidade de se readaptar

a horarios fixos, acompanhar o ritmo mais intenso e enfrentar desafios inesperados.

7.1 ABORDAGEM PEDAGOGICA DA DISCIPLINA DE FUNDAMENTOS DA
PROGRAMACAO

A professora titular da disciplina relata que no contexto remoto foi aprimorado
algo que ela ja se fazia no presencial, mas que mesmo assim teve uma dificuldade
inicial para migrar ao remoto de fato. Porém, se mostra agradecida e satisfeita com
esta grande mudanca que proporcionou uma construcao sofisticada para atender os
alunos integralmente no formato virtual. Dessa forma, foi necessario montar uma

estratégia para engajamento utilizando as seguintes ferramentas:

e Ambiente Virtual de Aprendizagem - AVA: é usado o modelo Moove nos
blocos do Moodle para organizar os conteudos e proporcionar um ambiente rico
e diversificado em contetdos. A professora realiza o processo de curadoria
destes materiais e 0s deixa organizados por areas tematicas estrategicamente;

e Curadoria de materiais diversos: varios videos, materiais complementares,
sistemas, pacotes de codigo sao ofertados previamente aos estudantes. Os
mesmos acessam estes contetdos de forma assincrona pelo ambiente Moodle
da universidade. Depois trazem suas duvidas para serem dirimidas em aula. A
professora aproveita este movimento e “desenha” os encontros conforme a
manifestacdo e entendimento dos estudantes. Assim, passando pelos
elementos principais do seu plano de ensino de forma organica, conectando os
saberes e conceitos a medida que lhes sdo apresentadas as oportunidades. A
sala de aula invertida proporciona bastante trabalho ao professor, pois é
necessario fazer uma organizacdo do material e quem sai da aula com tema
de casa € o professor. A professora relata que cria situagées em aula para que
seus alunos se deem conta da falta que faz ndo ver os materiais alocados no
AVA,

e Tema de casa: uma das estratégias usadas sao os cards (cartas, em inglés).

Imagens que falam o que os estudantes devem fazer e os lembram dos acordos
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realizados em aula. Assim, construindo o engajamento. Entéo eu abro as aulas
me certificando do que foi feito ou ndo, para partir para o plano B. Para a aula
acontecer, os alunos precisam ter feito a tarefa;

e Ambientes de desenvolvimento: quem faz a aula sem computador, precisa
assistir com papel e lapis proximos. Ja aqueles que possuem computadores a
disposicdo devem manter o IDE (ambiente de desenvolvimento integrado)
aberto. Os cddigos sdo compartilhados pelo J Doodle. Sdo usadas também
outras IDEs e trabalhando nesse repositorio que é tipo um GIT para o Java.
Mas a professora pede para tudo ser entregue em BlueJ.

A educacao esta constantemente evoluindo e buscando novas abordagens
para promover a aprendizagem significativa e o desenvolvimento de habilidades dos
alunos. No contexto do ensino de programacao, uma disciplina que demanda
pensamento critico, resolucdo de problemas e criatividade, € essencial adotar uma
metodologia pedagogica que estimule a participacao ativa dos estudantes e promova
a aplicacdo pratica dos conceitos teoricos. Nesse sentido, uma nova abordagem
pedagdgica que integre diferentes metodologias e estratégias pode ser altamente

benéfica.

A abordagem pedagdgica envolveu a combinacéo de diversas metodologias e
estratégias, como Aprendizagem Ativa, Aprendizagem Baseada em Problemas,
Trabalho em Pares, Sala de Aula Invertida, Metodologia de Projetos, Feedback
Constante, Aulas Expositivas, Exercicios e Atividades Praticas, Discussdes em Grupo,
Utilizacdo de Recursos Visuais e Jogos, e Utilizagcdo de Plataformas e Softwares
especificos. Tudo isso sendo adaptado para o ensino remoto, fornecendo uma

experiéncia de aprendizagem enriquecedora mesmo em ambientes virtuais.

e A Aprendizagem Ativa foi um dos pilares da disciplina estimulando a
participagcdo ativa dos alunos durante as aulas. A professora desafia 0s
estudantes a fazer perguntas, levantar duvidas e resolver problemas,
incentivando a reflexdo e o engajamento. Desenvolvendo assim o pensamento
critico e a capacidade de andlise;

e A Aprendizagem Baseada em Problemas € outra estratégia fundamental, em
que a professora propde desafios e problemas para que os alunos possam

aplicar os conceitos tedricos em situacbes praticas e reais. Ao enfrentar
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problemas concretos, os estudantes desenvolvem habilidades de resolucao de
problemas e aprendem a transferir 0 conhecimento tedrico para contextos
reais;

A professora valorizou o trabalho em pares, incentivando os alunos a
trabalharem em conjunto para resolver problemas e aplicar o conhecimento
adquirido. Essa abordagem promove a colaboracédo, a troca de ideias e o
aprendizado muatuo, além de desenvolver habilidades de comunicacdo e
trabalho em equipe;

A Sala de Aula Invertida é uma estratégia que envolve o estudo prévio do
conteudo pelos alunos, antes da aula, e a utilizacdo do tempo em sala de aula
para tirar davidas e aplicar o conhecimento. Essa abordagem permitiu que 0s
alunos avancassem em seu proéprio ritmo, tendo acesso a materiais diversos e
interagindo com os colegas e a professora por meio de ferramentas online;

A Metodologia de Projetos foi integrada ao processo de aprendizagem, assim
os alunos foram incentivados a produzirem projetos completos de
programacao, desde o planejamento até a implementacéo e os testes. Essa
abordagem permitiu que os alunos aprendessem de forma integrada, aplicando
diversos conceitos e habilidades em um projeto real. Dessa forma, o0s
estudantes adquirem uma compreensdo mais abrangente dos temas
abordados e desenvolvem habilidades praticas essenciais;

O Feedback Constante foi uma pratica importante adotada na disciplina. A
professora oferece feedback individual e constante aos alunos, avaliando seu
desempenho e fornecendo sugestdes para melhoria. O feedback auxilia os
estudantes a compreenderem seus pontos fortes e fracos, incentivando-os a
buscar o aprimoramento constante;

As aulas expositivas também tiveram seu espaco, sendo utilizadas como uma
forma de apresentar os conceitos aos alunos, mas sempre testando na pratica.
A professora pode utilizar recursos visuais, slides, desenhos e explicagbes
verbais para tornar as aulas mais claras e envolventes. O software Zoom
proporcionou diversas funcionalidades neste intuito;

Exercicios e atividades préticas foram aplicados para ajudar os alunos a aplicar

0 que aprenderam e testar seu conhecimento. Essas atividades permitem que
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os estudantes coloquem em prética 0s conceitos tedricos e desenvolvam suas
habilidades de programacéo;

e As discussfes em grupo foram incentivadas como uma forma de permitir que
os alunos trabalhassem juntos, compartilhando ideias e conceitos, promovendo
a colaboracdo e o desenvolvimento de habilidades de comunicagéo e
argumentacao;

e A utilizacdo de recursos visuais e jogos foi uma estratégia que visou tornar o
aprendizado mais ludico e envolvente. A professora utiliza ferramentas como
jogos educativos, materiais fisicos (como caixas de ovo e recipientes simulando
espacos ha memaria ou matrizes e arrays) e recursos visuais para ajudar os
alunos a compreender conceitos mais complexos e tornar o processo de
aprendizagem mais dinamico e interativo;

e A utilizacdo de plataformas e softwares especificos para o ensino da
programacdo € outra pratica adotada na metodologia. A professora utiliza
recursos como o blocky.games, que apresenta desafios légicos de

programacao, proporcionando aos alunos uma experiéncia pratica e imersiva.

Toda essa abordagem pedagogica é particularmente relevante para o contexto
remoto, pois possibilita que os alunos tenham acesso a conteudos diversos, estudem
em seu proprio ritmo e interajam com os colegas e a professora por meio de
ferramentas online. Além disso, a utilizacdo de recursos visuais, jogos e abordagens
préaticas torna o aprendizado mais dindmico e envolvente, contribuindo para manter o

interesse dos alunos nas aulas virtuais.

E importante ressaltar que a disciplina abrange ndo apenas o aspecto técnico
da programacdo, mas também aspectos como pensamento critico, resolucdo de
problemas, criatividade, colaboracdo e comunicagdo. Essas habilidades séo
fundamentais para o sucesso no campo da programacgao e para o desenvolvimento

de profissionais preparados para os desafios do mundo digital.

Por fim, a professora também enfatiza a importancia do compromisso com a
aprendizagem em detrimento das notas. Ela estabelece um Pacto para a
Aprendizagem no inicio do semestre, no qual define metas de aprendizagem
conjuntamente com os alunos, estabelece regras de convivéncia em sala de aula e

estabelece canais eficientes de comunicacdo. Esse pacto contribui para um ambiente
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de aprendizagem mais produtivo e colaborativo, no qual todos os envolvidos tém o
compromisso de se dedicar ao processo de aprendizagem e alcancar os objetivos

estabelecidos.

7.1.1 O desenvolvimento do Pensamento Computacional com técnicas de

Computacgéo Criativa

A Computacao Criativa € uma abordagem educacional que combina elementos
da programacéo de computadores com a expressao criativa e o pensamento critico.
Ela enfatiza a criagdo de projetos e o desenvolvimento de habilidades artisticas e de
design, permitindo que os alunos se tornem criadores ativos utilizando a tecnologia.
Durante a disciplina de Fundamentos da Programacao, foram identificados varios
pontos relacionados a esta abordagem que favoreceram a aprendizagem de
programacdo pelos alunos. Esses pontos positivos estdo relacionados ao
desenvolvimento do Pensamento Computacional, que € uma habilidade fundamental
no campo da programacao e solucéo de problemas algoritmicos. Alguns dos principais

pontos positivos encontrados na proposta metodoldgica criada pela docente séo:

e Engajamento e motivacao: despertar o interesse dos alunos envolvendo-
0S na criacdo de projetos e a resolucdo de problemas de maneira
criativa. Estimulando a curiosidade e a motivacao intrinseca dos
estudantes, tornando a aprendizagem de programacdo mais envolvente
e significativa;

e Expressédo criativa e individualidade: os alunos puderam expressar a
criatividade e individualidade por meio da programacéo. A originalidade
foi valorizada e os alunos foram encorajados a explorar e experimentar
diferentes solucdes, promovendo a autenticidade e a liberdade de
expressao;

e Colaboracao e compartilhamento: foi incentivada a colaboracéo entre os
alunos. Eles puderam trabalhar em equipes para desenvolver projetos
conjuntos, compartilhar conhecimentos e apoiar uns aos outros. Além
disso, a cultura da Computacdo Criativa geralmente envolve o
compartilhamento aberto de projetos e recursos, permitindo que 0s
alunos se inspirem no trabalho de seus colegas e aprendam com a

comunidade em geral,
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e Integracdo de diferentes areas de conhecimento: foi possivel explorar a
interseccdo entre programacdo e outras areas ou assuntos em
tendéncia. Os alunos podem criar projetos que combinem elementos de
diferentes frentes, estimulando uma abordagem multidisciplinar e o

desenvolvimento de habilidades transversais.

Os alunos foram expostos constantemente aos principios do Pensamento
Computacional, como decomposicdo de problemas, reconhecimento de padrdes,
abstracdo e algoritmos. Ao criar projetos e enfrentar desafios, eles desenvolvem
habilidades de resolucdo de problemas e aprendem a pensar de forma ldgica e
estruturada. Alguns dos pontos mais interessantes do contexto e do ambiente
relatados pelos alunos que favoreceram o desenvolvimento do Pensamento

Computacional foram:

e Flexibilidade de tempo: A aprendizagem remota permitiu aos alunos
gerenciar seu tempo de estudo de forma mais autbnoma. Eles puderam
revisar os conteudos, assistir as aulas gravadas e realizar as atividades
de programacado de acordo com sua disponibilidade. Essa flexibilidade
proporcionou uma autonomia maior sobre o préprio aprendizado, o que
€ essencial para desenvolver o Pensamento Computacional, pois
permite a exploragdo individual e a experimentacdo de diferentes
abordagens para a resolucao de problemas;

e Acesso as gravacfes das aulas: A disponibilidade das gravacfes das
aulas permitiu que os alunos revisitasse os conceitos e explicagdes dos
professores. Essa revisdo é essencial para consolidar o entendimento
dos fundamentos da programacdo e fortalecer o Pensamento
Computacional. Ao rever o material, os alunos puderam reforcar os
conceitos e se aprofundar em areas que demandavam maior atencao,
promovendo um aprendizado mais solido;

e Reducédo do tempo de configuracdo do ambiente de programacao:
Durante o ensino remoto, muitos alunos relataram que economizaram
tempo na configuracdo do ambiente de programacdo. Em um contexto
presencial, pode ser necessario configurar computadores, instalar

softwares e resolver questdes técnicas antes de comecar a programar
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efetivamente. No ensino remoto, com 0 acesso a ambientes virtuais ou
IDEs online, esse processo pode ser agilizado. Ao reduzir o tempo gasto
na configuracdo do ambiente, os alunos tiveram mais tempo disponivel
para se concentrar na pratica da programacéo e no desenvolvimento do

Pensamento Computacional.

O desenvolvimento do Pensamento Computacional esta intrinsecamente
relacionado a esses pontos positivos, pois eles fornecem as condicbes e 0 ambiente
propicio para que os alunos exercitem habilidades essenciais. A flexibilidade de tempo
permite que os alunos pratiguem a resolucdo de problemas em seu proprio ritmo,
explorando diferentes abordagens e desenvolvendo a capacidade de decompor um
problema complexo em partes menores. A revisdo dos materiais e conceitos por meio
das gravacbes das aulas contribui para a consolidacdo do conhecimento e a
compreensdo dos principios fundamentais da programacao, como algoritmos,
estruturas de dados e légica de programacédo. A reducdo do tempo de configuracao
do ambiente de programacao permite que os alunos se concentrem diretamente na
pratica da programacéao, experimentando e testando suas solucdes, o que € essencial

para desenvolver a habilidade de abstracédo e o pensamento algoritmico.

7.1.2 Oportunidade para trabalhos futuros: ampliar ainsercao dos principios da

Criativa no ensino de Programacéo a partir destes resultados

Considerando as diferencas individuais dos alunos, é essencial buscar
abordagens hibridas que combinem elementos presenciais e remotos para atender as
necessidades dos alunos. Além disso, é importante explorar maneiras de promover a
interagdo e a colaboracdo entre o0s estudantes, mesmo em contextos

predominantemente remotos.

A conclusdo das andlises realizadas nesta dissertagdo, em funcdo da
metodologia criada pela docente, permite compreender que 0 ensino e a
aprendizagem de programacao envolvem uma variedade de fatores que devem ser
considerados na elaboracdo de estratégias pedagogicas efetivas. Ao revisar e

atualizar constantemente essas estratégias, € possivel aprimorar a experiéncia de
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aprendizado dos alunos e prepara-los melhor para os desafios e oportunidades da

programacao no mundo atual.

Pode-se concluir que € importante adotar uma abordagem pedagodgica
coerente com o ensino de programacao, considerando a importancia do erro no
processo de aprendizagem e incentivando a pesquisa e a busca por solucdes. As
metodologias e estratégias pedagogicas utilizadas demonstraram ser eficazes para

promover a participacao ativa dos alunos.

A pesquisa mostrou que metodologia criada pela professora se caracteriza
como integrada e abrangente para o ensino de programacao em contexto remoto e/ou
hibrido. A qual tem por objetivo principal promover a aprendizagem de programacao
estimulando o desenvolvimento do Pensamento Computacional com abordagens
relacionadas a criatividade e ao protagonismo dos alunos. Alguns dos pontos que

caracterizam essa nova metodologia podem ser relacionados como:

e Participacao ativa dos alunos: os alunos sdo estimulados a participar
ativamente nas aulas, fazendo perguntas, levantando duavidas e
resolvendo problemas. Eles sdo encorajados a serem protagonistas do
seu proprio aprendizado;

e Aplicacdo prética dos conceitos: a metodologia enfatiza a aplicacéao
pratica dos conceitos teéricos em situacdes reais. Os alunos sao
desafiados a resolver problemas e enfrentar desafios que exigem o uso
dos conhecimentos adquiridos;

e Trabalho em pares e colaboragdo: os alunos séo incentivados a
trabalhar em conjunto, compartilhando ideias, colaborando e trocando
conhecimentos. A colaboragdo entre pares € valorizada como uma
forma de enriquecer o processo de aprendizagem;

e Sala de Aula Invertida: a inverséo da sala de aula é utilizada, onde os
alunos estudam o conteddo previamente em casa e utilizam o tempo em
sala de aula para tirar davidas, discutir e aplicar o conhecimento
adquirido;

e Metodologia de Projetos: os alunos sdo desafiados a desenvolver

projetos completos de programacdo, desde o planejamento até a
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implementacao e testes. Isso permite uma aprendizagem integrada e a
aplicacao de diferentes conceitos em um contexto pratico;

e Feedback constante: a professora fornece feedback constante aos
alunos, avaliando seu desempenho individualmente e fornecendo
orientagcbes para melhoria. O feedback ajuda os alunos a
compreenderem seus pontos fortes e fracos e a aprimorarem suas
habilidades;

e Utilizacdo de recursos visuais, jogos e tecnologias: a metodologia faz
uso de recursos visuais, jogos educativos e plataformas especificas para
tornar o aprendizado mais dinamico, interativo e envolvente;

e Enfase no pensamento critico e resolucéo de problemas: a professora
valoriza o desenvolvimento do pensamento critico e da capacidade de
resolver problemas pelos alunos. Eles s&o incentivados a buscar
solucbes criativas, compreender os conceitos por tras das solucdes e
aplicar estratégias de resolucao de problemas;

e Compromisso com a aprendizagem: a metodologia reforga a importancia
do compromisso com o processo de aprendizagem em si, priorizando 0
aprendizado em detrimento das notas. E estabelecido um Pacto para a
Aprendizagem, no qual sdo definidas metas de aprendizagem, regras de
convivéncia e canais eficientes de comunicagdo entre alunos e

professora.

Essas caracteristicas combinadas buscam promover uma participagédo ativa
dos alunos, estimular a aplicacdo pratica dos conceitos, desenvolver habilidades

sociais e promover uma aprendizagem significativa e colaborativa.
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APENDICE A - RESULTADOS PARCIAIS

CAPITULO DE LIVRO

Capitulo escrito para o livro “Educagcdo e suas Multiplas Faces e
Sensibilidades”:
e AVILA, W; GIRAFA, L. M. M. A complexidade docente da contemporaneidade.
In: ISMERIO; C. (org.). Educac&o em suas multiplas faces e sensibilidades.
Parand: Texto e Contexto Editora, 2020. Disponivel em:
<https://bit.ly/2Ke4IRg>. Acesso em: dezembro de 2020.

RESUMO EXPANDIDO

Trabalho submetido em seminario discente do PPGEdu da PUCRS “Educagéao
& Resisténcia: reflexdes sobre o papel da educacdo e da pesquisa no
contemporaneo”:

e AVILA, W; GIRAFA, L. M. M. Abordagens de Computacdo Criativa para a
Aprendizagem de Programacéo na Graduacéao de Ciéncias da Computacao. In:
Seminario Discente Educacdo & Resisténcia: reflexbes sobre o papel da
educacdao e da pesquisa no contemporaneo, 12 ed., 2020, Porto Alegre. No
prelo. Disponivel em: <https://bit.ly/38NIpHh>
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APENDICE B - OBSERVACOES DE ESTAGIO ESTRUTURADAS

APENDICE C - INSTRUMENTO DE COLETA 1

MINHA EXPERIENCIA NA DISCIPLINA DE FUNDAMENTOS 2021/1
APENDICE D - INSTRUMENTO DE COLETA 2

O que ficou da experiéncia na disciplina de Fundamentos da Programacéao
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