39

Artigo Original
Espacos Ampliados Apoiados Por Tecnologias Digitais

Para o Ensino de Programacao de Computadores

Jodo Henrique Berssanette', Antonio Carlos de Francisco® e Leandro Roberto Baran®

1. Mestre em Ensino de Ciéncia e Tecnologia. Professor do Instituto Federal do Parand — IFPR — Telémaco
Borba, Parana.
2. Doutor em Engenharia de Producdo. Coordenador do Programa de Pés-Graduacao em Engenharia de
Producdo da Universidade Tecnol6gica Federal do Parana — UTFPR, Ponta Grossa, Parana.
3. Mestre em Engenharia de Producdo. Professor do Instituto Federal do Parana — IFPR — Telémaco Borba,
Parana.

joao.berssanette@ifpr.edu.br e leandro.baran@ifpr.edu.br

Palavras-chave Resumo: Considerando o contexto educacional do século XXI e as possibilidades ad-

Ensino/aprendizagem vindas do emprego de ferramentas tecnolégicas para o processo de ensino/aprendiza-

~ gem, este artigo objetiva apresentar uma pesquisa que visou investigar as potenciali-

Prograrna.(;ao C!e .CQmPUtadores dades do uso de Tecnologias Digitais para a ampliacdo de espagos e apoio a

Tecnologias Digitais aprendizagem dos fundamentos de programagdo de computadores. Para tanto, bus-

cou-se avaliar a implementagdo desta proposta de ensino, por meio dos registros do

professor pesquisador e a experiéncia do usuério, tendo como base uma adaptacdo do

instrumento de avaliacdo de jogos para uso em educacdo. Desse modo, observou-se

que a proposta de ensino pode contribuir no processo de ensino/aprendizagem de pro-

gramacao no sentido da ampliacdo de espacos de aprendizagem, bem como no apoio

ao processo de ensino/aprendizagem dos fundamentos de programacédo de computa-

Artigo recebido em: 20.08.2018 dores. Além disso, a proposta de ensino pode proporcionar aos estudantes o desenvol-
Aprovado para publicacdo em: 29.10.2018  vimento de habilidades essenciais ao século XXI, como aprender a aprender.

INTRODUCAO

O século XXI apresenta grandes avancos nas mais variadas areas do conhecimento humano. Originérios
de diferentes aspectos da globalizacdo, ciéncia e tecnologia, estes avancos provocam intensa mudanga ideo-
l6gica, cultural, social e profissional. Frente a essas mudancas, as na¢des que desejam prosperar devem se
comprometer com a educacgdo. Dessa forma, a escola, assim como todas as outras entidades e organizagoes
do mundo e, principalmente, educadores que estdo inseridos neste contexto de mudancas, devem entender es-
sas transformacoes.

Neste sentido, se faz necessario que o professor, que antes era visto como o detentor do conhecimento
reveja seu papel dentro deste contexto, tornando-se um mediador do processo de aprendizagem. Ao criar
contextos em que emergem o0s problemas a resolver e ao orientar os estudantes nas suas tarefas de pesquisa,
andlise e sintese de informacdo, o professor, antes de ser apenas um transmissor de informacoes, necessita
atuar como um incentivador do conhecimento e fazer com que os estudantes sejam motivados a desenvolver
suas habilidades e competéncias. Além disso, hoje o desafio de ser professor ndo se restringe apenas em ter
conhecimento sobre sua area especifica, pois, atualmente, grande parte dos estudantes transita com maior de -
senvoltura nas midias digitais, dominando o computador e habitando o ciberespaco. Portanto, para ensinar
este novo publico é necessario mobilizar mais do que velhas praticas pedagdgicas, faz-se necessaria a utiliza-
cdo de abordagens didaticas que contemplem o uso de Tecnologias Digitais — TD. As tecnologias podem ter
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um importante papel dentro do contexto educacional, sendo cada vez mais dificil desvincula-las da educacdo,
afinal os estudantes ja chegam a sala de aula, cada vez mais informados pelo acesso a fontes diversas, princi-
palmente a internet, portando dispositivos méveis como smartphones, tablets, notebooks e outros. Assim, é
possivel perceber que a escola atual ndo foi preparada para uma geracao de estudantes que nasceu e se desen -
volveu cercada em abundancia de recursos digitais. Partindo desse pressuposto, a escola e educadores ndo
devem ficar alheios a essa realidade, pois a presenca desses artefatos tecnoldgicos e seus recursos no quotidi -
ano dos estudantes é incontornavel e perceptivel entre eles, necessitando assim, de uma pratica pedagégica
que deve se adaptar as necessidades dos estudantes, pensando numa formacgao adequada para o século XXI.
As possibilidades advindas do emprego de TD no contexto educacional é uma tendéncia para ampliacdo do
espaco temporal de sala de aula, bem como apoiar o processo de ensino/aprendizagem. No caso do ensino de
programacao de computadores, Silva et al. (2015, p.183) ao realizarem um mapeamento para identificar as
abordagens que estdo sendo propostas, obtiveram dados que indicam preferéncia pelo desenvolvimento de
ferramentas para auxiliar o processo de ensino/aprendizagem de programacao. Estas propostas tém sua ori-
gem nas dificuldades apresentadas por estudantes e professores no processo de ensino/aprendizagem de pro-
gramacdo e buscam, de alguma maneira, atenuar essas dificuldades, visando reverter o cendrio onde essas
disciplinas podem ser consideradas um dos gargalos existentes nos cursos, dificultando ou até mesmo impe-
dindo a continuidade dos estudantes. (HINTERHOLZ JUNIOR, 2006; PEREIRA JUNIOR et al., 2005;
RAPKIEWICZ et al., 2006). Portanto, é evidente que diante das diversas dificuldades apresentadas pelos es-
tudantes, os professores e os pesquisadores tendem a desenvolver ferramentas para apoio ao processo de en-
sino/aprendizagem. No entanto, observa-se a necessidade de se avaliar os limites e as possibilidades do uso
dessas TD no contexto educacional, visando identificar suas possiveis contribui¢des para o contexto em que
possam ser utilizadas, a fim de que se possa fazer uso adequado dessas ferramentas, pois como destaca (VA -
LENTE, 1993): “o educador deve conhecer o que cada ferramenta tecnologica tem a oferecer e como pode
ser explorada em diferentes situagoes educacionais”. Dentro deste contexto, este artigo descreve uma pesqui-
sa que visou investigar as potencialidades do uso de TD para a ampliacdo de espagos e apoio a aprendizagem
dos fundamentos de programacdo de computadores. Para isso, buscou-se avaliar o contexto pedagogico por
meio de registros do professor pesquisador e a experiéncia do usudério, tendo como base uma adaptagdo do
instrumento de avaliacdo de jogos para uso em educacdo, proposto por Vilarinho e Leite (2015).

2. APORTE TEORICO

Essa secdo apresenta um breve referencial tedrico sobres as areas envolvidas que norteiam este trabalho,
destacando a educacdo do século XXI e o ensino/aprendizagem de Programacdo de Computadores.

2.1. AEDUCACAO DO SECULO XXI

Estamos na segunda década do século XXI, e cada vez mais nos deparamos com rapidas transformacdes,
muitas vezes bruscas e inesperadas, o que torna imprescindivel aprendermos a lidar com o imprevisto e com
o novo. O futuro é imprevisivel, porém faz-se necessario preparar as criancas e 0s jovens para que possam
enfrentar condi¢Ges desconhecidas, é preciso que eles “aprendam a aprender”. A Comissdo Internacional de
Estudos sobre a Educacao, no relatério encaminhado a UNESCO, destaca que para a educacdo poder dar res-
posta ao conjunto das suas missoes, esta deve organizar-se em torno de quatro aprendizagens fundamentais:
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[...] aprender a conhecer, isto é adquirir os instrumentos da compreensdo; aprender a fazer, para poder
agir sobre o meio envolvente; aprender a viver juntos, a fim de participar e cooperar com os outros em todas
as atividades humanas; finalmente, aprender a ser, via essencial que integra as trés precedentes. E claro que
estas quatro vias do saber constituem apenas uma, dado que existem entre elas multiplos pontos de contato,
de relacionamento e de permuta (DELORS et al., 2001, p. 90).

Ao longo de toda a vida, estas quatro aprendizagens serdo de algum modo, para cada individuo, os pila-
res do conhecimento (DELORS et al., 2001). Tendo em vista que a educacdo permaneca estruturada nessas
quatro aprendizagens fundamentais, as finalidades do sistema educacional e as competéncias dos professores
devem caminhar juntas, de forma que a pratica docente esteja em consenso com as finalidades da escola. A
educacdo do século XXI deve dedicar-se a formacdo do cidaddo, da pessoa em seu sentido amplo, e ndo so-
mente a capacitacdo profissional. Deve prepara-los para lidar com incertezas, mudancgas e diversidades tec-
nolodgicas, econdmicas e culturais, equipando-os com qualidades imprescindiveis como: a iniciativa, atitudes
e adaptabilidade. A educacdo deve estar vinculada ao desenvolvimento da capacidade intelectual dos estu-
dantes e a principios éticos, de compreensao e de solidariedade humana. Portanto, com vistas a preparar os
estudantes para lidar com as diversidades tecnoldgicas se faz necessério capacita-los a programar computa-
dores, bem como o raciocinio légico implicito, pois a grande maioria das profissdes do século 21 devera exi-
gir uma compreensdo da Ciéncia da Computacao. Profissionais das mais variadas areas como satide, comuni -
cacdo, arte e entretenimento, entre outros, necessitarao ter conhecimentos da Computagdo enquanto ciéncia,
na busca por solucées de problemas de areas diversas, bem como na construgao dessas solugdes (TUCKER
et al., 2003).

2.2. ENSINO / APRENDIZAGEM DE PROGRAMACAO DE COMPUTADORES

No Brasil, atualmente, o aprendizado dos conceitos relacionados a programacao de computadores é re-
servado apenas aqueles que optam por cursos técnicos e de graduacdo na area de informadtica e computacao.
O processo inicial de ensino/aprendizagem de programacdo de computadores, geralmente ocorre por meio de
um conjunto de disciplinas introdutérias que sdo identificadas por diversos nomes como: Algoritmos, Légica
de programacao, Linguagem de programacao, Técnicas de programacao, entre outras. Estas disciplinas tém
como objetivo fornecer aos estudantes os conceitos introdutérios de programagdo que representam um con-
junto pequeno de comandos e conceitos, dos quais os estudantes devem se utilizar para implementar solugoes
para um determinado problema e representa-lo num ambiente computacional. De modo geral, nestas discipli-
nas introdutdrias, o conteddo tratado inclui, principalmente, a descricao dos passos necessdarios para se solu-
cionar um problema, entradas e saidas, constantes e variaveis, tipos primitivos de dados, instrucdo de atribui-
¢do, operadores aritméticos, relacionais e l6gicos, estruturas simples de controle de fluxo, decisdo e repeticdo
(QIAN; LEHMAN, 2017). A programacao de computadores é uma atividade exigente, que requer do progra-
mador certas habilidades a fim de que possa implementar solu¢des para um determinado problema e repre-
senta-las no ambiente computacional. Dessa forma, a aprendizagem de programacdo de é considerada por
muitos estudantes uma matéria dificil, e com pouca utilidade. Por isso é necessario motivar seu aprendizado,
contextualizando o processo de ensino/aprendizagem com a programacdo de computadores que estd mais
proxima dos estudantes.
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3. METODOLOGIA

Dado seu caréter pragmatico, que visa explorar diferentes contextos de ensino de programacdo de com-
putadores, este trabalho configura-se como uma pesquisa aplicada, podendo ser classificada do ponto de vis-
ta de seus objetivos como uma pesquisa exploratéria, pois visa proporcionar maior familiaridade com o pro-
blema com vistas a torna-lo explicito, construindo assim, novas hipoteses. Quanto aos procedimentos, este
trabalho configura-se como uma pesquisa-acdo, que tem como seu campo de aplicacdo o ensino de progra-
macdo de computadores. Segundo Thiollent (1998), a pesquisa-acdo é um tipo de investigacdo social com
base empirica, concebida e realizada em estreita associacdo com uma agdo ou com a resolucao de um proble-
ma coletivo, no qual os pesquisadores e os participantes representativos da situacdo ou do problema estdo en-
volvidos de modo cooperativo ou participativo. A acdo da pesquisa refere-se a implementacdo de uma pro-
posta de ensino, com o objetivo de investigar as potencialidades do uso de TD para a ampliagao de espacos e
apoio a aprendizagem dos fundamentos de programacdo de computadores. A populagdo (ou universo) da pes-
quisa foi constituida pelos estudantes do 2° ano do curso Técnico em Informaética para Internet, integrado ao
Ensino Médio do Instituto Federal do Parand — Campus Telémaco Borba. O nimero total de participantes é
de 39 membros.

O procedimento metodolégico de abordagem de dados é predominantemente qualitativo, porque consi-
derou haver uma dindmica que ndo pode ser transformada em nimeros. O foco da analise sdo os resultados
da implementacdo de uma proposta de ensino desenvolvida que contemplava a utilizacdo de TD para a am-
pliacdo de espacos e apoio a aprendizagem dos fundamentos de programacdo de computadores. Dessa forma,
os dados foram coletados por meio de observagoes registradas pelo pesquisador em sala de aula e a experién-
cia do usuério, tendo como base uma adaptacao do instrumento de avaliacdo de jogos para uso em educacao,
proposto por Vilarinho e Leite (2015) aplicado ao término da disciplina, com foco na analise qualitativa des-
se material. A coleta de dados referente a experiéncia do usuério foi realizada por meio de questionario onli-
ne, utilizando a plataforma Google Forms. Neste questionario foram disponibilizadas questdes fechadas fun-
damentadas na escala Likert, (1932), compostas por afirmacdes a respeito da implementacdo da proposta de
ensino. A escala de concordancia adotada determina a aceitacdo do sujeito em relacdo a afirmacdo proposta,
variando de: “Discordo totalmente” a “Totalmente de acordo”, em cinco niveis, sendo de facil interpretacdo
pelos participantes. Além destas afirmacoes, buscou-se também, classificar o nivel de importancia das TD
utilizadas para o aprendizado de programacdo e mensurar a carga horaria extraclasse utilizada pelos estudan-
tes para a realizacdo das atividades complementares propostas. A seguir, é apresentada a descricao da imple-
mentacdo da proposta de ensino desenvolvida que contemplava a utilizacdo de TD para a ampliacdo de espa-
cos e apoio a aprendizagem dos fundamentos de programacdo de computadores, bem como 0s recursos
utilizados.

3.1. DESCRICAO DA IMPLEMENTAGCAO DA PROPOSTA DE ENSINO E RECURSOS UTILIZADOS

Com o objetivo de fornecer aos estudantes os fundamentos de légica de programacdo, bem como os ou-
tros previstos na ementa da disciplina, a proposta de ensino desenvolvida contemplou aulas teoricas e prati-
cas, privilegiando a abordagem dos conteidos presentes na ementa de maneira pratica (em laboratério de in-
formatica), integrada (apresentando os contetidos de forma aplicada a resolucdo de problemas) e ciclica
(onde os contetidos foram abordados por diversas vezes em momentos diferentes, ao longo do ano letivo).
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No entanto, com vistas a corroborar com o experimento aqui relatado, foi utilizado um espaco dentro da dis -
ciplina para privilegiar as discussdes e explicaces necessarias a execucdo das atividades complementares vi-
abilizadas por meio das TD. Além deste espaco sincrono de discussdo e explica¢des, utilizou-se também, es-
pacos assincronos como o recurso de grupos do Facebook. A proposta de ensino desenvolvida que
contemplava a utilizacdo de TD para a ampliacao de espacos e apoio a aprendizagem dos fundamentos de
programacao de computadores possui as seguintes caracteristicas: i. ampliar o espaco temporal da sala de
aula por meio de TD; ii. promover o ensino/aprendizagem por meio das interagdes professor/estudante, estu-
dantes/estudantes e estudantes/professor/assuntos relacionados a programacao de computadores por meio de
TD. Para atingir os objetivos propostos para a disciplina, ao longo do ano letivo, foram utilizadas diversas
TD: algumas como o recurso grupos do Facebook e o interpretador interativo online repl.it <https://repl.it/>
foram utilizadas o ano inteiro; outras como a trilha para iniciantes Introducdo a Ciéncia da Computacdo —
ICC do Hour of Code <https://hourofcode.com/br>, programando com Python do Codecademy
<https://www.codecademy.com>; o portal UriOnlineJudge <https://www.urionlinejudge.com.br>; e, o App
Python 3 Tutorial do SoloLearn <https://www.sololearn.com> foram utilizados durante um bimestre. Deste
modo, esperava-se que durante a implementacdo desta proposta os estudantes por meio das interacdes com
estas TD e da socializacdo dos conhecimentos, pudessem desenvolver seu proprio repertério de habilidades,
competéncias e experiéncias, podendo assim, resolver as atividades propostas e adquirir os conhecimentos
necessarios referentes aos contetidos da disciplina. As atividades da implementacdo da proposta de ensino
deram-se da seguinte maneira: inicialmente, o professor criou um grupo LP2017-T1I (Figura 1), na rede soci-
al Facebook convidando os estudantes da disciplina a participarem para discussdo dos contetidos de progra-
magcdo e registro das atividades da referida disciplina. Além disso, os estudantes foram orientados a apoiar a
aprendizagem um do outro, socializando assim, os conhecimentos adquiridos no grupo.

Figura 1. Grupo LP2017-TII

n

AR:

Fonte: os autores a partir do site.

Além do recurso de grupos do Facebook, foi apresentado também aos estudantes o interpretador interati-
vo online repl.it (Figura 2), capaz de executar e compartilhar cédigos, em uma série de linguagens de progra-
macao, incluindo a linguagem de programacao como Python 3 utilizada nesta proposta.
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Figura 2. Interpretador interativo online Repl.it

EriOP-- 4

Fonte: os autores a partir do site.

O site do interpretador interativo online repl.it, entre outras funcionalidades, disponibiliza o recurso
Classroom, ou seja, salas de aulas onde o docente pode convidar estudantes, por endereco de e-mail ou codi-
go de convite, para interagir e colaborar uns com os outros por meio de atividades. O repl.it, foi utilizado, ao
longo do ano, pelos estudantes para que pudessem executar e testar seus codigos, o recurso Classroom foi
utilizado para o compartilhamento de cédigos e atividades. Durante o 1° bimestre, foi proposto aos estudan-
tes como atividade complementar a disciplina, realizar o curso de Introducdo acelerada para o curso de CC
do Hour of Code. Este curso tem como duracdo cerca de 20 horas, e apresenta o niicleo da computacdo e
conceitos de programacao. O curso é projetado para uso em salas de aula para o Ensino Fundamental, apre-
senta diversos videos e conceitos de programacao por meio da programacao de blocos em animagoes interati-
vas utilizando-se, para isso, a resolucdo de problemas. Seguindo a mesma linha, no 2° bimestre foi proposto
aos estudantes como atividade complementar da disciplina realizar o curso programando com Python do Co-
decademy, tendo como estimativa de duragdo cerca de 13 horas e apresenta os fundamentos de programagao
para construir aplicativos web e manipular dados. O curso contempla quase todos os contetidos previstos na
ementa da disciplina, no entanto, com uma abordagem mais superficial, sendo considerado como de nivel
iniciante e projetado para uso em nivel técnico, o curso apresenta 0s conceitos de programacao de computa-
dores por meio de exemplos utilizando-se a resolucido de problemas. No 3° bimestre, foi proposto aos estu-
dantes como atividade complementar, a resolucdo de, pelo menos, duas paginas de exercicios da categoria
iniciante do portal UriOnlineJudge. Por fim, no 4° bimestre, foi proposto aos estudantes como atividade
complementar a realizacdo do curso Python 3 Tutorial do App SoloLearn que esta disponivel para dispositi-
vos mdveis por meio de uma plataforma Web e também para aparelhos Android e I0S pelo GooglePlay e
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AppStore, respectivamente. O curso se utiliza da gamificacao para apresentar a linguagem de programacao
Python 3, contemplando quase todos os contetidos previstos na ementa da disciplina.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados e discussdes apresentados nesta secao referem-se a investigacdo das potencialidades do
uso de TD para a ampliacdo de espacos e apoio a aprendizagem dos fundamentos de programacao de compu -
tadores, por meio da implementacdo de uma proposta de ensino que contemple a utilizacdo TD. A seguir, sdo
apresentados os dados coletados por meio de observagoes registradas pelo pesquisador em sala de aula e a
avaliacdo da experiéncia do usudrio por meio de um questionario aplicado ao término da disciplina, com foco
na analise qualitativa deste material.

4.1. OBSERVACOES REGISTRADAS PELO PROFESSOR PESQUISADOR

As observacoes registradas pelo professor pesquisador em sala de aula, assim como os registros das inte -
racoes dos participantes durante a implementagdo da proposta de ensino de programacgdo, permitiram identi-
ficar que as TD utilizadas, possibilitam oportunidades para o desenvolvimento de um proficuo ambiente de
aprendizagem. As TD como o Repl.it, a trilha ICC do Hour of Code, programando com Python do Codeca-
demy, o portal UriOnlineJudge e Python 3 Tutorial do SoloLearn compartilham objetivos comuns, como a
promocao da atividade de programacdo por meio do desenvolvimento das habilidades, competéncias e expe-
riéncias em programacao de computadores. Ja o ambiente informal do recurso de grupos do Facebook, per-
mite a organizacdo de espagos de integracdo, comunicagdo, compartilhamento e colaboracdo entre
professor/estudante, estudantes/estudantes e estudantes/professor/assuntos relacionados a programacdo de
computadores, possibilitando assim, desenvolver a criatividade, o raciocinio, a descoberta e interacdo social,
por meio do desenvolvimento de um ambiente de aprendizagem efetivo e envolvente, presente no cotidiano
dos estudantes. No grupo, foram postados os registros das atividades desenvolvidas presencialmente em sala
de aula. Em se referindo aos contetdos, os estudantes foram instigados pelo professor a complementar e
exemplificar estes registros, objetivando dessa forma, socializar os conhecimentos adquiridos, bem como fa-
cilitar o entendimento de tais contetidos. Nestas postagens, houve intensa interacdo entre os estudantes que, a
medida que comentavam esses registros de sala de aula, enriqueciam os contetidos com sites, videos, materi -
ais disponiveis na Web, como apoio e complementacdo dos estudos realizados em sala de aula. E valido
mencionar que, inicialmente, alguns estudantes demonstram certa timidez em expor suas postagens no grupo,
no entanto, a medida que a disciplina foi se desenvolvendo e a maior parte dos estudantes foi se manifestan -
do, esse quadro foi revertido, sendo que, de uma maneira geral, todos os estudantes participaram e colabora-
ram com as postagens.

Neste sentido, as interac6es no grupo durante a implementacdo da proposta de ensino, por meio das pos-
tagens demonstram que a rede social Facebook tem grande potencial para a educagao. Esse potencial decorre
do fato da familiaridade dos usuérios com essa rede social, o que é um fator importante quando se trata de
sua utilizacdo em contextos escolares, despertando assim, nos estudantes, um sentimento de pertencimento,
onde os estudantes se sentem atraidos pelo uso de TD no processo de aprendizagem (BERSSANETTE et al.,
2017). Portanto, é no minimo presumivel afirmar que as redes sociais possuem as ferramentas que permitem
criar o contexto necessario a aprendizagem colaborativa, pois permitem o compartilhamento de contetido.
Este modelo de aprendizagem centrada no grupo e ndo em individuos isolados, pode favorecer a aprendiza-
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gem dos contetidos de programacao de computadores, por meio do engajamento dos estudantes e da sociali-
zacao de seus conhecimentos. Ja o uso do Repl.it possibilitou aos estudantes o acesso a um ambiente estrutu-
rado para codificacdo, acessivel especialmente em dispositivos centrados na Web, como celulares, tablets e
Chromebooks, sem as limitacdes de se ter de instalar interpretadores ou compiladores em seus computadores,
bem como a tarefa de se habituar aos ambientes de desenvolvimento, uma vez que em disciplinas iniciais de
programacao, o foco principal deve ser a capacidade de resolucdo de problemas, descrever uma solucdo algo-
ritmica e verificar se um algoritmo estd correto (GRIES, 1974; ZANETTI; BORGES; RICARTE, 2016).
Além disso, a utilizacdo do Repl.it permitiu aos estudantes testar seus codigos em tempo real, possibilitando
ao estudante experimentar hipoteses e sedimentar seus conceitos, pois ao se utilizar o computador e ao testar
seus codigos ndo se exige do estudante imaginar o funcionamento de algum comando, pois a execucdo de um
comando pela maquina adquire um carater quase concreto, atenuando assim, as dificuldades relacionadas a
abstracdo. Observou-se que a trilha ICC do Hour of Code, utilizada no 1° bimestre, serviu aos estudantes
como preparacao ou ponte para 0s conceitos relacionados a programacgdo que estavam sendo inseridos no
contexto da sala de aula. Sendo assim, ao se utilizar esta TD o estudante pode ter o primeiro contato com a
programacdo de computadores por meio de atividades ltidicas (desafios), utilizando a linguagem Blockly, que
possibilita arrastar e soltar blocos para escrever os cédigos, onde cada bloco de comando corresponde a uma
linha de cédigo. A TD utilizada no 2° bimestre, “programando com Python do Codecademy”, refere-se a um
sistema baseado na web feito para seguir uma sequéncia légica de “passo a passo”, para ensinar linguagens
de programacdo, que promove uma intensa interacdo com o usudrio através de desafios e exercicios com
feedback de acertos e erros. Durante a implementacdo, foi possivel observar que esta TD estd alinhada com
os objetivos de aprendizagem da proposta curricular de disciplinas introdutorias a programacao de computa-
dores, permitindo aos usudrios interagir com o sistema, provendo comandos na linguagem de programacao
que ele esta tentando aprender e analisando os resultados em tempo real na tela do browser. Além disso, ob-
servou-se indicios de que esta TD pode estar mais alinhada a esta geracdo de estudantes que aprende explo-
rando, tentando, mexendo e compartilhando (AMORIM et al., 2016). J& o portal UriOnlineJudge fornece
uma grande base de problemas direcionados ao exercicio e pratica da programacdo de computadores. Estes
problemas podem subsidiar a estratégia educacional baseada em problemas para o ensino de programagao. O
portal conta ainda com outras diversas funcionalidades que podem contribuir com o processo de aprendiza-
gem de programacdo, como juizes para as solugoes e foruns, entre outros. Pode-se observar que o portal Uri-
OnlineJudge pode contribuir no processo de ensino/aprendizagem de programacao, pois o portal fornece aos
estudantes um Feedback em tempo real para as solu¢des submetidas para os diversos problemas disponibili-
zados, fazendo assim que estes ndo fiquem presos a correcao das solugdes apresentadas pelo professor, bem
como a uma tnica proposta de solucdo. Observou-se ainda, que o portal UriOnlineJudge direciona o foco
dos estudantes para a resolucdo de problemas, fazendo com que a aprendizagem de programacdo de compu-
tadores se torne algo inerente ao processo, possibilitando desta maneira que, por meio da resolucdao dos pro-
blemas, os estudantes pudessem desenvolver suas habilidades, competéncias e experiéncias em programacao,
de acordo com o seu nivel de conhecimento, propiciando assim, uma experiéncia quase que personalizada
aos estudantes. O aplicativo SoloLearn é uma plataforma social de codificacdo projetada especificamente
para dispositivos méveis (celulares e tablets) e visa desenvolver habilidades e competéncias de seus mem-
bros por meio da gamificacdo, do compartilhamento entre pares e da geracdo de contetidos pelo usuario. No
quarto bimestre, durante a implementacdo do aplicativo SoloLearn, foi possivel observar que este aplicativo
alinhado com os objetivos de aprendizagem da proposta curricular de disciplinas introdutérias a programagao
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de computadores, apresenta os seus objetivos de forma clara, possibilitando aos estudantes situacdes que exi-
gem uma atitude ativa para buscarem suas proprias respostas para resolver problemas e situacdes-problemas
que oferecam uma perspectiva interdisciplinar, mobilizando conceitos de diferentes campos do conhecimento
de forma articulada. Além disso, observou-se também, que o aplicativo SoloLearn apresenta uma linguagem
adequada ao perfil do publico, usudarios iniciantes em programacado e possui carateristicas com potencial de
mobilizar operacdes mentais que extrapolam a automacdo e a memorizacdo. No entanto, cabe destacar que
este recurso se encontra em outro idioma (inglés), ndo estando assim disponivel em portugués, o que durante
a implementacdo da proposta se mostrou como um fator complicador para os estudantes. De um modo geral,
puderam-se perceber aspectos positivos da associacdo de TD para o processo de ensino/aprendizagem de
programacao, pois os estudantes realizaram diversas atividades, comentarios e compartilharam assuntos rela-
cionados a programacdo de computadores em lugares e momentos extraclasse. Neste sentido, cabe observar
que as TD oportunizam novos espacos para a promog¢ao da aprendizagem além da escola, assim, a residéncia,
a empresa e 0 espaco social tornam-se meios educativos de constru¢do do conhecimento (Leite e Ledo 2009).
Por fim, cabe destacar indicios de contribui¢cdes que emergiram durante a implementacdo da proposta de en-
sino; a primeira, diz respeito as possibilidades advindas do emprego de atividades complementares viabiliza-
das por meio de TD. Estas atividades podem proporcionar aos estudantes o desenvolvimento de habilidades
relacionadas a aprender a aprender, aprender a conhecer e aprender a fazer, habilidades essenciais ao século
XXI.

4.2. AVALIACAO DA EXPERIENCIA DO USUARIO

Com vistas a avaliar a experiéncia do usuario no uso de TD para a ampliacdo de espagos e apoio a
aprendizagem dos fundamentos de programacdo de computadores, utilizou-se uma adaptacdo do instrumento
de avaliacdo de jogos para uso em educacdo, proposto por Vilarinho e Leite (2015). As adaptag¢des no instru -
mento se fizeram necessarias devido as caracteristicas particulares do estudo, buscando, desta maneira, apre -
sentar uma avaliacdo das TD utilizadas de um modo geral. A coleta de dados se deu por meio de questionario
eletronico ao término da disciplina. Os dados coletados foram organizados no Gréfico 1, da seguinte forma:
aspecto avaliado, op¢Oes de nivel de concordancia, quantidade de usuarios que assinalaram a opcao.

Em sintese, os resultados da avaliacdao da experiéncia dos usuarios no emprego de TD, como recurso de
apoio ao processo de ensino/aprendizagem, presentes no Grafico 1, indicam, principalmente, no que diz res-
peito ao apoio a aprendizagem: i. os contetidos abordados no uso das TDs colaboraram para a aprendizagem
de programagao, estando totalmente de acordo ou de acordo com esta afirmacdo, 71,79% (n=28) e 10,26%
(n=4) da populagdo, respectivamente. ii. as atividades propostas nas TDs colaboram para aprendizagem de
programacao, estando totalmente de acordo 28,21% (n=11) e outros 53,85% (n=21) de acordo com esta afir-
macao. iii. o uso das TDs contribuiu para o desenvolvimento na disciplina, estando totalmente de acordo e de
acordo com esta afirmacao, 25,64% (n=10) e 48,72% (n=19) da populacao, respectivamente. Além destes re-
sultados, cabe destacar que na avaliacdo da experiéncia do usudrio, as TD utilizadas obtiveram indices satis -
fatérios na maioria dos quesitos averiguados, com excecdo da promocgdo da imersdo e sensacdao de controle.
O questionario contemplava ainda uma classificacdo de importancia para o usuario do uso de TD para o
aprendizado de programacdo, os dados coletados foram organizados no Grafico 2, da seguinte forma: TD,
opgoes de nivel de importancia, quantidade de usuérios que assinalaram a opgao.
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Grafico 1. Avaliacdo da Experiéncia dos Usudrios
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Fonte: os autores baseados nas respostas dos usudrios

Os resultados da classificacdao da importancia das TDs utilizadas na visdo dos usuérios presentes no
Gréfico 2, indicam que para a maioria dos usuarios a TD utilizada mais importante para o aprendizado de
programacao foi o recurso de grupos do Facebook, seguido do Repl.it. Tal resultado pode estar relacionado
ao fato de que estas duas TDs, foram utilizadas durante o ano todo, diferente das demais que foram utilizadas
somente por um bimestre. Destaca-se ainda que dentre as TD utilizadas somente por um bimestre, na visao
dos usudrios a mais importante para o aprendizado em programacao foi a programada com Python do Code-
cademy, sendo considerada muito importante para 23,08% (n=9) e importante para 42,03% (n=16), e a me-
nos importante foi a trilha ICC da Hour of Code, sendo considerada pouco importante para 61,54% (n=24) e
irrelevante para 30,77% (n=12). A tltima questdo do questiondrio visava mensurar a carga horaria extraclas-
se utilizada pelos estudantes para a realizacdo das atividades complementares propostas pela disciplina,
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como vistas a investigar o quanto os espacos de aprendizagem foram ampliados nesta implementagdo. Desta
forma, os estudantes deveriam assinalar quanto tempo foi utilizado extraclasse para a realizacao destas ativi-
dades complementares. As op¢des disponibilizadas no questionario aos estudantes foram as seguintes: Ne-
nhuma carga horéria fora de sala de aula; até 20 horas; até 40 horas; até 80 horas; mais que 80 horas.

Grafico 2. Classificagdo da importancia das TDs para o Usuario
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Grafico 3. Carga horéria utilizada extraclasse
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Os resultados referentes a carga horaria extraclasse utilizada pelos estudantes para realizagdo das ativi-
dades complementares da disciplina, presentes no Gréafico 3, corroboram com as observacdes registradas
pelo professor pesquisador sobre a ampliagdo do espaco temporal da sala de aula, pois ao menos para
64,10% (n=25 — soma dos estudantes que assinalaram até 80h e mais que 80h) dos estudantes consideraram
que a carga horéria da disciplina foi praticamente dobrada, ampliando assim, as possibilidades de adquirir os
conhecimentos necessarios referentes aos contetidos da disciplina, além de possibilitar o desenvolvimento de
habilidades, competéncias e experiéncias relacionadas a programacdo de computadores.

CONSIDERACOES FINAIS

A variedade de artefatos tecnoldgicos e TDs disponiveis atualmente vém transformando nossa sociedade
e, neste contexto, a escola ndo deve ficar alheia a estas transformagoes, sendo imprescindivel descobrir as di-
versas possibilidades da inclusdo destas tecnologias nas praticas educacionais, com o objetivo de aprimorar o
processo pedagogico. Sendo assim, educadores devem compreender estes recursos no que diz respeito a sua
utilizacdo e, principalmente, na maneira de contribuir para o processo de ensino/aprendizagem, enriquecendo
assim, a pratica pedagogica. Dentro deste contexto, muitas sao os recursos desenvolvidos visando colaborar
com o processo de ensino/aprendizagem de programagao de computadores, um dos grandes desafios na area
de ensino de computacdo. No entanto, muitas destas propostas sdo solu¢des empiricas isoladas, ndo podendo
ser facilmente reproduzidas. A avaliacdo de tecnologias digitais aplicadas ao processo de ensino/aprendiza-
gem, com vistas a investigar as potencialidades do uso de TD para a ampliagdo de espacos e apoio a aprendi -
zagem dos fundamentos de programacdo de computadores, ndo é algo simples, pois sdo multiplos os fatores
envolvidos e critérios que devem ser levados em consideracdo. Deste modo, pode-se observar que as TDs
presentes neste estudo apresentam-se como ferramentas educacionais interessantes para a ampliacdo de espa-
¢os e apoio ao processo de ensino/aprendizagem dos fundamentos de programacdo de computadores. A im-
plementacdo proposta de ensino que contemple TDs utilizadas neste estudo para a ampliacdo de espacos e
apoio a aprendizagem dos fundamentos de programacdo de computadores, permitiu avaliar o uso destas TDs
por meio de observagdes registradas pelo professor pesquisador no contexto pedagégico e, também, a expe-
riéncia do usuario. No geral, podem ser percebidos aspectos positivos da associacao de TD para o processo
de ensino/aprendizagem dos fundamentos de programacdo de computadores, dentre eles destacam-se: a am-
pliacdo de espacos de aprendizagem oportunizados pelas TDs, o apoio ao processo de ensino/aprendizagem e
possibilidade de desenvolvimento de habilidades essenciais ao século XXI. Além disso, na perspectiva dos
usudrios, as atividades propostas e os contetidos abordados por meio das TDs utilizadas possibilitaram a am -
pliacdo de espacos de aprendizagem, colaboraram para o desenvolvimento da disciplina e para a aprendiza-
gem de programacdo. Desta forma, por meio dos resultados apresentados, este artigo contribuiu com uma
avaliacdo do uso de algumas TDs para a referida ampliacdo de espacos e apoio ao processo de ensino/apren-
dizagem dos fundamentos de programacao de computadores. Por fim, cabe destacar que o uso de TD no con-
texto educacional é uma tendéncia, com vistas a deixar o processo de ensino/aprendizagem mais adequado a
educacdo idealizada para o século XXI, ou seja, mais préximo da realidade dos educandos. No entanto, é im-
prescindivel que estes recursos sejam utilizados de forma critica pelos educadores que devem ter muito claro
do ponto de vista pedagogico, quais as contribuicdes destes recursos para o objetivo almejado, pois caso con-
trario, o seu uso, como indica Valente (2008), “é solu¢do mercadol6gica, moderninha, paliativa e que s6 con-
tribui para adiar as grandes mudancas pelas quais o atual sistema de ensino deve passar”.
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