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O principal objetivo da educagdo € criar pessoas
capazes de fazer coisas novas e ndo simplesmente

repetir o que outras geragoes fizeram.

(Piaget, 1970)



RESUMO

O avango tecnolédgico tem levado a diversas mudangas na maneira como o homem tem interagido
com o meio e essas mudancas tém influenciado diversas areas como a econOmica, politica e social. A
partir do aprendizado em légica de programacao e algoritmos hé a possibilidade de aprender uma
linguagem de programacao. O conteudo ¢ muito relevante nos dias atuais, pois a grande maioria das
tecnologias da informagao e comunicagao, se utilizam de tecnologias baseadas em alguma linguagem
de programagdo, na grande maioria os desenvolvedores, profissionais que trabalham com uma
determinada linguagem sao valorizados pelo mercado. Neste sentido, a aprendizagem em logica de
programacao torna-se um conhecimento chave para a formagdo humana. A aprendizagem em logica
de programag¢do pode contribuir com o desenvolvimento de habilidades como: raciocinio logico,
criatividade, organizagdo e desenvolvimento cognitivo. Diante disto, a pesquisa teve como objetivo
propor uma ferramenta para analisar a atividade de aprendizagem em logica de programac¢do com
auxilio da inteligéncia computacional. A pesquisa foi realizada com 17 alunos do Curso Técnico de
Redes de Computadores do Instituto Federal do Amapa - Campus Macapa. Esta proposta esta inserida
na linha de pesquisa Praticas Educativas em Educagdo Profissional e Tecnoldgica, Macroprojeto 3 -
Praticas Educativas no Curriculo Integrado. A pesquisa teve abordagem quali-quantitativa, de
finalidade aplicada, bibliografica, descritiva (focada em descrever um estudo ou conhecimento que
ja existe). Foi utilizado como instrumento da pesquisa, questiondrios, documentos que forneceram
dados para a andlise dos resultados. Para a andlise dos dados, foi utilizado como técnica a Analise de
Contetdo. Os resultados obtidos pela pesquisa, mostraram que a aprendizagem pode ser significativa,
com a utilizagdo de metodologias e tecnologias que auxiliaram os alunos a refletirem sobre a
importancia da logica de programacao na sua formagao. O uso do aplicativo desenvolvido contribuiu
como recurso didatico em ambientes formais e ndo formais, tornando a aprendizagem mais atrativa e
dindmica. Neste sentido, os resultados da pesquisa foram satisfatorios, evidenciaram a importancia

da aprendizagem em léogica de programacao como conhecimentos prévios e na formag¢ao humana.

Palavras-chave: aprendizagem; ldgica de programacdo; linguagem de programacdo; inteligéncia

computacional; EPT.



ABSTRACT

Technological advancement has led to several changes in the way man has interacted with the
environment and these changes have influenced several areas such as economic, political and social.
With knowledge of programming logic and algorithms it is possible to learn a programming language.
The content is very relevant nowadays, as the vast majority of information and communication
technologies use technologies based on some programming language, the vast majority of developers
and professionals who work with a certain language are valued by the market. In this sense, learning
programming logic becomes fundamental knowledge for human development. Learning
programming logic contributes to the development of skills such as: logical reasoning, creativity,
organization and cognitive development. The research aimed to propose a tool to analyze the learning
activity in programming logic with the aid of computational intelligence. Seventeen students of the
Computer Networks Technical Course at the Federal Institute of Amapa - Campus Macapa
participated of this study. This proposal is part of the research line Educational Practices in
Professional and Technological Education, Macroproject 3 - Educational Practices in the Integrated
Curriculum. The research had a quali-quantitative approach, with an applied, bibliographic,
descriptive purpose (focused on describing a study or knowledge that already exists). Questionnaires
and documents that provided data for analyzing the results were used as a research instrument. For
data analysis, Content Analysis was used as a technique. The results obtained by the research show
that learning can be significant, with the use of methodologies and technologies that helped students
reflect on the importance of programming logic in their training. The use of the application developed
contributed as a teaching resource in formal and non-formal environments, making learning more
attractive and dynamic. In this sense, the research results were satisfactory, they highlighted the

importance of learning programming logic as prior knowledge and in human training.

Keywords: learning; programming logic; programming language; computational intelligence; EPT.
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1 INTRODUGCAO

O desenvolvimento de tecnologias baseadas em linguagem de programagéo, passa pelo
processo de ensino-aprendizagem em l6gica de programacdo. A programacao de computadores é uma
disciplina considerada relativamente recente, e tanto as metodologias de projeto quanto as
ferramentas de desenvolvimento de software e as linguagens de programacdo estdo em constante
evolucdo (Sebesta, 2018). O estudo da l6gica é antigo, estudos de Aristoteles, nascido em 384 a.C. ja
abordavam o entendimento e compreensdo da ldgica e algoritmo como filosofia (lepsen, 2022).

As Linguagens de Programacao referem-se a uma linguagem escrita e formal que descreve
um conjunto de instrucdes e normas utilizadas na criacdo de programas (software). Esses programas
podem ser destinados a execucdo em computadores, dispositivos moéveis ou em qualquer outro
equipamento capaz de processa-los. H4 uma variedade de linguagens de programacao e algoritmos,
cada uma com seus propositos especificos (Monteiro, 2018).

Para aprender uma linguagem de programacdo, o passo inicial é estudar logica de
programacéo e algoritmos. Desde aplicagdes computacionais basicas ou complexas, a Logica de
Programacgdo é fundamental para o desenvolvimento dessas tecnologias. Ela se fundamenta em
conceitos da Matematica e Ciéncia da Computacédo, sendo uma habilidade intrinsecamente ligada a
pratica profissional da programacao. Por essa razdo, o contetdo de Logica de Programacdo esta
presente como base curricular nos cursos de tecnologia (Miranda, 2019).

Neste contexto, a inteligéncia computacional é uma area da tecnologia que se dedica a
criacdo e desenvolvimento de sistemas que imitam o comportamento inteligente de seres humanos. E
uma combinacdo de técnicas de aprendizado de maquina, processamento, linguagem natural, l6gica
nebulosa, algoritmo genético e inteligéncia artificial (Silva Neto et al., 2016); (Martins, 2021). A
combinacdo da logica de programacdo com a inteligéncia computacional permite aos
desenvolvedores criar solucGes tecnoldgicas para diversas areas como: meteorologia, biomedicina,
agronegocio, engenharias, salude, energia, meio-ambiente, medicina, telecomunicagdes, industria,
educacéo, dentre outras (Isotani; Pinto, 2021).

Porém, aprender uma linguagem de programacao ndo € uma tarefa facil, o aluno necessita
de uma base que favoreca o seu aprendizado, essa base envolve além da lIégica, conteidos como:
matematica, lingua portuguesa, lingua inglesa e outras competéncias que o educando deve possuir. A
hipbtese levantada anteriormente sugere que os conhecimentos prévios dos alunos nessas disciplinas,
associados com um ambiente de aprendizagem adequado e metodologias eficazes, potencializam uma

aprendizagem significativa (Coutinho et al., 2018; Alves; Leite, 2018; Sousa et al., 2022).
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Na educacdo podemos utilizar esses recursos para potencializar as aulas como ferramentas
de aprendizagem, favorecendo o engajamento dos estudantes no processo de ensino-aprendizagem
(Machado, 2017). O estudo da logica de programac&o inclui diversos desafios, que estdo ligados ao
desenvolvimento cognitivo, racional, pensamento critico e outros conceitos importantes presentes nos
estudos epistemoldgicos (Catarino, 2017).

O desenvolvimento cognitivo é o processo pelo qual as pessoas aprendem a lidar com o
mundo real, incluindo objetos. Esse processo abrange uma variedade de tipos de aprendizagem,
incluindo os estagios sensoriais, motores e pré-operacionais, bem como 0s estagios mais avangados
de aprendizagem estruturada, conhecidos como operacionais e formais (Fonseca, 2022).

A investigacdo sobre a aprendizagem em logica de programacdo, fundamentou-se nas
experiéncias do pesquisador enquanto professor de informatica, que observou desafios recorrentes
enfrentados pelos alunos ao assimilarem conceitos relacionados a programacéo de computadores. A
dificuldade em compreender algoritmos e raciocinio légico é uma constante observada, exigindo
reflexdo sobre as praticas pedagdgicas em sala de aula. Nesse sentido, a pesquisa € uma ferramenta
importante e aliada do docente em permanente processo de formagéo, visto que oferece instrumentos
que podem apresentar respostas sobre o caminho de aquisi¢do do conhecimento (Proenga, 2018).

Neste sentido, foi desenvolvida uma ferramenta para analisar a atividade de aprendizagem
em logica de programacdo com auxilio da inteligéncia computacional no 2° ano do Curso Técnico de
Redes de Computadores do IFAP - Campus Macapa. Partindo das seguintes questdes norteadoras:
Partindo das seguintes questdes norteadoras: Qual o conhecimento dos educandos em légica de
programacdo? Os educandos possuem dificuldades no aprendizado em ldgica de programacdo? O
uso de metodologia ativa pode contribuir para a aprendizagem em ldgica de programacdo? Um
aplicativo educacional pode auxiliar na aprendizagem dos educandos em logica de programacéo?

O objetivo geral desta pesquisa foi propor uma ferramenta para analisar a atividade de
aprendizagem em légica de programacdo com auxilio da inteligéncia computacional. Os objetivos
especificos foram: (1) abordar os fundamentos de ldgica programacdo e inteligéncia computacional;
(2) Aplicar uma metodologia ativa como auxilio a aprendizagem; (3) utilizar um aplicativo
educacional como auxilio na aprendizagem dos educandos em logica de programagcéo e algoritmo, no
Curso Técnico de Redes de Computadores do IFAP - Campus Macapa.

Este trabalho esta organizado em cinco (5) secdes. A se¢do 1. Referencial tedrico com a
contextualizacéo e fundamentacdo tedrica. A sec¢do 2. Apresenta a metodologia, caracteristica e etapas
da pesquisa. A secdo 3. Descreve a analise dos dados, resultados e discussdo. A se¢do 4. O Produto
educacional apresentado. A secdo 5. Consideracdes finais e propostas para futuras pesquisas.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Formacao humana integral

A educacgdo humana integral na educacao profissional e tecnolégica visa o desenvolvimento
pleno do ser humano, considerando aspectos que vao além da formacdo técnica. Nesse sentido, a
educacdo humana/integral € realizada considerando o estudante em sua integralidade e plenitude,
possibilitando a este uma visdo das partes do todo ou da unidade do todo e do diverso (Ciavatta,
2014). Para a autora, trata-se de uma educagéo voltada a “totalidade social e suas multiplas mediacGes
histdricas que concretizam os processos educativos” (Ciavatta, 2014, p. 12).

A formacdo humana integral, conforme Moura, Lima Filho e Silva (2015, p. 63), ¢
caracterizada pela “integracdo entre trabalho, ciéncia e cultura compondo o principio educativo da
escola unitaria, essencialmente, humanista”, alternativa que versa o contrario da escola tradicional
uma “escola desinteressada”. Neste caso, aborda o trabalho como principio educativo no intuito de
superar o modelo de sociedade capitalista exploradora das potencialidades humanas e inibidor do
desenvolvimento pleno do sujeito (Moura; Lima Filho; Silva, 2015).

Esse modelo educativo busca formar cidad&os criticos, éticos e preparados para enfrentar os
desafios do mundo do trabalho, sem esquecer a dimensdo humana, social e cultural. A ideia é
proporcionar a igualdade entre a formacéo para o trabalho e vida social. Como menciona Kuenzer
(2010), educar integralmente consiste em garantir oportunidades de inclusdo e a promoc¢éo dos
direitos de cada individuo e atenuacdo daqueles oprimidos e impossibilitados de serem inseridos no
contexto do desenvolvimento social.

Da mesma forma, ao falar a formacdo humana integral, Ciavatta (2005, p. 85) afirma que
"como formacgdo humana, o objetivo é assegurar ao adolescente, ao jovem e ao trabalhador adulto o
direito a uma educacéo completa, que os capacite a compreender 0 mundo e a atuar como cidadaos
pertencentes a um pais, integrando-se de maneira digna a sociedade politica”. A educacdo profissional
e tecnoldgica, a educacdo integral valoriza ndo apenas a aquisicdo de conhecimentos praticos e
cientificos, como o desenvolvimento de competéncias individuais e coletivas, como a interacédo, a

solidariedade e a criatividade.
2.2 Teorias da Aprendizagem
As teorias de aprendizagem oferecem suporte aos educadores na compreensdo da relacéo

entre 0 processo de ensino-aprendizagem. Elas sustentam os métodos de ensino utilizados, permitindo

uma visdo do aprendizado através da implementacdo de estratégias educacionais (Mooney, 2021).
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O processo de aprendizagem comeca nos primeiros meses de vida e continua na vida adulta.
A aprendizagem é considerada um processo com elevado grau de complexidade, sem uma definicéo
universal. Em vez disso, é possivel visualizar um grande nimero de teorias, algumas tem relagdo com
as tradicionais outras buscam inovar, com possibilidades diferenciadas e modo de compreenséo.
Portanto, aprendizagem constitui-se como atividade complexa, pois cada conceito fundamenta-se em
uma teoria ou vertente (llleris, 2013).

Esse processo interativo acontece em diversas fases e momentos da vida social, € um
fendmeno interativo e bidirecional, no qual h4 uma interacdo entre os agentes que transmitem,
produzem e comunicam cultura, e aqueles que recebem, captam e assimilam o legado socio-historico
e cultural do grupo no qual o individuo esta inserido desde 0 seu nascimento e desenvolvimento
(Fonseca, 2022). Para analisar a aprendizagem da légica de programacédo, esta pesquisa fundamentou-
se nos tedricos Jean Piaget (Construtivismo), Lev Vygotsky (Sociointeracionismo) e David Ausubel

(Cognitivismo - Aprendizagem Significativa).

2.2.1 Jean Piaget

Bidlogo que deixou importante contribuicdo em areas como: psicologia, filosofia e biologia,
formulou a teoria conhecida como Epistemologia Genética. Na educacdo seus estudos se
concentraram no desenvolvimento cognitivo e no construtivismo (Palangana, 2015). Para o bi6logo,
as criangas passam por quatro estagios de desenvolvimento infantil. Cada etapa, tem relagdo com o
processo de desenvolvimento, nesse periodo a crianga constroi determinadas estruturas cognitivas,
que sdo responsaveis pela sua aprendizagem (Abreu et al., 2010).

Esse desenvolvimento é conhecido como equilibracédo, fase fundamental para a organizacao
cognitiva do individuo. O processo de equilibracdo, sdo conhecidos como 0s processos de transi¢ao,
mecanismos de assimilacdo e acomodacdo, pertencente ao desenvolvimento intelectual. Cada
processo tem suas bases no esquema de assimilacdo da informacdo (Moreira, 2021).

O processo de assimilacdo de uma crianga acontece quando novas vivéncias ou informacdes
sdo compreendidas na estrutura cognitiva. Quando os objetos séo assimilados, tanto a agdo quanto o
pensamento sdo obrigados a se ajustarem a eles, ou seja, a se reconfigurar diante de cada mudanca
externa. Esse processo de ajuste constante pode ser descrito como "adaptagédo™, caracterizado pelo
equilibrio entre essas assimilacdes e acomodacGes (Piaget, 1999).

Neste contexto, o desenvolvimento l6gico pesquisa o equilibrio através da adaptacdo do
individuo ao ambiente. Na assimilacéo, o individuo incorpora elementos do ambiente a sua estrutura

cognitiva. J& na acomodac&o, ele modifica sua estrutura para se adaptar a mudancas no ambiente
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(Piovesan et al., 2018). Essa incorporacdo de uma nova informacgéo na estrutura da pessoa, implica
em mudanca no pensamento do individuo, quando a estrutura antiga passa a ser insuficiente para
analisar um novo elemento, acontece uma nova organizagdo que modifica a estrutura antiga, esse

processo € conhecido como acomodacdo (Palangana, 2015).

2.2.2 Lev Vygotsky

A teoria historico cultural, também conhecida como socio-historica, tem como o principal
pioneiro Vygotsky. A teoria de Vygotsky propde que a cognicdo tem sua origem nas relagdes sociais,
ndo biologia ou neuroldgico. O cérebro embora seja 0 6rgdo da cognicao, sua fonte ndo esta nele, mas
nas relacdes interativas sociais, historicas, culturais e linguisticas entre os individuos (Fonseca, 2018).

Na perspectiva Historico-cultural, a construgdo do conhecimento acontece através da
interacdo entre o sujeito e 0 objeto, mediadas por a¢fes sociais. As bases sdo formadas por meio do
trabalho, na utilizacdo de instrumentos na sociedade e na interacdo dialética entre 0 homem e 0 meio
ambiente (Gasparin; Petenucci, 2008). Vygotsky estudou a evolucdo das fungdes psicoldgicas
superiores, onde o conceito principal é a mediacdo. A mediacdo é fundamental neste conceito, € 0
elemento intermediario que permite a relacdo entre o sujeito e o objeto (Fonseca, 2022).

Para teoria, 0 processo cognitivo e a aprendizagem de uma pessoa acontecem com as
interacdes sociais. Esse conhecimento inicia-se no meio externo, para depois acontecer a
internalizacdo, porém esse caminho percorrido do externo para o interno, deve ser mediado por
instrumentos e signos (Vygotsky, 2009).

O instrumento é definido como algo capaz de desempenhar uma funcéo especifica, enquanto
um signo € caracterizado como um elemento que representa algo além de si mesmo. (Vygotsky,
2001). Esses signos podem ser categorizados em trés tipos distintos: indicadores, que estabelecem
uma relacdo direta de causa e efeito com o que representam, como no caso da fumaca, indicando a
presenca de fogo; iconicos, que sdo representacBes visuais ou pictoricas do que representam; e
simbolicos, que possuem uma relagdo abstrata com o seu significado.

Desse modo, o papel do professor na mediacdo pedagdgica, é facilitar a comunicacéo entre
os instrumentos de aprendizagem e os significados construidos pelos estudantes, promovendo o
desenvolvimento psiquico em direcdo a zona de desenvolvimento potencial (Boldori et al., 2022).

A escola, por sua vez, deve proporcionar uma aprendizagem que contribua com o
desenvolvimento individual e colaborativo da crianga. Para VVygotsky esse processo de aprendizado
conduz ao desenvolvimento, onde a escola tem um papel fundamental na formacao do ser psicoldgico

adulto dos individuos inseridos na sociedade (Vygotsky, 2007).
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2.2.3 David Ausubel

Meédico especialista na area da Psiquiatria, docente na Universidade de Columbia. Os
estudos de Ausubel concentrasse no campo do desenvolvimento psicoldgico, psicologia educacional,
psicopatologia. Ele prop6s a Teoria da Aprendizagem Significativa, uma teoria construtivista que
auxilia no processo de ensino-aprendizagem. Moreira e Masini (2002) afirmam que “a aprendizagem
significativa é o processo por meio do qual novas informagfes adquirem significado por interagdo
(n20 associagdo) com aspectos relevantes preexistentes na estrutura cognitiva” (Moreira; Masini,
2002, p. 38).

A aprendizagem significativa de David Ausubel, envolve relacionar uma informacéo nova,
com uma estrutura relevante da estrutura de conhecimento do individuo, onde o conhecimento prévio
de um individuo se relaciona com um novo conhecimento. O processo de interacdo da nova
informacao com conceitos especificos conhecidos como subsungores presentes na estrutura cognitiva
de um individuo (Moreira; Masini, 2002). O subsuncor seria 0 conhecimento presente na estrutura
cognitiva do individuo, um conhecimento que sera importante para aprender um novo contetdo com
significado (Moreira, 2017).

A interacdo de informacBes novas com previamente existentes na estrutura cognitiva
(conhecimento prévio), é importante para o desenvolvimento da aprendizagem significativa. Quando
essa relagdo ndo acontece, temos uma aprendizagem mecanica, € aquela em que a nova informacao é
internalizada de maneira literal, sem interacdo cognitiva. E simples memorizagio, técnica, sem
compreensdo (Moreira, 2017).

Na auséncia do conhecimento estabelecido na estrutura cognitiva do aluno, o professor
utiliza organizadores prévios (subsuncBes que funcionam, como ancoras), uma ligacdo entre o
conhecimento existente e o atual (Ausubel, 1978). Para Moreira (2017) “a principal fun¢do de um
organizador prévio (como recurso didatico) é servir de ponte entre o que o aluno ja sabe e o que
deveria saber, para que pudesse adquirir de maneira significativa um determinado conhecimento”
(apud Ausebel, 1999, p. 155). Neste sentido cabe ao professor o papel de facilitador desse
aprendizado, o contetido e material utilizado pelo professor em sala de aula devem estimular o aluno,
com materiais introdutorios que fundamentam previamente um conteddo mais complexo
(organizadores prévios), a aprendizagem deve ser critica para a formacao do aluno para vivéncia em
sociedade (Moreira, 2012).

Atualmente, ha inimeras estratégias que contribuem para a autonomia dos educandos, novas
metodologias que favorecem a construgdo do conhecimento a partir das experiéncias vivenciadas

pelos mesmos.
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2.3 Metodologias ativas no ensino-aprendizagem

Na educacdo tradicionalista temos a figura do professor como protagonista do ensino, ele
detém o conhecimento, através dele que as ideias sdo repassadas, com aulas expositivas onde o
conteudo é transmitido para os alunos (Lopes et al., 2019). Desse modo, os alunos recebem as
informacdes que o professor possui de forma passiva, limitando-se a memorizar e repetir o0s
conhecimentos. Essa relagao existente entre professor e aluno, reflete o modelo de educacdo bancéria,
onde “o educador ¢ o que diz a palavra; os educandos, os que a escutam docilmente; o educador é o
que disciplina; os educandos, os disciplinados” (Freire, 2005, p. 68).

As metodologias ativas vém modificar o modelo de educacéo tradicional. Os alunos sdo mais
participativos, colaborativos, protagonistas, engajados e responsaveis pelo seu processo de
aprendizagem. Se queremos que 0s alunos sejam criativos, 0S mesmos devem experimentar outras
possibilidades para demonstrar sua iniciativa (Moran, 2018).

Diversas propostas sdo apresentadas como alternativas ao cenario instrucionista
predominante, muitas vezes iniciando com a adocdo de "metodologias ativas”, no entanto, séo
percebidas como tentativas emergenciais para reverter a monotonia das aulas (Demo, 2018). As
metodologias ativas sdo visualizadas como 0 comego em direcdo a processos mais complexos que
envolve a reflexibilidade, inclusdo cognitiva, popularizacdo e elaboracdo de novas praticas (Moran,

2018). A seguir, apresentamos duas metodologias utilizadas na pesquisa.

2.3.1 Sala de Aula Invertida

O método da Sala de Aula Invertida é uma iniciativa que visa reavaliar os procedimentos
envolvidos nos processos de ensino e aprendizagem, assim como a reavaliacao dos contextos fisicos
em que esses processos acontecem. Seu proposito central é integrar metodologias e tecnologias
educacionais, com a finalidade de melhorar tanto as fases de transmissao quanto de assimilacdo do
conhecimento (Schneiders, 2018).

A maioria dos estudantes anseia por uma ruptura em relagdo ao modelo convencional,
buscando uma abordagem educacional mais alinhada com sua maneira de pensar, aprender e perceber
0 mundo ao seu redor (Soares, 2021). A aprendizagem invertida, conhecida também como "flipped
learning” em inglés, é uma estratégia educacional que modifica a sequéncia convencional das
atividades em sala de aula (Cortelazzo et al., 2018).

As vantagens em utilizar a inversdo da sala de aula é reforcar a autonomia do aluno. Neste

sentido, a pedagogia que possibilita a autonomia, deve favorecer as experiéncias estimuladoras,
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tomada de decisdes e a responsabilidade, que respeitem a liberdade dos individuos (Freire, 2011). Os
conteudos disponibilizados de forma antecipada, permitem que os alunos estudem e reflitam sobre o
mesmo antes de cada aula. Lendo, assistindo e ouvindo quantas vezes necessarias para aprofundar os

temas propostos pelo professor (Bergmann; Sams, 2020).
2.4 Aprendizagem por meio da logica de programacao

A l6gica de programacao € um passo importante para criar algoritmos computacionais, uma
sequéncia ldgica, para alcancar determinado objetivo. Um algoritmo € uma receita com detalhe de
como realizar uma determinada tarefa, e nio apenas uma resposta a pergunta “o que fazer?”. E uma
sequéncia definida e légica de instrucbes, que precisam ser seguidas para resolver um problema ou
realizar uma tarefa (Pereira, 2009).

Para aprender l6gica de programacéo e algoritmo a metodologia segue uma sequéncia de
acOes. Esse pensamento logico também esta presente na substituicdo de uma lampada ou na
preparacdo de um bolo baseado em uma receita para preparagdo. Na Figura 1, temos um fluxo de um

algoritmo com execucao e a¢des que conduzem a troca de uma lampada.

Figura 1 - Troca de lampada

(—(1- pegar uma escada)

f—(z- posicionar a escada embaixo da Iémpada]
f—[3- busca uma ldmpada reserva)
Troca de lampada
k-[4- subir na escada]

\{5— retirar a ldmpada queimada]

\{6— Colocar a ldmpada reserva)

Fonte: Adaptado de Forbellone e Eberspacher, 2022

Em ldgica de programacdo temos componentes que auxiliam no aprendizado como:
varidveis, constantes, tipos de dados, operadores, strings e array, estruturas condicionais, fungdes
dentre outros. Conhecer logica de programacdo € a base para aprender uma linguagem de
programacao é parte importante no processo de desenvolvimento de um aplicativo.

Neste sentido, para existir uma comunicacao entre as maquinas e 0s homens, sdo necessarios
cddigos, algoritmos computacionais organizados em uma sequéncia elaborada sdo interpretados pela
méaquina. Atualmente temos diversas linguagens de programacdo usadas para criar diversas
tecnologias como: Java, Python, JavaScript, PHP, C#, C++, C, R, Objective-C, SQL, Ruby,
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TypeScript, Lua, Rust, Dart, Swift, Scala dentre outras. Os principais recursos encontrados em
softwares e aplicativos foram desenvolvidos utilizando uma determinada linguagem de programacao
(Forbellone; Eberspacher, 2022).

Neste contexto, o Plano de Curso Técnico de Nivel Médio em Redes de Computadores,
possui 0s componentes introducdo a algoritmo e linguagem técnica de programacéo | e 11. Tem como
objetivo desenvolver habilidades e competéncias baseados na logica de programacéo e resolucées
dos algoritmos (Ifap, 2020). Na Figura 2 temos a relacdo que a logica de programagao possui com
outros componentes do Curso Técnico, conforme o Projeto Pedagdgico do Curso — PPC.

Figura 2 - A relagdo da Logica de Programagdo com outros componentes do curso Técnico de Nivel Médio
em Redes de Computadores.

Fundamentos de informética

Arquitetura e organizag3o de computadores

Introduggo a algoritmo

técnica de p |

e de

N

r-[ Protocolo e comunicag3o de rede de computadores

r{Dlsposltivos de comunicagdo de dados

Técnico em Redes Logica de
Computadores Programacio

‘-{lntroduoao a banco de dados

L

L técnica de p 1]

\-( Sistemas operacionais

— O

\-[nanoo de dados II

Cabeamento estruturado

Administragio de sistemas operacionais

Roteamento e redes sem fio

Servigo de rede

Fonte: Elaborado pelo autor.

As disciplinas introducdo a algoritmos e Linguagem técnica de programacdo tém como
principal propo6sito instruir habilidades de resolucdo de problemas atraveés de algoritmos
computacionais. No entanto, as dificuldades e desafios enfrentados por professores e alunos séo
evidentes no processo de ensino e aprendizagem dessas disciplinas, fundamentais para os cursos de
Informatica e areas relacionadas. Sao diversos 0s obstaculos que prejudicam a eficacia na transmissao
de conhecimento e sua assimilagdo pelos alunos, podendo resultar em frustragéo e, em muitos casos,
contribuir para 0 aumento da evasédo desse curso como destacado em (Alvim et al. 2024); (Vieira et
al. 2021).

Baseado em metodologias e tecnologias que auxiliem no aprendizado de l6gica de

programacéo, algoritmo e linguagem de programacao, pesquisas realizadas evidenciam outros fatos
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que contribuem para a dificuldade em aprender o assunto como: Desafios na aprendizagem de
programacéo (Moreira et al., 2018) que tragcou um perfil dos estudantes de programacéo, destacando
sintaxe das linguagens, funcdes e estruturas de repeticdo como obstaculo ao aprendizado de
programacdo, os de (Silva; Moreira, 2021) sobre andlise das dificuldades na aprendizagem de
programacao que destacou a pratica ligado a teoria, abstracdo dos problemas, intepretacédo de texto,
aspectos matematicos e raciocinio l6gico. A percepcao sobre aprendizagem de ldgica de programacao
de (Cresseri et al.,2024) que destacou que as dificuldades dos alunos estéo relacionadas memorizacao,
interpretacdo e decomposicdo, limitacdo de recursos, sintaxe e problemas de documentacdo e
informacao.

Aprender logica de programacdo tem relagdo com conhecimentos prévios, 0s conceitos
visualizados ainda na formac&o bésica, que influenciam na aprendizagem em légica de programacao,
componentes como: matematica, lingua portuguesa e inglés, sdo fundamentais para uma
aprendizagem significativa. Na matematica temos o0s operadores matematicos presentes nas
linguagens de programacéo, na lingua portuguesa influencia na escrita com expressos junto ao
pseudocodigo e o inglés € utilizado na maioria das linguagens de programacao, em sintaxe como “if”,
“else”, “for”, “while”. Neste sentido, 0s conhecimentos prévios em outras disciplinas alicercam o
aprendizado relacionado a logica de programacao e linguagens de programacao e outras tecnologias,

como a inteligéncia artificial.

2.5 Inteligéncia Artificial (1A)

O matemaético britanico Alan Turing em 1950, propds através do artigo intitulado
Maquinismo Computacional e Inteligente, a possibilidade de criar uma maquina computacional
inteligente, onde suas pesquisas deram origem ao Teste de Turing. O mesmo tinha por objetivo
realizar a medicdo de uma maquina, aparentemente inteligente, em relacdo ao desempenho humano.
A ideia era colocar a maquina e seu correspondente humano em salas separadas de um segundo ser
humano, para verificar se a segunda pessoa conseguiria distinguir o computador do ser humano,
através de respostas de ambos, com as perguntas formuladas por meio dispositivo (Luger, 2013).

Nesta perspectiva, a Inteligéncia Artificial (1A) e definida como um tipo de inteligéncia
criada pelo homem para prover que as maquinas contenham uma determinada habilidade que simule
a inteligéncia humana (Santos, 2017). A utilizacdo da inteligéncia artificial na educagédo, apresenta
diversas visOes sobre a possibilidade de substituicdo da atividade humana. Uma abordagem
objetivista poderia levar a concepgéo equivocada de que a maquina pode substituir integralmente o
papel do professor. Porém estd evidente o potencial da inteligéncia artificial como auxilio nas
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atividades de aprendizagem, tanto do ponto de vista dos educandos quanto dos professores (Tavares
et al., 2020).

A Inteligéncia Artificial na Educacdo (IAED), engloba duas &reas principais: Ciéncia da
Computacgdo e Ciéncias da Aprendizagem. Esta ultima, menos conhecida no Brasil, reiine diversos
campos do conhecimento, como psicologia, linguistica e neurociéncia, com o propésito de oferecer
uma visdo abrangente e multidisciplinar do processo de ensino e aprendizagem, abordando-o sob
diferentes perspectivas (Isotani; Pinto, 2021). Seguindo esse pensamento temos a Inteligéncia
Computacional.

2.5.1 Inteligéncia Computacional (IC)

A inteligéncia computacional (IC) é uma linha de pesquisa da ciéncia da computacao, possuli
como referéncia um conjunto de métodos que objetiva o desenvolvimento de sistemas inteligentes
para resolucdo de problemas complexos do mundo real, a partir dos aspectos humanos. Esses padroes
estdo baseados nas caracteristicas do comportamento humano como: o aprendizado, o raciocinio, a
percepcao, adaptacdo, decisdo, deducéo e evolugdo (Sumathi; Paneerselvam, 2010).

A inteligéncia computacional € uma parte da inteligéncia artificial, fundamentando-se em 4
(quatro) areas: Redes Neurais Artificiais (RNAS), a Ldgica Fuzzy ou Nebulosa, a aprendizagem de
maquina (Machine Learning) e Aprendizagem profunda (Deep Learning) (Engelbrecht, 2007).
Obijetiva a simulacdo em maquinas a capacidade de resolver problemas, processar tarefas, presente
nas habilidades da inteligéncia natural do homem. O desenvolvimento dessas solugdes, estdo
presentes atualmente em diversas areas, como: meteorologia, biomedicina, agronegocio, engenharias,
salde, energia, meio-ambiente, medicina, telecomunicacfes, industria, educacdo, dentre outras
(Russell; Norvig, 2013).

Os dados gerados com a utilizacdo de aplicativos em conjunto com inteligéncia
computacional, podem ser acompanhados e analisados pelos professores, incluindo desempenho dos
alunos e sua curva de aprendizado. Essa analise apresenta-se como dispositivo importante no
desenvolvimento e qualidade do ensino e do aprendizado, pois proporciona uma educagéo

diferenciada e eficiente (Junior et al., 2023).

2.6 Aplicativo educacional

Segundo Silva, Soares e Souza (2021, n.p) “um software educativo ou aplicativo educacional

(App) é um sistema computacional cujo objetivo € auxiliar no processo de ensino-aprendizagem ou
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de autoaprendizagem”. Na opinido das autoras ¢ importante existir uma relacao entre pedagogico e
as estruturas funcionais do software educacional que proporcionam a interacdo entre o usuario e o
processo de aprendizagem.

Conforme Juca (2006) para que um software seja considerado educacional ele precisa ser
apropriado e utilizado dentro de um contexto de ensino-aprendizagem. O seu desenvolvimento
necessita ser fundamentado a partir de uma teoria de aprendizagem, que priorize capacidade do aluno,
em construir de forma auténoma, seu conhecimento a partir do seu uso.

As midias como aplicativos educacionais promovem a aprendizagem colaborativa,
facilitando a interacdo entre os alunos, visto que 0s mesmos acabam conhecendo outras culturas. Essa
interacdo contribui para o desenvolvimento de uma compreensdo mais ampla e critica de novas
perspectivas e visdes de mundo, enriquecendo o processo educacional (Peixoto; Oliveira, 2021).

Esses aplicativos sdo disponibilizados aos usuarios com diferentes propdsitos, metodologias,
classificacdo, tipos e abordagem pedagogica. Tecnologias com finalidade de auxiliar o processo de
ensino, em ambientes formais e ndo formais, sendo utilizados independentemente da idade (Sonego;
Behar, 2019). Para as préticas realizadas fora do ambiente tradicional, neste caso a chamada educagéo
ndo formal, realizadas fora das estruturas institucionais existentes, e que promovem o aprendizado,
pois processo ndo esta ligado apenas a estrutura fisica e corporativa, e sim ao dialogo (Gohn, 2017).
Segundo Gadotti (2005), a educacdo promovida nesse ambiente segue uma organizacdo menos
categorizada, onde o periodo para o aprendizado é mais flexivel, respeitando as capacidades e o tempo
de cada individuo.

O uso dessas tecnologias promove a aprendizagem autdénoma do educando, quando usadas
de forma critica e consciente, sem a mecanizacdo, pode colaborar com o aprendizado desse educando
(Freire, 1975). Diante disso, a Base Nacional Comum Curricular, em 2018, ressalta o papel

fundamental da tecnologia:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares)
para se comunicar, acessar e disseminar informac@es, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BNCC, 2018).

A tecnologias digitais na educagdo ndo devem se limitar a0 seu uso como suporte de
aprendizagem, é essencial que sejam utilizadas juntamente com os alunos, possibilitando que
construam conhecimento, promovendo assim uma compreensdo critica e participativa dessas
ferramentas na vida das pessoas. A pesquisa objetiva ndo apenas o desenvolvimento de um aplicativo
que auxilie na aprendizagem dos alunos, mais que essa tecnologia promova a reflexividade dos

estudantes sobre a importancia da légica de programacao na sua formagéo.
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3METODOLOGIA

3.1 Caracterizacao da pesquisa

A pesquisa é de natureza aplicada, com abordagem qualitativa e quantitativa. A abordagem
qualitativa caracteriza-se pela utilizacdo de dados qualitativos apresentados mediante descri¢fes
verbais com o propdsito de estudar a experiéncia vivida das pessoas em ambientes sociais complexos
(Gil, 2019). Na pesquisa quantitativa, a linguagem matematica € utilizada para descrever as causas
de um fendmeno, as relagdes entre varidveis, entre outros aspectos, e 0s resultados podem ser

quantificados, o que permite coletar muitas informagdes (Fonseca, 2002).

3.2 Local da pesquisa

A pesquisa foi realizada no Instituto Federal do Amapa - IFAP, no Curso Técnico de Nivel
Médio em Redes de Computadores na Forma Integrada Regime Integral do IFAP - Campus Macapa.
No componente Linguagem técnica de programacao I, no 2° ano do Curso Técnico de Redes de
Computadores do IFAP - Campus Macapa, no ano de 2024 (Ifap, 2020).

3.3 Participante da pesquisa

Os participantes da pesquisa foram 17 alunos (as) do Curso Técnico de Nivel Médio em
Redes de Computadores na Forma Integrada Regime Integral do IFAP - Campus Macapa,
matriculados no componente Linguagem técnica de programacao Il, no 2° ano do Curso Técnico de
Redes de Computadores do IFAP - Campus Macapa, no ano de 2024. Amostra foi por conveniéncia,
ou seja, os alunos foram apresentados a pesquisa, 17 alunos participantes da pesquisa e todos

assinaram o termo de assentimento livre e esclarecido (TALE).

3.4 Critérios éticos

Esta pesquisa respeitou os critérios e protocolos estabelecidos pelo Comité de Etica em
Pesquisa (CEP) e Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa - CONEP, segundo as normas da
Resolugdo n°® 510/2016. Com o parecer favordvel CAAE: 68866523.8.0000.0211, n° 6.287.733
(Anexo A).
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3.5 Instrumentos da pesquisa

Para coleta de dados foram utilizados questionarios, interpretados a partir da anélise do
contetido. Para evitar erros as questdes foram organizadas e ordenadas cuidadosamente. (Medeiros;
Tomasi, 2021).

3.5.1 Descrigdo dos instrumentos da pesquisa

Os questionarios foram aplicados presencialmente com questdes abertas e fechadas. O
questionario (Apéndice A) de avaliacdo dos conhecimentos prévios (pré-teste) possui 12 questdes
objetivas e subjetivas, aplicadas aos sujeitos da pesquisa antes da oficina. Teve como objetivo coletar
dados sobre conhecimentos prévios em logicas de programacdo, inteligéncia artificial e uso de
tecnologias em ambientes formais e ndo formais. Um segundo questionario foi aplicado, com a
proposta de buscar informacgdes para examinar as hipoteses e elucidar a problematica da pesquisa,
levantados nos objetivos especificos da pesquisa. Esse questionario (Apéndice B) com 15 questdes,
trouxe perguntas sobre a utilizacao do aplicativo educacional como auxilio a aprendizagem em logica
de programacdo. Foi disponibilizado pés oficina um terceiro questionario (pds-teste) (Apéndice C),
relacionado aos conhecimentos sobre ldgica e programacao e intervencgdes realizadas na pesquisa. As

etapas a seguir mostram o caminho e ag0es realizadas na pesquisa (Apéndice G).

3.5.2 Metodologia para analise de dados

A pesquisa utilizou analise de conteudo para as questdes abertas. Segundo Minayo (2016),
trata-se de um conjunto de técnicas e processo sistematico de interpretacdo de dados. A analise
envolve a compreensdo das categorias e dos temas que surgem a partir delas, sendo amplamente
utilizada em estudos qualitativos em diversas areas do conhecimento, como a psicologia, sociologia,
antropologia, comunicacdo e educacdo. A utilizacdo de metodologias para analise de dados é
essencial para a realizacdo de estudos cientificos de qualidade e relevancia (Bardin, 2015).

Para analise qualitativa que visa a interpretacdo dos dados, a pesquisa foi dividida em etapas:
na primeira (1) com pré-analise onde ocorreu a organizacdo dos dados, com a sistematizacdo das
ideias, através da leitura, com a determinacdo dos corpus da pesquisa, com critérios de incluséo e
exclus&o dos dados, que garantiram a relevancia e a consisténcia do material analisado; a segunda (2)
exploracdo do material, com leitura detalhada, codificacdo (temas) e construgcdo das categorias; a

terceira (3) com o tratamento dos resultados alcangados e interpretacdo, que buscou padrdes e relagdes
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entre as categorias; por fim, a quarta (4) etapa que envolveu a apresentacéo dos resultados, e permitiu
identificar a relacdo entre os dados obtidos e o referencial tedrico previamente estabelecido na
pesquisa. A analise de conteudo, portanto, ndo se limita simplesmente as categorias que emergiram,
mas busca identificar relagdes entre os dados e o contexto em que s&o produzidos e recebidos (Bardin,
2015).

3.6  Etapas da pesquisa

A andlise teve como ponto de partida o levantamento bibliogréafico, organizacdo do material
e leituras relacionadas ao tema, incluindo contetdos utilizados para formulacdo da hipétese e dos

objetivos utilizados como parametros para organizagao e confec¢do do material.

3.6.1 Aplicacdo de questionario conhecimentos prévios

Como parte da constituicdo do corpus da pesquisa foi aplicado o questionario (Apéndice A)
com uma amostragem de 17 sujeitos, etapa (4) diagndstico e anélise das questdes objetivas e
subjetivas, que objetivaram analisar os conhecimentos prévios em logica de programacéo. Os sujeitos
tinham o tempo livre para realizar o pré-teste, porém a totalidade entregou 0s mesmos no periodo de
1h30 min. (Apéndice G).

A anélise do questionario (Apéndice A), orientou a organizagdo da oficina temética, com a
definicdo dos conteudos a serem abordados na acdo, uma forma de auxiliar os sujeitos em seu

aprendizado ao longo da intervencdo realizada ao longo da pesquisa.

3.6.2 Oficina

Seguindo as etapas da pesquisa, temos a quinta (5) etapa, a aplicacdo da oficina sobre
fundamentos em ldgica de programacdo e metodologia ativa, com quatro (4) horas de duragéo,
intervalo de 15 minutos, intervengdes do pesquisador com explicacdo a cada conteddo abordado e
tempo para resolucéo das atividades. A intervencdo aconteceu no laboratério do Ifap, previamente
agendado através da Coordenacdo do Curso Técnico de Redes de Computadores do IFAP - Macapa,
gue se mostrou extremamente prestativa a pesquisa (Apéndice G).

No inicio da oficina a metodologia a ser utilizada foi apresentada, bem como os temas
abordados e plataforma para realizacdo das atividades propostas. Na apresentacao foi entregue aos

sujeitos da pesquisa uma apostila impressa, com introducdo a plataforma MIT App Inventor, o
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material tinha como objetivo auxiliar os estudantes na realizacdo das atividades, possuindo 12
paginas, relacionadas a plataforma e com quatro (4) atividades sobre logica de programacéo
(Apéndice G).

O material didatico produzido traz informagdes de como acessar o aplicativo, componentes
da interface grafica, propriedades, principais funcionalidades, edi¢do e manipulacéo de blocos. Como
parte da oficina sobre fundamentos em légica de programacéo, o material produzido trouxe quatro
(4) atividades préticas sobre componentes presentes em légica de programacdo: 1 — Texto-String,
atividade 2 — operadores e funcdes, atividade 3 — estrutura, condicionais, decisdo, repeticdo e
algoritmo e Atividade 4 — Varidveis. Estes componentes definidos fazem parte dos topicos
preliminares da logica de programacdo (Forbellone; Eberspacher, 2022) (Apéndice G).

Na primeira atividade, o aluno deveria criar uma pagina em que fosse possivel a impressdo
de um valor ao ser digitado um texto, neste caso o nome inserido no campo “digite 0 nome”, apds o
desenvolvimento os alunos entravam com a informacao e o aplicativo realizava a impressédo dos dados
digitados anteriormente seguindo da frase “Ol4 fulano”. O objetivo da atividade testada no celular de
cada aluno era mostrar um dos primeiros conceitos que encontramos na l6gica de programacao, a
manipulagéo de texto (String) (Apéndice G).

Outra atividade proposta, destinada a atividade préatica, tratava da manipulacdo de
estruturas de decisdo. O aluno deveria criar um aplicativo utilizando os blocos que permitissem
acender e desligar uma lampada. A construcdo do aplicativo aborda diversos conceitos sobre logica
de programacdo, como if e else estruturas de controle utilizadas em diversas linguagens de
programacado (Apéndice G).

O desenvolvimento e resolucdo de cada atividade proposta foi trabalhar os fundamentos
de l6gica de programacéo, através da plataforma App Inventor que auxiliasse no aprendizado sobre
I6gica de programacao através da pratica (Apéndice G).

Para alcancar um dos objetivos da pesquisa que trata da utilizacdo de aplicativo educacional
como auxilio na aprendizagem dos educandos em légica de programacdo e algoritmo, foi
desenvolvido como produto educacional desta pesquisa e disponibilizado pelo pesquisador
antecipadamente, um aplicativo educacional para auxiliar na aprendizagem dos alunos. O aplicativo
denominado LogicProg- Aprendizagem em ldogica de Programacdo. O App traz como contedo
diversos conceitos e fundamentos relacionados a I6gica de programacdo, algoritmo e linguagens de
programacéo, estd organizado conforme pesquisa bibliografica sobre I6gica de programacdo. A
pagina principal do App, traz os conteudos e componentes sobre o assunto: légica de programacao,
variaveis e constantes, tipos de dados, operadores, strings e array, estruturas, funcdes, algoritmos,

pseudocddigo, portugol, linguagem de programacdo e outros sobre aprendizagem em ldgica de
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programacdo. Na oficina o produto teve como objetivo auxiliar os alunos na aprendizagem e na
resolucdo das atividades (Apéndice G).

O aplicativo foi disponibilizado aos alunos previamente, através de um drive criado pelo
pesquisador, o link foi compartilhado no grupo da turma pelo representante dos alunos, para que todos
pudessem realizar a instalacdo do aplicativo e estudar os conceitos de logica de programacgéo
previamente. Além do aplicativo LogicProg, os mesmos tiveram acesso a materiais utilizados na
intervencdo, como: a apostila digital da oficina, imagens, video e icones. Esses arquivos foram
utilizados no desenvolvimento da interface criada a cada atividade proposta. (Apéndice G).

Os alunos a cada atividade e resolucdo do problema, mostravam-se motivados a continuar a
proxima atividade, um clima de competicdo entre os alunos foi criado, um desafio para quem
desenvolveria em menos tempo sua atividade surgiu. Ao final da oficina foi aplicado o questionario
de avaliacéo da oficina e produto educacional (Apéndice B). Nas questdes que objetivavam investigar
0 processo de desenvolvimento, a partir dos conceitos e fundamentos de logica de programacao e a

visdo dos participantes sobre a utiliza¢do de tecnologias educacionais como auxilio ao aprendizado.

3.6.3 Aplicacdo do questionario pos oficina

Seguindo as etapas, foi aplicado o questionario pos oficina (Apéndice C) referente a sexta
(6) etapa, o instrumento teve como objetivo coleta dados sobre as atividades desenvolvidas na oficina,
como contribui¢des no processo de aprendizagem, metodologia utilizada e importancia da Idgica de

programacao para a formacao dos sujeitos da pesquisa (Apéndice G).

3.6.4 Analise e compilacdo dos dados

Os dados foram codificados (para manter o anonimato dos sujeitos), analisados e revisados,
apenas pelo pesquisador responsavel. Para a analise de contetddo utilizou-se a proposta de Bardin
(1977). Foi utilizado o software Atlas.ti, para codificacdo, categorizacdo, compilagéo, tabulacdo e
visualizacdo das informac6es presentes nos instrumentos da pesquisa. Os dados também podem ser
visualizados no formato de texto, figuras, tabelas, quadros e graficos com resultados obtidos por meio
da pesquisa, que fez o uso do pacote LibreOffice 7.5.0. Para criagdo do mapa conceitual foi utilizado
0 software XMind 24.04.1.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta secdo apresenta uma analise dos dados com resultados e discussao da pesquisa. Dividida
em trés subsecOes, a primeira subsecdo avalia os conhecimentos prévios, obtidos a partir do
questionario (Apéndice A) pré-teste. Em seguida temos a subsecdo Oficina sobre fundamentos de
I6gica de programacdo, ambiente de programacao visual App Inventor e aplicativo, utilizacdo do
aplicativo LogicProg (Apéndice D), com dados da aplicacdo do questionério (Apéndice B). Na
proxima subsecdo temos o pos-teste com analise dos contetdos obtidos a partir do questionario
(Apéndice C) realizado com o0s sujeitos da pesquisa.

Na primeira subsecdo indicada como “Avaliagdo de conhecimentos prévios” temos o
levantamento das questdes do questionario (Apéndice A). Em um primeiro momento a analise das
questdes fechadas, mostrando percentuais sobre o uso de tecnologias na educacdo, aprendizagem e
percepcao sobre logica de programacao.

Posteriormente, exploramos os resultados presentes nas questdes abertas. A partir das
questdes subjetivas, leitura detalhada das respostas fornecidas pelos participantes, emergiram duas
(2) categorias definidas apos a codificacdo e andlise dos assuntos, dentro do contexto da pesquisa:
“Fundamentos de 16gica de programac¢ao” com dois temas: “Conhecimentos prévios” com descri¢ao
dos alunos sobre os conhecimentos prévios sobre 16gica de programacao e o tema “Dificuldades” que
aborda as dificuldades para aprender ldgica de programacao.

A segunda categoria ¢ “Auxilio a aprendizagem” com dois (2) temas, a “Formacdo” que
expde a opinido do aluno sobre importincia em aprender 16gica de programagao e o tema “Processo”
sobre a possibilidade de aprender o conteido em ambientes ndo formais. Os critérios de categorizacdo
levaram em consideracgdo, as questdes norteadoras, o referencial tedrico e 0s objetivos da pesquisa.
A andlise das questdes abertas foi detalhada apds os resultados e discussdo das questdes objetivas
presente N0 mesmo questionario (Apéndice A).

A andlise de conteldo, consiste na exploragdo dos materiais, um conjunto de técnicas com
objetivos de adquirir métodos com intuito de descrever os conteidos das mensagens, além de
contribuir para identificacdo das unidades de registros e de contextos presentes na pesquisa (Bardin,
1995). No Quadro 1 temos as categorias e temas criados a partir das questdes norteadoras, essa analise

sera discutida apds a apresentacao dos resultados das questdes fechadas.
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Quadro 1 - Categorias ap0s a analise de contetdo.

Categoria Andlise dos elementos

Conhecimentos

.. Descrigdo dos alunos sobre os fundamentos de légica de programacéo
prévios

Fundamentos

de logica de
programacio Dificuldades Opinido dos alunos sobre as dificuldades para aprender logica de

programagao.

Opinido sobre a importancia da l6gica de programacao na formacdo do seu

Formacgado .
< aprendizado.

Auxilio a

aprendizagem Opinido dos alunos sobre a possibilidade de aprender em ambiente nio
Processo formais

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.1 Avaliacdo de conhecimentos prévios

A principio temos o questionario (Apéndice A) com perguntas abertas e fechadas, nesse
primeiro momento apresentaremos dados referente as questdes fechadas sobre uso de tecnologias na
educacdo. O Grafico 1 apresenta a distribuicdo de género entre os participantes da pesquisa. Dos 17
participantes, treze (13) sdo do género masculino, representando aproximadamente 76,47% do total,

e quatro (4) sao do género feminino, correspondendo a cerca de 24,53%.

Gréfico 1 - Género dos participantes

Género dos alunos

Feminino

Género

® Masculino

Masculino
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Fonte: Elaborado pelo autor.

No Grafico 2 apresenta-se os dados obtidos apds a pergunta, com que frequéncia seus
professores utilizaram aplicativos ou softwares com fins educacionais em sala de aula? Observa-se
que 5,9% dos respondentes afirmam que nunca foi utilizada qualquer tecnologia com fins
educacionais por parte dos docentes, enquanto 29,4% indicam que raramente isso ocorre. Além disso,
17,6% relatam que o uso é frequente e 47,1% apontam que, as vezes, 0s professores fazem uso dessas

tecnologias com finalidades educacionais.



Gréfico 2 - Frequéncia que docentes utilizam tecnologia na educagéo
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quando perguntado sobre como os participantes avaliavam o uso de aplicativos educacionais
em sala de aula (Grafico 3), (17,6%) foi insatisfatorio, (52,9%) satisfatério e (29,4%) muito

satisfatorio. Estes dados foram analisados com atencdo, visto que o percentual reflete a opinido dos

participantes sobre uso dessa tecnologia em sala de aula, ao decorrer do curso técnico em redes de

computadores e seus componentes.

Graéfico 3 - Percentual de uso de aplicativo educacional em sala de aula

Como voceé avalia o uso de aplicativos educacionais em sala de aula
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O Gréfico 4 desperta a questdo do uso de midias digitais em ambientes ndo-formais, foi

perguntado ao participante, vocé prefere utilizar formato impresso (apostilas, livros, cartilhas,

manuais, etc.) ou prefere o formato digital (apostilas digitais, ebook, video aulas, podcast, etc.). Para

82,35% dos alunos o formato digital foi a preferéncia para estudar em ambientes ndo formais, outros

(17,65%) escolheram o formato impresso como material. Considerando os resultados, verifica-se que

amaioria dos alunos faz uso de smartphones, o que facilita a utilizagdo de materiais didaticos digitais.
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Gréfico 4 - Preferéncia do formato impresso ou digital para estudar.

Para estudar em ambientes ndo-formais, vocé prefere utilizar formato material
impresso (apostilas, livros, cartilhas, manuais, etc.) ou prefere o formato digital
(apostilas digitais, ebook, video aulas, podcast, etc.)?
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Buscando analisar o processo de aprendizagem, observamos que as atividades podem
adquirir um novo significado com o uso de produtos educacionais. No Gréafico 5 estdo as respostas
dos sujeitos para a pergunta: “Vocé concorda com a aprendizagem por meio de aplicativos
educacionais?” Desse modo, 11,8% dos respondentes ndo expressaram qualquer opinido sobre a
questdo, 35,3% afirmaram concordar com a aprendizagem através de produtos educacionais e mais
da metade, 52,9%, consideram possivel aprender por intermédio de aplicativos com finalidades

educacionais.

Gréfico 5 - Dados sobre atividade de aprender através de aplicativos educacionais.

Vocé concorda com a atividade de aprender através de aplicativos educacionais?
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w
2 -
= Sem W Sem opinido
%"" opinido
a M Discordo
Discordo
) m Discordo totalmente
Discordo

Totalmente

01 2 3 4 5 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17

Nuameros de alunos

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os dados demonstram que as atividades em um ambiente mediado por tecnologia, quando
alinhadas as estratégias e metodologias definidas pelo professor, podem contribuir com a
aprendizagem. Os ambientes digitais de aprendizagem podem contribuir efetivamente com a

formacédo do desenvolvimento cognitivo, pois apresentam-se mais flexiveis (Demo, 2011).
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Um dos objetivos da pesquisa foi analisar a aprendizagem dos participantes e sua percep¢ao
sobre légica de programacdo, procurando compreender a relacdo dos ambientes virtuais com a
aprendizagem, novamente foi indagado aos alunos, se 0s mesmos ja haviam utilizado aplicativos para
aprender I6gica de programac&o, desses (23,53%) apontaram que sim j& utilizaram App para aprender

e (76,47%) informaram que ndo tinham feito uso dessa tecnologia com este fim (Grafico 6).

Gréfico 6 - Utilizacdo de aplicativo para aprender légica de programacao.

Vocé ja utilizou algum aplicativo para aprender logica
de programacdo?
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Esses dados demonstram que, apesar dos resultados anteriores indicarem pouco uso da
tecnologia com esse propdsito em sala de aula, os alunos mostraram capacidade de estudar de forma
autdbnoma, buscando maneiras de aprender determinado contetdo por iniciativa propria. Neste sentido
cabe ao professor utilizar metodologia que contribua para a troca de saberes, que favoreca a

construcdo do conhecimento a partir das experiéncias vivenciadas pelos educandos (Freire, 2005).

4.1.1 Categoria Fundamentos de l6gica de programacao

Durante a analise de conteudo foi realizada a definicéo das categorias. A categorizacdo é o
procedimento que envolve a classificacdo e organizacao de elementos de um conjunto, diferenciando-
os e agrupando conforme analogias e caracteristicas comuns. Cada categoria representa uma rubrica
que reune elementos com semelhancas, de acordo com critérios previamente definidos (Barbin,
2015). Para definicdo da categoria, utilizou-se o seguinte apontamento: Qual o conhecimento dos
educandos em logica de programacdo? “Os educandos possuem dificuldades no aprendizado em
légica de programagdo?”. As dificuldades dos educandos em logica de programagdo estdo
relacionadas aos conhecimentos prévios adquiridos, esse conhecimento tem relagdo com sua
formacdo anterior, associados ao ensino da lingua portuguesa, matematica e inglés, conceitos que
contribuem para o aprendizado em légica de programacao. A auséncia desses conceitos fundamentais,

pode dificultar o aprendizado.
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O Quadro 2 apresenta o corpus de analise decorrente da etapa pré-analise e tratamento dos
resultados. Foram dezessete (17) participantes da pesquisa que responderam a pergunta sobre “O que

¢ logica de programacao”, organizados em colunas, enumerados, categorizados, com tema, descri¢ao

de cada respostas, unidades de contexto e de registros.

Quadro 2 - Descricao do tema conhecimentos prévios

Pergunta - O que € Logica de Programacgao?

. Unidade de Unidade de
Descricao .
contexto registro
‘. ) . . Fundamentos
Aluno E tipo um conjunto de regras conjunto de Conheciment .
. A regras . de logica de
Al que podem criar um cédigo regras 0s prévios ~
programacdo
Légica de programacgao e
uma forma de denominar a programacdo
. . . . Fundamentos
Aluno l6gica por tras da & uma forma Conheciment .
= L . forma . de ldgica de
A2 programacao, a logica e a de denominar 0S prévios programacao
programagdo andam sempre a logica
lado a lado.
Conjunto de programacgao . . Fundamentos
Aluno J . brog ¢ realizar um Conheciment .
pra realizar um comando ou comando . de légica de
A3 . comando 05 prévios =
sistema programacao
. - . Seria a ideia
Seria a ideia por tras da , . Fundamentos
Aluno ) o . por tras da . Conheciment ..
junc¢do dos algoritmaos, sendo : - algoritmos . de légica de
A4 E ) T juncdo dos 0s prévios -
assim a linha de raciocinio . programacdo
algoritmos
A disciplina
Aluno A dISCIP|Iﬂa que converte no que converte conhecime Conheciment Fundlarlnentos
conhecimento de como usar no . de |dgica de
A5 ) - . nto 0s previos B
linguagem de programacdo conheciment programacado
0
algoritmos
E ama rea que e.nvolve a para . Fundamentos
Aluno criagdo de algoritmos para sequencia Conheciment .
) \ regras . de |dgica de
A6 sequencia regras e realizar regras e 0s prévios ~
- programacado
sua tarefa realizar sua
tarefa
E a base para qualquer
conhecimento sobre E a base para
- . , Fundamentos
Aluno programacado, e extremante qualquer conhecime Conheciment de l6gica de
A7 necessaria para quando conheciment nto 0s prévios 8 ~
programacado
vamos programar, em Java, o
por exemplo.
Logica de programacdo € a .
8 . prog s capacidade . Fundamentos
Aluno capacidade de pensar Conheciment .
. de pensar pensar L de ldgica de
A8 logicamente e transforma K 0Ss prévios -
P logicamente programacao
esse pensamento em codigo.
Logica de
Légica dg programacgdo sdo prog[ama[;ao . Fundamentos
Aluno 0s conceitos para comecgar a 530 0s Conheciment .
. . aprender . de légica de
A9 aprender a linguagem de conceitos 0S prévios -
- programacao
programacao. para comecar
a aprender
Todas as ferramentas . . Fundamentos
Aluno . ~ formacgdo de ) Conheciment .
utilizadas para formaga@o de ) algoritmo . de |dgica de
Al0 . um algoritmo 0s previos =
um algoritmo programacado
Logica de programacdo € a Logica de . Fundamentos
Aluno e . _p < < g - . Conheciment .
utilizada pelos programacdo linguagem L de ldgica de
All PR 05 prévios -
computadores. é a linguagem programacao
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. - . ) seria ! Fundamentos
Aluno E a programacao em si, seria ) . Conheciment .
. L basicamente caédigo . de légica de
Al2 basicamente um codigo - 03 pPrevios .
um codigo programagao
. - como o \ Fundamentos
Aluno E o modo de como o coédigo s . Conheciment .
J codigo sera formado A de légica de
Al3 sera formado 05 previos =
formado programacdo
Conceito de regras para . ! Fundamentos
Aluno . g P Conceito de Conheciment L.
Conceito de regras poder regras . de légica de
Ala regras 0s prévios -
programar algo programagao
A logica seria encontrar algo A logica seria
Aluno por meio dos codigos, uma encontrar codigo Conheciment | Fundamentos
Al5 determinada situacdo na algo por meio g 0s prévios de logica de
linguagem do cadigo programacao
. . Logica de
Légica de programacao é g . : Fundamentos
Aluno b . programacdo . Conheciment .
usada para criar sistemas criar L de ldgica de
Alb e usada para 05 prévios -
avancados ) ) programacao
criar sistemas
Conjunto de regras e
J. g . . Fundamentos
Aluno conceitos que criam um Conjunto de Conheciment .
AP regras . de légica de
Al7 codigo integrado pelo regras 0S previos x
programacgdo
computador

Fonte: Elaborado pelo autor.

A partir da analise das respostas foi possivel verificar que os alunos tém diferentes
compreensdes da logica de programacdo, variando entre uma visdo préatica (regras e comandos) e
conceitual (estrutura e pensamento). Os alunos Al, A6, Al4 e Al7 relacionaram a ldgica de
programagdo a “regras” como fundamento, o que evidencia uma visdo da estrutura de logica de
programacao. A unidade de registro (“regras”) reforca essa visdo estruturada desses alunos. Para o
aluno A6 “E a area que envolve a criagdo de algoritmos para sequencia regras e realizar sua tarefa”.

Essa visdo reflete uma compreensdo mais formal e estrutural, destacando a légica como uma
base normativa para a organizacdo de instrucdes. Sobre essa opinido Monteiro (2018) afirma que as
linguagens de programacao se referem a uma linguagem escrita e formal que descreve um conjunto
de instrucdes e normas utilizadas na criacdo de programas (software), com uma variedade de
linguagens de programacdo e algoritmos, cada uma com seus propdsitos especificos.

Alunos A2, A5, A7 e Al3 perceberam a l6gica como a base ou estrutura essencial da
programacao, o aluno A2 descreve “Logica de programacao ¢ uma forma de denominar a logica por
trds da programagdo, a logica e a programacao andam sempre lado a lado.”, enfatiza a
interdependéncia entre ldgica e programacdo, reconhecendo a l6gica como uma base conceitual, esse
pensamento também pode ser visualizado no relato do aluno A5 “A disciplina que converte no
conhecimento de como usar linguagem de programagao” destaca a ldgica como uma ponte para
entender e utilizar a linguagem de programacdo. Os alunos A7 e A13 consideraram 0 conceito como
fundamental para compreensdo de qualquer linguagem.

Ja os alunos A4, A8 e A10 pontuaram o aspecto ldgico de pensar e o uso de algoritmo como
forma de resolver determinados problemas, conforme as unidades de registro (“algoritmo” e

“pensar”), como descreve o aluno A8 “Ldgica de programacéo é a capacidade de pensar logicamente
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e transformar esse pensamento em codigo” e o aluno A10 “Todas as ferramentas utilizadas para
formacdo de um algoritmo”. Esse ponto de vista ¢ discutido por Catarino (2017) que afirma que a
I6gica de programacao inclui diversos desafios, que estdo ligados ao desenvolvimento cognitivo,
racional, pensamento critico e outros conceitos importantes presentes nos estudos epistemoldgicos.

Na descrigdo do aluno A9 “Logica de programacéo sdo 0s conceitos para comecar a aprender
a linguagem de programac¢ao.” Com unidade de registro “aprender” indicando um entendimento
introdutorio, onde a Idgica serve como um primeiro passo no aprendizado de programacdo. O relato
do aluno A9 corrobora com o pensamento de Moreira (2017) o processo de interacdo dar nova
informacao com conceitos especificos conhecidos como subsungores presentes na estrutura cognitiva
de um individuo, subsuncor seria 0 conhecimento presente na estrutura cognitiva do individuo, um
conhecimento que serd importante para aprender um novo conteido com significado.

Os alunos Al11, Al12, A13 e A15 simplificaram o conceito de l6gica de programacdo como
referéncia direta @ maquina e seus codigos, como observado nas unidades de registros “linguagem” e
“c6digo”. Como visto na descrigdo do aluno A12 “E a programagio em si, seria basicamente um
c6digo”. Na descrigdo do aluno A13 “E o modo de como o codigo serd formado” identificamos a
unidade de contexto “como o codigo sera formado™.

Esse entendimento evidencia uma visdo mais técnica, como destaca Forbellone; Eberspacher
(2022): os principais recursos encontrados em softwares e aplicativos foram desenvolvidos com o
uso de uma linguagem de programacao, para existir uma comunicacgdo entre maquina e homem, sao
necessarios codigos, que organizados em uma sequéncia elaborada segue instru¢des que a maquina
compreende.

Na Figura 3 tem-se uma nuvem de palavras sobre o olhar dos alunos sobre ldgica de
programacao e temas associados. As palavras programacao, l6gica, dados e informacdes, aparecem

em destaque, indicando os principais temas que 0s participantes mencionaram nas respostas.

Figura 3 - Nuvem de palavras da categoria fundamentos de I6gica de programacao.

algoritmo  linguagem informatica

informacgdes codigo

aprendizado

algoritmos

aly

uso Internet
dificuldade _,

redes soma

contexto

forma

Curso
operadores

programar aprender
Fonte: Dados da pesquisa, elaborado pelo autor.
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A predominancia dessas palavras sugere que os participantes estdo familiarizados com os
fundamentos de programacdo, como evidenciado nos termos codigo, algoritmo e informacdes, e
percebem a importancia de aprender e adquirir conhecimento nessa area. No entanto, a expresséo
“dificuldade” pode indicar desafios enfrentados durante o processo de aprendizado em logica de
programacdo. Essas dificuldades e relatos sao descritos no Quadro 3.

O Quadro 3 apresenta a tematica criada ap6s a categorizacdo, trata da opinido dos
participantes sobre dificuldade para aprender logica de programacdo e algoritmos. A tematica
“dificuldade” esta relacionada com a questdo norteadora “Os educandos possuem dificuldades no
aprendizado em logica de programacgao?”. As dificuldades dos educandos em légica de programacao,

esta relacionado aos conhecimentos prévios adquiridos.

Quadro 3 - Descricao do tema dificuldade

Perpgunta: Na sua opiniao qual a maior dificuldade para aprender logica de programagao e algoritmos?

Categoria Tema Descrigio Unidade de registro ~ Alunos

(Al- Ter pouca pratica, muitos dos
professores acabam ndo sabendo explicar
o que estamos fazendo);

(A3- Maior dificuldade seria a questdo de
uma explicagio mais a fundo do assunta): - Explicar/didatica
- Explicagdo
(AE- A dificuldade € o ensinar, por se tratar - Ensinada

de um assunto complexo, a dificuldade e - Ensinar
como os educandos podem entender a - Metodo

Al
A3
AB
A9

assunta);

[A9- A maior dualidade & a forma de
ensinar logica de programacao, depende

Fund t . o
uncamentos bastante do método e software utilizado):

de logica clﬂe Dificuldades (AB- A dificuldade & o ensinar, por se tratar
programacac de um assunto complexo, a dificuldade &
como os educandos podem entender a

- Entender Al
assunto);

- Compreender AlG

[A16- Seria compreender o que o professor
ensina e passa o que & logica).

(Al- Ter pouca pratica, muitos dos

professcres acabam n3o sabendo explicar L.
- Pratica

o que estamos fazendo): .. Al
- Praticos A7

(A7- A falta de exemplos praticos em - Termos

nossos dia-a-dia e o uso excessivo de
termos tecnicos que ndo conhecemos).

Fonte: Elaborado pelo autor.

O Quadro 3 caracteriza as dificuldades relatadas pelos alunos no aprendizado de légica de

programacéo e algoritmos. A unidade de registro "explicar” e "explicacdo"” aparece nas respostas dos
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alunos Al e A3, que apontam uma deficiéncia na préatica dos professores ao apresentar os contetdos.
O aluno A1 destaca que “Ter pouca pratica, muitos dos professores acabam nao sabendo explicar o
que estamos fazendo”, pela falta de pratica, muitos docentes encontram dificuldades em explicar
adequadamente o que esta sendo ensinado durante o ensino de l6gica de programacao. Silva e Moreira
(2021) destacam a pratica ligado a teoria, abstracdo dos problemas, intepretacédo de texto, aspectos
matematicos e raciocinio légico, como dificuldades na aprendizagem de programacao.

A descricdo do aluno do A3 é semelhante, enfatiza a necessidade de uma explicacdo mais
aprofundada dos conceitos, o que sugere uma demanda por maior detalhamento e contextualizacdo
nas aulas para facilitar o ensino-aprendizagem dos alunos. Essas consideracdes também séo
destacadas por Moran (2018) que relata que os professores que trabalham em suas praticas
pedagogicas com metodologias ativas, podem contribuir para aprendizagem dos alunos, 0s mesmos
devem ser provocadores, estimulando, questionando e debatendo o pluralismo de ideia.

A partir das descricGes e unidade de registro "ensino” o aluno A6 menciona que a dificuldade
esta relacionada ao “entender” o mesmo destaca a complexidade dos assuntos e como afeta a
capacidade de compreensdo. Cresseri et al. (2024) destaca que as dificuldades dos alunos estdo
relacionadas memorizacao, interpretacdo e decomposicéo, limitacao de recursos, sintaxe e problemas
de documentacéo e informacao.

O aluno A9 complementa esse ponto ao mencionar o "método™ como ponto importante em
ensinar légica de programacdo, indicando que a metodologia e o0 uso de softwares especificos
influenciam na aprendizagem. Esse ponto evidencia que a adaptacdo de métodos de ensino e o uso
adequado de ferramentas didaticas sdo aspectos importantes. A opinido do aluno é ressaltada pela
BNCC (2018) relacionada ao uso de tecnologias, enfatizando que sua compreensao e utilizacdo
devem ser feitas de forma critica e significativa, com aplicacdo em praticas sociais.

A unidade de registro "entender" e "compreender" é mencionada pelos alunos A6 e AlS6,
respectivamente e reflete a dificuldade dos alunos em assimilarem o que é ensinado. O aluno A16
ressalta que "Seria compreender o que o professor ensina, passa o que é logica”, especialmente em
relacdo ao conceito de logica. Essa dificuldade de compreensdo parece indicar que os alunos
enfrentam desafios tanto nos conceitos tedricos quanto na sua aplicagdo préatica, 0 que sugere a
necessidade de um ensino mais contextualizado e acessivel.

Por fim, temos as unidades de registros "pratica" e o uso de "termos" técnicos foram
apontados pelos alunos Al e A7 como fatores de dificuldade. O aluno Al destaca a pouca préatica
como uma barreira, enquanto o aluno A7 pontua a auséncia de exemplos praticos e 0 uso de termos
técnicos como obstaculos na aprendizagem “A falta de exemplos praticos em nossos dia-a-dia e 0 uso

excessivo de termos técnicos que ndo conhecemos”. Esse relato sugere que a abordagem tedrica, sem
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exemplos concretos e uso de termos técnicos, pode dificultar a internalizacdo do contetido pelos
alunos. Essas opiniGes reforcam a importancia de uma pratica contextualizada, com explicacdes
claras e exemplos do cotidiano que facilitem a compreenséao e aplicacdo dos conceitos de I6gica de
programacédo. Moran (2018) destaca que as metodologias ativas sdo observadas como o ponto de
partida para processos mais complexos de reflexao, integracdo cognitiva, popularizagéo e elaboracéo
de novas praticas. Para BNCC (2018) uma das finalidades do ensino atual, busca consolidar o
conhecimento adquirido, promovendo o acesso dos alunos as bases técnico-cientificas nos processos

de producdo vigentes, relacionado a teoria e pratica na resolucdo dos problemas reais.

4.1.2 Categoria Auxilio a aprendizagem

A categoria “Auxilio a aprendizagem” foi criada a partir do questionamento “Um aplicativo
educacional pode auxiliar na aprendizagem dos educandos em ldgica de programacao?”. A utilizagao
de um aplicativo educacional e suas diversas funcionalidades auxiliam na aprendizagem dos
educandos. A categoria contém dois (2) Temas: “Formag¢@o”, com descri¢ao dos alunos sobre “Vocé
acredita ser importante para sua formacao aprender l6gica de programagao e algoritmos?”. O segundo
Tema, “Processo”, agrupa as descri¢des dos alunos sobre o processo de aprendizagem, considerando
suas experiéncias.

O Quadro 4 evidencia a percepcéao dos alunos sobre a importancia da l6gica de programacao
em sua formacdo profissional. A unidade de registro "mercado" aparece nas respostas dos alunos A2
e A7, que apontam a crescente demanda por profissionais qualificados na area de informaética,
especialmente nas redes de computadores. O aluno A2 afirmou, quando questionado sobre a sua
percepgdo da importancia para sua formacao aprender logica de programacdo “Sim, pois o mercado
e a area de redes informatica necessita cada vez mais de programadores” enquanto o aluno A7
menciona que, para seguir uma “carreira” em informatica, € essencial adquirir esses conhecimentos
para o desenvolvimento pessoal e profissional. O entendimento dos alunos sobre a importancia da
I6gica de programacdo para sua formacdo, evidencia o papel da formacdo. Ciavatta (2005) afirma
“como formac¢do humana, o objetivo ¢ assegurar ao adolescente, ao jovem e ao trabalhador adulto o
direito a uma educacdo completa, que os capacite a compreender 0 mundo e a atuar como cidadaos
pertencentes a um pais, integrando-se de maneira digna a sociedade politica”.

O registro "emprego™ aparece nas respostas do aluno A16, que destacam a relevancia da
I6gica de programacdo como um diferencial no mercado de trabalho. O aluno A7 reforga que muitos
de seus colegas tém interesse em seguir uma carreira na area de informatica e reconhece que o

conhecimento em programacao é necessario para esse desenvolvimento. Esse desenvolvimento passa
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pela formagdo humana integral conforme Moura, Lima Filho e Silva (2015), a “integragdo entre
trabalho, ciéncia e cultura compondo o principio educativo da escola unitaria, essencialmente,
humanista”.

A unidade de registro "aprender" é ressaltada nas respostas dos alunos A3 e Al5, que
enfatizam a importancia do aprendizado de l6gica de programacdo para o desenvolvimento de
habilidades técnicas. O aluno A3 acredita que a area técnica e o aprendizado em programacao
proporcionardo melhores oportunidades no mercado de trabalho e no dominio de TI. De forma
semelhante, o aluno A15 menciona “Sim a légica ajuda a pessoa a aprender linguagem, importante

para a nossa formagao”.

Quadro 4 - Descricdo do tema formacao.

Pergunta: Vocé acredita ser importante para sua formac3o aprender
logica de programac3o e algoritmos? Por qué?

Categoria Tema Descri¢ao Unidade de registro

(A2- Sim, pois o mercado e a area de redes
informatica necessita cada vez mais de
programadores);

(A7- Sim, & importante porque muitos de

nos vamos seguir carreira na area de - Mercado A2
informatica, possuir esse conhecimento & - Carreira AT
necessario para nosso desenvolvimento); - Emprego Alb

(A16- Sim a logica de programacgio nos dias
de hoje ajuda a aprender uma linguagem
importante para formagdo e encontrar um
Auxilio a bom emprego).

aprendizagem Formagao

(A3- Sim, pois a area técnica e aprender com
programac3o vai me trazer melhores opgdes
no mercado de trabalho e no aprendizado
deT.)

- Aprender

A7-Sim, éi rtant itos d
( im, é importante porque muitos de Conhecimento

nds vamos seguir carreira na area de - A3

. . . . . - Formagao

informatica, possuir esse conhecimento é A7

necessario para nosso desenvolvimento); Al5
Al7

(A15- Sim a logica ajuda a pessoa a aprender
linguagem, importante para a nossa
formac3o).

Fonte: Elaborado pelo autor

Por fim, o tema "formac&o" aparece na resposta do aluno A15, que reforca a importancia da
I6gica de programacéo para o desenvolvimento educacional e profissional. Acredita — se que a l6gica
contribui para o aprendizado de novas linguagens, o que é fundamental para uma formagéo.

No Quadro 5 a analise das respostas dos alunos revela uma compreensdo ampla e diversa
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sobre a possibilidade de aprender ldgica de programacéo e algoritmos em ambientes ndo formais. Os
Alunos Al e Al6 destacam o ambiente doméstico como um espaco Vviavel para esse aprendizado,
ressaltando a tranquilidade e flexibilidade que o estudo em casa proporciona. A habilidade de
aprender de maneira independente, sem necessariamente depender de um ambiente formal, é
enfatizada também por A10. Esse ponto é reforcado pelo aluno Al2, que menciona que, ao se
interessar pelo assunto, € possivel buscar conhecimentos fora do ambiente formal de ensino. O
objetivo do questionamento esta relacionado a possibilidade do uso de tecnologias pelos alunos em
casa, com metodologias como a sala de aula invertida, ndo se trata especificamente do tema mais
abrangente em ambientes ndo formais. Mas, como menciona Sonego e Behar (2019) sobre a utilizacdo

das tecnologias com finalidade de auxiliar o processo de ensino, em ambientes formais e ndo formais.

Quadro 5 - Descricdo do tema processo.

Vocé acredita ser possivel aprender logica de programac3o e algoritmo em ambientes n3o formais? Por qué?

Categoria Tema Descrigao Umd;-]de de Alunos
registro

(A1- Sim, aprendi o basico apenas em casa);

(A7-Sim, apds o uso da aprendizagem pratica

acabamos adicionando esses conhecimentos em - Casa Al
nosso cotidiano); - Cotidiano A7
- Lugar A10
{A10- Sim, pois o aprendizado depende da disposicdo - Fora A12
da pessoa e ndo o lugar onde ela esta);
[A12- Sim, porque se vocé se interessa pode
aprender por fora);
(A4- Sim, porque chega até a ser mais confortavel
para se aprender em um ambiente diferente);
Auxilio a (A6- Sim, através de tempo livre e materiais ) Cc.mfortla\:el Ad
i Processo | gisponiveis, o educando pode a render); - Disposigao A8
aprendizagem p d P p ’ - Adaptando Al7

(A17- Sim. A pessoa vai se adaptando a fazer um
trabalho onde se sente confortavel, por exemplo: na
casa e etc.);

{A2- Acredito que sim, pois a légica de programacao
estd envolvida com todos os processos da
informatica e internet.);

. R - Processos
(A8- Sim, porque se vocé tem um celular ou A2
N . . - Aprender
computador, vocé pode encontrar varios materiais A8
. L - Internet
para aprender e aprimorar essa logica de Celular Al0
programacao);

{A10- Sim, pois ha na internet uma grande variedade
de cursos on-line e aplicativos de aprendizado).

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Outros alunos como A7 e Al14 observam que a programacao pode ser integrada ao cotidiano
e que é uma habilidade aplicavel em diversas areas da sociedade, 0 que aumenta as oportunidades de
aprendizado fora da sala de aula. Esses depoimentos indicam uma percepg¢do de que a préatica da
programacéo pode ser aprendida e aprimorada através da exposicéo continua a diferentes contextos e
situacOes praticas.

Além disso, alguns alunos destacam a importancia de um ambiente confortavel e de recursos
disponiveis para facilitar o aprendizado. O aluno A4 menciona que a tranquilidade de um ambiente
pode ser até mais propicia para o aprendizado, enquanto o A6 aponta que o tempo livre e os materiais
acessiveis sdo fatores que favorecem o desenvolvimento das habilidades de programacéao. O aluno
Al17 complementa ao dizer que, em um ambiente confortavel, a pessoa tende a se adaptar melhor,
encontrando maneiras mais naturais e menos pressionadas de assimilar novos conhecimentos. Os
relatos dos alunos estéo alinhados com a percepcao de Gadotti (2005), sobre o tempo de aprendizado,
a flexibilidade, respeito e capacidade de cada pessoa nesses espacos menos hierarquizados.
Demostrada por Gohn (2017) sobre a educagdo ndo formal “Nessa educacdo, as metodologias
operadas no processo de aprendizagem partem da cultura dos individuos e dos grupos”.

Por ultimo, a influéncia da tecnologia e da internet é destacada por alunos A2, A5 e A8, que
veem a internet como uma fonte rica de materiais e cursos on-line. A capacidade de acessar
informacdes e contelidos especificos sobre programacédo através de dispositivos como celulares e
computadores é citada como um facilitador para o aprendizado autbnomo e continuo. Alunos como
A10 reforgam essa ideia ao enfatizar a variedade de cursos e aplicativos disponiveis na internet, que
permitem que qualquer pessoa com disposicao e interesse possa aprender l6gica de programacao em
qualquer lugar e a qualquer momento. Para fundamentar essas reflexdes Soares (2021) relata que a
maioria dos estudantes anseia por uma ruptura em relacdo ao modelo convencional, buscando uma
abordagem educacional mais alinhada com sua maneira de pensar, aprender e perceber o mundo ao
seu redor.

Na Figura 4 tem-se a nuvem de palavras que reflete as respostas sobre dificuldades e
formacdo em logica de programacéo. O termo "aprender”, "dificuldade", "formacg&o" e "informacao”
aparecem em destaque, indicando os principais pontos descritos pelos alunos. As opinides dos alunos
confirmam a maioria das dificuldades percebidas nos dados qualitativos da pesquisa. Como

correlagdo entre teoria e pratica e formacéo.
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Figura 4 - Nuvem de palavras das categorias-tematicas

utilizadas  situagso transforma
professores _ futuramente
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) executada evolugio EStl..ldahte estruturas i
omldnde C30 ferramenta interessa estamos fazendo
tremante  Seriam
iy capitadas  envolvida ensino  EXtremante
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s i i sabendo
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Fonte: Dados da pesquisa, elaborado pelo autor.

4.2 Oficina sobre fundamentos de l6gica de programacao

A intervencdo planejada a partir das respostas supracitadas dos alunos foi desenvolvida de
forma colaborativa, o que permitiu ajustes sugeridos pelos participantes envolvidos, de acordo com
a realidade observada na pratica. As atividades propostas com a oficina possuem relacdo com o
primeiro objetivo especifico da pesquisa, que aborda os fundamentos de logica programacdo e

inteligéncia computacional, a partir das intervencdes realizadas com a Oficina.

4.2.1 Ambiente de programacdo visual App Inventor e aplicativo

Em uma escala de um (1) a cinco (5), onde (1) discordo totalmente, (2) Discordo, (3) Sem
opinido, (4) Concordo e (5) Concordo totalmente, perguntamos aos participantes se os fundamentos
abordados por meio da plataforma App Inventor e aplicativo LogicProg utilizados na oficina ganham
um novo significado. Sobre os fundamentos, 64,7% dos participantes concordam que a partir da
oficina o conhecimento sobre légica de programacdo teve um novo significado. Outros (35,3%)
(Grafico 7) concordaram totalmente que os contetidos tiveram uma nova significacdo a partir da
metodologia utilizada na oficina. Essa interagdo com o conteddo novo, previamente existente na
estrutura cognitiva (conhecimento prévio), é fundamental para o desenvolvimento da aprendizagem
significativa. Quando essa relagdo ndo se concretiza, temos uma aprendizagem mecanica, onde a nova
informacdo € internalizada, sem interacdo cognitiva. E simples memorizagdo, técnica, sem

compreenséo (Moreira, 2017).
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Grafico 7 - Plataforma e aplicativo utilizados na oficina

Sobre a plataforma e aplicativo utilizados na oficina
O conhecimento existente ganhou significado a W Sériel
partir metodologia utilizadas na oficina?
Vocé considerou os contelddos importantes para B Série?
@ sua formacdo?
§ Os conteldos praticos proposto na oficina foram
Q0 relevantes para o seu aprendizado? W Sem .
& Apresentou os contetdos abordados em légica de opiniao
programagdo e algoritmos? 1 10 6 W Concordo
Auxiliou vocé na atividade de aprendizagem em
l6gica de programacdo e algoritmos? 10 7
B Concordo
Numeros de alunos Totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quando perguntados se eles consideravam os contelldos importantes para sua formacéo,
58,8% concordam, seguido de 41,2% que concordam totalmente, que 0s conceitos visualizados na
oficina sdo importantes. Esses dados demonstram que os educandos possuem a percepcao sobre a
relevancia do aprendizado em l6gica de programacdo para sua formacdo. Quando falamos em
formacdo humana devemos assegurar o direito dos jovens e adultos a educacao integral, dando plena
capacidade para que 0s mesmos possam compreender e atuar em nossa sociedade, com plena
dignidade (Ciavatta, 2005).

Quando questionados se 0s contetidos praticos propostos na oficina foram relevantes para o
seu aprendizado, a maioria (52,9%) dos alunos concordam e 41,2% concordam totalmente que a
pratica proposta ao longo da oficina teve relevancia. As praticas tem como objetivo aplicar o
conhecimento tedrico visualizado em sala de aula, esse processo de ensino-aprendizagem na educacao
ndo pode ficar refém de métodos tradicionais de ensino, onde o professor através de aulas expositivas
fala e os alunos ouvem (Pontes, 2021).

Levando em consideracdo os conhecimentos dos alunos, foi perguntado se a plataforma App
Inventor e aplicativo LogicProg apresentou os conteudos abordados em ldgica de programacéo e
algoritmos. 58,8% dos participantes concordam, seguido de 35,3% que declararam que concordam
totalmente, que as tecnologias disponibilizadas na oficina apresentaram os conteudos relacionados.
Neste contexto foi indagado se as ferramentas haviam auxiliado na atividade de aprendizagem em
I6gica de programacdo e algoritmos. Os dados mostram que 58,8% dos alunos concordam, outros
35,3% concordam totalmente. Para Demo (2018), as atividades de atividade de aprendizagem estéo
além da simples reproducdo de conhecimento. Para o autor, aprender € um processo ativo, onde 0s
sujeitos devem estar envoltos criticamente, exercitando a capacidade de questionar e de construir

saberes proprios. O aluno tem o papel de protagonista do seu conhecimento.
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Os dados sobre atividade de aprendizagem reiteram o objetivo geral da pesquisa
(desenvolver uma ferramenta para analisar a atividade de aprendizagem em logica de programacao
com auxilio da inteligéncia computacional). A atividade de aprendizagem esté ligada a producédo do
conhecimento e as interacGes sociais, culturais e humanas. O inicio dessa producao ¢ a atividade real
dos individuos em suas relagdes sociais, historicas, ainda que eles nem sempre estejam cientes de seu

papel como produtores de conhecimento (Franco, 2009).

4.3 Pbs-teste

Visando integrar as respostas dos participantes pré-teste e pos-teste, 0 Quadro 6 apresenta o
entendimento dos participantes sobre a importancia de aprender logica de programacéo pré-teste e
pos-teste. Para esta analise, foi utilizado o processo de enumeragdo, descrito como uma técnica de
analise de conteudo que envolve listar os temas identificados no material estudado, organizando-os
por frequéncia ou relevancia. O Quadro 6 apresenta duas perguntas com a mesma proposta, feitas

antes e depois da intervencéo.

Quadro 6 - Comparagdo das respostas do pré-teste e pds-teste sobre a importancia de aprender I6gica
de programacao.
Resposta (Pré-teste) Resposta (Pos-teste)

Vocé acredita ser importante para sua

formac3o aprender logica de Por que é importante aprender Logica de Programacgio?
programacdo e algoritmos? Por qué?

Sim, porgue certamente iremos usar isso | Porque sabemos que hoje em dia ndo se consegue viver
Al no futuro, principalmente se continuar sem tecnologia, muitas empresas acabam pedindo para
COM © curso. saber o minimo.
. s " Porque é importante para aprender a desenvolver
Sim, porque ira ajudar a evolugdo como . , ,
A4 problemas utilizando o melhor caminho, através do
estudante de redes. i
raciocinio lagico.
Aprender logica é fundamental porque ela desenvolve o
A8 Sim, porque sdo conhecimentos uteis e raciocinio critico, facilita a resolugdo de problemas e
que vamos utilizar futuramente. ajuda na tomada de decisbes de forma
estruturada e eficiente.
Aprender logica de programacdo & essencial porque nos
ensina a pensar de maneira estruturada e organizada.
A9 Sim, pois eles sdo fundamentais para Isso nos ajuda a resolver problemas com mais eficiéncia,
aprender o restante sobre programac3o | tomar decisdes melhores e entender como as coisas
funcionam, tanto no cotidiano quanto em areas como a
programacao.
Sim, a logica ajuda a pessoa a aprender Parque a logica ajuda a organizar de maneira correta e
Al4 linguagem objetiva as nossas a¢tes em um determinado algoritmo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na analise das respostas do pré-teste e do pos-teste sobre a importancia de aprender logica

de programacéo, percebemos uma evolucdo no entendimento dos alunos. No pré-teste, as respostas
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dos alunos, como Al e A4, indicavam uma visdo mais genérica e pratica, concentrada na
possibilidade de uso futuro da I6gica em suas carreiras. No relato aluno Al percebemos que a logica
de programacgédo ¢ importante caso continuasse na area de tecnologia “Porque sabemos que hoje em
dia ndo se consegue viver sem tecnologia, muitas empresas acabam pedindo para saber o minimo.”,
enquanto que o aluno A4 associou a logica ao desenvolvimento como estudante de redes. Entretanto,
a descricdo das respostas ndo demonstrava uma compreensdo aprofundada de se estudar logica de
programagcéo.

No poés-teste, as respostas desses alunos mostram uma compreensdo mais detalhada e
consciente das aplicacdes e beneficios da logica de programacéo, refletindo um desenvolvimento nas
competéncias criticas e de raciocinio logico. Tais relatos estdo pontuados na BNCC, que traz o
processo de aprendizagem como potencializador do desenvolvimento de competéncias, fundamentais
para instrucdo matematica, raciocinio, representacdes e comunicacdo (BNCC, 2018). O aluno Al,
passou a associar a logica de programacdo com a necessidade moderna de competéncias tecnologicas,
citando o aumento das exigéncias das empresas. Os Alunos A9 e A8 também ampliaram suas
percepcdes, mencionando que a légica de programacao facilita a resolugdo de problemas e a tomada
de decisdes, evidenciando uma mudanca na profundidade da compreenséo do assunto.

Essa evolugdo nas respostas sugere que a formacdo em ldgica de programacéo promoveu
uma conscientizacao mais clara sobre a aplicacdo préatica e o impacto dessas habilidades no cotidiano
académico e profissional dos alunos. Essas habilidades estdo alinhadas com o pensamento de Franco
(2009) que afirma que as atividades de aprendizagem proporcionam aos educandos desempenhos
aceitaveis em funcdo das exigéncias atuais, além de desenvolver competéncias e habilidades
fundamentais para sua formacéo integral ao longo da vida.

A resposta do aluno Al4, mostra uma compreensdo aceitavel em logica de programacao, o
mesmo relacionou a loégica de programacdo, como requisito para aprender uma linguagem de
programacao, indicando uma associacdo entre os dois assuntos. No pos-teste, a resposta evoluiu para
uma visdo ampla e técnica, ressaltando que a l6gica organiza as ideias de forma objetiva e direcionada
para a resolugédo de problemas. Essa mudanca mostra uma ampliagdo no entendimento sobre como a
I6gica de programacédo pode estruturar o raciocinio, aplicando-se tanto a resolucdo de problemas
praticos quanto a organizagdo mental. Esse entendimento estd de acordo com o processo de
equilibracdo, etapa bésica para a organizacao cognitiva do ser humano descrita por Piaget (1999). O
Quadro 7 apresenta uma comparagdo sobre a concepcao de algoritmo.

O Quadro 7 apresenta uma analise comparativa das respostas de pré-teste “O que ¢ um
algoritmo” e pos-teste “Como voc€ descreveria um Algoritmo na resolucdo de um problema?”

descritas e enumeradas de diferentes alunos. O aluno A6, por exemplo, mencionou que um algoritmo
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¢ “um conjunto de coédigos programados para realizar uma tarefa 16gica”, uma definicdo ainda
limitada. No pds-teste, as respostas demonstram uma evolucdo do aluno A6 que passou a definir
algoritmos como “instrugdes para resolver um problema”. Essas respostas pds-teste se alinham mais
com o conceito académico de algoritmos como conjunto de regras para resolver problemas, segundo
Souza et al. (2022).

O relato do aluno A12, no pré-teste, descreveu um algoritmo como "Seria um combinado de
nameros binarios", o aluno fez uma certa confusao, ao associar a elementos computacionais de baixo
nivel (bits e bytes), as chamadas linguagem de méaquina, que também possui instrucdes e dados
especificos. Essa percepc¢do, embora relacionada ao funcionamento de computadores, ndo captura a
esséncia dos algoritmos como um conjunto de passos l6gicos para a resolucédo de problemas. No pés-
teste, 0 mesmo aluno compreendeu que "um algoritmo é um conjunto de passos sequenciais para
resolver um problema", mostrando uma progresséo ao entender a légica sequencial e estruturada dos
algoritmos, essencial para a programacao.

A resposta do aluno A16 também mostrou uma mudanca notavel. No pré-teste, ele definiu
algoritmos como "um grupo de cddigo"”, uma visao que reflete o entendimento de que os algoritmos
sdo conjuntos de instrugdes, mas sem abordar o propdsito especifico desses grupos de cddigos. No
poOs-teste, a descricdo evoluiu para "S&o grupos de codigos que realizam uma instrucdo previamente
definida pelo programador”, revelando uma compreensao mais aprofundada da funcéo dos algoritmos

e do papel do programador na sua criacao.

Quadro 7 - Comparag&o das respostas do pré-teste e pos-teste sobre os componentes de légica de programacéo
e algoritmo.

Conceito encontrado

Resposta (Pré-teste) Resposta (Pos-teste) na literatura

Como vocé descreveria um Algoritmo na
resolugao de um problema?

0 que é um Algoritmo?

E um conjunto de codigos
A6 programados para realizar
uma tarefa logica

Algoritmos sdo instrucdes para

Segundo Souza et al.
resolver um problema.

(2022), um algoritmo

A12 Seria um combinado de Um algoritmo € um conjunto de passos representa um
numeros binarios sequenciais para resolver um problema. conjunto de regras
Sdo grupos de codigos, esses codigos para a solugdo de um
Al6 E um grupo de cédigo realiza uma instrucdo previamente problema.

definido pelo programador.
O que sao variaveis em logica

O que seria uma variavel?

de programacgao?

E a parte que sera executada Uma forma de organizar informacdes e De acordo com lepsen
A3 ao realizar um comando dividir da forma que deseja. (2022), s3o espagos
Um atributo que pode utilizar alocados na memoria
AS de formas diferentes pelo S&o recipientes que guardam certos tipos do computador que
programador dependendo da de informacgdes diferentes. permitem guardar
situagao informacgoes e
A13 O principal dado que o cédigo Sao caixas de armazenamento, que trabalhar com elas.

do programa exigird em torno guardam tipos de informacdes. Valores armazenados



Defina o conceito de dados?

Dados sdo informacdes ndo
A2 processadas ou sem um
objetivo fixo

Quais tipos de dados s3o comuns em

logica de programagao?

Dados ldgicos sdo mais comuns em
l6gica de programacdo.

Diferente da informacdo um
A6 dado & a informacao coletada,
mas que ndo e contextualizada

Dados sdo muitos utilizados na
programacao e sdo fundamentais para
realizar algo. Geralmente um tipo de
dado comum s3o os numeros ou nomes
informados.

Dados sdo informacgbes gerais
ou abstratas que podem ser
atribuidas a qualquer ser ou

objeto

All

Quais operadores utilizados na

Logica de Programacio?

Al Nio lembro

Nidmeros, nomes e objetos.

O que sao operadores em logica
de programac3o?
Operadores s3o como ferramentas
especiais que ajudam o computador a
fazer coisas, como matematica, dar
valar, comparar.

Operadores sdo simbolos que realizam
operagdes sobre varidveis e constantes.
Eles podem ser aritméticos (como soma,
subtracdo), relacionais (maior que, igual

a) ou logicos (E, OU, NAO).

All Mao sei

Adicdo, subtracdo, divisdo e
multiplicag3o.

Subtracdo, multiplicacgo,

Al7
divisdo e adicdo

S&o dados matematicos.

Conforme Avillano
(2006), dados sdo
representados pelas
informacbes que serdo
processadas por um
computador. Temos
quatro tipos de dados:
numeérico, reais,
caracteres
(literais) e logicos

De acordo com lepsen
(2022), operadores sdo
utilizados para
representar expressdes
de calculo,
comparagao, condi¢ao
e atribuigio. Temos os
seguintes tipos de
operadores: atribuicdo,
aritméticos, relacionais
e logicos

Fonte: Dados da pesquisa, elaborado pelo autor.
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Quando questionados sobre definicao de "variavel"”, as respostas no pré-teste mostraram uma

visdo superficial. O aluno A3, por exemplo, referiu-se a variaveis como “a parte que sera executada
ao realizar um comando”, podemos observar que o aluno nao compreende 0 papel das varidveis como
estrutura de armazenamento. No pos-teste, o aluno A3 definiu varidveis como "uma forma de
organizar informacdes e dividir da forma que deseja". Esse entendimento pds oficina aproximou-se
da definicdo apresentada por lepsen (2022), que descreve variaveis como espacos de memaria para
armazenar e manipular dados. Outros alunos, como A5 e A13, também refinaram suas respostas,
indicando que entenderam o papel das variaveis como "recipientes"” ou "caixas de armazenamento"
de informacdes apos a intervencao.

Na oficina foi discutido o conceito de “Dados” como categorias que definem um valor que
determinada variavel pode armazenar. Na primeira resposta o aluno A2 definiu dados como
"informagdes nédo processadas ou sem um objetivo fixo"”, uma visdo simples e descontextualizada.
Ap0s intervencdo, esse mesmo aluno A2 descreveu " Dados ldgicos sdo mais comuns em logica de
programacdo " como 0s mais comuns em légica de programacdo, demonstrando um entendimento
mais pratico e alinhado com a aplicacdo dos dados no ambiente de programagcao.

Os alunos passaram a entender os dados como valores processados pelo computador, uma

visdo que se alinha ao conceito de Avillano (2006), onde dados séo representacdes de informacoes
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processaveis, como numeros, caracteres e valores 16gicos, o que ficou mais claro pés-teste dos alunos
A2, A6 e All. Na ultima pergunta do pré-teste, foi solicitado aos participantes que respondessem
sobre “Quais operadores utilizados na Logica de Programag¢ao?” e no pds-teste “O que sdo operadores
em logica de programacao?” O aluno Al respondeu que “ndo lembra”, e o aluno A1l mencionou
“nao sei”, indicando pouca familiaridade com o conceito chave sobre o conteudo, o que causou
surpresa no pesquisador, pois sdo considerados como pilar da l6gica de programacao, além disso 0s
operadores também estdo presentes na matematica, o que pode indicar a falta do conhecimento prévio.

A atividade 2 teve como propoésito a criagio de um pequeno aplicativo para calcular o indice
de Massa Corporal (IMC) de uma pessoa, abordando os conceitos de operadores aritméticos. O aluno
Al descreveu operadores como “ferramentas especiais que ajudam o computador a fazer coisas, como
matematica, dar valor, comparar”, o que demonstra uma nog¢ao basica, mas importante, das fungdes
de operadores. Isso reflete uma assimilagéo das defini¢Oes, pois operadores sdo realmente utilizados
para expressar operacdes matematicas, comparacdes e atribuicdes, conforme lepsen (2022).

O participante A11, inicialmente sem resposta, evoluiu para citar operacdes especificas de
“adi¢do, subtragdo, divisdo e multiplicagdo” no pos-teste, 0 que demonstra uma compreensao basica,
mas importante, do papel dos operadores aritméticos em Idgica de programacdo. A descri¢do do aluno
A8, no pré-teste, mostrou algum conhecimento ao listar os operadores aritméticos basicos: “-, +, *,
/”. No pos-teste, aprofundou-se ao descrever os operadores como “simbolos que realizam operagdes
sobre varidveis e constantes” e identificou tipos como aritméticos, relacionais e logicos. Esta
explicacdo esta alinhada com o conceito dos operadores como elementos essenciais para realizar
operacdes de calculo e comparacdo, conforme explicado por autores como lepsen (2022).

Por fim, o aluno A17, que no pré-teste mencionou apenas “subtragdo, multiplicagao, divisao
e adicao”, descreveu, no pos-teste, operadores como “dados matematicos”, o que, embora vago,
indica uma percepcdo do uso dos operadores em operacOes matematicas. A analise do contetido
aponta que ao longo da oficina, os participantes progrediram no entendimento sobre operadores,

reconhecendo inclusive outros operadores basicos e essenciais na programagcao.

4. 3.1 Categoria metodologia de aprendizagem

O Quadro 8 apresenta a categoria "Metodologia de Aprendizagem™, que surgiu a partir da
questdo norteadora da pesquisa: como a metodologia ativa pode auxiliar a aprendizagem. Essa
categoria contém dois temas: “Processos”, onde os alunos descreveram as experiéncias vivenciadas
na oficina, destacando como elas contribuiram para o entendimento dos contetdos trabalhados em

sala de aula, relacionado a questdo “Vocé achou valida a metodologia utilizada na oficina?”’. No
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segundo Tema: “Auxilio”, as opinides foram voltadas para a eficacia da metodologia adotada como
auxilio ao aprendizado.

As respostas dos alunos sobre a metodologia utilizada na oficina mostram uma percepgéo
positiva. O aluno A1 destacou que a metodologia “Foi muito atencioso, a metodologia utilizada super
pratica e facil de ser entendida”, o que indica que o método utilizado foi acessivel, facilitando o
engajamento dos participantes. Ja o aluno A7 considerou o método divertido, 0 que sugere que
atividades ldicas e interativas foram integradas ao aprendizado, tornando o processo de ensino mais
atrativo. Sobre esses relatos, Moran (2018) reitera que se queremos que 0s alunos sejam criativos, 0s
mesmos devem experimentar outras possibilidades para demonstrar sua iniciativa. O aluno A9
elogiou a metodologia por ser “participativa e pratica”, apontando que os participantes puderam
aplicar os conceitos aprendidos durante a oficina, contribuindo para sua compreensao. Sugere ainda
uma abordagem pratica, onde os alunos séo estimulados a colocar em prética os conceitos tedricos
discutidos em sala de aula. Novamente discutidas por Moran (2018) afirma que as metodologias
ativas sdo vistas como o ponto de partida para evoluir em direcdo a processos mais complexos de
reflexdo, integracdo cognitiva, generalizacdo e elaboracdo de novas praticas.

O aluno A12 também destacou a importancia da metodologia pela promocéo do aprendizado
ativo e da colaboracdo, valorizando a interacéo e a construcédo coletiva de conhecimento. A descri¢ao
do aluno esté alinhada ao pensamento de Vygotsky (2007). O qual fala que a escola deve proporcionar
uma aprendizagem que contribua com o desenvolvimento individual e colaborativo da crianga, “O
que a crianga ¢ capaz de fazer hoje em colaboracdo conseguird fazer amanha sozinha” (Vygotsky,
2007).

Considerando ainda a experiéncia do aluno, Fonseca (2022) relata que o processo interativo
acontece em diversas fases e momentos da vida social, € um fenémeno interativo e bidirecional, no
qual hd uma interagdo entre 0s agentes que transmitem, produzem e comunicam cultura, e aqueles
que recebem, captam e assimilam o legado sécio-histérico e cultural do grupo no qual o individuo
estd inserido desde o seu nascimento e desenvolvimento. Essa interacdo contribui para o
desenvolvimento de uma compreensao mais ampla e critica de novas perspectivas e visées de mundo,
enriquecendo o processo educacional (Peixoto; Oliveira, 2021).

No Tema de ‘“auxilio” temos o registro efetuado pelo o aluno Al3 que destacou
“...compreensdo do contetdo introduzido na oficina se torna mais facil praticando” notou-se que a
metodologia facilitou a compreensdo do conteudo através da pratica, indicando que atividades
desenvolvidas durante a oficina foram essenciais para o aprendizado. Esse ponto é reforgado pelo
registro do aluno A16, que descreveu a metodologia como simples e boa de aprender, refor¢ando a

ideia de que a simplicidade do método contribuiu para um aprendizado eficiente.
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Quadro 8 - Descri¢ao do tema procedimento e auxilio.

Vocé achou valida a metodologia utilizada na oficina? Por qué?

Unidade de

Categoria Tema Descrigao e

(Al- Clarol! Foi muito atencioso, a metodologia
utilizada super pratica e facil de ser entendida).

(A7-Sim, pois foi um método divertido de ser usado
para aprende).

- Pratica Al,
(A9- Achei valida, pois a metodologia utilizada foi ) F’écil A3,
Processos . . o - Método A7,
participativa e pratica, permitindo que todos Participativa, - | A9
pudessem aplicar os conceitos aprendidos. Isso Ativo ! A112
reforcou a compreensdo e facilitou o aprendizado
ao longo da oficina).
(A12- Sim, a metadologia foi valida porque
Metodologia promoveu aprendizado ativo e colaboragio).
d? (A9- Achei valida, pois a metodologia utilizada foi
aprendizagem participativa e pratica, permitindo que todos
pudessem aplicar os conceitos aprendidos. Isso
reforcou a compreensio e facilitou o aprendizado
ao longo da oficina). Facilitou 29,

- Compreensac | Al3,
- Aprendizado | Al6,
- Ajuda Al7

- Entender

(A13- Sim, pois a compreensao do contetdo
Auxilio introduzido na oficina se torna mais facil
praticando).

(A16- Sim, foi simples e bom de aprender, muito
facil o aprendizado na oficina.

(A17- Sim, foi uma metodologia que ajudou a
entender a matéria).

Fonte: Elaborado pelo autor.

Completando as discussdes sobre a tematica auxilio, o aluno Al7 mencionou que a
metodologia ajudou na compreensdo da matéria, demonstrando que o modelo utilizado na oficina
teve um papel importante em tornar o conteldo claro. A énfase dos alunos em termos como
“facilitou”, “compreensio” e “ajuda” na unidade de registro, indica que a abordagem metodoldgica
ndo apenas “transmitiu” o conhecimento, mas também o tornou mais acessivel e compreensivel. E

importante ressaltar que educar ndo € apenas transmitir informagGes, mas também oferecer

oportunidades para produzir e construir algo por conta propria (Freire, 2005).

4.3.2 Categoria tecnologia educacional
A categoria “Tecnologia Educacional”, ¢ composta por dois temas. O primeiro tema,
“Aplicativo”, refere-se a pergunta “Vocé acredita que a aprendizagem foi significativa a partir da

utiliza¢do do aplicativo?” e aborda as opinides sobre o uso do aplicativo como ferramenta auxiliar. O
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segundo tema “Utilizacao”, consiste nas descri¢des de como o aplicativo foi utilizado no aprendizado,
e como auxiliou a pratica da logica de programacao. Essa categoria esta alinhada com a pesquisa,
objetivos e pergunta norteadora: “Um aplicativo educacional pode auxiliar na aprendizagem dos
educandos em logica de programacao?” Neste contexto, a utilizacdo de um aplicativo educacional e
suas diversas funcionalidades auxiliam na aprendizagem dos educandos.

No Quadro 9 refletem-se as respostas dos alunos a partir da pergunta norteadora: “Vocé
acredita que a aprendizagem foi significativa a partir da utilizacdo do aplicativo?” O aluno AOI
destacou que "Sim, como disse anteriormente o0 app esta muito bem organizada e explicada. E facil
de entender!!"”, a resposta sugere que o aplicativo esta bem organizado, o que facilita a compreenséao
e navegacdo pelo conteudo, além de contribuir com o processo de aprendizagem mais direto e
acessivel.

Para o desenvolvimento do aplicativo utilizou-se o pensamento de Ausubel (1978) na falta
do conhecimento presente na estrutura cognitiva do aluno, o professor pode utilizar organizadores
prévios. Para Moreira (2017) “a principal fun¢do de um organizador prévio (como recurso didatico)
é servir de ponte entre 0 que o aluno ja sabe e 0 que deveria saber, para que pudesse adquirir de
maneira significativa um determinado conhecimento”.

O aluno A09 ressaltou que o aplicativo proporcionou uma experiéncia "interativa” destacada
na unidade de registro. Essa interatividade tornou o processo mais dindmico, 0 que aumentou 0
interesse dos alunos. Para Silva, Soares e Souza (2021) um software educativo presume uma conexao
entre aspectos pedagdgicos e as estruturas “decisdes de design” que proporcionam a interacdo entre
0 usuario e o processo de aprendizagem. Seguindo esse pensamento sobre interatividade, o
desenvolvimento do aplicativo educacional, seguiu o entendimento de Rizzatti (2020), sobre a
elaboracdo do produto educacional e conceitos sobre funcionalidade/usabilidade do produto
(prototipagem) e identificacOes, interpretacdes e correcdes a partir dos resultados (validacao),
critérios encontrados em alguns Programas de Mestrado Profissional.
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Quadro 9 - Descricdo do tema aplicativo e utilizacao.

Vocé acredita que a aprendizagem foi significativa a partir da utilizagdo do aplicativo? Por qué?

Categoria Tema Descri¢ao Umd:?de de Alunos
registro

{AO1- Sim, como disse anteriormente a app esta
muito bem organizado e explicado. E facil de
entender!!).

{A09- Sim, pois o aplicativo proporcionou uma
experiéncia interativa e pratica. Isso facilitou o

entendimento dos conceitos, ja que o uso da _-CiErESI?;ZIC::O Al,
N tecnologia tornou o processo mais envolvente e . A9,
Aplicativo L - Interativa
dindmico). - Funcdes Al0,
- Facilitou AL
{A10-Sim, o aplicativo foi essencial para
aprendizagem visto que ele possui diversas fungdes
Tecnologia logicas).
educacional
(A12- Acredito que sim, pois o aplicativo facilitou a
visualizagdo e aplicacdo dos conceitos).
(A06- Sim, a criacio de aplicativos pode ajudar a pér
em pratica ideias na criagdo de aplicativos). A
- Pratica A6

[A13- Sim, ja que com o aplicativo e possivel

acompanhar o conteudo da oficina). - Conteudo Al4,

- Explicado Al7

Utilizagdo

{A17- Sim, ja eu o aplicativo dar a chance de rever o
que foi explicado).

Fonte: Elaborado pelo autor.

Outro ponto relevante foi o apontamento do aluno A10. Para ele, as fungdes logicas
oferecidas pelo aplicativo foram essenciais para o processo de aprendizagem. Indicando que o
aplicativo ndo apenas apresenta 0s conceitos, mas também permite que os alunos explorem a
aplicacdo pratica de funcdes de ldgica, o que contribui para o entendimento do raciocinio l6gico e de
programacdo. Para o aluno A12, o aplicativo facilitou a visualizacdo dos conceitos, mostrando que a
tecnologia pode transformar conceitos abstratos em experiéncias visuais e praticas. Esse aspecto
visual pode ser util para a apresentacdo de conteudos, pois os elementos gréaficos presentes na
interface dessas tecnologias tornam a experiéncia do usuario intuitiva e agradavel, sendo beneficiada
pelas representacOes visuais que essas aplicagdes oferecem.

Na anélise do tema "Utilizacdo", o aluno A06 observou que a criacdo de aplicativos pode
ajudar a aplicar ideias na “pratica”, contribuindo para a aprendizagem. Destacando o pensamento de
Freire (1975) uso dessas tecnologias promove a aprendizagem autbnoma do educando, quando usadas
de forma critica e consciente, sem a mecanizacao, pode colaborar com o aprendizado desse educando
(Freire, 1975).
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O aluno A13 destaca que no aplicativo foi possivel acompanhar o contetido das atividades.
Esse acompanhamento em tempo real € um aspecto fundamental, pois permite ao aluno revisar e
fundamentar o conhecimento, proporcionando uma experiéncia de aprendizado mais abrangente e
integrada. Além disso, a possibilidade de acessar o contetido apds as aulas também auxilia na reviséo
dos conceitos. A resposta do aluno Al3 reflete a objetividade do aplicativo como um recurso
pedagdgico que torna o conteudo acessivel e contribui para a autonomia no processo de aprendizado.
Conforme pontua Jucéd (2006) para que um software seja considerado educacional ele precisa ser
“adequadamente utilizado em uma relacao de ensino aprendizagem”, necessita ser fundamentado em
“uma teoria de aprendizagem e a capacidade em que um aluno tem de construir de forma
independente, o conhecimento sobre determinado assunto”.

Assim o aluno A17 comentou sobre a possibilidade de "rever o que foi explicado™ através
do aplicativo, o que sugere que a tecnologia permite revisitar contetidos e materializar o aprendizado.
As respostas dos alunos indicam que o aplicativo ndo s6 auxilia na compreensdo dos conteddos
relacionado a l6gica de programacdo, como também promove autonomia ao possibilitar revisoes e
experimentacOes continuas. Fundamentadas pela concepcéo de Freire (2011) “Percebe-se, assim, a
importancia do papel do educador, 0 mérito da paz com que viva a certeza de que faz parte de sua
tarefa docente nao apenas ensinar os conteudos, mas também ensinar a pensar certo”.

A partir da analise de conteddo temos um mapa conceitual que destaca as categorias e temas
relevantes. A organizagdo hierdrquica do mapa, inclui Tecnologia Educacional, Fundamentos e
Conceitos e Metodologia de Aprendizagem, categorias originarias das perguntas norteadoras e analise
dos dados. A Tecnologia Educacional possui dois temas Aplicativos e Utilizacdo, além de codigos
que surgiram a partir dos relatos dos alunos. Nos Fundamentos e Conceitos, o foco esta na formacao,
com apontamento sobre o mercado e emprego, e nas dificuldades enfrentadas pelos alunos, como
compreensdo e explicacdo de exemplos praticos. Na Metodologia de Aprendizagem temos o destaque
ao Processo e Auxilio.

O mapa conceitual segundo Moreira (2017), sdo importantes para a teoria de aprendizagem,
esses esquemas sdo diagramas que possuem como objetivo mostrar a relacdo entre 0s conceitos
presentes no diagrama. O mapa € fundamental para futuros trabalhos a partir dos relatos dos

participantes na pesquisa (Apéndice H).
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5 PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional (PE) apresentado refere-se a um aplicativo para dispositivos maéveis,
para sistema operacional Android, destinado ao aprendizado em logica de programacdo. O App,
denominado LogicProg-Aprendizagem em Loégica de Programacdo, foi desenvolvido com a
linguagem de programacéo script Dart e Plataforma FlutterFlow, como auxilio ao aprendizado em
I6gica de programacdo, linguagem de programacao e algoritmo (Apéndice D).

O PE segue as normas estabelecidas pelos Programas de Pds-graduacdo da Capes, sobre a
elaboracdo do produto educacional. Sendo dividido em etapas para alcancar o seu objetivo de
pesquisa (Kaplin, 2003). Esses componentes sdo encontrados na literatura como: logica de
programacao, variaveis e constantes, tipos de dados, operadores, strings e array, estruturas, funcdes,
algoritmos, pseudocodigo, portugol, linguagem de programacédo e outros sobre aprendizagem em
I6gica de programacdo. Esta disponivel loja de aplicativo Google Play e no repositorio Github:
https://github.com/MarcioWende/logicprog/releases/download/educacao/logicprog-v1.0.0.apk.

Por se tratar de um produto digital, utilizou como base as recomendagdes WCAG, e critérios
que assegurem o acesso ao contetdo digital (Ferraz, 2020). Além das normas que garantam qualidade,
acessibilidade e experiéncia do usuario (ISO/IEC 9126, 2013; ISO/IEC 17060, 2022; Lima et al.,
2018; Lowdermilh, 2013; Rizzatti et al., 2020).
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6 CONSIDERACOES FINAIS

As motivacOes deste estudo possuem como objetivo propor uma ferramenta para analisar a
atividade de aprendizagem em légica de programacdo com auxilio da inteligéncia computacional, um
componente/disciplina essencial na formacdo técnica e no desenvolvimento de habilidades. Para
analisar questdes especificas, a pesquisa trouxe algumas questdes norteadoras. Qual o conhecimento
dos educandos em logica de programacdo? Os educandos possuem dificuldades no aprendizado em
I6gica de programacdo? O uso de metodologia ativa pode contribuir para a aprendizagem em ldgica
de programacéo? Um aplicativo educacional pode auxiliar na aprendizagem dos educandos em logica
de programacéo? E essas deram origem aos objetivos especificos da pesquisa.

A metodologia utilizada foi qualitativa e quantitativa, fundamentada na analise de conteudo,
aplicada com os alunos do Curso Técnico de Redes de Computadores do IFAP, em Macapa. Essa
analise permitiu avaliar as dificuldades e percepcdes dos alunos, contribuindo para o entendimento
dos fatores que impactam a aprendizagem em ambientes tecnoldgicos. Ao fim da analise, o presente
estudo atingiu seu propdsito, trazendo contribuicdes relevantes para a area ao comprovar a viabilidade
e a eficécia do uso de aplicativos como recursos pedagdgicos.

Os dados analisados confirmam a hipotese inicial de que o uso de um aplicativo educativo
pode auxiliar os alunos no aprendizado em logica de programacgdo. Os resultados indicam que 0s
participantes além de apresentarem melhorias no entendimento dos conceitos, também demonstraram
uma atitude participativa nas discussfes sobre os conteidos. O aplicativo sugerido como auxilio na
aprendizagem dos alunos em légica de programacdo, com sua interface intuitiva e funcionalidades
interativas, contribuiu para reduzir as barreiras de acesso a informacéo e proporcionou um ambiente
de aprendizado pratico e ajustavel as necessidades dos alunos. Além disso, a pesquisa revelou novas
percepcOes sobre a importancia da interatividade e da personalizagdo no ensino das disciplinas
técnicas, sugerindo que a inclusdo de elementos visuais, metodologias e préaticas educativas que
contribuam para o processo cognitivo desse individuo.

Nesse sentido, resultados fundamentados pelo referencial tedrico, indicam que o uso do
aplicativo esta alinhado aos conceitos da formacéo integral e do trabalho como principio educativo.
Os conhecimentos préevios dos alunos, observados durante o pré-teste, serviram como ponto de partida
para a consolidacdo dos novos conteudos trabalhados. Os dados também refletem as contribuicbes
dos métodos ativos, como a sala de aula invertida, que possibilita a autonomia e incentiva o aluno a
assumir um papel ativo na formagéo do seu aprendizado.

O desenvolvimento do aplicativo educacional LogicProg foi amplamente aceito pelos

alunos, conforme os resultados dos testes e as opiniées dos participantes sobre a usabilidade e os
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conteudos oferecidos. A maioria dos alunos avaliou positivamente o App, destacando a facilidade de
navegacao, a acessibilidade e a possibilidade de utiliza-la tanto em sala de aula quanto em ambiente
fora da escola. A experiéncia com o LogicProg foi descrita como intuitiva e acessivel, com
funcionalidades que facilitam o aprendizado e possibilitam a revisdo dos conteddos abordados. O
design e a estrutura do aplicativo cumpriram seu propdésito de promover um ambiente de aprendizado
atrativo e intuitivo, aspectos que contribuiram para sua aceitacdo entre os participantes da pesquisa.

A oficina também desempenhou um papel importante neste processo, atuando como uma
pratica educativa que ndo apenas ajudou na formacao dos alunos, mas também promoveu a formacao
humana, ao incentivar a colaboracéo e a troca de conhecimentos entre alunos. A oficina proporcionou
um espaco de aplicacdo pratica, permitindo que os alunos vivenciassem 0s conceitos tedricos de
forma contextualizada, consolidando uma aprendizagem significativa.

Diante disso, esta pesquisa oferece contribuicbes substanciais para a academia,
especialmente para as areas de educacao profissional e ensino de logica de programacéo, ao mostrar
as vantagens da integracdo de tecnologias educacionais com metodologias ativas de ensino. As
descobertas aqui apresentadas servem como referéncia para a elaboracdo de novas praticas
educacionais e para a formulacdo de politicas educacionais que incentivem o uso de tecnologias
especificas e recursos como auxilio a formacao desse educando. Em termos praticos, o estudo destaca
a relevancia desses recursos como ferramentas de apoio aos docentes, gestores e equipes pedagogicas
na busca por um ensino mais eficiente, inclusivo e libertador.

Entretanto, a pesquisa enfrentou algumas limitagdes, especialmente no que se refere ao
tempo de aplicacdo, decorrente da greve dos Institutos Federais, a auséncia de recurso financeiros
para o desenvolvimento da pesquisa comparada a outros programas apoiados pela Capes, dificuldade
enfrentadas pelos alunos em I6gica matematica, lingua portuguesa e lingua inglesa, conhecimentos
prévios que podem criar barreiras ao seu aprendizado, segundo os alunos, alguns por falta de
estratégias e metodologias adequada ao ensino.

Como futuras pesquisas, outros pesquisadores podem utilizar outras metodologias e explorar
outros contextos de aplicagdo das tecnologias, oferecendo uma analise mais aprofundada sobre as
diferentes formas de utilizagdo de tecnologias na educacdo e o processo de aprendizagem. Essas
podem complementar as lacunas deixadas com essa investigacédo sobre o papel do professor e equipe
pedagogica, no incentivo e promocdo de tecnologias digitais na da formagdo humana desses

educandos.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DE PESQUISA SOBRE
CONHECIMENTOS PREVIOS - ALUNO

APRESENTACAO

Caro estudante,

Sou Mestrando do Programa de P6s-graduacdo em Educacéo Profissional e Tecnolégica (PROFEPT), Campus
Santana - Amapa, estou realizando uma pesquisa que tem como objetivo “Propor uma ferramenta para analisar
a atividade de aprendizagem em ldgica de programagiao com auxilio da inteligéncia computacional”. Este
questionario é parte integrante da pesquisa, tem por objetivo obter informacGes mais amplas referentes ao perfil
e conhecimento que o aluno do Curso Técnico em Redes de Computadores possui sobre aprendizagem em
l6gica de programacdo com auxilio da inteligéncia computacional. Os dados coletados atraves deste
questionario serdo para uso de pesquisa de mestrado do Programa de Pds-graduagdo em Educacéo Profissional
e Tecnoldgica (PROFEPT), Campus Santana — Amapa, e suas respostas, bem como sua identidade, serdo
preservadas.

Agradeco por sua contribuigao!
Marcio Wendel de Lima Neri

INSTRUCOES

Escreva os dados de identificacdo solicitados. Responda todas as perguntas. Para cada um dos itens, selecione
somente uma resposta que melhor reflete sua opinido. Os critérios que vocé deve levar em conta estdo em cada
agrupamento de perguntas.

DADOS DE IDENTIFICAQAO
Nome:
Telefone: Idade:

Género:
( ) Feminino. ( ) Masculino.

1) Com qual frequéncia seus professores ja utilizaram aplicativos ou softwares com fins educacionais
em sala de aula?

() Nunca. ( ) Raramente. ( )Asvezes. ( ) Frequentemente ( ) Sempre.

2) Como vocé avalia o uso de aplicativos educacionais em sala de aula?
() Muito satisfatorio () Satisfatério () Insatisfatério () Muito Insatisfatério

3) Para estudar em ambientes ndo-formais, vocé prefere utilizar formato material impresso (apostilas,
livros, cartilhas, manuais, etc.) ou prefere o formato digital (apostilas digitais, ebook, video aulas,
podcast, etc.)?

( ) Formato Impressos ( ) Formato Digitais

4) Vocé concorda com a atividade de aprender através de aplicativos educacionais?
( ) Concordo totalmente. () Concordo
( ) Discordo ( ) Discordo totalmente ( ) Neutro

5) Vocé jé& utilizou algum aplicativo para aprender logica de programacao?
( )Sim () Néo
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6) O que é Légica de Programacgéo?

7) O que € um Algoritmo?

8) O que seria uma variavel?

9) Defina o conceito de dados?

10) Quais operadores utilizados na Légica de Programacéo?

11) Vocé acredita ser importante para sua formacao aprender légica de programacao e algoritmos?

Por qué?

12) Na sua opinido qual a maior dificuldade para aprender légica de programacio e algoritmos?

13) Vocé acredita ser possivel aprender I6gica de programacéo e algoritmo em ambientes ndo formais?
Por qué?
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APENDICE B - QUESTIONARIO DE PESQUISA, AVALIACAO DO PRODUTO
EDUCACIONAL E OFICINA - ALUNO

APRESENTACAO

Caro estudante,

Sou Mestrando do Programa de P6s-graduacdo em Educacéo Profissional e Tecnolégica (PROFEPT), Campus
Santana - Amapa, estou realizando uma pesquisa que tem como objetivo “Propor uma ferramenta para analisar
a atividade de aprendizagem em ldgica de programacdo com auxilio da inteligéncia computacional”. Este
questionario € parte integrante da pesquisa, tem por objetivo coletar informacGes importantes para o estudo. O
mesmo possui 15 questdes fechadas, referentes a oficina e o aplicativo utilizado. Os dados coletados através
deste questionario serdo para uso de pesquisa de mestrado do Programa de Pds-graduacdo em Educacdo
Profissional e Tecnol6gica (PROFEPT), Campus Santana-Amap4, e suas respostas, bem como sua identidade,
serdo preservadas.

Agradeco por sua contribuicao!
Marcio Wendel de Lima Neri

Nome;: Telefone:

Avalie o grau de concordancia de cada uma das afirmacdes levando em conta o0s seguintes critérios:

Discordo
Totalmente

Concordo
Totalmente

Sem

Discordo s Concordo
opinido

Sobre a plataforma e

aplicativo utilizados na
oficina

Auxiliou vocé na atividade
de aprendizagem em logica
de programacao e
algoritmos?

Apresentou os conteldos
2 |abordados em ldgica de
programacdo e algoritmos?

Os conteldos praticos
proposto na oficina foram
relevantes para o seu
aprendizado?

\/océ considerou 0s
4 | conteudos importantes para
sua formagao?

O conhecimento existente
ganhou significado a partir
metodologia utilizadas na
oficina?




Sobre o aplicativo-

produto educacional
(LOGICPROG):

Seria possivel a sua
utilizacdo novamente?

Discordo
Totalmente

Discordo

Sem
opinido

Concordo

Concordo
Totalmente

Foi possivel aprender l6gica
de programagcé&o a partir dos
conceitos e fundamentos
existentes?

O conhecimento em ldgica
de programacdo teve outro
significado a partir do
aplicativo?

Vocé considera importante
essa tecnologia educacional

10

O aplicativo facilita o
aprendizado prévio dos
conteudos antes das aulas
presenciais?

11

Sobre a funcionalidade,
confiabilidade e

usabilidade do
(LOGICPROG):

Apresentou as
funcionalidades que
satisfagam o seu uso?

Discordo
Totalmente

Discordo

Sem
opiniao

Concordo

Concordo
Totalmente

12

Apresentou-se confiavel?

13

A interface gréafica do
aplicativo atendeu as suas
expectativas (design das
telas, menus, imagens, links,
botBes e outros elementos
que fazem parte do
aplicativo etc.)?

14

Facilitou o controle e
liberdade de uso?

15

Quanto a portabilidade?

Fonte: Adaptado de Neri (2022).
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APENDICE C - QUESTIONARIO DE PESQUISA, POS TESTE - ALUNO

APRESENTACAO
Caro estudante,

Sou Mestrando do Programa de P6s-graduacdo em Educacéo Profissional e Tecnolégica (PROFEPT), Campus
Santana - Amapa, estou realizando uma pesquisa que tem como objetivo “Propor uma ferramenta para analisar
a atividade de aprendizagem em ldgica de programagao com auxilio da inteligéncia computacional”. Este
questionario é parte integrante da pesquisa, tem por objetivo obter informagGes mais amplas referentes ao perfil
e conhecimento que o aluno do Curso Técnico em Redes de Computadores possui sobre aprendizagem em
l6gica de programacdo com auxilio da inteligéncia computacional. Os dados coletados atraves deste
questionario serdo para uso de pesquisa de mestrado do Programa de Pds-graduagdo em Educacéo Profissional
e Tecnoldgica (PROFEPT), Campus Santana — Amap4, e suas respostas, bem como sua identidade, serdo
preservadas.

Agradeco por sua contribuigao!
Marcio Wendel de Lima Neri
INSTRUCOES
Responda todas as perguntas. Para cada item, uma resposta que melhor reflete sua opiniao.
DADOS DE IDENTIFICACAO

Nome:
Telefone:

Questdes pos oficina

1) Por que é importante aprender ldgica de programacéo?

2) Como vocé descreveria um Algoritmo na resolucdo de um problema?

3) O que sdo variaveis em légica de programacgado?

4) Quais tipos de dados sdo comuns em légica de programagdo?

5) O que sao operadores em logica de programacgédo?

6) A oficina ajudou na resolucdo e compreensdo dos contetidos em sala de aula? Por qué?

7) Vocé acredita que a aprendizagem foi significativa a partir da utilizacdo do aplicativo? Por qué?
8) Vocé achou valida a metodologia utilizada na oficina? Por qué?

9) Vocé pensou em alguma iniciativa para ser desenvolvida com baseada nas experiéncias vivenciadas na
oficina?

10) Vocé acredita que os fundamentos em logica de programacao e algoritmos, podem auxiliar no

aprendizado em outras disciplinas/componentes?
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APENDICE D - PRODUTO EDUCACIONAL

Os programas de mestrado e doutorado profissionais tem como proposta o desenvolvimento
de produtos educacionais, esses devem possuir uma aplicabilidade no Ensino e suas praticas
pedagdgicas. Como parte da conclusdo do mestrado, o produto deve esta alinhado com a Dissertacao.
Visto que um dos objetivos desses programas ¢ “transferir conhecimento para a sociedade de forma
a atender as demandas sociais e econdmicas, com vistas ao desenvolvimento nacional, regional e
local” (Capes, 2019, online).

O Produto Educacional desenvolvido foi um aplicativo para dispositivos moveis, tem como
objetivo auxiliar o aluno em contetdos relacionados a logica de programacéo. Esta em sintonia com
a formac&o integral, tanto na proporcao tedrica como na pratica, pois 0s processos de formacao
profissional e o desenvolvimento do produto, tem relacdo com aspectos necessarios ao ser humano
tanto para situacdes da vida profissional como pessoal, como trabalhar em equipe, capacidade de
lideranca, autonomia, curiosidade, criatividade, empatia, responsabilidade, companheirismo, respeito
a cultura do outro e ao ambiente, ou seja, oportunizar ao ser humano o acesso a valores e
conhecimentos, instrumentais e cientificos, capazes de promover seu desenvolvimento pessoal e
profissional, aspectos presentes na EPT e justificam o seu uso educacional (Dornelles, Castaman,
Vieira, 2022).

A pesquisa e o produto desenvolvido, também fruto das vivéncias do pesquisador, como
professor de informatica nas disciplinas l6gica de programacdo e linguagem de programacéo,
percebia as dificuldades que os alunos possuiam ao aprender essas disciplinas.

A aplicacdo da pesquisa aconteceu no Instituto Federal do Amapa - IFAP, no Curso Técnico
de Nivel Médio em Redes de Computadores na Forma Integrada Regime Integral do IFAP - Campus
Macapa. No componente Linguagem técnica de programacao |1, no 2° ano do Curso Técnico de Redes
de Computadores do IFAP - Campus Macapa, no ano de 2024, o mesmo € parte da pesquisa
desenvolvida no Programa de P6s-graduacdo em Educacdo Profissional e Tecnologica (PROFEPT)
do Instituto Federal do Amapa, na linha de pesquisa Praticas Pedagdgicas, sob orientacdo do
Professor Dr. Klenilmar Lopes Dias (Ifap, 2020).

Utilizou-se como tecnologia a inteligéncia computacional, artificial e linguagem de
programacdo para a implantacdo dos cddigos e conteudo (Russell; Norvig, 2013; Forbellone;
Eberspacher, 2022), com metodologias ativas e atividade de aprendizagem como auxilio ao
aprendizado dos alunos (Soares, 2021; Demo, 2018).
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Os contetdos disponibilizados de forma antecipada no aplicativo, permitem que os alunos
estudem e reflitam sobre 0 mesmo antes de cada aula. Lendo, assistindo e ouvindo quantas vezes
necessario o contetdo proposto pelo professor (Bergmann; Sams, 2020).

A educacdo como segmento social tem utilizado as diversas tecnologias como recurso
educacional. Neste contexto, a pesquisa utilizou a inteligéncia computacional como proposta para
criacdo de um aplicativo com a metodologia de sala de aula invertida. Na sala de aula invertida, os
professores reforcam a autonomia dos alunos, orientando-os a se desenvolverem sozinhos, a

aprenderem de forma organizada, otimizando o tempo em sala de aula (Soares, 2021).

DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO LOGICPROG

O produto desenvolvido foi licenciado de maneira aberta. Um Recurso Educacional Aberto
(REA) garante a utilizacdo, modificacdo e reutilizacdo de seus codigos e funcionalidades para futuras
pesquisas na area da educacdo. Os Recurso Educacional Aberto (REA) ou Open Educational
Resources (OER), sdo considerados materiais de ensino, aprendizagem e investigacéo, em qualquer
meio, que estdo sob dominio publico ou com licenca aberta, permitindo o acesso, uso, adaptacédo e
redistribuicdo gratuita, sem restricdo ou com poucas restricdes (Unesco, 2011).

Foi desenvolvido baseado nas intervencfes ao longo da pesquisa, com contetdo do
componente curricular, autores das areas e nas vivéncias como professor pesquisador de informatica
nas disciplinas de l6gica de programacao, linguagem de programacao. O aplicativo foi fundamentado
em trés eixos relacionados a construcdo e desenvolvimento de um Produto Educacional, sdo eles: o
eixo conceitual, o pedagdgico e o comunicacional. Essas etapas foram pensadas e desenvolvidas em
conjunto, para alcancar o seu objetivo, consequentemente proporcionando o aprendizado. Neste
sentido, a triplice proposta, remete ao pensar no ponto de partida, no publico alvo, nos desejos desse
publico, nos saberes que esse produto pode proporcionar e na metodologia a se utilizar (Kaplan,
2003).

Foi definido como produto educacional um aplicativo para smartphones. No aplicativo
foram implementadas funcionalidades que auxiliam o aluno no aprendizado, um Agente Inteligente
(Chatbot) baseado no Gemini, inteligéncia artificial multimodal generativa da Google. Esta
tecnologia permite potencializar as experiéncias de aprendizagem dos educandos, pois permite a
disponibilidade de um tutor/assistente virtual sempre que necessario (Nunes et al., 2020).

Chatbots séo programas computacionais capazes de realizar uma conversacgdo utilizando
linguagem natural, semelhantes a um didlogo humano (Cruz; Alencar; Schmitz, 2018). Os chatbots

se destacam em relacdo aos métodos tradicionais de realizacdo de tarefas online, pois permitem a
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execucdo de varias atividades de forma eficiente. Mais do que simples ferramentas, eles atuam como
assistentes virtuais pessoais (Raj, 2019).
A criacdo de um programa comega com etapas e execugdes, cada ac¢ao faz parte do ciclo de

desenvolvimento de um programa (Figura 5).

Figura 5 - Etapas de um desenvolvimento de um aplicativo
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Para desenvolvimento do aplicativo LogicProg, produto educacional desenvolvido a partir
da pesquisa, foi utilizado como recurso a Plataforma Flutter Flow, que possibilita a criacdo de
aplicacdo, possui uma interface gréafica bem intuitiva facilitando a criacdo de aplicativos méveis, com
edicdo e manipulacdo no modo design ou cddigo. Essa tecnologia tem como base o Flutter e
framework com cddigo aberto pertencente ao Google, que utiliza a linguagem de programacéo Dart
para o desenvolvimento de aplicativos (Asse, 2023).

Na codificacdo, utilizou-se o Dart, uma linguagem de programacdo otimizada para o
desenvolvimento de aplicagdes cliente de alto desempenho em diversas plataformas. Seu objetivo
principal € proporcionar um ambiente de desenvolvimento de multiplataforma altamente produtivo,
combinado com uma plataforma de execucgdo flexivel, que suporta diversos frameworks de
aplicativos (Bitencourt, 2022).

Na implementacdo visual, foi utilizado o Flutter Flow, uma plataforma de criagdo de

aplicagdo para diversos sistemas operacionais, possui uma interface grafica bem intuitiva facilitando
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a criacdo de aplicativos mdveis, com edicdo e manipulagdo no modo design ou codigo. Essa
tecnologia tem como base o Flutter e framework com codigo aberto pertencente ao Google, que
utiliza a linguagem de programacéao Dart para elaboracéo de aplicativos (Asse, 2023).

A plataforma permite a visualizacdo prévia das telas criadas e recursos para 0 seu
desenvolvimento e usuario pode escolher entre a parte visual com diversos recursos, como também o

gerenciamento do aplicativo via codigo-fonte. Observado na Figura 6.

Figura 6 - Tela de desenvolvimento.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O cbdigo pode ser editado na plataforma, como em outro editor de cddigo. No
desenvolvimento utilizou-se um editor de codigo-fonte Visual Studio Code desenvolvido pela
Microsoft, um software gratuito que fornece suporte avancado a diversas linguagens de programacao,
com rico ecossistema de extensdes (Getting, 2024) Conforme Figura 7.
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Figura 7 - Parte do cdodigo-fonte, com implementacdo da API Gemini.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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O aplicativo esté organizado conforme pesquisa bibliografica sobre légica de programacao.
A pagina principal traz os contetdos e componentes sobre o assunto: l6gica de programacao, variaveis
e constantes, tipos de dados, operadores, strings e array, estruturas, funcdes, algoritmos,
pseudocddigo, portugol, linguagem de programacdo e outros sobre aprendizagem em ldgica de
programacdo. A disposicdo grafica segue o conceito de design inclusivo. Na computacdo, design
inclusivo busca a criacdo de experiéncias equitativas para todos os usuarios de artefatos
computacionais, visando garantir que esses artefatos atendam as necessidades de individuos com
diferentes caracteristicas. A acessibilidade é um dos principios fundamentais do design inclusivo

(Pichiliani, 2020), visualizado na Figura 8.



79

Figura 8 - Organizagéao da pagina principal do aplicativo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Apos a aplicacdo do produto educacional com os sujeitos da pesquisa, as correcdes e
implementacdes com novas funcionalidades, 0 mesmo foi disponibilizado na Plataforma Google Play
e repositorio Github, para celulares com sistema operacional Android na forma gratuita. Na Figura 9

temos parte das telas do aplicativo.

Figura 9 - Tela do aplicativo com componentes sobre légica de programagéo
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AVALIACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O Produto Educacional utilizado foi desenvolvido para dispositivos moveis com sistemas
operacionais Android, tendo como objetivo auxiliar o aluno em contetdos relacionados a ldgica de
programacado. E fundamental estar em sintonia com a formagcéo integral, tanto na teoria quanto na
préatica, pois os processos de formacdo profissional e o desenvolvimento do produto estéo
relacionados a aspectos essenciais para o0 ser humano, aplicaveis tanto para na vida profissional
quanto pessoal (Araujo; Frigotto, 2015).

Com base nos dados provenientes do questionario (Apéndice B), buscou-se analisar o
produto educacional desenvolvido como parte da pesquisa. A pesquisa apontou que (11,8%) néo
apresentaram opinido sobre o aplicativo facilitar o aprendizado prévio dos conteudos antes das aulas
presenciais, seguido de (35,3%) que concordam totalmente e (52,9%) dos usuarios concordam que 0
aplicativo facilita o aprendizado (Grafico 8). O conhecimento prévio na estrutura cognitiva contribui
como condic¢do para o aprendizado, esse conhecimento é formado por saberes que o individuo ja
possui e que sdo necessarios para o aprendizado (Piaget, 1999).

Os dados mostram que ao estudar antecipadamente determinado contetdo os alunos podem
aprender previamente o contetdo. Metodologias como a sala de aula invertida, visam a reavaliar 0s
procedimentos envolvidos nos processos de ensino e aprendizagem. O propdsito € integrar
metodologias e tecnologias educacionais, com a finalidade de melhorar tanto as fases de transmissao
quanto de assimilagdo do conhecimento (Schneiders, 2018).

Grafico 8 - O aplicativo-produto educacional (LOGICPROG)
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Fonte: Elaborado pelo autor

Quando perguntados se consideravam importante a tecnologia educacional LogicProg

70,6% concordaram totalmente que o App é importante enquanto tecnologia educacional, outros
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(23,5%) concordam e apenas (5,9%) ndo apresentaram opinido sobre seu uso. Com relagédo ao uso de
tecnologias educacionais ficou evidente que as mesmas colaboram significativamente com o
desenvolvimento cognitivo, porém quando utilizadas devem ser adequadas, e buscar maior
compreensdo e uso critico, onde a educacdo deve desempenhar um papel ativo nesse processo (Silva,
2020).

Em relacdo ao conhecimento em légica de programacéo ter outro significado a partir do
aplicativo 11,8% dos participantes ndo opinaram sobre o tema, 5,9% concordam que apresentou
significado, e a grande maioria (82,4%) declararam concordam totalmente, que a partir do uso do
aplicativo o conhecimento apresentou outro significado. Esse percentual evidencia ndo apenas 0 uso
de tecnologias, como também a organizacdo do contetdo presente no aplicativo LogicProg. Na
aprendizagem significativa temos o organizador prévio, conforme descrito por Ausebel (1978), que
possui relacdo com o material de aprendizagem LogicProg. O contetdo presente em cada topico exibe
um resumo prévio de um conjunto maior no aplicativo. A funcdo de organizador engquanto recurso
didatico € servir de ligacdo entre o que esse educando ja sabe, e 0 que 0 mesmo deveria saber ao final
de um novo conteudo. A essa relagdo entre o conhecimento existente na estrutura cognitiva e novo
conhecimento, atribuimos o conceito de aprendizagem significativa (Moreira, 2017).

Sobre os conceitos e fundamentos, foi perguntado a partir do uso do aplicativo, se foi
possivel aprender légica de programacao a partir dos conceitos e fundamentos existentes. 5,9% néo
opinaram, 35,3% concordam totalmente e 58,8% concordam que, com o uso do App foi possivel
aprender os conceitos e fundamentos de l6gica de programacdo. O desenvolvimento do aplicativo
estrutural e conceitual, baseia-se na criacdo do material educativo que ofereca uma experiéncia de
aprendizagem, onde o conteddo facilite o aprendizado do usuario. A elaboracdo desse material
fundamentou-se em trés eixos tematicos: conceitual, pedagogico e comunicacional (Kaplun, 2003).

Ao considerar a utilizacdo novamente do produto educacional, 11,8% dos alunos
apresentaram-se sem opinido, 35,3% concordam totalmente que usariam novamente e outros 52,9%
concordam que seria possivel utilizar novamente o LogicProg. O Produto Educacional (PE) foi
utilizado no seu contexto pratico, desenvolvido com o objetivo de resolver um determinado problema
e reflexdes mediante ao seu uso. Neste contexto, é importante ressaltar a relevancia das etapas de
elaboragdo e desenvolvimento, onde conceitos de funcionalidade e usabilidade do produto
(prototipagem), bem como a identificagdo, interpretacdo e correcdo com base nos resultados
(validagdo), séo critérios presentes em alguns Programas de Mestrado Profissional (Rizzatti et al.,
2020).

A avaliacdo do produto educacional aconteceu apés a oficina sobre os fundamentos em

I6gica de programacdo, foi disponibilizado um questionario (Apéndice B) para avaliacdo, com quinze
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(15) questdes fechadas. O mesmo trouxe itens sobre o aplicativo e a aprendizagem em ldgica de
programacdo com auxilio da inteligéncia computacional, uso do produto educacional, funcionalidade,
confiabilidade e usabilidade do aplicativo LogicProg.

Para avaliacdo das funcionalidades, confiabilidade, interface gréfica, facilidade e
portabilidade, foi elaborado um grafico onde é possivel observar os resultados da avaliacdo do

produto e dos conteudos disponibilizados no aplicativo. Presentes no Gréafico 9.

Gréfico 9 - Sobre a funcionalidade, confiabilidade e usabilidade do (LOGICPROG)
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Em relacdo a portabilidade, sua adaptacdo e capacidade para ser instalado (58,8%)
concordam totalmente, outros (29,4%) concordam sobre funcionamento adequadamente nos
smartfones e (11,8%) ndo opinaram sobre a portabilidade. O aplicativo foi desenvolvido para
celulares com sistema Android, em testes observou uma pequena variacdo na disponibilidade dos
elementos graficos, com relacdo ao modelo de smartfones e tablets, o que estar em conformidades
com a qualidade do software, visto que o contetdo se adapta aos diferentes dispositivos e recursos de
hardware (ISO/IEC 9126, 2013; ISO/IEC 17060, 2022).

Sobre a usabilidade observou-se que 70,6% dos usuarios concordam sobre facilidade no uso
do aplicativo, 17,6% sem opinido e 11,8% concordaram totalmente sobre o controle e liberdade de
uso do App, esse indice permite considerar que o fluxo de navegacao entre as telas ndo apresenta
barreiras de acesso ao contetdo. As barreiras de acesso sdo tdpicos encontrados em documentos
técnicos como as Diretrizes de Acessibilidade para Contetidos Web (WCAG), critérios que garantam

0 acesso ao conteddo digital (Ferraz, 2020).
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No aspecto interface gréfica, 41,2% dos usuarios concordam que o aplicativo atendeu as
expectativas com relacdo ao design das telas, menus, imagens, links, botdes e outros elementos que
fazem parte do aplicativo, 35,3% concordam totalmente e 23,5% né&o apresentaram opinido sobre a
organizacdo e elementos graficos presentes nas telas do aplicativo. Quanto aos elementos graficos
foram utilizados conceitos da Interacdo-Humana-Computador (IHC) (Barbosa, 2010), e Experiéncia
do Usuario (UX), sobre a interpretacdo e percep¢do do aluno ao ter contato com o dispositivo, que
assegurem os requisitos na qualidade do produto (Lima et al., 2018; Lowdermilh, 2013).

Na questdo confianca o aplicativo, 52,9% dos sujeitos concordam na capacidade de manter
o nivel de desempenho, quando a utilizacdo em condicdes especificas como maturidade e tolerancia
aerros e (47,1%) concordam totalmente, estando em sincronia com das regulac6es de confiabilidade
em modelos de qualidade interno ou externo (ISO/IEC 9126, 2013).

A partir dos dados, podemos observar que o aplicativo apresentou funcionalidades
satisfatorias relacionadas ao uso. Os resultados denotam que 58,8% concordam que 0 mesmo possuli
funcbes que auxiliam no uso do aplicativo, 35,3% concordam totalmente e 5,9% sem opinido. As
funcionalidades do produto educacional possuem atributos de qualidade de software, essa capacidade
sdo funcbes presentes em sistemas, devem atender as necessidades do usuério com clareza, estando
subentendidas sob um contexto especifico de uso (ISO/IEC 9126, 2003).

O LogicProg seguiu diversas recomenda¢des em cada etapa do desenvolvimento, o material
criado foi pensado para um determinado contexto sdcio histérico. O Produto Educacional (PE) foi
aplicado em um contexto pratico da pesquisa, permite reflexdes e acBes pedagdgicas, a partir da
identificacdo e proposta de solucgdes. O processo de elaboragdo seguiu etapas e observacoes, além de
conceitos, orientacdes e critérios estabelecidos de validacdo do produto pelos Programas da Capes.
Foi realizada como etapa, a prototipacdo do produto educacional (Apéndice E), além de teste de
usabilidade que identificaram adequagdes a serem realizadas (validagéo) (Rizzatti et al., 2020).

O produto educacional atingiu o seu objetivo demonstrando a importancia de tecnologias
moveis e das metodologias ativas como auxilio aprendizagem em légica de programacdo. O
aplicativo desenvolvido segue as bases conceituais da EPT, podendo ser utilizado ndo apenas
Educacdo Profissional e Tecnoldgica e na Formacdo Humana, como em todas areas que possuem
como conteudo a aprendizagem em ldgica de programacao, linguagem de programacéo, inteligéncia
artificial e computacional. Esta disponivel loja de aplicativo Google Play e no repositério Github:

https://github.com/MarcioWende/logicprog/releases/download/educacao/logicprog-v1.0.0.apk.
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APENDICE E - APLICATIVO LOGICPROG

Figura 10: Wireframe baixa fidelidade e Alta fidelidade
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Figura 11: Prototipagem da interface grafica na Plataforma Figma
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Figura 12: Logotipo do aplicativo simboliza o estado do Amapa e a presenca do Ifap em alguns municipios.
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APENDICE F - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

Seu filho(a) foi convidado(a) a participar da pesquisa intitulada “A APRENDIZAGEM EM LOGICA DE
PROGRAMACAO COM AUXILIO DA INTELIGENCIA COMPUTACIONAL”, realizada pelo aluno
Marcio Wendel de Lima Neri do Programa de Pos-Graduacdo em Educacéo Profissional e Tecnoldgica
(ProfEPT) do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Amapa, Campus Santana, orientado
pelo Professor Dr. Klenilmar Lopes Dias. A seguir, as informac@es do projeto de pesquisa com relacdo a
participacdo dele(a) neste projeto:

1- Titulo da pesquisa: A APRENDIZAGEM EM LOGICA DE PROGRAMAGAO COM AUXILIO DA
INTELIGENCIA COMPUTACIONAL.

2- Objetivos Primario e Secundarios: Primario: propor uma ferramenta para analisar a atividade de
aprendizagem em logica de programagao com auxilio da inteligéncia computacional no Curso Técnico de
Redes de Computadores do IFAP - Campus Macapa. Secundarios: abordar os fundamentos de logica de
programacao e inteligéncia computacional; aplicar uma metodologia ativa como auxilio a aprendizagem;
desenvolver um aplicativo educacional como auxilio na aprendizagem dos educandos em logica de
programacao, a partir das contribui¢cdes dos participantes da pesquisa. A partir das contribui¢des dos
participantes da pesquisa.

3- Descricdo de procedimentos: Serdo utilizados instrumentos como: observagdo, questionarios com
perguntas abertas e fechadas, seréd aplicado um questionario com treze 13 questdes objetivas e subjetivas
no inicio, um apdés oficina com quinze 15 questdes objetivas e outro pés a oficina, com dez 10 questdes
abertas. A pesquisa propGe uma oficina sobre os principais conceitos relacionados a ldgica de
programacao e algoritmos. Com dezessete (17) participantes do Curso Técnico de Nivel Médio em Redes
de Computadores. Como critérios de inclusdo na pesquisa o estudante deve ser aluno(a) do Curso Técnico
de Nivel Médio em Redes de Computadores na Forma Integrada Regime Integral do IFAP; estar
matriculado no componente Linguagem técnica de programacao Il, 2° ano, no ano 2024; participar da
pesquisa respondendo os questionarios; entregar. Ressalta-se que sé irdo participar da pesquisa aqueles
que concordarem e assinarem este Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE), e entrega-los, ao
pesquisador, devidamente preenchidos e assinados por eles ou seus representantes legais. So critérios de
exclusdo: ndo ser aluno(a) do Curso Técnico de Nivel Médio em Redes de Computadores na Forma
Integrada Regime Integral do IFAP; ndo estar matriculado nos componentes Linguagem técnica de
programacéo I, no 2° ano de 2024, recusar a participar da pesquisa e assinar o0 TALE.

4- Justificativa para a realizacao da pesquisa: A linguagem de programacdo € um meio através do qual
0s humanos se comunicam com o0s computadores. O programador, profissional que trabalha com uma
determinada linguagem, tornou-se um dos profissionais mais requisitados no mercado de trabalho, esse
profissional ganhou grande relevancia para as empresas. Para aprender determinada linguagem de
programac&o, o primeiro passo, é estudar l6gica de programacdo. Porém, aprender uma linguagem de
programac&o ndo é uma tarefa fécil, o aluno necessita de uma base que favoreca o seu aprendizado. Essa
base envolve além da logica, conteldos como: matematica, lingua portuguesa, lingua inglesa e outras
habilidades que o aluno deve possuir. Neste sentido, justifica-se, a necessidade de estudo sobre a
aprendizagem em ldgica de programacéo, visto que uma aprendizagem significativa proporciona aos
alunos mais qualidade nos conteudos, além de criar habilidades e competéncias fundamentais para sua
formacdo e desenvolvimento profissional ao longo da vida.

5- Desconfortos e riscos esperados: Toda pesquisa com seres humanos envolve risco associados.
Independentemente do tipo de pesquisa sempre teremos risco ao participante envolvido na pesquisa. Nessa
pesquisa riscos minimos sao esperados. Os participantes poderdo sentissem desconfortaveis, para falar ou
expressar suas mais sinceras opinides diante das perguntas presentes no questionario, caso aconteca, 0
pesquisador ira conversar com 0s participantes, parando imediatamente. A seguir pontuamos possiveis
riscos e medidas de assisténcia, prevencdo ou minimizagao dos riscos individuais ou coletivos: - Timidez
- Ambiente acolhedor, primeira aproximacao do pesquisador sera coletivamente; - Nervosismo - liberdade
para interromper a participacao; - Invasdo de privacidade - utilizacdo de nomes ficticios ou formas que
garantam o anonimato; - Quebra de sigilo e confidencialidade - protecdo de dados e imagem, que
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prejudiquem os participantes da pesquisa; - Exposicdo de dados - os dados coletados serdo restritos ao
orientador e pesquisador. Os dados digitalizados seréo realizados pelo pesquisador e orientador.

6- Beneficios esperados: A pesquisa traz como possivel beneficio individual e coletivo, a aprendizagem
de contetdos relacionados a logica de programagdo, o aumento do conhecimento sobre logica de
programacao, a utilizagdo de metodologias ativas como estratégias na aprendizagem do educando.
Referenciar futuros trabalhos relacionadas a aprendizagem em légica de programagdo com auxilio da
inteligéncia computacional. Além de um Produto Educacional, que serd desenvolvido como parte da
pesquisa. Produto educacional sera uma aplicagao (software/aplicativo) como proposta de auxiliar o aluno
na aprendizagem em logica de programagao, como estratégia de repensar as praticas pedagogicas em sala
de aula. O produto educacional sera um Recurso Educacional Aberto (REA) que garante a utilizagao,
modificagdo e reutilizagdo de seus codigos e funcionalidades para futuras pesquisas na area da educagao.
7- Informac0es: Os participantes e pais receberdo respostas a qualquer pergunta e esclarecimento de
qualquer duvida quanto aos assuntos relacionados a pesquisa. O pesquisador supracitado assume o
compromisso de proporcionar informagdes atualizadas obtidas durante a realizagdo do estudo.

8- Retirada do consentimento: O participante tem a liberdade de retirar seu consentimento a qualquer
momento e deixar de participar da pesquisa, ndo acarretando nenhum dano ao voluntario.

9- Aspecto Legal: Elaborado de acordo com as diretrizes e normas regulamentadas de pesquisa
envolvendo seres humanos atende a Resolucdo CNS n° 466, de 12 de dezembro de 2012, do Conselho
Nacional de Saude do Ministério de Saude - Brasilia — DF.

10- Confiabilidade: Os participantes terdo direito a privacidade. A identidade (nomes e sobrenomes) do
participante ndo sera divulgada. Porém os participantes assinardo o termo de consentimento para que 0s
resultados obtidos possam ser apresentados em publicagdes futuras.

11- Quanto a indenizacdo: N&o ha danos previsiveis decorrentes da pesquisa, mesmo assim fica prevista
indenizacgdo, caso se faca necessario.

12- Os participantes receberdo uma via deste Termo assinada por todos os envolvidos (participante
e pesquisador).

B U e e E bR b e b e e bt et b e bt e bt Re et ne e b e , tendo
compreendido perfeitamente tudo o que me foi informado sobre a participacdo do(a) meu(minha) filho
(@) no mencionado estudo e estando consciente de que s6 a partir do meu consentimento, ele(a) responder
0s questionarios propostos, bem como dos direitos, das responsabilidades, dos riscos e dos beneficios que
a participacdo dele(a) implicam, concordo que ele(a) participe e para isso eu DOU O MEU
CONSENTIMENTO SEM QUE PARA ISSO EU TENHA SIDO FORCADO(A) OU OBRIGADO(A).

Endereco da equipe da pesquisa — Grupo de Pesquisa em Tecnologias da Informagdo e Comunicagao
na Amazénia - GRTICAM

Instituicdo: Instituto Federal de Educacdo, Grupo de Pesquisa em Tecnologias da Informacéo e
Comunicacdo na Amazonia - GPTICAM Ciéncia e Tecnologia do Amapa

Endereco: Rodovia BR-210, Km 03, S/n - Brasil Novo
Cidade/CEP: Macapa - 68909-398
Telefone: (96) 3198-2150

Contato de urgéncia: Méarcio Wendel de Lima Neri
Endereco: Gomes Freire de Andrade, n° 40, Remédios
Cidade/CEP: Santana - 68.927-021

Telefone: (96) 99115-3803




88

ATENCAO: O Comité de Etica da Universidade do Estado do Amapéa - UEAP, responsavel por
acompanhar as pesquisas envolvendo seres humanos, do ponto de vista €tico, analisou e aprovou este
projeto de pesquisa. Para obter mais informaces a respeito deste projeto de pesquisa, informar
ocorréncias irregulares ou danosas durante a sua participacéo no estudo, dirija-se ao:

Comité de Etica em Pesquisa da Universidade do Estado do Amapa - UEAP
Av. Pres. Vargas, 650 - Central, Macapa - AP

Contato por e-mail: ueap@ueap.edu.br

Telefone e horéarios para contato: (96) 2101-0500

Macapa, de de 2024.
Assinatura ou impressao datiloscopica d(0,a) pai (mae) Marcio Wendel de Lima Neri
ou responsavel legal e rubricar as demais folhas Pesquisador Principal




APENDICE G - IMAGENS DAS ETAPAS DE INTERVENCAO

Figura 13 - Etapas da pesquisa

1. Etapa de Submissao Projeto de
Pesquisa ao Comité de Etica
(Plataforma Brasil).

5. Etapa de Intervencéo (oficina),
com a proposta de produto
educacional.

6. Etapa de Diagnéstico,
questionarios (pés teste)

2. Autorizagao e ciéncia do
gestor do local de pesquisa.

ETAPAS

8. Etapa de consolidacdo e 7. Analise dos dados

resultados

3. Etapa de Observacéo, coleta
realizada pelo pesquisador.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 14 - Aplicacdo do questionario pré-teste

B\ ‘\“ ‘

ERsETEsEw
[munnnzsunnb:
jensstaanan

A gﬁx" v

| @\ J
Fonte: Neri, 2024

Figura 15 - Apresentacgdo da oficina no laboratério do Ifap, campus Macapa

Fonte: Neri, 2024
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Figura 16 - Apostila utilizada na oficina, com apresentacdo da plataforma e atividades
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Fonte: Neri, 2024

Fonte: Neri, 2024

Figura 18 - Parte do cddigo utilizado e tela desenvolvida.
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Figura 19 - Desenvolvimento da pagina sobre condicionais.
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Fonte: Neri, 2024

Figura 20 - Aplicacdo da oficina fundamentos de Idgica programacéao.

Fonte: Neri, 2024

Figura 21 - Utilizacdo do produto educacional LogicProg.
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Fonte: Neri, 2024
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Fonte: Neri, 2024

Figura 23 - Aplicacdo do pos-teste

Fonte: Neri 2024
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APENDICE H - MAPA CONCEITUAL

Figura 24 - Mapa conceitual da analise de contetido
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ANEXO A - PARECER CONSUBSTANCIADO DO COMITE DE ETICA EM PESQUISA

UNIVERSIDADE DO ESTADO Plataforma
DO AMAPA - UEAP woﬂl

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: A APRENDIZAGEM EM LOGICA DE PROGRAMAGCAO COM AUXILIO DA
INTELIGENCIA COMPUTACIONAL

Pesquisador: MARCIO WENDEL DE LIMA NERI

Area Tematica:

Versio: 2

CAAE: 68866523.8.0000.0211

Instituigdo Proponente: INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAOQ, CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAPA
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 6.287.733

Apresentagao do Projeto:

0O projeto tem como tematica "A APRENDIZAGEM EM LOGICA DE PROGRAMAGCAO COM AUXILIO

DA INTELIGENCIA COMPUTACIONAL", participardo como sujeitos de pesquisa um grupo de alunos do
Curso Técnico de Redes de Computadores do Instituto Federal do Amapa - Campus Macapa. A pesquisa
tera abordagem qualitativa e quantitativa, de finalidade aplicada, bibliografica, descritiva (focada em
descrever um estudo ou conhecimento que ja existente). Espera-se que a pesquisa promova a
aprendizagem dos educandos e o desenvolvimento das capacidades para propor, interpretar, analisar e
resolver problemas baseados na légica de programacéo e inteligéncia computacional.

Objetivo da Pesquisa:

O objetivo geral é propor uma ferramenta para analisar a atividade de aprendizagem em légica de
programacdo com auxilio da inteligéncia computacional no Curso Técnico de Redes de Computadores do
IFAP - Campus Macapa. Ja os especificos sdo abordar os fundamentos de légica de programacdo e
inteligéncia computacional; utilizar a metodologia ativa como auxilio a aprendizagem; desenvolver um
aplicativo educacional como auxilio na aprendizagem dos educandos em logica de programacao.

Endereco: Av. Treze de Setembro, 1720

Bairro: BURITIZAL CEP: 68.902-865
UF: AP Municipio: MACAPA
Telefone: (96)9911-6981 E-mail: cep@ueap.edu.br

Pagina 01 d= 04



UNIVERSIDADE DO ESTADO ™ Plataforma
DO AMAPA - UEAP %foﬁl
Confinuagdio do Parecer: 6.287.733

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

OS5 riscos listados foram o vazamento de dados, exposicdo dos dados e perda de confidencialidade. Esses
riscos podem ser imediatos ou tardio, o que comprometem a pesquisa e os participantes da pesquisa. Ja os
beneficios foram (individual ou coletivo) a aprendizagem de conteddos relacionados a légica de
programacdo, o aumento do conhecimento sobre légica de programacdo, a utilizacdo de metodologias
ativas como estratégias na aprendizagem do participante.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

Os recursos educacionais na educagdo contribuem para expandir a capacidade critica e emancipatoria do
sujeito. Cabe ao professor utilizar as tecnologias como estratégias no ensino e aprendizagem dos seus
educandos. Com a democratizacdo do produto educacional, o projeto contribuira com praticas pedagdgicas,
por meio da ferramenta desenvolvida e suas reflexdes, em ambientes formais e ndo formais.

Consideragdes sobre os Termos de apresentagdo obrigatoria:
Todos os termos solciitados foram apresentados, inclusive com a pendéncia sanada conforme o ultimo
parecer.

Recomendagodes:

Recomendo a aprovacdo do projeto, todas as pendéncias foram sanadas.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:

O projeto ndo apresenta inadequagdes e pendéncias

Consideragdes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacdo
Informag8es Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 20/08/2023 Aceito
do Projeto ROJETO 2074595.pdf 13:22:30
Cutros carta_atraso.pdf 20/08/2023 |MARCIO WENDEL Aceito

13:22:15 | DE LIMA NERI
Qutros carta_resposta. pdf 18/05/2023 |MARCIO WENDEL Aceito
20:42:43 |DE LIMA NERI
Projeto Detalhado / | projetodetalhado_marcio_wendel_MODI| 18/05/2023 |MARCIO WENDEL Aceito
Brochura FICADO.docx 20:39:19 |DE LIMA NERI

Enderego: Av. Treze de Setembro, 1720

Bairro: BURITIZAL CEP: 68902865
UF: AP Municipio: MACAPA
Telefone: (35)9911-6981 E-mail: cep@ueap.edu.br
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UNIVERSIDADE DO ESTADO
DO AMAPA - UEAP

Confinuagio do Parecer: 6.287.733

oA

Investigador projetodetalhado_marcio_wendel_MODI| 18/05/2023 |MARCIO WENDEL Aceito
FICADO.docx 20:39:19 |DE LIMA NERI
Brochura Pesquisa |brochura_da_marcio_wendel MODIFIC | 18/05/2023 | MARCIO WENDEL Aceito
ADO.docx 20:38:59  [DE LIMA NERI

TCLE / Termos de | TCLE_pais_responsaveis.doc 18/05/2023 |MARCIO WENDEL Aceito

Assentimento / 20:37:17 | DE LIMA NERI

Justificativa de

Auséncia

Declaracdo de declaracao_concordancia.pdf 16/04/2023 |MARCIO WENDEL Aceito

concordancia 18:04:30 |DE LIMA NERI

Projeto Detalhado / | projetodetalhado_marcio_wendel docx 16/04/2023 |MARCIO WENDEL Aceito

Brochura 17:56:25 |DE LIMA NERI

Investigador

Declaracdo de termodeanuenciainfraestriura.pdf 16/04/2023 |MARCIO WENDEL Aceito

Instituicdo e 17:37:21 | DE LIMA NERI

Infraestrutura

Cronograma cronograma.doc 16/04/2023 |MARCIO WENDEL Aceito
17:31:52 | DE LIMA NERI

Folha de Rosto folhaDeRosto_marcio_wendel pdf 16/04/2023 |MARCIO WENDEL Aceito
17:26:01 | DE LIMA NERI

Declaracdo de declaracao_de_pesquisadores pdf 28/03/2023 |MARCIO WENDEL Aceito

Pesquisadores 18:43:39 |DE LIMA NERI

Orcamento orcamento.doc 28/03/2023 |MARCIO WENDEL Aceito
18:42:35 |DE LIMA NERI

Outros autorizacao_gravacao_voz.doc 28/03/2023 |MARCIO WENDEL Aceito
18:42:04 |DE LIMA NERI

TCLE/ Termos de |TALE_menor18.doc 28/03/2023 [MARCIO WENDEL Aceito

Assentimento / 18:36:40 |DE LIMA NERI

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de  |TCLE_maior18.doc 28/03/2023 [MARCIO WENDEL Aceito

Assentimento / 18:36:29 |DE LIMA NERI

Justificativa de

Auséncia

Brochura Pesquisa |brochura_da_marcio_wendel docx 28/03/2023 |MARCIO WENDEL Aceito
18:36:01 | DE LIMA NERI

Situagdo do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagio da CONEP:

Nao

Endereco: Av. Treze de Setembro, 1720

Bairro: BURITIZAL
UF: AP

CEP: 68.902-865

Municipio: MACAPA
Telefone:  (96)9911-6981

E-mail:

cep@ueap.edu.br
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UNIVERSIDADE DO ESTADO
DO AMAPA - UEAP

Confinuagdo do Parecer: 6.287.733

MACAPA, 07 de Setembro de 2023

Assinado por:
ANGELA DO CEU UBAIARA BRITO

(Coordenador(a))
Endereco: Av. Treze de Setembro, 1720
Bairro: BURITIZAL CEP: £5.902-865
UF: AP Municipio: MACAPA
Telefone: (96)9911-6381 E-mail: cep@ueap.edu.br
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