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RESUMO

O ensino de programagcéio é um desafio, pois requer que o docente
direcione o estudante ao desenvolvimento de diferentes habilida-
des, tais como abstrag¢do do mundo real, resolucédo de problemas,
raciocinio légico. No entanto, a abordagem tradicional de ensino
utilizada ndo é eficaz para isso. Nesse sentido, as Metodologias
Ativas (MAs) vém sendo adotadas pelos docentes, pois possibilitam
o desenvolvimento de habilidades, reflexdo sobre as praticas rea-
lizadas, explorar atitudes, valores pessoais e o aprender-fazendo.
O objetivo desta pesquisa é apoiar os docentes na adogdo de MAs
no ensino de programacio. A metodologia utilizada nesta pesquisa
é baseada nas diretrizes do Design Science Research que guiara a
conducéo dos estudos, a criacdo e avaliacdo do artefato proposto.
A principal contribuigéo para a base de conhecimento é o proprio
repositério colaborativo aberto para apoiar o docente na adocéo de
MAs no ensino de programacio, a metodologia da pesquisa usada
neste trabalho e o design dos estudos experimentais conduzidos.
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1 CARACTERIZACAO DO PROBLEMA

O ensino de programacéo ainda é um grande desafio para os do-
centes, uma vez que requer que os estudantes compreendam de
forma correta conceitos abstratos [9, 12]. Além disso, os docentes
se deparam com a necessidade de motivar e despertar nos estu-
dantes diferentes habilidades ao longo do ensino de programacéo,
tais como a capacidade de abstracéo, a resolucio de problemas e, o
raciocinio e pensamento logico [15, 21].

Nesse sentido, o uso de Metodologias Ativas (MAs) vém ga-
nhando destaque entre os docentes [7, 27]. Diferente da abordagem
tradicional de ensino, as MAs possibilitam que os estudantes as-
sumam um papel ativo na aprendizagem, tendo suas experiéncias,

Fica permitido ao(s) autor(es) ou a terceiros a reproducéo ou distribui¢éio, em parte ou
no todo, do material extraido dessa obra, de forma verbatim, adaptada ou remixada, bem
como a criagdo ou producio a partir do contetido dessa obra, para fins nao comerciais,
desde que sejam atribuidos os devidos créditos a criacio original, sob os termos da
licenga CC BY-NC 4.0.

EduComp’22, Abril 24-29, 2022, Feira de Santana, Bahia, Brasil (On-line)

© 2022 Copyright mantido pelo(s) autor(es). Direitos de publicacio licenciados a
Sociedade Brasileira de Computacéo (SBC).

saberes e opinides valorizadas como ponto de partida para constru-
¢do do conhecimento [7], os estudantes constroem conhecimentos
sobre os contetidos aprendidos, desenvolvem a capacidade critica e
passam a refletir sobre suas praticas, sobre os valores pessoais e o
aprender-fazendo (learning by doing) [19, 27].

Apesar das evidéncias positivas em relacdo as MAs no ensino
de programacéo, a adogéo por parte dos docentes ainda é relativa-
mente baixa [9, 20], devido as diversas barreiras que os docentes
enfrentam na adogio das MAs, tais como: (a) falta de tempo para
o planejamento das aulas adotando MAs [9, 18]; (b) dificuldade
de cumprir todo o contetdo da disciplina [9, 23]; (c) rejei¢do por
parte dos estudantes em relacdo a ado¢do de novas metodologias
de ensino; (d) falta de informagéao sobre como implementar as MAs
nas aulas [23]; (e) os grupos de alunos sdo grandes e heterogéneos
[13]; e (f) falta de suporte tecnoldgico, um artefato para apoiar o
docente na adogido de MAs no ensino de programacao.

Diante desse cenario, observa-se pesquisas interessadas no uso
das MAs para apoiar os docentes em suas praticas na Computacdo
[22, 27]. No entanto, poucas pesquisas apresentam solugdes ou
suporte tecnoldgico para apoiar o docente a minimizar as barreiras
e/ou os desafios enfrentados na adocdo das MAs para o ensino de
programacio, logo, observa-se lacunas para serem pesquisadas.

O problema tratado nesta pesquisa esta relacionado com a melho-
ria do processo de ensino de programacio em Computacdo. Neste
contexto, este trabalho estd sendo guiado pela seguinte questio de
pesquisa: Como minimizar as barreiras e/ou desafios enfrenta-
dos pelos docentes durante a adocio de metodologias ativas
no ensino de programacao em Computacio?

Este artigo est4 organizado da seguinte forma: A Secéo 2 discorre
sobre a fundamentacgio tedrica. A Secdo 3 discute os trabalhos
relacionados. A Secdo 4 apresenta a metodologia da pesquisa e
métodos para avaliar os resultados. Por fim, a Se¢éo 5 detalha o
estado atual da pesquisa.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

As disciplinas de logica de programacéio e programacéo de computa-
dores, bem como o estudo de linguagens de programacio, apresen-
tam um nivel de dificuldade alto para muitos estudantes, exigindo
grande esfor¢o [10]. Isso ocorre porque tais disciplinas exigem do
estudante conhecimentos prévios em logica, matematica, leitura e
interpretacdo de texto, abstragdo de ideias e outras habilidades [4].

A literatura ainda destaca que o processo de ensino em disci-
plinas de programacao de computadores é um processo complexo
devido as necessidades dos estudantes desenvolverem diferentes
habilidades [15, 21]. Além disso, nas salas de aula os grupos de
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estudantes sdo grandes e heterogéneos, portanto, ¢ dificil planejar
as aulas de forma que seja benéfica para todos [13].

Diante desse cenario, as MAs vém sendo utilizadas pelos docen-
tes para o ensino de programagcao [7, 27], pois possibilitam uma
mudanca de paradigma de aprendizagem, em que o estudante sai
do papel de agente passivo, que apenas escuta e recebe o contetido
que é transmitido pelo docente, e passa para o papel de agente ativo,
tornando-se o responsavel por sua propria aprendizagem [8, 19].
As MAs sio estratégias de ensino centradas na participagéo efetiva
dos estudantes e auxiliam na construgéo do processo de aprendiza-
gem de forma flexivel, interligada e hibrida [7]. As MAs também
englobam a concepgio do processo de ensino e aprendizagem que
considera a participagdo efetiva dos estudantes na construcéo da
sua aprendizagem, valorizando as diferentes formas pelas quais eles
podem ser envolvidos nesse processo para que aprendam, em seu
proprio ritmo, tempo e estilo [3]. Além disso, podem estimular a
motivacido e a autonomia do estudante e ajudar no desenvolvimento
das habilidades relacionadas a resolugéo de problemas [27].

3 TRABALHOS RELACIONADOS

A literatura evidencia os esforcos despendidos pela academia para
mitigar os desafios do processo de ensino na Computaciao. Como
diferencial e critério de inovacéo, esta pesquisa destaca-se pela
criagdo de um repositério colaborativo aberto para apoiar na adogéo
de MAs no ensino de programacao. Os repositorios digitais surgiram
conjuntamente ao avanco da tecnologia, quando muda-se a forma
de armazenar informacoes [17]. Apresenta-se a seguir tecnologias
utilizadas para apoiar os docentes na utilizacdo de MAs na pratica
docente.

O trabalho de Castro e Siqueira [6] apresenta um portal chamado
ALCASYSTEM, que recomenda técnicas de MAs para disciplinas
da area de Computagéo. Para que o docente adote determinada MA
é necessario selecionar op¢des no portal para obter recomendagdes
de artigos para leitura. Logo, a demanda de tempo e op¢des para
selecdo, podera desmotivar o docente na adocéo das técnicas.

Silva et al. [24] apresenta um repositério aberto para auxiliar
no ensino de modelagem de software empregando estratégias de
aprendizagem ativa, chamado OpenSMALS, que disponibiliza um
conjunto de métodos e atividades, baseados em estratégias ativas de
aprendizagem, para docentes dos cursos de Engenharia de Software
(ES). Logo, contexto da pesquisa é mais especifico.

O trabalho de Lima et al.[14] mostra um guia preliminar para
selecdo assertiva de MAs no ensino de ES, que fornece aos docen-
tes uma ferramenta para auxiliar na escolha assertiva das MAs.
Observa-se que o guia é especifico para ES, traz apenas dez tipos de
MAs, é disponibilizado em arquivo digital e ndo permite interacédo
entre a comunidade.

Ahshan [1] mostra um framework para implementar estratégias
para o envolvimento ativo dos estudantes no ensino remoto durante
a pandemia do COVID-19, que traz atividades/estratégias para ga-
rantir o envolvimento ativo dos estudantes com foco no contexto
remoto, contudo, ndo apresenta experiéncias e/ou avaliagdes de
outros docentes em relacéo as atividades/estratégias apresentadas.

A literatura apresenta pesquisas que abordam a utilizacdo de
MAs no ensino em diferentes contextos. No entanto, ndo ha traba-
lho que apresente ao docente um repositério colaborativo aberto
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para apoiar na adogdo de MAs no ensino de programacao. Diante
disso, como diferencial e inovacao, o CollabProg sera um apoio
tecnoldgico, disponivel na internet que apresentara um conjunto
de guidelines para apoiar o docente na ado¢do de MAs no ensino
de programacéo. Destaca-se ainda como inovador por possibilitar
a comunidade academica compartilhar experiéncias, por ser um
ambiente colaborativo e aberto. Além disso, apresentara varios ti-
pos de MAs e técnicas associadas a diversos recursos pedagogicos
para o ensino de programacao. Os docentes ndo precisardo buscar
em varios artigos cientificos ou livros estratégias para adogéo das
MAs, pois tais informacdes ficardo disponiveis em apenas um tinico
lugar.

4 METODOLOGIA DA PESQUISA E METODOS
PARA AVALIAR OS RESULTADOS

Para delimitar o problema de pesquisa, o desenvolvimento, a avali-
acdo e evolugdo do artefato proposto, esta pesquisa é guiada pela
metodologia Design Science Research (DSR) [11, 26]. O DSR enfatiza
a conexdo entre conhecimento e pratica [25] e vem sendo utilizada
em pesquisas educacionais [2]. Esta Secéo apresenta a visdo geral
da metodologia da pesquisa (Figura 1), os estudos experimentais
para avaliar o artefato propostos e os resultados alcancados.
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Figura 1: Visdo geral da metodologia da pesquisa.
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Na 1° parte da pesquisa (Ciclo de Relevancia) é definido o pro-
blema a ser investigado, compreendido o contexto da investigagao,
estabelecida a motivagédo para a solugéo do problema e os critérios
de aceitacdo para a avaliacdo final dos resultados da pesquisa. Para
isso, serdo conduzidos trés estudos exploratérios: a) Um Mapea-
mento Sistematico da Literatura (MSL) para buscar na literatura
evidéncias sobre as MAs e as areas de conhecimento em que elas
estdo sendo empregadas para o ensino na Computacio; b) Um se-
gundo MSL sera conduzido para sumarizar os tipos de MAs e quais
as evidéncias experimentais que existem na adocdo de tais MAs
para o ensino de programacéo; e ¢) Uma Pesquisa de Opinido com
docentes que lecionam na area da Computacéo, para identificar as
MAs adotadas, as barreiras e os desafios enfrentados em relacéo a
adoc¢do das MAs.

Na 2° parte da pesquisa (Ciclo de Design) serd desenvolvido,
evoluido e avaliado o CollabProg, um Repositério Colaborativo
Aberto para Apoiar na Adogao de Metodologias Ativas no Ensino
de Programacéo. O CollabProg apoiara o docente na identificacéo,
escolha e adocédo das MAs de acordo com o contexto de ensino e que
atenda as necessidades pedagogicas no ensino de programacao. Para
isso, este repositorio disponibilizard um conjunto de guidelines que
contara com o passo a passo para guiar os docentes durante a adogéo
das MAs nas aulas de programacao. O CollabProg sera colaborativo
e aberto a comunidade académica, em razdo da proposicdo de novas
MAs frente aos diferentes cenarios de ensino, para que os docentes
possam identificar, selecionar, adotar, discutir, comentar, avaliar e
possivelmente colaborar com as MAs utilizadas durante o ensino de
programacio e, possibilitara o compartilhamento de experiéncias e
avaliacOes em relacdo a adocdo das MAs, contribuindo assim, com
a comunidade académica no processo de adogdo das MAs durante
0 ensino de programacio.

Como um apoio tecnolégico, o CollabProg reunira em um tnico
repositorio estratégias de como conduzir a adogio de diferentes
tipos de MAs para o ensino de programacao, disponibilizara ao
docente um passo a passo objetivo e pratico, juntamente com exem-
plos, sugestdes de atividades, op¢des de suporte ferramental dispo-
nivel e adotado pela comunidade, experiéncias sobre a adog¢ao das
MAs em cenarios diferentes, os resultados alcangados, os pontos
positivos e negativos sobre a MA adotada. Assim, os docentes ndo
precisardo buscar em varios artigos cientificos ou livros como uti-
lizar determinada MA. Em relagéo a curadoria dos contetidos que
serdo compartilhados no CollabProg, de modo geral, a perspectiva
é que seja feito um processo de triagem que visara garantir a confi-
abilidade dos contetidos apresentados, para que se tenha a adogdo
efetiva das MAs no ensino de programacdo. Além disso, para a
curadoria, os pesquisadores envolvidos irdo propor critérios que
avaliardo os conteudos que serao disponibilizados no repositério
para evitar frustacdes dos usuarios que utilizardo do repositério.

Para avaliar a viabilidade de uso e evoluir o CollabProg, pretende-
se conduzir estudos experimentais quantitativos, por meio de ques-
tionarios, utilizando o Technology Accepentace Model (TAM) e en-
trevistas semiestruturadas. Além disso, planeja-se realizar estudos
qualitativos por meio de estudos de caso, sessdes de grupo focal e
entrevistas com os docentes da area para obter uma compreensio
ampla do contexto em que os docentes atuam [16]. O objetivo é
realizar os estudos com docentes de Institui¢des de Ensino Superior
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Publicas ou privadas no Brasil e em disciplinas que tratam o con-
teddo de programacédo de computadores, seja em turma iniciante
ou nao.

Também, serd formulado e evoluido um modelo de dificulda-
des em relacdo adogio das MAs no ensino de programacéo para
avaliar e validar o CollabProg. Este modelo de dificuldades sera
consolidado a partir dos resultados dos estudos experimentais rea-
lizados. O objetivo é projetar um modelo a partir da perspectiva e
experiéncias dos docentes da area e que lecionam as disciplinas de
programacio. Para avaliar o modelo ser4 utilizada uma pesquisa de
opinido realizada com os docentes, a evolugao se dara a partir das
perspectivas e avaliacdo dos proprios docentes e, por fim, sera vali-
dado por meio do uso do modelo pelos docentes. Assim, espera-se
que o CollabProg seja avaliado a partir de diferentes experiéncias,
necessidades e contextos do ensino de programacéo.

A 3% parte da pesquisa (Ciclo de Rigor) refere-se principalmente
a geragdo e o uso de conhecimento [11]. Nesta parte, os principais
fundamentos estio relacionados ao conhecimento sobre a ado¢io de
MAs para o ensino de programacio na Computacéo, as estratégias
para adocdo das MAs, o MSL, os estudos experimentais, as analises
qualitativa e quantitativa, ao grupo focal, a entrevista, dentre outros.
Em relagéo a geragdo de conhecimento, a principal contribuicdo é
o proprio CollabProg, o conjunto de estratégias para a adogéo das
MAs e, um modelo de dificuldades na adogéo da MAs, na perspectiva
dos docentes que ensinam programacao.

Em se tratando das limitagdes da pesquisa, pode-se considerar
que o repositério serd avaliado na perspectiva de apoiar o docente
em suas praticas no ensino de programacio. Contudo, embora sejam
analisados diferentes bases de dados e conduzidos diferentes estu-
dos, provavelmente nio serdo alcangadas todas a percepcdes dos
docentes sobre a ado¢ao das MAs, o que néo inviabiliza sua avalia-
¢do a partir da perspectiva do estudante. Em relacéo aos cenarios e
respectivos contetidos que serdo compartilhados no repositério, ndo
é possivel afirmar que representardo todos os cenarios do ensino
de programacao. Por fim, em relacdo aos dados coletados, pode-se
apontar a subjetividade na classificacdo dos mesmos, que busca-se
mitigar com um processo de analise e interpretacio rigoroso.

5 ESTADO ATUAL DA PESQUISA

Como o objetivo de apoiar os docentes na adogao de MAs no ensino
de programagéo, a pesquisa iniciou em margo de 2020. Para conduzir
estudos experimentais junto a comunidade académica, submeteu-se
o projeto da pesquisa para a avaliacio da Comissdo de Etica em
Pesquisa (CEP) da Universidade Federal do Amazonas (UFAM), o
projeto foi aprovado pela CEP sob o parecer n.4.694.031. A Tabela 1
apresenta o cronograma e as atividades da pesquisa.

Até o presente periodo, finalizou-se a Atividade 1 da pesquisa. Os
resultados alcancados no estudo realizado trouxeram evidéncias so-
bre a adogéo de 6 tipos de MAs em 35 cursos e contetidos diferentes
da area da Computagio, além disso, apresentou as percep¢des dos
estudantes em relag¢do a adogio das MAs no ensino. Os resultados
completos estio em Calderon et al. [22].

A Atividade 2 esta em desenvolvimento. Parte dos resultados
desta atividade encontra-se em Calderon et al. [5], em que os auto-
res apresentam um MSL sobre o uso de MAs no contexto brasileiro
e percebeu-se que as MAs que mais se destacam como suporte ao
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ensino na Computacdo sido as MAs Jogos Educacionais e a Gamifica-
cio. E importante mencionar que o estudo conduzido na Atividade
2, estd em fase de conclusdo, pois os resultados locais alcancados
estdo sendo expandidos com os resultados obtidos em conferéncias
e periddicos internacionais.

Tabela 1: Cronograma das atividades da pesquisa proposta.

1d Atividades 2020 2021 2022 2023
1 Conduzir 1* MSL - MAs na Computacio X X

2 Conduzir 2° MSL - MAs no ensino de programacao X X

3 Pesquisa de opinido com os docentes X

4 Construir, avaliar e validar o mapa de dificuldades X

5 Construir, avaliar e validar o repositorio proposto X X

O estudo da Atividade 3 esti em fase de planejamento, passando
atualmente por analise e avaliacdo das questdes e do formulario da
pesquisa de opinido. Com a conducéo deste estudo, espera-se alcan-
car evidéncias sobre a adocdo das MAs, considerando as praticas
docentes, experiénicas e diferentes contextos em que estdo sendo
adotas as MAs no ensino de programacido na area da Computagao.

Pretende-se iniciar a Atividade 4 ap6s a consolidagéo dos resulta-
dos dos estudos experimentais realizados nas Atividades 3. Por fim,
¢é importante mencionar que a Atividade 5, esta em fase ideacéo,
ou seja, ainda esta sendo realizada a identificacdo e o mapeamento
das MAs, materiais de apoio, informagdes e artefatos que poderéo
apoiar o docente na ado¢do de uma MA. Assim, a coleta e curadoria
destas informacdes apoiardo na concepcio e no desenvolvimento
do CollabProg.
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