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Abstract. This article describes a teaching experience focused on the
introduction to programming logic through microlearning practices. The main
objective of the article was to enhance the programming learning process,
emphasizing visual aspects as facilitators. The obtained results have the
potential to provide inspirational insights for educators and enthusiasts
considering the application of these concepts in various other computer
science-related disciplines.

Resumo. Este artigo descreve uma experiéncia de ensino voltada para a
introducgdo a logica de programacgdo por meio de prdticas de microlearning. O
objetivo central do artigo consistiu em aprimorar o processo de aprendizado
da programacdo, enfocando aspectos visuais como facilitadores. Os resultados
obtidos possuem o potencial de fornecer insights inspiradores para
educadores e entusiastas que consideram a aplica¢do desses conceitos em
diversas outras disciplinas relacionadas a ciéncia da computacao.

1. Introducao

O estudo nas areas de algoritmos e computagdo, em geral, pode ser bastante desafiador
para alunos que nunca tiveram contato com alguma linguagem de programagao.
Entender a loégica por trds dos cddigos ¢ um dos pilares fundamentais para o
desenvolvimento de habilidades nesse campo, mas também um dos mais dificeis.

O primeiro contato de muitos alunos com as linhas de codigo se dé por disciplinas ou
componentes curriculares, ofertadas durante os primeiros semestres de cursos técnicos e
superiores de areas relacionadas as ciéncias exatas, como engenharia e computacao.
Contudo, tais disciplinas introdutdrias, relacionadas a ldégica de programagao,
apresentam altos indices de reprovagdo e evasdo, muitas vezes devido as dificuldades de
aprendizado dos contetdos, ou a falta de motivacdo demonstrada por muitos estudantes
[Souza, Batista e Barbosa, 2016].

Nesse contexto, novas técnicas para abordagem dos contetidos surgem como
alternativas que visam facilitar o aprendizado dos alunos, como o microlearning (micro:
reduzido; learning: aprendizado), uma abordagem de ensino e aprendizagem que
transmite o conhecimento em pequenas partes, e de forma objetiva, focado em partes da
informag¢do. Com isso, além de garantir a entrega dos contetidos de forma mais didatica
e criativa, o intuito geral ¢ oferecer uma educacdo mais adaptada as demandas do
contexto atual.
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Diante do contexto, o presente trabalho tem por objetivo apresentar um relato da
utilizacdo de técnicas de microlearning com estudantes da disciplina “Introdugdo a
Logica de Programacdao”, do Bacharelado Interdisciplinar em Ciéncia, Tecnologia e
Inovagdo (BICTI), da UFBA campus Camagari - BA.

2. Fundamentacao Teorica

Para além do surgimento de novos softwares, linguagens de programagdo, € as
melhorias computacionais, em geral, a medida que a tecnologia e os meios de
comunicac¢do evoluem, surge a necessidade de se trabalhar com técnicas e metodologias
para o ensino-aprendizagem que sejam mais inovadoras e adaptéveis, a fim de suprir
parte das expectativas e demandas dos alunos, e de tais avangos, por exemplo.

Segundo Pulita e Santos (2016), para além dos jogos educacionais, as narrativas
hipertextuais e visuais apontam elementos significativos para repensarmos a educagio
formal. Sendo assim, entender ndo s6 onde apresentar os conteudos didaticos, mas
também como fazer isso, por meio de elementos mais visuais, pode ser uma grande
diferenca no processo de aprendizagem dos estudantes.

Nesse contexto, segundo De Lima (2024), o Microlearning emerge como uma solugao
promissora, permitindo a entrega de contetdos educacionais de maneira focalizada.
Essa metodologia se mostra especialmente relevante diante das necessidades de
aprendizagem dos alunos contemporaneos, que buscam flexibilidade, acessibilidade e
facilidade na hora de resumir os assuntos estudados.

Os conceitos relacionados ao microlearning sdo relativamente recentes e suas
referéncias, em sua maioria, estdo relacionadas a educacao corporativa e ao treinamento
de pessoas. Entretanto, de acordo com Hug (2005):

Microlearning baseia-se na ideia de desenvolvimento de pequenos
pedacos de conteudo, de aprendizagem e no uso de tecnologias flexiveis
que permitam aos alunos acessa-los mais facilmente em condigoes e
momentos especificos, por exemplo, durante os intervalos de tempo ou
enquanto estdo se deslocando. [Hug 2005, p. 45).

Considerando essas observacdes, as técnicas de microlearning podem se configurar
como uma alternativa eficaz aos métodos tradicionais de ensino, especialmente em
disciplinas da area de computagdo. Essa abordagem pode auxiliar na supera¢dao dos
desafios de aprendizado, contribuindo para a reducao das taxas de reprovacao em
componentes curriculares dessa area, ao promover uma assimilacdo mais gradual e
acessivel dos conteudos.

3. Metodologia

O presente trabalho utilizou uma abordagem de pesquisa-acdo com carater qualitativo e
exploratdrio, visando superar os desafios de aprendizado e, possivelmente, reduzir a
taxa de reprovagao na disciplina de introducao e ldgica de computagao (ILP). Durante o
semestre letivo em que a pesquisa foi realizada, foram desenvolvidos alguns cards
educacionais baseados em técnicas de microlearning, visando fornecer contetdos em
pequenos modulos para facilitar a assimilagdao dos conceitos trabalhados em aula.



Além disso, foram adotadas outras medidas de apoio, como a disponibiliza¢ao de um
monitor para auxiliar os alunos durante as aulas e a criacdo de um grupo no WhatsApp
para facilitar a comunicacdo e disponibilizagdo dos materiais, intitulado "CTIAS3 -
Introducdo a Logica de Programacdo", onde estavam presentes todos os alunos e o
monitor da disciplina.

3.1 O Grupo de WhatsApp

O grupo no WhatsApp foi uma ferramenta estratégica para ampliar os canais de
comunica¢do com os alunos, permitindo que duvidas fossem resolvidas de forma agil e
que o monitor compartilhasse os cards e outros conteudos adicionais. A auséncia do
professor no grupo foi um ponto importante, pois criou um ambiente onde os alunos se
sentiam mais a vontade para expor suas dificuldades.

Com base nestas interagdes, € em observacdes feitas pelo professor, foi sugerida a
utilizacdo dos cards educacionais como mais um recurso de apoio ao processo de
aprendizagem. Esses cards, denominados de "Dicas Rapidas - ILP", foram
confeccionados pelo monitor, respeitando a ordem dos assuntos definidos no plano de
ensino, ¢ submetidos a aprovacao do professor antes de serem compartilhados com os
alunos.

3.2 Os Cards

Os cards educacionais desenvolvidos abordaram contetidos fundamentais de logica de
programacao, seguindo a sequéncia pré-definida dos assuntos trabalhados na disciplina:
Estruturas Condicionais (if, else, elif), Estruturas de Repeticao (for e while), Vetores,
Matrizes e Fungdes. Vale destacar que os assuntos sdo incrementais, ou seja, ao abordar
Estruturas de Repeticdo, inclui-se também as Estruturas Condicionais; o assunto Vetores
aborda Estruturas Condicionais e Estruturas de Repeti¢do, e assim por diante, sendo
assim, os conteudos de cada card estavam conectados e eram revisados de forma
continua, facilitando a retencao do aprendizado.

Foram produzidos um total de cinco cards, cada um relacionado a um dos tdpicos
mencionados. Esses materiais foram divulgados tanto no grupo do WhatsApp quanto no
ambiente virtual de aprendizagem da UFBA (AVA Moodle), onde também estavam
armazenados outros materiais para estudo, como slides, videos e listas de exercicios e
atividades da disciplina.

Cada card apresentava o titulo do assunto da semana em destaque, além disso, como os
conteudos eram relacionados a programacgao e os cards continham trechos de cédigos,
eles foram produzidos com a presenca de cores que pudessem destacar e diferenciar
variaveis, fun¢des, pardmetros, entre outros, além de conter comentarios sobre o que
cada linha de cédigo faria quando fosse executada.

Apos a explanagdo dos topicos em sala de aula, os cards eram disponibilizados, € o
professor solicitava uma atividade pratica relacionada aos assuntos abordados. Os
alunos eram incentivados a utilizar os cards como material de apoio para facilitar a
resolucdo das atividades. Esse ciclo de atividades, revisoes e discussdes aconteciam a
cada 15 dias, permitindo que os alunos assimilassem o contetido gradualmente, tirassem
davidas e revisassem os materiais. Durante esse periodo, os alunos compartilhavam suas



experiéncias e desafios em sala de aula e no grupo de WhatsApp, promovendo uma
aprendizagem colaborativa e significativa.

As atividades praticas variaram entre discussdes em grupo, debates e exercicios
individuais, visando atender diferentes estilos de aprendizagem e interesses dos alunos.
O objetivo era promover uma compreensdo mais profunda e contextualizada dos
conteudos trabalhados, permitindo que os alunos pudessem praticar o maximo possivel.

A seguir, a Figura 1 e a Figura 2 apresentam exemplos de cards desenvolvidos.

VETORES
CONCEITOS GERAIS

FUNGOES
CONCEITOS GERAIS

#criando vetor com 4 valores

vetor=[1,234]

foriinvetor: #laco para exibir os valores
print(i) #exibindo cada valor gerado
Saida: 1, 2 3 4

#acessamos e modificamos a posicdo no vetor com vetor[indice]
ex

vetor[0] =5
foriinvetor: #laco para exibicdo
print(i) #exibindo os valores atualizados
Saida: 5, 2 3 4

del(vetor[3])

#modificando o valor da posicdo O

#deletando o elemento na posicéo 3

len(vetor) #verificando o0 tamanho do vetor
print(len(vetor)) #exibindo o tamanho

Saida: 3
vetor2=[] #criando vetor vazio

#adicionando elemento ao vetor 2

vetor2 .append(5)

#exibindo o tamanho do vetor 2

&

DICAS RAPIDAS ILP

print(len(vetor2))
Saida: 1

Fungdes sdo sequéncias de comandos que executam alguma tarefa e
que tem determinado nome, evitando repetigdes de cddigo.

#estrutura basica de uma funcéo:

def nome_da_fungdo(parametros):
instrucdes
return variavel

#exemplo de fungéo:

def soma(a,b):
total=a+b
return total

#definindo nome e parédmetros
#definindo instrucées gerais
#retornando a variavel utilizada
print(soma(2,3))
Saida: 5

#exibindo o resultado da funcéo

obs: as funges podem ou ndo apresentar parédmetro e|ou varidvel,
desde gue seja pré-estabelecido durante sua costrugao.

defola():
print( “Ola, mundo!") #definindo instrucdes gerais

#definindo fungdo sem pardmetro

ola(): #chamando a fungdo

Saida: Ofs, mundo!

&

DICAS RAPIDAS ILP

Figura 1: Card sobre Vetores. Figura 2: Card sobre Funcdes.

4. Resultados

Ao longo do projeto, diversos elogios foram feitos por parte dos alunos, que ressaltaram
o impacto dos cards em seus estudos. Eles destacaram o design utilizado, a clareza na
apresentacdo dos conteudos, e a forma como os topicos foram abordados. Além disso,
elogiaram o alinhamento das atividades e desafios propostos, com os cards de apoio, o
que facilitou a compreensao dos assuntos.

Para além dos feedbacks verbais recebidos em sala de aula, o trabalho também aplicou
um questiondrio de avalia¢do, permitindo que os alunos pontuassem de maneira mais
detalhada a utilizacdo dos materiais de apoio e a estratégia pedagogica adotada ao longo
do semestre. O questiondrio foi respondido por 08 (oito) estudantes, representando
metade da turma de 16 alunos matriculados na disciplina. A sele¢do da amostra foi feita
de forma aleatoria, garantindo diversidade de perfis e experiéncias dentro da turma.



O grupo de participantes foi constituido por 62,5% do sexo feminino e 37,5% do sexo
masculino. Todos os alunos indicaram que, até entdo, ndo haviam experimentado
atividades ou propostas de estudo que utilizam microaprendizado, como os cards, por
exemplo, em seus estudos de outras disciplinas da graduagao.

No questionario, a avaliacdo da estratégia de microlearning com o uso dos cards foi
realizada por meio de uma escala de 0 a 10, cujos resultados estdo apresentados na
Figura 03. Os dados mostram que a recep¢do foi amplamente positiva: 87,5% dos
participantes atribuiram uma nota igual ou superior a 7 a estratégia adotada,
evidenciando sua efetividade no suporte ao aprendizado.

Questao 6 - De maneira geral, atribua uma nota de 0 a 10 (onde 0 vale o minimo e 10 vale o

maximo), sobre a utilizagdo de cards com resumo ...ntelidos como estratégia de ensino-aprendizagem:
8 respostas

3

1(12,5%) 1(12,5%) 1(12,5%)

0 ((‘)%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 ((‘)%) 0 (0%)
0
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 3: Avaliacdo 1 do uso de cards como microaprendizagem

Esses resultados mostram a eficicia da metodologia utilizada, indicando que o uso dos
cards contribuiu para a compreensao dos conceitos trabalhados na disciplina.

Ao solicitar que os alunos avaliassem a contribuicao dos cards para a compreensao e
assimilagdo dos assuntos discutidos na disciplina, por meio de uma escala Likert, os
resultados reforcaram a aprovacdo da estratégia. A maioria dos participantes (87,5%)
concordou ou concordou totalmente com a afirmagdo, contra 12,5% que se mostraram
neutros, sem qualquer discordancia expressa

Questdo 7 - Considere a afirmagao: " Os cards de resumo do contelddo contribuiram para a

compreensao e assimilagdo dos principais assuntos ... disciplina". Em relagdo a essa afirmacgéo, vocé
8 respostas

@ Discorda totalmente
@ Discorda
E neutro(a)
@ Concorda
@ Concorda totalmente

Figura 4: Avalia¢ido 2 do uso de cards como microaprendizagem



Além disso, o trabalho propds analisar o indice de reprovagdo da disciplina em
comparagdo com os dois semestres anteriores, com o objetivo de identificar possiveis
melhorias na taxa de reprovagdo. Conforme apresentado no grafico a seguir, ¢ possivel
observar uma redugdo significativa no percentual de reprovagdes apos a implementacao
da nova metodologia.

Percentual de Reprovacao por Semestre

40}
37.5%

30.0%

30F

20.8%

20¢
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10

2022.2
Semestre

Figura 5: Grafico de percentual de reprovacdes por semestre

O gréfico acima ilustra a evolugdo da taxa de reprovacdo ao longo dos semestres. No
semestre 2023.1, quando foi adotada a nova metodologia baseada em técnicas de
microlearning, a taxa de reprovagdo reduziu-se para 20,8%, em contraste com os
semestres anteriores, que registraram taxas de 30% em 2022.1 ¢ 37,5% em 2022.2.

Essa queda sugere que as estratégias implementadas na disciplina, podem ter
contribuido para um impacto positivo no desempenho dos alunos. No entanto, é
importante ressaltar que outros fatores também podem ter influenciado essa redugao nas
taxas de reprovacao.

5. Consideracoes Finais

Por meio da revisdo bibliografica, foi possivel aprofundar a compreensao dos principios
relacionados as técnicas de microlearning e como elas podem facilitar os processos de
aprendizagem dos alunos. O uso dessas estratégias mostrou-se promissor no apoio ao
ensino-aprendizagem de temas complexos, como a programagdo e a logica de
programagao, que apresentam altos indices de evasdo, desisténcia e reprovagao. Essas
dificuldades ressaltam a necessidade de coordenagdes, colegiados e professores
adotarem abordagens inovadoras para tentar reverter esse quadro preocupante.

Este artigo abordou as estratégias aplicadas na disciplina de “Introdugdo a Logica de
Programag¢ao” de um curso de Bacharelado Interdisciplinar, com énfase no uso de cards
de apoio de microaprendizado e no suporte de um aluno monitor. Essas atividades



surgiram como uma resposta direta do professor as dificuldades enfrentadas pelos
estudantes, a fim de fornecer um auxilio adicional durante o semestre.

Os resultados das avaliagdes das estratégias implementadas foram bastante positivos,
evidenciando o potencial dessas a¢des para aumentar o engajamento dos alunos e
fornecer um suporte mais acessivel ao estudo de topicos relacionados a programagdo em
geral. A criacdo dos cards, o uso de grupos de comunicacao e o acompanhamento mais
proximo do monitor destacaram-se como apoios eficazes no processo de
ensino-aprendizagem.

Além disso, a andlise dos resultados revelou uma redugao significativa na taxa de
reprovacdo da disciplina apds a implementacdo das técnicas de microlearning. No
semestre 2023.1, a taxa de reprovacdo caiu para 20,8%, enquanto nos semestres de
2022.1 e 2022.2, os indices foram de 30% e 37,5%, respectivamente. Esses dados
reforcam o potencial positivo das estratégias aplicadas, sugerindo que o uso de
microlearning pode contribuir para a melhoria no desempenho académico dos alunos.

Como proposta para trabalhos futuros, pretende-se expandir o uso dessas ferramentas
para outras disciplinas do curso e até para outros cursos, visando identificar os
potenciais e desafios a serem enfrentados em diferentes contextos educacionais.
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