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Abstract. The initial learning of algorithms becomes harder when the programming
language used has keywords in a foreign language not known by the student. The
purpose of this study is to analyze the use of the learner's native language when
starting to learn to program. A questionnaire was applied at the end of four
consecutive semesters of an introductory programming course, and five questions
were selected to identify the level of student satisfaction and the efficiency of the
educational process. The results obtained show that most of the students
interviewed were satisfied, had their expectations met and recommended the
methodology used.

Resumo. O aprendizado inicial de algoritmos se torna mais arduo quando a
linguagem de programagao utilizada possui comandos em uma lingua estrangeira
ndo dominada pelo aluno. O proposito deste estudo é analisar o uso da linguagem
nativa do aprendiz nos estudos iniciais de programag¢do. Um questiondrio foi
aplicado ao final de quatro semestres consecutivos de um curso introdutorio de
programag¢do e cinco perguntas foram selecionadas para identificar o nivel de
satisfa¢do dos alunos e a eficiéncia do processo educacional. Os resultados obtidos
mostram que a maior parte dos alunos entrevistados se mostrou satisfeita, teve as
suas expectativas atendidas e recomenda a metodologia utilizada.

1. Introducao

Aprender uma linguagem de programacao pela primeira vez envolve o desenvolvimento de
um conjunto de habilidades. Além das dificuldades mais comuns, os alunos que nao tém o
inglés como lingua nativa também precisam lidar com o desconhecimento de palavras-chave
e instrucdes da linguagem de programagao que, geralmente, estdo em inglés [Gu et al, 2017].
Conforme detalhado por Watson e Li (2014), cuja pesquisa analisou dados de disciplinas
de logica de programacao ofertadas no periodo de 1979 a 2013, os paises que apresentaram
as maiores taxas médias de insucesso dos alunos foram Portugal, Alemanha e Brasil,
justamente, paises que ndo tém o inglés como idioma nativo.

Por isso, muitos educadores recorrem a alternativas que busquem abstrair as
complexidades das linguagens de programagao, como o uso de pseudolinguagens. Diante do
desafio dessa nova aprendizagem, a relevancia de aspectos relacionados aos fatores
metodoldgicos ¢ fundamental para o seu éxito, principalmente, quando se almeja que essa
aprendizagem seja significativa para os estudantes. Ausubel (2000) esclarece que tal situagdo
¢ obtida com maior facilidade quando se promove a associagdo do conhecimento estabelecido

DOI: 10.5753/cbie.sbie.2020.1803 1803



IX Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2020)
Anais do XXXI Simpdsio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE 2020)

nas estruturas cognitivas dos aprendizes com o novo contetido. Dessa forma, o novo vai se
tornando significativo ao aprendiz que o assimila de forma mais natural e segura, pois o
integra aquilo que ele ja sabe.

Esse processo de associagdo, denominado de subsun¢ao, reconhece a relevancia de
um entendimento inicial sobre o que se deseja apresentar de novo para os aprendizes, que
naturalmente possuem algum dominio sobre a sua linguagem nativa de comunicagdo.
Quando essa ndo pode ser usada amplamente na assimilagdo de algo novo, a subsuncao ¢
comprometida e demandara de mais esfor¢o do estudante que almeja aprender.

Diante do desafio do processo de ensino-aprendizagem de programacgdo e a luz da
aprendizagem significativa, esta pesquisa melhor compreende o impacto do uso de uma
linguagem de programagdo com instrugdes em pseudocodigo escritas na linguagem nativa
do aprendiz. O ambiente de software utilizado ¢ o Calango, o qual possui uma interface
grafica que permite a depuracdo do codigo e funcionalidades que oferecem facilidades aos
alunos iniciantes na area.

Este artigo estd organizado em mais seis segoes. A se¢do 2 apresenta aspectos que
contextualizam esta pesquisa. A secao 3 mostra detalhes do ambiente de desenvolvimento
Calango, enquanto a se¢do 4 esclarece aspectos principais da metodologia utilizada. A secao
5 apresenta os resultados observados, estando as suas conclusdes na se¢do 6.

2. Contextualizacao

Tradicionalmente, o inicio na area da programacao ¢ dificil, podendo ser constatado pela taxa
média de reprovagdo mundial estar em cerca de 30% [Watson e Li, 2014]. No Brasil esta taxa
esta acima do nivel mundial, sendo superior as taxas de outros cursos de bacharelado [Bosse
e Gerosa, 2015]. Um dos campos de investigacao relacionados ao aprendizado inicial em
programacao busca motivar os alunos no processo de aprendizagem envolvendo diferentes
metodologias.

Entre as alternativas, o uso de pseudocddigo tem se destacado no ensino introdutorio
a programacao. A expressao pseudocodigo em programacao indica a elaboracao do esbogo
de um programa que usa uma linguagem menos rigida e mais condizente com a comunicagao
dos envolvidos, podendo mais facilmente ser transformado em instru¢des pertencentes a uma
linguagem de programagao em momento posterior [Karatrantou et al, 2008]. O pseudocdodigo
propicia uma escrita mais proxima a linguagem natural, a qual o aprendiz tem mais dominio.

Devido a esse fato, Olsen (2005) mudou a sequéncia dos itens lecionados no ensino
de programagdo, comecando primeiro com pseudocddigo, em vez de iniciar com a linguagem
C++. Embora os resultados tenham sido positivos, os alunos ndo possuiam uma ferramenta
capaz de executar os pseudocodigos elaborados, comprometendo o entendimento dos
aprendizes de como os programas de computador funcionam e implicando na dificuldade da
transi¢do do pseudocddigo para a linguagem C++.

Ezenwoye (2018) observa em seu trabalho que as disciplinas iniciais em logica de
programagao empregam, geralmente, linguagens em inglés, enquanto Guo (2018) constatou
que os estudantes que tém o portugués como lingua nativa, possuem muitas dificuldades
relacionadas a compreensdo das palavras-chave e comandos em inglés. Na pesquisa liberada
de Olatunji et al (2019), 89% dos entrevistados informam que gostariam de programar em
seu idioma nativo, refor¢ando a importancia de buscar associar o que se sabe com o novo.
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Em Oliveira, Monteiro e Roman (2013), sdo usadas duas linguagens de programagao
desenvolvidas para serem mais proximas a linguagem de comunicagdo nativa. Uma dessas
linguagens era muito similar ao portugués natural e a outra seguia uma nota¢ao gramatical
livre de contexto cldssico, com aparéncia de pseudocddigo. Porém, as linguagens sdo apenas
utilizadas em um jogo, o que limita seu uso.

As posturas educacionais e as ferramentas ou ambientes analisados se mostraram
eficientes em seus objetivos, mas em uma abordagem mais ampla, nenhum se destacou como
uma solugdo completa. Essa realidade motivou a busca de alternativas de suporte tecnoldgico
a postura educacional baseada em alguns principios proposto pela Teoria da Aprendizagem
Significativa (TAS), em que a subsuncdo, apoiada pela linguagem nativa dos aprendizes,
corresponde a um dos aspectos mais relevantes ao sucesso do processo educacional inicial
em logica de programagao.

Dessa forma, foi desenvolvido o Ambiente de Desenvolvimento Integrado Calango,
que faz uso da lingua portuguesa na construg¢do de pseudocodigos que sao empregados na
elaboragdo de algoritmos capazes de solucionarem problemas de programag¢dao em um
ambiente grafico.

3. Ambiente de Desenvolvimento Integrado Calango

O Calango ¢ um software educacional multiplataforma que permite a constru¢ao, depuragao
e manutencao de algoritmos, escritos em pseudocddigo na lingua portuguesa. Por meio dela
os aprendizes elaboram solu¢des e o computador as executa como se fossem programas
elaborados em uma linguagem de programagao, facilitando a compreensao de como um
programa realmente executaria. A sua utilizacdo como recurso de apoio a aprendizagem
inicial em programac¢do de computadores almeja ainda:

e Maior facilidade na aprendizagem de programagao aos nativos em lingua portuguesa;

e Uso de representacdo mais simples em algoritmo que pode solucionar o problema
proposto usando a linguagem que o estudante domina;

e Execucdo do algoritmo pelo computador com orientagdes na lingua do aprendiz;

e Depuracdo do pseudocodigo em tempo real, sendo executado passo a passo e
apresentando ao aprendiz a realidade momentanea de cada valor armazenado na
memoria, similar ao teste de mesa em programacgao;

e Autonomia para os estudantes novatos em programagao, possibilitando um processo
de aprendizagem continuada e significativa, que considera o ritmo individual de cada
aprendiz;

e Assisténcia na depuragdo do pseudocodigo, melhor averiguando possiveis erros ou
depurando o algoritmo para aprimora-lo.

O pseudocodigo usado pelo Calango foi baseado nas caracteristicas estruturais da
linguagem C, por esta ser notoriamente reconhecida e amplamente usada ao introduzir o
ensino da programagdo [Ezenwoye, 2018]. Além dos operadores e comentarios analogos aos
disponiveis na linguagem C, o Calango ainda trabalha com uma nota¢@o mais instrutiva para
a marcacao de blocos de processamento.

4. Metodologia

Com uma postura ativa e empenhado em modificar a situacdo educacional estabelecida no
ensino dos contetidos introdutorios em programagdo computacional, um grupo de docentes
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participou de um curso de extensdo universitaria antes do experimento. Este curso abordava,
principalmente, questdes metodologicas da TAS associadas a uma postura mais ativa e
preocupada com a aprendizagem discente.

A disciplina escolhida para utilizar o Calango na institui¢do lecionou a linguagem C
por muitos anos ¢ ¢ ministrada para estudantes de diferentes engenharias. Durante quatro
semestres consecutivos o Calango foi apresentado antes da linguagem C e no final do periodo
letivo, ap6s a realizagdo de todas as atividades avaliativas da disciplina, todos os alunos eram
convidados a participarem de uma pesquisa que solicitava as suas opinides sobre a
metodologia de ensino e os recursos utilizados. Cinco questdes dessa pesquisa foram
selecionadas para contribuir com as andlises referentes ao uso do Calango, sendo
complementar as consideragdes possiveis em cada uma delas.

4.1. Experimento da Pesquisa

Os alunos que participaram do experimento proposto sdo graduandos da Universidade de
Brasilia (UnB), que oferece cursos de bacharelado em engenharias (Eletronica, de Energia,
Automotiva, Aeroespacial e de Software). Todos os alunos desses cursos precisam fazer a
disciplina incial em légica de programacdo, denominada Algoritmos e Programagdo de
Computadores (APC).

Uma pesquisa de opinido do tipo Survey foi aplicada ao fim de quatro periodos letivos
(semestres) consecutivos envolvendo o mesmo docente na condugao dessas turmas (uma por
semestre). Com isso, essa pesquisa obteve uma amostragem aleatorio simples envolvendo
264 alunos convidados a participarem, respondendo a um questionario virtual e sigiloso (sem
identificacao do respondente).

Esse instrumento de pesquisa foi preparado por uma equipe multidisciplinar de
docentes das areas de Educacao, Informatica, Matematica e Psicologia. Foi inspirado pela
Students’ Evaluation of Educational Quality (SEEQ) e buscava averiguar o nivel de
satisfagao dos alunos e a eficiéncia do processo educacional [Watkins et al, 1987]. Essa
pesquisa era composta por 19 questdes, abordando cinco assuntos a partir da perspectiva de
cada aluno participante: i) caracteristicas pessoais do participante; ii) recursos tecnoldgicos
usados no apoio educacional; iii) postura pedagogica docente; iv) monitoria estudantil; v)
analise pessoal.

Todos os estudantes matriculados na disciplina foram convidados a participar, mas
nem todos os que a iniciaram responderam a pesquisa, pois € possivel desistir da inscrigao
até um determinado periodo adiantado do semestre letivo que ¢ definido pela instituigao.
Portanto, o numero de alunos indicados nesta pesquisa corresponde a quantidade de
estudantes que concluiram a disciplina, com ou sem sucesso. Além disso, nem todas as
perguntas foram respondidas por todos os participantes, pois algumas ndo eram obrigatdrias
ou dependiam da resposta de uma questao anterior.

Embora APC seja oferecida como presencial, algumas das ferramentas tecnoldgicas
adotadas fornecem suporte ao processo de ensino a distancia, permitindo o acompanhamento
personalizado da situacdo de aprendizagem. Uma delas ¢ o Sistema Tutor Inteligente
conhecido como SAE (Sistema de Apoio Educacional) que fornece suporte interativo e mais
realista sobre a situagdo atual da aprendizagem individual dos estudantes, analisando o
desempenho e o esfor¢o de cada aprendiz sobre cada um dos contetidos ou conceitos
importantes que compdem a disciplina.
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O SAE emprega a Logica Fuzzy para inferir essa situacao de aprendizagem individual
como "Satisfatéria" ou "Insatisfatoria" a aprendizagem ser significativa a estrutura cognitiva
do aprendiz [Rissoli, 2007]. Ao final da disciplina, se o aprendiz alcancar a situagdo
"Satisfatoria" em todos os contetudos estudados, lhe serd atribuido um indice que corresponde
a uma ponderagdo envolvendo os valores de confiang¢a (ou graus de pertinéncia em cada
contetido ou conceito da disciplina). O calculo do grau do disparo sobre o conjunto fuzzy
reflete a situagdo de aprendizagem mais realista dos alunos em cada conteudo disciplinar
[Klir e Yuan, 1995].

Além das notas, geralmente alcancadas em atividades avaliativas pré-agendadas com
as turmas no decorrer do periodo letivo, o célculo desse indice significativo também ¢
importante, pois € obtido pelo sistema que considera varios aspectos relacionados ao
aprendizado dos alunos em cada contetudo da disciplina, o que raramente as notas conseguem
indicar. Entre estes aspectos se incluem a quantidade e o resultado das perguntas respondidas
por item do contetido, participacdo em atividades indicadas pelo professor, além da
frequéncia na monitoria da disciplina em periodo extraclasse. Para a disciplina escolhida
nesta pesquisa, o indice significativo varia de 0 a 10 e um resultado considerado satisfatorio
deve estar acima de 5.

Como o objetivo desta pesquisa nao € ser comprometida por posturas educacionais
diferentes, foram analisadas somente as turmas de APC conduzidas pelo mesmo docente, que
aplicou o mesmo plano de ensino nas quatro turmas analisadas. A postura pedagogica do
professor foi baseada na proposta da TAS, que reconhece a importancia da associacao entre
o conhecimento estabelecido na estrutura cognitiva do aprendiz e o novo conteudo que lhe ¢
apresentado [Ausubel et al, 1968].

4.2. Instrumento da Pesquisa de Opinido

O instrumento de pesquisa aplicado nas turmas foi interativo e virtual, protegido por senha
unica associada a cada questiondrio, mas sem a identificagdo dos respondentes. Elaborado
pelo software de codigo aberto denominado Lime Survey’, cinco questdes foram selecionadas
para analise nesta pesquisa, pois abordavam aspectos relativos a metodologia educacional
em diferentes perspectivas, podendo mostrar aspectos diferentes no impacto do estudo inicial
em logica de programacao com o Calango.

Q.1 Voce diria que o professor estd usando alguma metodologia de aprendizagem ou
nenhum método estaria sendo usado por ele na condugado da disciplina?

Q.2 Informe o valor de seu indice significativo atribuido pelo SAE?

Q.3 As ferramentas de desenvolvimento de cddigo adotadas por esta disciplina foram
importantes para o seu aprendizado? Quais foram suas impressdes sobre aprender
usando o Calango antes da Linguagem C?

Q.4 Na sua opinido, APC atendeu suas expectativas iniciais no semestre letivo?

Q.5 Vocé recomendaria a seus colegas cursarem esta disciplina como vocé fez, nessa
forma de ensino e usando esses recursos de suporte tecnologico?

! https.://www.limesurvey.org/pt/LimeSurvey
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As demais questdes do instrumento procuravam identificar melhor o perfil pessoal do
aluno e as experiéncias pregressas usando tecnologias e recursos de softwares, a principio
ndo relevantes aos objetivos dessa pesquisa.

5. Resultados

A inquietude do docente em buscar alternativas para a mudanca da realidade constatada a
partir de metodologias educacionais coerentes corresponde a um resultado relevante nesta
pesquisa e demonstra o reconhecimento da importancia da aprendizagem ser significativa
aos aprendizes iniciantes em programagao.

A andragogia estabelecida pelo professor com as turmas era mais consciente no uso
de materiais instrucionais que fossem potencialmente mais significativos aos estudantes,
enquanto o docente procurava mediar o processo educacional e motivar cada estudante a
aplicar aquilo que ja sabia na compreensao do novo (subsuncao).

Na primeira questdo selecionada do instrumento (Q.1) ¢ possivel notar a percepcao
dos alunos quanto ao esfor¢o docente em procurar facilitar o aprendizado de cada estudante.
O resultado obtido nesta questao objetiva esta indicado na Tabela 1.

Nas 182 respostas fornecidas, 94% afirmavam, explicitamente, que uma metodologia
foi utilizada, podendo este valor ser considerado um indicador de qudo bem a disciplina foi
lecionada e que o docente seguiu aspectos metodologicos para acompanhar e avaliar mais a
percepgao dos alunos sobre o uso do Calango.

Tabela 1. Estudantes que perceberam o uso de uma metodologia de aprendizagem.

Ano Letivo Semestre Respostas SIM NAO NAO SEI DIZER

2018 1 31 28 1 2
2018 2 28 28 0 0
2019 1 66 62 1 3
2019 2 57 53 0 4

Total 182 171 2 9

A Q.2 indica a eficiéncia do processo educacional considerando a situacdo de
aprendizagem atingida pelos estudantes em cada conteudo que compode a disciplina. O
fornecimento do indice significativo pelo SAE somente ocorre quando os aprendizes atingem
a classificagdo satisfatoria de aprendizagem em cada um desses contetdos. Assim, os
estudantes que forneceram o valor do indice na Q.2 alcangaram esta situacao.

Tabela 2a. Alunos que concluiram Tabela 2b. indices alcancados
a disciplina. pelos alunos concluintes
Periodo Letivo SIM NAO Periodo Letivo =~ Respostas Média

2018/ 1 09 14 2018/1 09 6,72
2018/2 11 13 2018/2 11 5,98
2019/ 1 44 07 2019/1 43 6,77
2019/2 26 14 2019/2 25 6,76

Total 90 48 Total 88 6,56

A Tabela 2a mostra os estudantes que participaram da pesquisa e concluiram a
disciplina, enquanto que a Tabela 2b apresenta a média aritmética obtida pelos estudantes de
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cada turma no indice significativo. Na totalizagdo destas duas tabelas ¢ possivel observar que
dos 90 concluintes 88 informaram o indice significativo (97,7%), pois ndo era uma questao
obrigatdria. Considerando que a atribui¢do formal de notas em APC varia de 0 a 10, que a
nota final minima para aprovagdo na instituicdo ¢ 5, e que o indice significativo fornecido
pelo SAE analisa uma amplitude maior de fatores que interferem no processo educacional,
empregando Fuzzy para mensurar a realidade da situacdo avaliada, foram obtidos resultados
significativos das turmas analisadas (média geral do indice superior a nota de aprovagdo
6,56).

A Q.3 propicia uma analise que vai além de saber se os discentes gostaram ou nao do
uso do Calango em APC, pois solicitava uma justificativa livre aos estudantes que
participaram da pesquisa. Assim, torna-se possivel melhor conhecer o porqué da opinido de
cada um, que ainda fundamentava a sua experiéncia e seu ponto de vista.

Inicialmente, todas as respostas recebidas na Q.3 foram lidas sem qualquer
classificacdo, a fim de se analisar quais eram as impressoes gerais dos alunos participantes.
Depois que as declaragdes mais comuns foram identificadas, outra rodada de leitura foi
realizada com o objetivo de contar quantos alunos citavam essas impressoes comuns. Para
evitar interpretagdes errOneas, apenas as respostas que expressavam, explicitamente, uma
declarag¢dao ou opinido foram consideradas nessa contagem. Além disso, como essa questao
também compreendia as outras ferramentas usadas na disciplina, apenas foram contadas as
que citavam expressamente o Calango.

Dessa forma, foram contabilizadas 184 respostas, das quais 147 abordaram
explicitamente o Calango. Aproximadamente 83% das respostas sobre o Calango foram
positivas e na maioria delas os estudantes informavam que o Calango reforgou o pensamento
logico e que a transicdo para a linguagem C nao foi dificil devido ao estudo inicial té-lo
utilizado. Dentre as diversas opinides coletadas duas declaragdes de estudantes diferentes sao
apresentadas como exemplo:

"4 ferramenta do Calango foi uma das mais importantes, pois introduziu a logica
necessaria na materia e facilitou muito no uso da linguagem C por ser muito similar."

"Ter aprendido primeiro a logica através do Calango foi algo extremamente util.
Depois que se aprende a logica ¢ muito mais facil programar em outras linguagens. Ao
comparar o desempenho da minha turma com o de outras, percebi a dificuldade que meus
colegas de outras turmas enfrentavam ao fazer codigos que minha turma ja tinha feito a mais
de um més."

Virios outros depoimentos ressaltavam a importancia do estudo da logica de
programacao com o Calango para aqueles que nunca tinham tido contato com a programagao,
além da relevancia do uso da lingua nativa como fator facilitador na assimila¢do do contetido.
Dois depoimentos de alunos diferentes sao compartilhados como exemplos:

"Acredito que aprender a logica de programagdo, comeg¢ando em portugués (com
Calango) para depois ir pra Linguagem C é indispensavel pra quem nunca teve contanto
com qualquer linguagem (como eu). "

"O Calango sem duvida ajuda bastante introduzindo a logica de programagdo, pra
quem nunca teve contado é de grande importancia se familiarizar com os termos primeiro
em portugués e depois trabalha-los em inglés."
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Independente da aprovag@o ou ndo dos estudantes em APC, a Q.4 questionava todos
os alunos se as suas proprias expectativas haviam sido atendidas e 76% afirmavam que sim,
indicando que estavam satisfeitos com a disciplina. Como pode ser observado na Tabela 3,
se a andlise sobre Q.4 separar os discentes satisfeitos € os que tiveram as expectativas
atendidas os resultados finais sdo ainda mais positivos.

Tabela 3. O sentimento de satisfagcéo dos estudantes ao final da disciplina.

Ano Letivo 2018 2019 Total
Semestre 1 2 1 2 Geral
Sim, e estou satisfeito 16 22 54 47 139
Sim, mas estou insatisfeito 05 01 | 05 06 | 17
Nio, e estou insatisfeito 05 01 | 03 01 | 10
Nio, mas estou satisfeito 05 04 04 03 16
Total 31 28 66 57 182

Como Q.4 era objetiva, com quatro opgdes de resposta, o nivel de expectativas
atendidas alcanca 86%, enquanto a satisfagdo com a disciplina chega a 85%, sendo analisadas
separadamente. Estes valores sinalizam o alinhamento do conteudo proposto pelo docente e
o desejo dos aprendizes em APC, além de quantificar o nivel de satisfagdo dos alunos com a
metodologia empregada usando o Calango.

A Q.5 ¢ objetiva e solicita de forma direta se o aluno que fez APC a recomendaria
para outro colega cursa-la nos moldes metodologicos e tecnoldgicos que ele acabou de fazer.
Das 182 respostas, 95% afirmaram que a recomendariam. Um complemento dessa questao
solicitava a justificativa do porqué fariam a recomendagdo ou nao. Destacou-se a indicagao
de que o Calango deveria continuar sendo usado na disciplina. A Tabela 4 apresenta as
respostas obtidas.

Tabela 4. Alunos que recomendariam esta disciplina aos colegas.

Periodo Letivo Respostas SIM | NAO

2018/1 31 29 2
2018/2 28 28 0
2019/1 66 63 3
2019/2 57 53 4

Total 182 173 9

Os quatro semestres em conjunto tiveram uma média de 56,3% de aprovagdo e 21,3%
de abandono. O percentual de abandono inclui alunos que realizaram o trancamento da
disciplina ou ndo atingiram 75% de presenca nas aulas. Desconsiderando os abandonos, a
média de aprovacdo quando utilizando o Calango foi de 72,3%.

Um outro aspecto que deve ser analisado € o indice de aprovagdo em semestres que
ndo usaram o Calango na mesma disciplina e com o mesmo professor. Ao analisar dois
semestres anteriores, que ndo utilizaram o Calango, a média de aprovagao foi de 33% e de
abandono foi de 28,6%. Novamente, desconsiderando os abandonos, tem-se a média de
46,5% de aprovacao. Ou seja, a média de aprovacao subiu de 46,5% em média para 72,3%
com a utilizagdao do Calango.

Outro fato interessante de se observar ¢ o aumento do percentual de alunos que
alcancaram média final superior a sete, que foi de 9,2% para 29,13% com o uso do Calango.
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Em conjunto com o aumento de aprovagdo, estes dados indicam a elevagdo no rendimento
dos aprovados, sinalizando a melhoria na eficiéncia da aprendizagem na disciplina.

6. Conclusoes

Este trabalho mostra a a¢ao inicial partindo do docente, o qual esta envolvido com os desafios
do processo educacional em introdu¢do a programacdo. Estando ele descontente com a
realidade, se apoiou na Teoria da Aprendizagem Significativa e em novas tecnologias que
poderiam fornecer apoio coerente a melhor andragogia na condugao de suas turmas, além de
trabalhar habilidades relevantes a formacao de seus alunos.

Isso possibilitou a elaboracao de um novo ambiente educacional, o qual permite maior
autonomia dos aprendizes com aporte tecnoldgico coerente a aprendizagem significativa
almejada. Com estudo mais interativo e envolvendo o Calango como ambiente fundamental
na aprendizagem, os estudantes podiam organizar seus proprios horarios de estudo
extraclasse empregando uma ferramenta que interagia através da lingua que o aprendiz
dominava e fornecia orientacao direta no nivel em que ele se encontrava, similar aos
ambientes de programacao reais.

As respostas obtidas na pesquisa indicam aspectos do éxito educacional
acompanhando o nivel de assimilacdo individual dos estudantes, em que 95% dos alunos
recomendaram que outros discentes cursassem essa disciplina. Também foi observado uma
maior participacdo dos estudantes, inclusive pelos proprios alunos, que relataram nas suas
autoavaliagdes um nivel de participacao elevado na disciplina (32% 6tima e 60% boa). Com
92% de maior participacdo € possivel inferir que os aprendizes também estavam mais
motivados.

A principal contribui¢ao deste trabalho estd na combinacao da metodologia com os
recursos tecnologicos que lhe sejam coerentes aos objetivos almejados, promovendo um
ambiente mais autdbnomo e sintonizado com as caracteristicas dos aprendizes, a fim de
fomentar um processo educacional mais voltado a aprendizagem que seja significativa e
amplie seus conhecimentos de forma mais natural, usufruindo da lingua que o aprendiz
dominada para o éxito da subsunc¢do necessaria ao sucesso do processo educacional em
Programagao Computacional.
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