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Abstract. This research analyzed Pedagogical adaptations and students'
perceptions of object-oriented programming to beginners during the pandemic
in a class of computer science students. After returning to face-to-face classes,
they aimed to compare the learning outcomes they acquired and the lessons
learned regarding their study habits, autonomy, and any potential gaps resulting
from this remote experience. The students valued the remote experience,
highlighting the quality of the content and practical assignments. This result
points to the importance of future research on programming teaching strategies.

Resumo. Esta pesquisa analisou o ensino de programagao orientada a objetos
para iniciantes durante a pandemia em uma turma de estudantes de
Computacdo. Foram observadas as adaptacGes pedagdgicas e a percepcao dos
estudantes. Os resultados indicaram oportunidades e desafios, como restrigdes
tecnoldgicas e avaliagdes. Os estudantes valorizaram a experiéncia remota,
destacando a qualidade dos contetidos e trabalhos praticos. Isso aponta para a
importancia de pesquisas futuras sobre estratégias de ensino de programacao,
inclusive a proposta metodolégica de Programacao Criativa.

1. O contexto, problema e caracterizacio da investigacao

Aprender a programar ndo € uma atividade trivial e, por consequéncia, ensinar a
programar é uma tarefa desafiadora que vai requerer do/a docente uma composicéo de
estratégias pedagogicas basicamente apoiada em resolucdo de problemas, sendo estes
organizados em niveis de complexidade crescente associando de maneira incremental 0s
recursos da linguagem de programacéo vinculada ao paradigma adotado pela institui¢cdo
de ensino onde ocorre a formacdo. No caso deste estudo o paradigma é Orientado a
Objetos (OO) e a linguagem € Java. Este paradigma quando utilizado no primeiro
semestre do curso agrega desafios adicionais ao processo de aprender a programar, Visto
que exige um pensar diferenciado do que os estudantes estdo acostumados. Mesmo
aqueles que tiveram contato com programacdo, na Educacdo Basica, geralmente
experienciaram a programacdo em blocos (tipo Scratch e similares ou paradigma
procedural, como caso da linguagem C. E, se a abordagem adotada for associada a OO,
geralmente a linguagem utilizada é Pyhton. A disciplina onde a pesquisa foi realizada €



ofertada no primeiro semestre para os cursos de Ciéncia da Computacdo, Engenharia de
Software e Sistemas de Informacdo em uma universidade que possui infraestrutura, tanto
fisica quanto virtual, que atende aos requisitos para oferta de qualidade. A disciplina
introduz a/ao estudante o universo da programacdo, abordando conceitos alinhados ao
Pensamento Computacional, resolucdo de problemas e Idgica de programacédo de OO. O
cumprimento da disciplina busca dar ao aluno, ao final do semestre, condi¢des de:

a) Conhecer e utilizar de forma precisa conceitos e termos relacionados a algoritmos,
linguagens de programacao e a construcdo, teste e depuracdo de programas;

b) Desenvolver as competéncias e habilidades para formular problemas, pensar sobre
solucgdes e expressar estas soluces na forma de um programa em uma linguagem
de programacéo;

c) Descrever algoritmos utilizando diagramas e pseudocodigo;

d) Construir abstragdes para procedimentos, funcdes e tipos abstratos de dados
utilizando os conceitos de classes e objetos;

e) Compreender e utilizar as técnicas fundamentais de teste e depuracdo de
programas.

Observa-se também o valor da disciplina no que tange a apropriacdo das/dos
ingressantes ao ambiente universitario e, de forma estruturante, prepara e trabalha o
desenvolvimento académico das/dos discentes em relacéo as proximas disciplinas a serem
cursadas. A abordagem pedagogica visa ndo somente o “aprender a programar”’, mas sim,
o “aprender a aprender a programar”. Isto ¢, trata-se de desenvolver um ambiente
produtivo que proporcione as possibilidades e potencialidades para o desenvolvimento
integral das/dos estudantes no que tange a sua aprendizagem de programacéo, mas voltada
a habilidades e competéncias que as/os ajudem a programar independente da linguagem.

2. Ensinar a programar para além da producao de codigo

Resnick (2020), integrante do MIT Media Lab do Massachusetts Institute of Technology,
apresenta o conceito de aprendizagem criativa, como essencial para uma sociedade do
futuro. A criatividade ndo se restringe apenas a expressdo artistica, mas sim a um
“pensamento criativo”. A criatividade como um processo de longo prazo, ndo pode ser
simplesmente ensinada como uma disciplina convencional, e sim num ambiente de
aprendizagem onde a criatividade emerja como decorréncia desta construcdo incremental
e reflexiva. As tecnologias digitais podem ser aliadas neste processo, porém, ndo basta
utilizad-las como uma fina camada de “inova¢do” usando como base um curriculo e
pedagogia organizados em conteddos separados em disciplinas que ndo conversam entre
si. Em se tratando da era digital e suas evolug@es tecnoldgicas, estamos em meio a uma
“pedagogia da abundancia” (Weller, 2011), onde as/os docentes exercem o papel de
“curadores” dos elementos que compde a trajetoéria dos estudantes: localizando,
selecionando, construindo e disponibilizando recursos (Pool, 2017). E necessaria uma
abordagem mais construtivista do conhecimento, que envolve a capacidade de escolher
as tecnologias, midias e materiais disponiveis para a personalizacdo do processo de
aprendizagem dos alunos. E preciso escolher entre os recursos que melhor se aplicam ao
estilo de aprendizagem e ao conhecimento prévio individual para alcangar um objetivo
educacional (Orey, 2002). Assim, se faz um caminho totalmente personalizado do ponto
de vista dos alunos (Avila; Giraffa, 2020, p. 121). Ao desenvolver as suas habilidades de
programacéo, a/o estudante passa a desenvolver mais confianga para construgéo de
solugdes aso problemas que Ihes sdo colocados. Segundo Papert (2008), quando o sujeito



esta ativo durante o processo de aprendizagem, no desenvolvimento dos seus projetos e
superando os desafios envolvidos na construcdo, ocorre um efeito que o autor nomeou de
hardfun (pode ser traduzido como “diversdo desafiadora"), isto &, s6 porque é divertido
ndo significa que é facil. Papert (2008) destaca que aprendemos melhor quando nos
divertimos no processo, e a melhor forma de diversdo € aquela que possui desafios.

Dessa forma, se tem como hipdtese que as praticas de desenvolvimento de
artefatos computacionais envolvendo a computacdo criativa podem ser uma estratégia
para o desenvolvimento do pensamento computacional, uma vez que ndo se trata apenas
de uma atividade técnica, mas supde o desenvolvimento de habilidades e competéncias
necessarias para ser fluente na programacéo criando lacos com a computacdo além de
uma disciplina ou contetdo especificos. Conforme Wing (2006), o Pensamento
Computacional (PC) envolve a resolucdo de problemas com base em conceitos
fundamentais das Ciéncias da Computacdo. Assim, desenvolvendo estratégias de
decomposicdo, de reconhecimento de padrdes, de abstracdo e de criacdo de algoritmos.
A autora desenvolve a teoria envolta nesses elementos em forma de pilares e defende que
0 pensamento computacional, juntamente com a leitura, a escrita e a aritmética, deveria
fazer parte da habilidade analitica de cada crianca. Brennan e Resnick (2012) propGem
um framework criado com base em analises de cddigos de historias, jogos e simulacdes
criadas por jovens e compartilhados na comunidade online do Scratch ao redor do mundo.
A organizacdo proposta pelos autores alia as abordagens de computacdo criativa
elaboradas por Brennan (2011) para estudar e avaliar como ocorre o desenvolvimento do
pensamento computacional ao aplicar tais praticas. Sao estipuladas as trés dimensdes a
seguir que estdo envolvidos no processo de construgéo e aprendizagem.

A primeira descreve 0s conceitos computacionais que 0 sujeito aborda no
desenvolvimento do seu codigo e podem ser mapeados ao analisar os blocos do seu
programa em Scratch. S0 comuns em muitas outras linguagens de programacao:
sequéncias, identificar o conjunto de passos necessarios; repeticdes, executar a mesma
sequéncia varias vezes; paralelismos, fazer agdes diferentes serem executadas
simultaneamente; eventos, uma acdo sendo executada em decorréncia de outra;
condicionais, tomar decisdes baseadas em condicionantes ou testes 16gicos; operacoes,
suporte para matemaética e expressdes logicas; dados, armazenamento, recuperagdo e
atualizacdo de valores.

Segundo Brennan e Resnik (2012), somente 0s conceitos computacionais ndo séo
suficientes para representar os elementos de aprendizagem e participacdo dos
desenvolvedores. As préaticas computacionais visam a entender o processo de
construcdo, indo aléem do que estd sendo aprendido para enfatizar como estd sendo
aprendido. S8o levantadas quatro praticas: experimentar e iterar, desenvolver um
pouco, depois testar isso e, entdo, desenvolver um pouco mais; testar e debugar, saber
que as coisas funcionam, mas procurar e resolver os problemas quando ndo funcionam;
reutilizar e remixar, construir em cima de projetos j& existentes; abstrair e
modularizar, explorar conexdes entre o todo e suas partes.

Ao longo de conversas com os desenvolvedores, Brennan e Resnik (2012)
ouviram os jovens descrevendo evolugdes sobre o entendimento deles mesmos, dos seus
relacionamentos com outros desenvolvedores e do mundo tecnoldgico ao redor deles.
Estas dimensdes ndo poderiam ser captadas pelos conceitos e praticas computacionais.
Este altimo eixo, de perspectivas computacionais, descreve as seguintes mudangas no



ponto de vista dos sujeitos: expressao, perceber que o computador € um mediador para
criagdes (“eu posso criar!™); conexdes, reconhecer o poder de criar com e para outras
pessoas (“'eu posso fazer coisas diferentes quando eu tenho acesso!™); questionar, sentir-
se empoderado para perguntar sobre o mundo ("eu posso usar o computador para
perguntar coisas e descobrir como fazer elas acontecerem!").

3. Metodologia desenvolvida

A metodologia de trabalho adotada para superar as restricbes impostas pelo contexto
pandémico e de distanciamento social se apoiou no conceito de Metodologias Ativas, uma
vez que incentiva a autonomia, a proatividade e o protagonismo do estudante na
construcdo de sua aprendizagem. A modalidade de sala de aula invertida foi adotada como
elemento basilar da conducdo das aulas, com disponibilizacdo prévia dos materiais e
roteiros para orientar os estudantes. Estes elementos facilitam o desenvolvimento de
atividades assincronas. Nos horarios onde haveriam encontros presencias aconteceram o0s
encontros sincronos realizados na plataforma de suporte a videoconferéncias Zoom. Os
encontros foram disponibilizados via links a sala Moodle da Instituicdo de Ensino
Superior (IES), sendo 0os mesmos armazenados no canal da disciplina no Youtube na
modalidade ndo-listados, controlando o acesso apenas para quem possui o link. No que
tange a sistematizacdo do cotidiano das atividades docente/discente, as organizacfes das
atividades remotas basearam-se, estruturalmente, na utilizacdo de sala de aula na
plataforma Moodle. A plataforma viabilizou o registro documentado de todas as
atividades pedagogicas propostas, bem como o registro de informac6es, orientacdes e
disponibilizagdo de materiais em formatos diversos (uso de foruns para duvidas e
postagens de solucBes construidas pelos alunos; realiza¢do de enquetes para a percepcao
de dificuldades em nivel conceitual; discussdo de questdes de provas de semestre
anteriores; resolucao de exercicios com a colaboracdo dos alunos; resolucéo de davidas
por e-mail, uso de simuladores on-line para demonstrar o funcionamento da memoria (a
exemplo do PYThonTutor!). Foram disponibilizados roteiros de estudo prévio, videos
feitos pela docente, fotos, infograficos e links sobre os conteidos de aula. No tocante as
atividades experimentais utilizaram-se nas demonstracdes de aula e entrega dos trabalhos
a ferramenta BlueJ?.

Embora seja uma disciplina presencial, metodologicamente ela se caracteriza
como hibrida pelas estratégias pedagdgicas utilizadas pela docente titular desde 2015
quando da implementacdo de uma metodologia baseada na abordagem de Sala de Aula
Invertida e na resolucdo de problemas. Com estes hibridismos de espacos (presencial e
virtual) buscou-se ampliar o espago de encontros presenciais com a criagdo de uma sala
de aula virtual. Afim de complementa as estratégias pedagdgicas adotadas foram criados
enunciados de exercicios que permitissem a aproximacdo dos interesses das/dos
estudantes por meio de situagdes ancoradas nos seus habitos de lazer, para assim,
combater a evasdo discente que na versdo anterior da disciplina atingia um ndmero
significativo de 45% (quarenta e cinco por cento) a 70% (setenta por cento) antes da
conclusdo do semestre (Giraffa; Muller, 2015).

Segundo Giraffa e Moraes (2012), existem diversos fatores que estdo relacionados
a evasdo nas disciplinas de algoritmos e programac&o nos primeiros semestres dos cursos

! Disponivel em: https://pythontutor.com/
2 Disponivel em: https://www.bluej.org/



na area de Ciéncias da Computacdo. Dentre eles, estdo problemas associados com
dificuldades na formacéo basica em Matematica de discentes e as estratégias pedagogicas
tradicionais de docentes. De acordo com o relato de estudantes desistentes, o
entendimento do que é esperado no enunciado dos exercicios, a organizacdo da aula e
aspectos didaticos na conducgéo das aulas sdo os fatores indicados como decisivos para o
abandono (Giraffa; Mora, 2013).

Neste contexto, a disciplina foi estruturada em 2015 para estabelecer a docente
ndo apenas como um “organizador do processo de aprendizagem”, mas sim um mediador
das acOes discentes. Assim, provocando e propiciando as atividades das/dos estudantes
no que tange a sua reflexdo critica e as/os transformando em agentes de busca, selecéo e
construcdo do seu conhecimento para que se tornem responsaveis pelo seu aprendizado.
Auxiliar as/os discentes a se motivarem para transpor as limitacoes e lacunas é uma tarefa
importante das/dos docentes no século XXI e o avan¢o tecnolégico fornece 6timos
recursos para isso. O erro é um elemento fundamental no processo de aprendizagem.
Durante as aulas os alunos apresentaram dificuldades e cometeram erros em diversos
momentos, 0 que permitiu que a docente identificasse no ato estas lacunas no
conhecimento e pudesse trabalhar para preenché-las. Assim, aprendendo a partir das
correcOes feitas pela docente e pelos colegas, bem como descobrir solugdes para 0s
problemas que estavam enfrentando. Ainda, os erros podem ser uma oportunidade para o
desenvolvimento de habilidades como a resolucdo de problemas e a criatividade, uma vez
que é preciso pensar em alternativas para supera-los e, com isso, desenvolver habilidades
importantes para a vida. A abordagem pedagogica envolveu a combinacdo de diversas
metodologias e estratégias, como Aprendizagem Ativa, Aprendizagem Baseada em
Problemas, Trabalho em Pares, Sala de Aula Invertida, Metodologia de Projetos,
Feedback Constante, Aulas Expositivas, Exercicios e Atividades Praticas, Discussdes em
Grupo, Utilizacdo de Recursos Visuais e Jogos, e Utilizacdo de Plataformas e Softwares
especificos. Tudo isso sendo adaptado para o ensino remoto, fornecendo uma experiéncia
de aprendizagem enriquecedora mesmo em ambientes virtuais.

a) Aprendizagem Ativa foi um dos pilares da disciplina estimulando a participacao
ativa dos alunos durante as aulas. A docente desafia os estudantes a fazer
perguntas, levantar duvidas e resolver problemas, incentivando a reflexdo e o
engajamento. Desenvolvendo assim o pensamento critico e a capacidade de
analise;

b) Aprendizagem Baseada em Problemas é outra estratégia fundamental, em que a
docente propde desafios e problemas para que os alunos possam aplicar 0s
conceitos tedricos em situagBes praticas e reais. Ao enfrentar problemas
concretos, os estudantes desenvolvem habilidades de resolucdo de problemas e
aprendem a transferir o conhecimento tedrico para contextos reais;

c) A docente valorizou o trabalho em pares, incentivando os alunos a trabalharem
em conjunto para resolver problemas e aplicar o conhecimento adquirido. Essa
abordagem promove a colaboracéo, a troca de ideias e 0 aprendizado mutuo, além
de desenvolver habilidades de comunicagéo e trabalho em equipe;

d) A Sala de Aula Invertida é uma estratégia que envolve o estudo prévio do
contetdo pelos alunos, antes da aula, e a utilizagdo do tempo em sala de aula para
tirar davidas e aplicar o conhecimento. Essa abordagem permitiu que os alunos
avangassem em seu proprio ritmo, tendo acesso a materiais diversos e interagindo
com os colegas e a docente por meio de ferramentas online;



e) A Metodologia de Projetos foi integrada ao processo de aprendizagem, assim 0s
alunos foram incentivados a produzirem projetos completos de programacao,
desde o planejamento até a implementacdo e os testes. Essa abordagem permitiu
que os alunos aprendessem de forma integrada, aplicando diversos conceitos e
habilidades em um projeto real. Dessa forma, os estudantes adquirem uma
compreensdo mais abrangente dos temas abordados e desenvolvem habilidades
praticas essenciais;

f) O Feedback Constante foi uma pratica importante adotada na disciplina. A
docente oferece feedback individual e constante aos alunos, avaliando seu
desempenho e fornecendo sugestdes para melhoria. O feedback auxilia 0s
estudantes a compreenderem seus pontos fortes e fracos, incentivando-os a buscar
0 aprimoramento constante;

g) As aulas expositivas também tiveram seu espaco, sendo utilizadas como uma
forma de apresentar os conceitos aos alunos, mas sempre testando na pratica. A
docente pode utilizar recursos visuais, slides, desenhos e explicagdes verbais para
tornar as aulas mais claras e envolventes. O software Zoom proporcionou diversas
funcionalidades neste intuito;

h) Exercicios e atividades praticas foram aplicados para ajudar os alunos a aplicar o
que aprenderam e testar seu conhecimento. Essas atividades permitem que 0s
estudantes cologuem em pratica 0s conceitos tedricos e desenvolvam suas
habilidades de programacao;

i) As discussdes em grupo foram incentivadas como uma forma de permitir que 0s
alunos trabalhassem juntos, compartilhando ideias e conceitos, promovendo a
colaboracéo e o desenvolvimento de habilidades de comunicacéo e argumentacéo;

j) A utilizacdo de recursos visuais e jogos foi uma estratégia que visou tornar o
aprendizado mais ludico e envolvente. A docente utiliza ferramentas como jogos
educativos, materiais fisicos (como caixas de ovo e recipientes simulando espacos
na memoria ou matrizes e arrays) e recursos visuais para ajudar os alunos a
compreender conceitos mais complexos e tornar o processo de aprendizagem mais
dindmico e interativo;

K) A utilizacdo de plataformas e softwares especificos para o ensino da programacao
é outra pratica adotada na metodologia. A docente utiliza recursos diversos (online
e gratuitos) tais como, Blocky3e beecrowd?*, que apresentam desafios légicos de
programacdo, proporcionando aos alunos uma experiéncia pratica e imersiva.

Toda essa abordagem pedagdgica foi particularmente relevante para o contexto
remoto, pois possibilitou que os alunos tivessem acesso a contetdos diversos, estudassem
em seu proprio ritmo e interagissem com os colegas e a docente por meio de ferramentas
online. Além disso, a utilizacdo de recursos visuais, jogos e abordagens praticas torna o
aprendizado mais dindmico e envolvente, contribuindo para manter o interesse dos alunos
nas aulas virtuais. E importante ressaltar que a abordagem adotada abrange n3o apenas o
aspecto técnico da programacgdo, mas também aspectos como pensamento critico,
resolucéo de problemas, criatividade, colaboracdo e comunicacdo. Essas habilidades sao
fundamentais para o sucesso no campo da programacdo e para o desenvolvimento de
profissionais preparados para os desafios do mundo digital. Por fim, a docente também
enfatiza a importancia do compromisso com a aprendizagem em detrimento das notas. E

3 Disponivel em: https://blockly.games/
4 Disponivel em: https://www.beecrowd.com.br/judge/pt



estabelecido um “Pacto para a Aprendizagem” no inicio do semestre, no qual define metas
de aprendizagem conjuntamente com os alunos, estabelece regras de convivéncia em sala
de aula e estabelece canais eficientes de comunicagdo. Esse pacto contribui para um
ambiente de aprendizagem mais produtivo e colaborativo, no qual todos os envolvidos
tém o compromisso de se dedicar ao processo de aprendizagem e alcangar os objetivos
estabelecidos. Outro aspecto importante a destacar é que a organizacéo dos conteidos ndo
segue o esquema rigido e sequencial geralmente encontrado nos livros com a abordagem
"First Object” ou "Late Object" descritos na literatura. Em vez disso, adota uma
abordagem baseada em associa¢bes com 0s conteudos das disciplinas que ocorrem no
mesmo semestre, como Calculo | e Matematica Discreta. O conceito de método tipo
funcdo é amplamente explorado como base para a compreensao do paradigma orientado
a objetos, abordando questdes como reuso, referéncias e a dinamica presente na
organizacdo da memoria. Compreender o que significa o paradigma e a percepc¢do do
mundo por meio de objetos, bem como sua representacdo em estruturas denominadas
classes e 0os métodos como elementos de agdo para a interacdo entre objetos faz toda a
diferenca quando trabalhados no inicio do semestre, com as devidas associacGes aos
conceitos matematicos. Ndo se trata apenas de focar em ferramentas, mas sim de
desenvolver uma habilidade computacional que capacite o futuro programador a pensar
de forma capaz de aplicar os conceitos construidos em qualquer paradigma.

4. Desafios da pandemia e licbes aprendidas

Algumas dificuldades relacionadas ao processo de aprendizagem durante as aulas remotas
foram mencionadas pelos estudantes, tais como a conexao com a internet, dificuldade de
concentracdo, acesso aos recursos tecnologicos e adaptacdo as novas metodologias que
exigem protagonismo dos alunos em vez da tradicional “passividade”. No entanto,
também foram mencionados pelos alunos beneficios do ensino remoto, tais como, a
flexibilidade de horarios e a possibilidade de acessar materiais de estudo a qualquer
momento. Além disso, a tecnologia permitiu a utilizacdo de novas ferramentas e
metodologias pedagdgicas que talvez estes alunos nao estivessem tdo familiarizados, a
exemplo da sala de aula invertida e o uso de plataformas online para interacdo e
colaboracéo. Frente a estes desafios, a docente sempre buscou enfatizar a importancia da
comunicacdo aberta e da busca por ajuda muatua para lidar com as dificuldades enfrentadas
durante o periodo de ensino remoto. Para trabalhar com este cenério, a docente precisou
se adaptar para o contexto completamente remoto de ensino e de aprendizagem utilizando
diferentes estratégias pedagdgicas para tentar manter os alunos engajados e motivados.
Mas € valido observar que todas as metodologias e estratégias pedagdgicas ja eram muito
familiares em sua préatica docente tendo muita proximidade com metodologias hibridas
de ensino.

Foi possivel perceber, a partir das gravacfes das aulas e registros realizados no
diario de pesquisa, que a experiéncia dos alunos com as aulas remotas foi variada. Alguns
alunos tiveram dificuldades com a adaptacdo ao ambiente virtual, com a falta de interagéo
social e com a necessidade de disciplina e organizagao para acompanhar as aulas e realizar
as atividades. Por outro lado, outros alunos se adaptaram bem prontamente ao ambiente
virtual e apreciando a flexibilidade e comodidade que as aulas remotas proporcionaram.
Alguns também mencionaram ter apreciado as atividades e desafios propostos pela
professora, bem como a metodologia de ensino utilizada. Em geral, parece haver uma
mistura de sentimentos e experiéncias em relacdo as aulas remotas, com alguns alunos



tendo mais facilidade e outros enfrentando mais dificuldades. Ap6s a observacdo dos
estudantes nos anos de 2020 e 2021/1, totalizando 98 alunos distribuidos em trés
semestres consecutivos, buscou-se localizar estes estudantes para saber o que foi herdado
desta experiéncia. Em 2022/2 e 2023/1 conseguimos que alguns deles conversassem sobre
a experiéncia (10 alunos) e apenas 5 a registram no formulério online disponibilizado,
conforme era esperado. O retorno ao ensino presencial trouxe dificuldades de adaptacédo
e organizacao da rotina de estudos para os alunos. No entanto, as aulas remotas foram
valorizadas por respeitar o tempo de aprendizado e fornece oportunidades de revisdo das
explicagOes dos professores. A experiéncia de aprendizado durante a pandemia teve
impactos diferentes nas disciplinas tedricas e praticas de programacdo, destacando a
importancia de considerar abordagens hibridas que combinem elementos presenciais e
remotos para otimizar o processo de ensino e aprendizagem.

Em geral, os alunos reconhecem os desafios e vantagens tanto do ensino
presencial quanto do ensino remoto. A busca por uma abordagem equilibrada que atenda
as necessidades individuais e promova a aprendizagem efetiva em programacdo €
essencial para a formacdo profissional dos estudantes. Sobre as diferencas nas respostas
dos alunos, as percepcdes e experiéncias individuais em relacdo ao processo de migragédo
do ensino presencial para o remoto refletem um aspecto interessante. Dentre as suas
necessidades e preferéncias, pode-se notar que existe espago para a manutengdo constante
de metodologias e estratégias pedagogicas no contexto de aprendizado pos-pandémico.

5. Metodologia para Programacéo Criativa

Considerando as diferencas individuais dos estudantes no tocante a formagéo da educacéo
béasica, acesso a recursos digitais, conexdo, tempo disponivel para estudar (a maioria sdo
trabalhadores que estudam e ndo estudantes que trabalham), é essencial buscar
abordagens mais personalizadas e efetivas que combinem elementos presenciais e
remotos para atender as necessidades dos alunos. Além disso, é importante explorar
alternativas de promover a interacdo e a colaboracdo entre os estudantes, mesmo em
contextos predominantemente remotos. A conclusdo das analises desta pesquisa iniciada
em 2020 e, que se conclui em 2023 (os movimentos de ajustes e investigacdo seguem em
curso), permitiu compreender que o ensino e a aprendizagem de programacéo envolvem
uma variedade de fatores que devem ser considerados na elaboracdo de estratégias
pedagdgicas mais personalizada®s e efetivas. Ao revisar e atualizar constantemente essas
estratégias, é possivel aprimorar a experiéncia de aprendizado dos alunos e prepara-los
melhor para os desafios e oportunidades da programacao no mundo atual, volatil, instavel,
incerto e que requer adaptagdes continuas.

Pode-se concluir que € importante adotar uma abordagem pedagdgica para o
ensino de programagc&o, considerando a importancia do erro no processo de aprendizagem
e incentivando a pesquisa e a busca por solucbes. As metodologias e estratégias
pedagogicas utilizadas demonstraram ser eficazes para promover a participacdo ativa dos
alunos. Propdem-se a caracterizacdo de uma nova metodologia pedagogica. Esta que pode
ser definida como uma abordagem integrada e abrangente para o ensino de programacéo
em contexto remoto e/ou hibrido. O objetivo principal desta metodologia € promover a

5 Cuidar para néo entender neste relato personalizar com individualizar. Propostas personalizadas buscam
ofertar diversas oportunidades para aprendizagem aos estudantes. Individualizacdo significa atender as
especificidades de um aluno especifico. Impossivel no contexto de uma turma padrao de no minimo 30
alunos.



aprendizagem de programagdo estimulando o desenvolvimento do Pensamento
Computacional com abordagens relacionadas a criatividade e ao protagonismo dos
alunos. Alguns dos pontos que caracterizam essa nova metodologia podem ser
relacionados como:

a)

b)

c)

d)

f)

9)

h)

Participagéo ativa dos alunos: os alunos séo estimulados a participar ativamente
nas aulas, fazendo perguntas, levantando duvidas e resolvendo problemas. Eles
sdo encorajados a serem protagonistas do seu préprio aprendizado;

Aplicacéo prética dos conceitos: a metodologia enfatiza a aplicacdo pratica dos
conceitos tedricos em situagdes reais. Os alunos sdo desafiados a resolver
problemas e enfrentar desafios que exigem o uso dos conhecimentos adquiridos;
Trabalho em pares e colaboragédo: os alunos séo incentivados a trabalhar em
conjunto, compartilhando ideias, colaborando e trocando conhecimentos. A
colaboragdo entre pares é valorizada como uma forma de enriquecer o0 processo
de aprendizagem;

Sala de Aula Invertida: a inversdo da sala de aula é utilizada, onde os alunos
estudam o conteudo previamente em casa e utilizam o tempo em sala de aula para
tirar davidas, discutir e aplicar o conhecimento adquirido;

Metodologia de Projetos: os alunos sdo desafiados a desenvolver projetos
completos de programacéo, desde o planejamento até a implementacdo e testes.
Isso permite uma aprendizagem integrada e a aplicacdo de diferentes conceitos
em um contexto pratico;

Feedback constante: a docente fornece feedback constante aos alunos, avaliando
seu desempenho individualmente e fornecendo orientagbes para melhoria. O
feedback ajuda os alunos a compreenderem seus pontos fortes e fracos e a
aprimorarem suas habilidades;

Utilizacdo de recursos visuais, jogos e tecnologias: a metodologia faz uso de
recursos visuais, jogos educativos e plataformas especificas para tornar o
aprendizado mais dindmico, interativo e envolvente;

Enfase no pensamento critico e resolucdo de problemas: a docente valoriza o
desenvolvimento do pensamento critico e da capacidade de resolver problemas
pelos alunos. Eles séo incentivados a buscar solucGes criativas, compreender 0s
conceitos por tras das solucdes e aplicar estratégias de resolucdo de problemas;
Compromisso com a aprendizagem: a metodologia reforga a importancia do
compromisso com o processo de aprendizagem em si, priorizando o aprendizado
em detrimento das notas. E estabelecido um Pacto para a Aprendizagem, no qual
sdo definidas metas de aprendizagem, regras de convivéncia e canais eficientes de
comunicacéo entre alunos e professora.

Essas caracteristicas combinadas buscam promover uma participacao ativa dos alunos,
estimular a aplicagdo préatica dos conceitos, desenvolver habilidades sociais e promover
uma aprendizagem significativa e colaborativa.
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