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Abstract. The discipline of algorithms and programming techniques is present
in most courses in the area of Computing, whether among technical or higher
education courses. As it is an initial subject and has a large number of failu-
res and dropouts, it is imperative that different teaching/learning strategies are
used. In secondary education integrated with professional and technological
education, it is important to use playful strategies that focus on developing Com-
putational Thinking in students and group work. This teaching strategy aims to
use different approaches, ranging from the use of Unplugged Computing to the
use of block language, such as Scratch. To achieve this objective, lesson plans
adapted from the Programaé and Code.org initiative will be used. Preliminary
results indicate good acceptance of the methods used and the impact on the first
evaluations applied was satisfactory.

Resumo. A disciplina de algoritmos e técnicas de programacdo estd presente
na maioria dos cursos na drea da Computacdo, seja entre 0s cursos técnicos
ou superiores. Por ser uma disciplina inicial e, que apresenta grande niimero
de reprovagoes e desisténcia, é imperativo que sejam utilizadas diferentes es-
tratégias de ensino/aprendizagem. No ensino médio integrado a educagdo pro-
fissional e tecnologica é importante utilizar estratégias lidicas que primam pelo
desenvolvimento do Pensamento Computacional nos estudantes e o trabalho em
grupo. Esta estratégia de ensino, tem como objetivo utilizar diferentes aborda-
gens, que vao do uso da Computacdo Desplugada até a utilizacdo de lingua-
gem de blocos, como o Scratch. Para alcangar este objetivo serdo utilizados
planos de aula adaptados da iniciativa Programaé e Code.org. Os resultados
preliminares apontam uma boa aceitacdo dos métodos utilizados e o reflexo nas
primeiras avaliacoes aplicados foi satisfatorio.

1. Introducao

A disciplina introdu¢do aos algoritmos, também chamada de algoritmos e técnicas de
programacdo ou logica de programacio, estd presente na maioria dos cursos na drea da
Computagcdao. Sem a compreensdo desta disciplina € muito dificil para o estudante com-
preender e assimilar o contetido das disciplinas subsequentes do curso. O elevado indice
de evasio e desisténcia € uma preocupacgao frequente das instituicdoes de ensino profissio-
nal e tecnoldgico que ofertam cursos nesta drea do conhecimento.

Segundo Silva et al. (2018) € perceptivel a relevancia do uso da matemadtica,
raciocinio 16gico e interpretacdo de textos na atuacdo dentro da ementa do curso para
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que se possa obter resultados satisfatérios. Os resultados desta pesquisa mostram que a
maior dificuldade dos estudantes estd em compreender o conceito de matrizes, seguido
de estruturas de repeticdo. Um dos fatores apontado pelos autores para essa falta de
entendimento sobre esses conteudos € o fato da maioria dos estudantes relatarem que
nunca tiveram contato com linguagens de programacao [Silva et al. 2018].

Nos cursos técnicos integrados ao ensino médio, geralmente os estudantes sio
oriundos do ensino fundamental. Segundo a pesquisa realizada por [Rege et al. 2023], ao
ingressarem nos cursos de computacdo, a maioria desses estudantes que provém de esco-
las publicas, possui pouca familiaridade com o manuseio de computadores e seus aplica-
tivos. Além disso, a maioria dos estudantes afirmou ndo possuir conhecimento prévio em
programacdo, enquanto apenas um pequeno nimero teve experiéncia com pensamento
computacional [Rege et al. 2023].

Proporcionar estratégias que possam melhorar a permanéncia e €xito dos estudan-
tes que ingressam nos cursos técnicos na drea de informadtica é extramente importante
para evitar a evasao e a desisténcia ao longo do curso. Isto se torna ainda mais relevante
para os cursos integrados, ja que as disciplina técnicas sdo introduzidas logo no primeiro
ano.

Este artigo apresenta uma proposta para o ensino de algoritmos e técnicas de
programagdo em um curso Técnico Integrado ao Ensino Médio em Informatica para Inter-
net, onde algumas estratégias para melhorar o aprendizado foram incorporadas a ementa
da disciplina de Algoritmos e Técnicas de Programacao do primeiro ano do curso. A ex-
periéncia ainda se encontra em desenvolvimento e pretende analisar o indice de aprovacao
dos estudantes e avaliar seu aprendizado ao longo do ano letivo.

2. Trabalhos relacionados

Penteado e Damasceno (2016) apresentaram um estudo que analisou a utilizacdo de
jogos digitais como auxilio na disciplina de l6gica de programagdo no ensino médio
técnico integrado em informdtica. A pesquisa mostrou que € possivel utilizar ferra-
mentas que auxiliem o processo de aprender a aprender. O estudo comprovou que
na prética, é possivel identificar dificuldades, motivar a obtencdo de conhecimentos
mais amplos, trabalhar em equipe, explorar ambientes através da interacdo e andlise
[Penteado and Damasceno 2016].

Pararidis e Franco (2016) apresentam uma experiéncia que propde a utilizacao
do Arduino para demonstrar os conceitos de programac¢do a alunos do nivel técnico do
IFSULDEMINAS. Os resultados obtidos se mostram que a abordagem tem, de fato, ca-
pacidade de potencializar o ensino de programacdo no ensino médio integrado. O fator
motivacional manifestado pelos alunos foi preponderante dentre os aspectos que confir-
mam essa capacidade [Paparidis and Franco 2016].

Lopes et al. (2016) propde a utilizagdo de um método de ensino de programacao
mediada pela simulagdo. A pesquisa comparou a utilizacdo de métodos tradicionais de
ensino com o método por simulacdo. Por meio das andlises dos resultados, considerando-
se a amostra da pesquisa, foi possivel concluir que houve diferencas significativas entre o
método proposto € o método tradicional. O método por simulagdo apresentou melhores
resultados quando comparado com os métodos tradicionais, verificou-se também que os
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participantes que utilizaram o método por simulagdo obtiveram um desempenho melhor
do que aqueles que aprenderam através dos métodos tradicionais [Lopes et al. 2016].

Pereira (2021) apresenta uma proposta de ferramenta para facilitar o estudo e
a retencdo de conteddos relacionados a disciplina de légica de programagdo em nivel
técnico, ao apresentar seu conteido por meio de variados tipos de midias, tais como,
audios, videos, textos e imagens estaticas e dinamicas. Foi realizado um estudo empirico
com 39 estudantes de um curso técnico de informatica integrado ao ensino médio. Fo-
ram aplicados alguns questiondrios, e também foram realizadas entrevistas com grupos
focais, além de um teste de desempenho. A partir dos resultados obtidos, chegou-se a
conclusdo de que a ferramenta obteve 6tima aceitacdo, sendo eficaz em sua funcio de
facilitar e auxiliar os alunos em seu aprendizado, motivagdo e interesse nas aulas, devido,
principalmente, a forma pela qual o contetudo foi apresentado [Pereira 2021].

Souza e Rodrigues (2021) apresentam a promog¢ao do ensino por meio do pensa-
mento computacional no Ensino Médio Integrado, de uma instituicdo publica focada em
educacdo profissional. Isso, mediante a realizagdo de uma oficina de curta duracdo, utili-
zando linguagem de programacdo visual por blocos, com ferramentas como Code.Org e
Scratch. A oficina teve sua constru¢do e concep¢ao baseadas na teoria de aprendizagem
situada, de Jean Lave. Foi aplicada em dois momentos com turmas distintas, e ao final de
sua aplicacdo foi avaliada pelos estudantes. O resultado foi positivo e motivador quanto a
metodologia utilizada e a linguagem de blocos [de Souza and Rodrigues 2021].

3. Metodologia

Neste capitulo apresenta-se a metodologia proposta para este estudo que estd em curso e
que pretende mitigar as reprovacdes € o baixo desempenho dos estudantes na disciplina
de algoritmos e técnicas de programacao.

3.1. Planos de aula - Programaé

A iniciativa Programaé foi idealizada em 2014 pela Fundagdo Telefonica Vivo e a
Funda¢do Lemann com o objetivo de contribuir com o aprendizado e a propagacdo da
l6gica de programacdo e da cultura digital para educadores e estudantes, tornando-se
o universo da programacdo acessivel e proporcionando a multiplicacdo de experi€ncias
pedagdgicas para esse publico. Os conteudos do Programaé! estdo disponiveis gratui-
tamente e abordam as temadticas de pensamento computacional, programacdo plugada e
desplugada, robdtica e narrativas digitais [Programaé! 2023].

Nesta proposta foram utilizados o Planos de Aula - Blocos, que contém 30 au-
las intercalando atividades de computacao desplugada e atividades online na plataforma
Code.org. Cada aula contém um objetivo, conteidos, materiais, preparagao, desenvolvi-
mento e avaliacdo/reflexdo. Em cada aula é possivel apresentar um video com depoimen-
tos de celebridades, professores e profissionais da drea da computacdo. Estes videos tem
como objetivo motivar os estudantes a se aprofundar na aprendizagem da programacgao
de computadores e utilizarem o Pensamento Computacional para resolver problemas do
cotidiano [Programae! 2023].

Nesta trabalho foi realizada uma adaptacdo dos planos que nao incluem aborda-
gens pedagdgicas especificas para o ensino médio. A maioria das atividades foi ideali-
zada e direcionada aos anos iniciais e finais do ensino fundamental. Mas acredita-se que
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mesmo assim, a utilizacdo do material serd adequada ao primeiro ano do curso Técnico
Integrado e Integral em Informatica para Internet.

3.2. Plano de ensino da disciplina

A disciplina de algoritmos e técnicas de programacao € ministrada no primeiro ano do
curso Técnico Integrado e Integral em Informatica para Internet e, possui carga horaria de
108 horas/aula, que constituem no total de 144 aulas durante o ano letivo.

Em sua ementa, a disciplina versa sobre os contetidos que devem ser ensinados aos
estudantes durante todo o percurso das aulas que incluem: (7) Conceitos de algoritmos;
(77) Conceitos de linguagens de programacdo; (i7i) Constantes e varidveis; (iv) Tipos
de dados: operadores, expressdes aritméticas, 16gicas e literais; (v) Comandos bésicos:
estrutura condicional e de repeti¢do; (vi) Modularizagdo; (vii) Varidveis compostas ho-
mogéneas e varidveis compostas heterogéneas; (viii) Estrutura de dados: manipulagio de
arquivos; (iz) Implementagio em laboratdrio em uma linguagem de programagao.

Fica a cargo do professor, a cada ano, preparar o plano de ensino que apresente
conteddo, nimero de aulas e estratégias de ensino adequadas ao que se pretende ensinar.
Para este trabalho optou-se por realizar uma adaptacao do Planos de Aula - Blocos, do
Programaé! considerando a ementa da disciplina e o contexto no qual o estudantes estao
inseridos. Em sua maioria, estes alunos e alunas, sdo oriundos de escolas onde nao ha
ensino de Computacdo ou Pensamento Computacional. A adaptacdo dos planos de aula
produziu o conjunto de contetidos no plano de ensino da disciplina, listados a seguir:

* Por que programacao?;

* Introducdo a arte da ciéncia da programacao;

* Pensamento Computacional;

 Algoritmos;

* Formas de apresentacao de algoritmos: Portugués estruturado (Pseudocédigo, por-
tugol ou pseudolinguagem);

* Varidveis/Constantes/Estrutura Sequencial;

* Estruturas de repeticao;

* Operadores aritméticos e 1ogicos;

* Funcdes e procedimentos;

* Programas e programacao;

* Linguagem de programacao;

» Conceitos basicos de programagao;

 Varidveis e tipos de dados;

* Estruturas de controle;

* Programac¢dao modular;

* Recursividade.

O objetivo € utilizar, atividades de Computacdo Desplugada, uso da linguagem
de blocos Scratch e linguagem de programagao com foco no paradigma estruturado, para
ensinar aos estudantes todos os conteddos apresentados anteriormente.

4. Resultados

Até o momento foram realizadas 18 aulas com uma turma de 49 estudantes do primeiro
ano do curso Técnico Integrado e Integral em Informatica para Internet. Destes alunos,
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40 estao cursando a disciplina pela primeira vez e 9 sdo provenientes de dependéncia, ou
seja, foram reprovados nesta disciplina no ano anterior.

Nas primeiras aulas foram apresentadas a disciplina e o plano de ensino de
disciplina. Em seguida, os estudantes foram apresentados ao conteido “Por que
programacdo?” em que puderam compreender a forma com a qual nos comunicamos
com o computador, definir o que é programagdo de computadores, compreender as di-
ferentes formas de se comunicar com um computador, vivenciar situagdes que necessi-
tem de instrugdes para serem realizadas, dialogar sobre a importancia da organizacao das
instrucdes e mostrar a analogia entre codificacdo e leitura e escrita.

Logo apds esta prelecdo, os estudantes foram convidados para ir ao patio da escola
onde participaram da atividade pratica “Simulando um rob6” (Figura 1). Nesta atividade o
professor escolhe um aluno que fara o papel do rob6. Antes de iniciar a atividade, é com-
binado com a turma, quais comandos serdo utilizados para instruir o robd na realiza¢ao
de uma tarefa. Neste caso, foram escolhidos os seguintes comandos:

* Para Frente (n) passos;

* Para Trés (n) passos;

* Vire a direita 90 graus;

* Vire a esquerda 90 graus;
* Pegue o objeto;

* Largue o objeto.

g

FIM

Figura 1. Simulando um rob6

Com uma fita crepe foi construido um cendrio para a realiza¢do da atividade no
patio da escola. O quadro 1 da linha 1 foi escolhido como ponto inicial. Uma posi¢cao
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aleatdria foi escolhida dentro do cendrio para depositar um objeto que deveria ser trans-
portado pelo robd. Em seguida, foi definida uma posi¢do final para onde o robd deveria
depositar o objeto. Um segundo aluno ficou responsédvel por dar as instru¢des necessarias
para o rob0 executar a tarefa proposta. A atividade entdo foi iniciada e todos os estudantes
participaram, ora no papel de “programador(a)”, ora no papel de robo.

No decorrer da atividade os estudantes mostraram muita criatividade, definindo
obstaculos para dificultar o deslocamento do robd e fazendo com que o “programdor(a)”
utiliza-se estratégias diferentes para realizar a tarefa (Figura 2).

Figura 2. Simulando um rob6 na pratica

Nas aulas seguintes, foi apresentada a arte da ciéncia da programacao, conteido
que pode ser encontrado na aula 2 do Programaé!. Aqui os estudantes foram apresentados
a Ciéncia da Computagdo e puderam conhecer as diferencas entre Programacao, Ciéncia
da Computacdo e Pensamento Computacional. Eles também puderam aprender que a
l6gica da programacao pode ser aprendida sem a presenca de um computador e que usar
a maquina nao significa “desligar o cérebro” [Programae! 2023].

Nesta aula foi realizada a atividade com o Decodificador Bindrio e as Tiras
Binarias. Uma folha com o Decodificador Binério foi entregue a cada estudante e também
uma folha com as Tiras Bindrias. Este € um exemplo de como o computador o compre-
ende e trabalha com o cddigo binario. Cada letra do alfabeto, de A até Z, possui um
cddigo composto por 8 (oito) quadrados, que podem estar preenchidos ou ndo.

O professor explicou como cada cddigo representa de forma tnica um caractere
na folha. Em seguida foi realizado exemplo prético junto com os estudantes utilizando
a letra A e seu respectivo codigo na folha. Apos esta etapa, todos(as) estudantes foram
convidados(a) a pintar as Tiras Bindrias com o respectivo cddigo que representava a letra
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inicial do seu primeiro nome. Para finalizar a atividade, o professor entregou aos estudan-
tes uma folha de papel quadriculado onde eles deveriam pintar os cédigos para formar o
seu primeiro nome.

A aula seguinte foi dedicada ao ensino do Pensamento Computacional em que
os estudantes puderam compreender e vivenciar as quatro etapas do Pensamento Com-
putacional: decomposicdo, padroes, abstracdo e algoritmo. Este contetdo faz parte da
Aula 4 do Programaé! e a atividade realizada consistiu no desafio de criar um monstro
[Programae! 2023]. A turma foi dividida em 8 (oito) grupos e receberam um “Catédlogo de
Monstros”. Cada grupo foi responsdvel por construir um monstro utilizando partes dos 3
(trés) monstros existentes no catdlogo e em seguida escrever o algoritmo para desenhar o
monstro criado. Este algoritmo foi compartilhado com outro grupo que ficou responsavel
por desenhar o monstro utilizando apenas as instrucdes contidas no texto, de acordo com
o exemplo a seguir:

Desenhe uma cabeca Frank Doidao;

Desenhe olhos Zumbi Ranzinza;

Desenhe um nariz Duende Feliz;

Desenhe orelhas Frank Doidao;

Desenhe uma boca Duende Feliz.

A ultima atividade até o momento foi a “Programacdo em Papel Quadriculado”,
que estd disponivel na Aula 5 do Programaé!. Esta atividade auxilia os estudantes a
compreender o processo de codificagdo/decodifica¢do, o conceito de programacao, a di-
ficuldade de traduzir problemas reais em programas e a importancia do conhecimento da
linguagem que serd utilizada para escrever as instru¢des [Programae! 2023].

Os estudantes receberam um kit com amostras de desenhos/algoritmos, um cartdao
de instrucdes de programacao, papel quadriculado e também canetinhas hidrogréficas co-
loridas. O professor fez um exemplo no quadro, mostrando um desenho simples e escre-
vendo em seguida o algoritmo para realiza-lo. Logo depois, os estudantes foram convida-
dos a formar grupos e escrever algoritmos relativos aos desenhos do kit com amostras e
compartilhar com os outros grupos que ficaram responsaveis em realizar os desenhos.

Para ensinar as formas de apresentacdo de algoritmos foi utilizada a linguagem
Logo. O Logo é uma linguagem de programacao criada por Seymour Papert na década de
1960 e permitiu entender que o processo de criacdo de um programa para a resolucao de
um problema acontece por intermédio de um ciclo de a¢des descrigdo-execugao-reflexao-
depuracdo [Vieira et al. 2017].

Neste contexto foram apresentados os conceitos fundamentais da programacgao de
computadores como, por exemplo, variaveis, estruturas de repeti¢cdo, estruturas de decisdao
e operadores. Em seguida estes mesmos conceitos foram apresentados aos estudantes
através da linguagem de blocos Scratch.

Os estudantes aprenderam através da criacao de jogos simples como cada conceito
se aplica na pratica. Durante a aula expositiva, era apresentado um conceito fundamental
da programacao e em seguida era construido um jogo contendo este fundamento.
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5. Analise dos Resultados

Os resultados obtidos até o momento mostraram um forte engajamento dos estudantes em
realizar as atividades desplugadas. Alguns estudantes tiveram dificuldades em fazer as
atividades em grupo mas foram incentivados a procurar os colegas para tentar trabalhar
com eles. Uma avalia¢do de aprendizagem foi aplicada na ultima aula e a partir dela serd
possivel verificar se os esfor¢cos empenhados até o momento foram bem sucedidos.

A primeira avaliacdo foi realizada com base nas atividades desplugadas, ja a se-
gunda avaliacdo foi com base na linguagem Logo. O resultado foi animador, a média de
notas da turma nestas duas avaliagdes foi de 80 pontos. A terceira avaliacdo foi realizada
com base na linguagem Scratch e abordou os conceitos fundamentais da programacao de
computadores vistos e estudados através da linguagem. O resultado foi considerado bom
e a média da turma foi de 73 pontos.

Como o presente trabalho ainda esta sendo realizado, somente sera possivel anali-
sar seus resultados ao final do ano letivo com base nas avaliagdes e o no desempenho dos
estudantes ao longo do percurso da disciplina.

6. Proximos Passos

Os préximos passos da pesquisa incluem a introducdo a linguagem de programacado
Python. Serao apresentados os fundamentos da programacao de computadores, como por
exemplo, conceitos de varidveis, constantes, estrutura sequencial, estruturas de decisio,
estruturas de repeti¢ao, operadores 1dgicos e aritméticos.

Serd necessario realizar uma avaliacao diagndstica para identificar e avaliar o nivel
de proficiéncia e identificar lacunas de habilidades e competéncias do Pensamento Com-
putacional na metodologia utilizada na disciplina. Para isso serd utilizada a Matriz de
Referéncia para Avaliacdo do Pensamento Computacional criada por Medeiros(2020) e
que ird auxiliar na criagdo de questdes para a avaliacdo [Medeiros 2020].

Ao final do ano letivo, considera-se também avaliar o nimero de aprovagdes,
reprovagdes por nota e reprovacoes por falta para comparar estes dados aos ja existen-
tes ao longo dos anos de 2010 a 2023.

7. Consideracoes Finais

A dificuldade dos estudantes na disciplina de algoritmos e técnicas de programacdo no
curso Técnico Integrado e Integral em Informatica para Internet € conhecida pois o curso
¢ ofertado desde 2010 na instituicdo onde esta pesquisa/experimento esta sendo realizado.
A média de reprovagdes por nota € de 35,06%, enquanto a média de reprovacdes por falta
é de 8,80% ao ano.

A possibilidade de experimentar diferentes estratégias de ensino/aprendizagem é
recomendada em qualquer disciplina. Torna-se imperativo utilizar novas estratégias em
disciplinas que sao pré-requisito e que tem grande influéncia nos préximos passos do estu-
dante no curso, sobretudo quanto a taxa de reprovacdo ou desisténcia € grande. Espera-se
como futuros trabalhos, apresentar os resultados finais desta experiéncia pedagdgica e
proporcionar a replicacdo da mesma em outras instituicdes de educacao profissional e
tecnoldgica.
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