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Abstract. This work presented a pedagogical architecture (PA) for tea-
ching programming logic using the Python programming language. AP was
structured around seven pillars, including knowledge mastery, educational
objective and digital technology support. Using a web page linked to Google
Colab, digital technology was incorporated to facilitate the structuring of
content. This approach was innovative in an extension project aimed at
high school students at a public school in Ipord, Goids. Thus, it is conclu-
ded that teaching programming logic supported by AP, in this scenario, can
contribute to student learning.

Resumo. Este trabalho apresenta uma arquitetura pedagdgica (AP) para
o ensino de logica de programacao utilizando a linguagem de programacao
Python. A AP foi estruturada em torno dos sete pilares, dentre eles domi-
nio do conhecimento, objetivo educacional e suporte da tecnologia digital.
Utilizando uma pdgina web vinculada ao Google Colab, a tecnologia digi-
tal foi incluida para facilitar a estruturagcio do conteido. Esta abordagem
foi implementada em um projeto de extensao direcionado a estudantes do
ensino médio em uma escola publica. Assim, conclui-se que o ensino de
logica de programacao apoiado pela AP, nesse cendrio, pode contribuir para
a aprendizagem dos estudantes.

1. Introducao

A curricularizacao da Extensao é uma realidade em muitas Instituicbes de Ensino
Superior (IES) no Brasil. A partir Resolugdo n.° 7 MEC/CNE/CES, de 18 de
dezembro de 2018 [Brasil/MEC 2018], houve uma acelera¢ao em sua implantagao e
consolidagao nos projetos pedagégicos de curso [Silva et al. 2023]. Paralelo a esse
cenario, no Brasil, desde 2022, ha diretrizes para incluir a computacao na educagao
bésica, em consonancia com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), conforme
a Resolugao MEC/CNE N° 1, de 4 de outubro de 2022 [Brasil/MEC 2022]. Além
disso, a Sociedade Brasileira de Computagao (SBC) estabeleceu as Diretrizes para
o ensino de computacao na educagao bésica [SBC 2019].

Motivado pela necessidade de agoes de extensao e o interesse pela inser¢ao de
computagao na educagao basica, o curso de Bacharelado em Ciéncia da Computagao



(BCC) do IF Goiano - Campus Ipora realiza diferentes atividades com a comuni-
dade local. Uma dessas agoes possui enfoque no ensino de légica de programagao
para estudantes do ensino médio. O planejamento de tal acdo instigou os membros
envolvidos (académicos e docentes) a investigarem préticas exitosas cuja finalidade
se assemelhassem a proposta dessa agao.

Observa-se na literatura que a Arquitetura Pedagogica (AP) é uma ferra-
menta que apoia o processo de ensino-aprendizagem, ao utilizar elementos como:
abordagens pedagbgicas distintas, software, internet, inteligéncia artificial, educa-
¢ao a distancia, e concepgao de tempo e de espaco. O intuito da AP é promover o
ensino de conteido de maneira articulada, ou seja, apresentando rela¢gbes com con-
tetdos e metodologias diversas [Carvalho et al. 2005]. A partir do cendrio posto,
observou-se oportuna a utilizacdo de uma AP para o ensino de conteuidos iniciais
relacionados a légica de programacao. Sendo assim, este trabalho objetiva apre-
sentar a execucao de um projeto de extensao, cujo foco foi o ensino de légica de
programacao para estudantes do ensino médio, observando o impacto da utilizagao
de uma AP como suporte ao ensino.

2. Revisao da Literatura

O ensino de légica de programacao na educagao basica é um desafio emergente.
[Schuhmacher et al. 2016] apresenta que, “para a escola se estabelece o desafio e a
incumbéncia de formar e preparar o novo cidadao para enfrentar os desafios que estao
por vir e que a sociedade lhe exige, sem saber com certeza quais sdo, e muito menos
como ensina-la”. A partir disso, institui¢oes de ensino, educadores e pesquisadores
observam a importancia da introdugao a programacao na educagao basica.

Em [Sousa et al. 2015], foi destacada a importancia do ensino de computagao
para o desenvolvimento precoce de habilidades como ordenacao do pensamento, re-
solugdo de problemas e raciocinio légico e matematico. Além disso, segundo a SBC,
o ensino de computacao, com foco em conceitos de légica de programacao, con-
tribui para a formagao de cidadaos qualificados, utilizando estratégias envolventes
como computagao desplugada, jogos educacionais e atividades de raciocinio logico
[SBC 2017].

O ensino na area de Computacao também se beneficia de diversas arquite-
turas pedagégicas. Em [Marques and Tavares 2015], por exemplo, foi desenvolvida
uma AP para aprimorar a resolucao de problemas de programacgao com estudantes
do curso de Engenharia da Computacao em uma instituicao federal de ensino. Para
abordar essa questao, foi criado um ambiente que facilita o envio de atividades,
feedback dos professores, consulta as solugdes dos colegas e interagdo com outras
alternativas, permitindo uma compreensao das diversas abordagens para resolver
problemas relacionados a légica de programacao.

De maneira geral, ndo ha uma limitacao para o uso da AP, podendo ser em-
pregada nos mais variados niveis e modalidades de ensino, ja que demonstra uma
versatilidade notavel. Em APs com enfoque em programacao, os autores buscam
metodologias para ensinar contetidos que vao contribuir no ensino-aprendizagem de
conhecimento teérico e para o mercado de trabalho [Marques and Tavares 2015].
Dessa forma, observa-se que para facilitar o processo de aprendizagem, muitas APs



fazem o uso de tecnologias educacionais outras metodologias, sendo importante des-
tacar que a realizacdo da implementacao de metodologias diversas apresenta certas
dificuldades, como a falta de investimentos em escolas publicas.

3. Materiais e métodos

A utilizacao da AP proposta ocorreu no ambito de um projeto de extensao ofertado
pelo curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacao do IF Goiano — Campus Iporé
a uma escola publica estadual de nivel médio. O puiblico-alvo desse projeto foram
estudantes do ensino médio numa turma mista, contemplando os trés anos finais
da educacgao basica. As aulas de introducao a légica de programacao ocorreram na
prépria escola, como parte do conteiido em uma disciplina eletiva para pratica de
robética, a partir da disponibilidade da escola. Ao todo, foram ministradas 8 aulas
em 4 encontros, no periodo de agosto a novembro de 2023, pelos estudantes do BCC,
sob supervisao de um docente orientador. As aulas ocorreram inicialmente sem a
utilizacao da Pagina Web e posteriormente com emprego desta nos dois ultimos
encontros.

3.1. Arquitetura Pedagégica para o ensino de légica de programacao

Para a execucao da AP utilizada como suporte no projeto de extensao, foi empre-
gada a estrutura metodoldgica descrita por [Menezes et al. 2020]. Na Figura 1, sdo
descritos os elementos propostos nessa AP. A seguir sao detalhados cada um dos
eixos da AP proposta:

Dominio do Conhecimento:

* |Introdugdo a programac&o usando python.

Objetivos Educacionais:

* Ensinar logica de programacéo.

Conhecimento Prévio:

* Matematica Basica.

Din&mica Interacionista-Problematizadora:

* Formulario de autoavaliag3o sobre o relacionamento com
metodologia.

Mediagtes Pedagdgicas Distribuidas:

* Correcdo de atividades por pares; atividades em grupos.

S ey ©

l Avaliagdo processual e cooperativa das aprendizagens

* Realizada por estudantes e docentes no decorrer do processo de
ensino.

Suporte da tecnologia digital:
* Pagina Web, GitHub, Google Colab.

E

Figura 1. Elementos da Arquitetura Pedagadgica proposta.
Fonte: [Portilho 2023, pp. 15]

1. Dominio de Conhecimento: introducao a programagao usando Python;

2. Objetivos Educacionais: ensinar légica de programacao, ensinar Python,
desenvolver o raciocinio l6gico e o pensamento computacional, utilizar a com-
putagao para a resolucao de problemas;



3. Conhecimento Prévio: ¢é necessario ter conhecimentos bésicos matemati-
cos (adi¢do, subtragdo, multiplicagdo e divisao);

4. Dinamicas Interacionista-Problematizadoras: realizar um formulario
de autoavaliacao sobre o relacionamento com as tecnologias, inovar na reali-
zacao de atividades para averiguar o entendimento dos contetidos nas aulas;

5. Mediagoes pedagobgicas distribuidas: estudantes corrigindo as atividades
de outros estudantes, concebendo possibilidades para reflexoes e reconstru-
¢oes de conhecimento, atividades em grupos;

6. Avaliagao processual e cooperativa das aprendizagens: a avaliacdo
deve ser estruturada para ser feita por estudantes e docentes, ocorrer durante
0 processo pratico, refazer as atividades apds o retorno da avaliacao dos outros
estudantes, retorno do docente mostrando agoes que podem ser melhoradas;

7. Suporte da tecnologia digital: producao de um site com os contetdos pro-
postos, liberacao de contetdos conforme o andamento das aulas, hospedagem
no GitHub!23, utilizacdo de ferramentas para facilitar a comunicacio com os
estudantes, uso do Google Colab nas atividades praticas e jogos digitais.

Foi criada uma pagina Web, como suporte da tecnologia digital, para
apoiar a execucao da AP. A Figura 2 mostra uma prévia da pagina inicial, dispo-
nivel em um repositério no GitHub. O cabecalho da pagina contém informagoes
sobre a instituicao responsavel pelo projeto, bem como os estudantes e professores
envolvidos. Abaixo do cabecalho, hd uma secao para exibir o titulo do projeto e
uma breve descricao do mesmo.

Arguitetura
Pedagdgica

Arimiare Pl LRy sy O

Planos de aula

Figura 2. Pagina Web.
Fonte: [Portilho 2023, pp. 19]

Em uma visao geral, a pagina inicial contempla links para o contetido de cada
aula. Cada um desses links redireciona o usuério para uma pagina no Google Colab*,
onde é disponibilizado o contetido e também caixas de execugao de cédigo. Assim,
o estudante tem a oportunidade de ter contato com o contetido, testar na pratica os
exemplos e fazer exercicios, sem a necessidade de utilizar outra ferramenta, ou de
mudar de tela.

Outro aspecto abordado pela pagina Web foi a disponibilizacdo dos planos
de aula, oferecendo suporte ao docente para a execuc¢ao das aulas. Os planos foram

thttps://github.com/
https://github.com/filipe230/AP_TCC
3https://filipe230.github.io/AP_ TCC/index.html
4https://colab.research.google.com



produzidos a partir do modelo proposto por [Monteiro 2022]°. Neste plano de aula
consta as informagoes do curso, os objetivos da aula, os conteudos que serdo mi-
nistrados em cada aula, as atividades executadas durante a aula (deixando claro o
tempo para ministrar cada contetido), os materiais que serao utilizados (slides, jogos,
ferramentas da computagao plugada e desplugada, etc) e os métodos de avaliagao
que serao utilizados na aula.

3.2. Planejamento das Aulas/Contetdo

O conteido contemplado pela AP foi definido a partir de experiéncias anteriores
em projetos de extensdo correlatos, além da literatura citada na Subse¢ao 2. Sendo
assim, foi realizado um planejamento dos conteudos que foram ministrados, utili-
zando as defini¢goes propostas no Dominio do Conhecimento da AP, sendo o ensino
de logica de programacao. O encadeamento do contetido foi delineado conforme pro-
posto por [Menezes 2010], sendo os seguintes contetidos: 1-Origem e Surgimento dos
Computadores; 2-Computador e suas partes; 3-Conceito de Linguagem de Progra-
macao; 4-Historia, Empresas, IDE, Instalacao; 5-Logica de Programacao, Entrada,
Saida, Algoritmo; 6-Fluxograma; 7-Variaveis e Tipagem de Dados; 8-Concatenacao
de Dados; 9-Comandos de Atribuicao; 10-Operadores Aritméticos; 11-Operadores
de Comparacao; 12-Operadores Logicos; 13-Estrutura Condicional; 14-Estrutura de
Repeticao.

Previamente, foi definido o tempo e a quantidade de aulas realizadas, levando
a divisao dos contetidos em cada aula. Com isso, utilizando o plano de aula proposto
em [Monteiro 2022], foi realizado o planejamento da aula, que contém informagoes
do curso, os objetivos da aula, os contetidos ministrados em cada aula, as atividades
executadas, deixando claro o tempo para ministrar cada contetido, os materiais que
serao utilizados, como slides, jogos, ferramentas da computagao plugada e desplu-
gada, e os métodos de avaliagdo que serao utilizados na aula.

Para execucao do projeto foram propostas 20 aulas de cinquenta minutos,
organizadas em 10 encontros, (2 aulas por encontro) com a proposigao dos seguin-
tes contetdos: Encontro 1 — Origem e surgimento dos computadores, computador
e suas partes, conceito de linguagem de programagao, Python (histéria, empresas),
instalagdo, 16gica de programagcao (entrada, saida, algoritmo e atividades préticas);
Encontro 2 — Fluxograma, variaveis e tipagem de dados e atividades praticas; En-
contro 3 — concatenacao de dados, comandos de atribui¢ao, operadores aritméticos
e atividades praticas; Encontro 4 — Operadores de comparacao, operadores logicos
e estrutura condicional (if); Encontro 5 — Estrutura condicional (else, elif); Encon-
tro 6 — Estrutura de repetigao (for); Encontro 7 - Estrutura de repeti¢do (while);
Encontros 8, 9, 10 — Projeto final (jogo ou atividade).

4. Resultados

Na Figura 3, é apresentada uma visao geral das etapas na execucao da AP, co-
mecando pela definicdo do contetido a ser ministrado. Apoés isso, é apresentado o
encadeamento das proximas quatro etapas que podem formar subciclos, a depender
do contetido e da dinamica utilizada pelo docente.

Shttps://github.com /viniciusaguiarmonteiro/TCC__UnB_ Vinicius_ Aguiar_Monteiro
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Figura 3. Visdo geral da utilizacdao da AP.

Na etapa 1, os docentes envolvidos realizam a listagem do contetido a ser mi-
nistrado e, na etapa 2, é feito o cronograma de aplicagao do contetido, os objetivos
das aulas, os materiais de apoio e as atividades avaliativas, conforme descrito na
Secao 3.2. Na etapa 3, sao trabalhadas atividades com os estudantes no intuito de
promover a fixacao dos conceitos e estimulo ao desenvolvimento do conhecimento.
Na etapa 4, a expectativa é de prover maior dindmica e interagao entre os estudan-
tes a partir do contetdo apresentado. Sendo assim, esses sdo estimulados a resol-
verem problemas em duplas ou grupos, visando a cooperacao e o desenvolvimento
da metacognicao. Note que a partir das etapas 2, 3 ou 4, a execucao da AP num
encontro/aula pode ser finalizada, a depender do planejamento prévio, tornando-a
flexivel em relacao as restrigoes de tempo.

No planejamento de aulas, foi estabelecida a realiza¢ao de 7 encontros (2 au-
las por encontro), abordando os contetidos como mostrado na Secao 3.2. As datas
das aulas foram previamente acordadas com a gestao do colégio estadual, e cada
aula foi planejada para ter 50 minutos de duragdo (agrupadas em encontros de 2
aulas cada). Entretanto, apenas 4 encontros, totalizando 8 aulas, foram realizados,
pelo fato do colégio apresentar outras atividades concomitantes as aulas, cujo plane-
jamento extrapolava a autonomia do colégio. Com isso, nao foi possivel apresentar
os resultados de todas as aulas, ja que nao foi possivel executar todo o cronograma
proposto, bem como todas aulas inicialmente planejadas. Nas aulas 1 e 2, foram
utilizados slides para a apresentacao do contetido sem o suporte da AP. Ja nas au-
las 3 e 4, a AP foi utilizada com apoio dos elementos disponiveis na Pagina Web
desenvolvida, incluindo o roteiro de aula formatado no Google Colab.

No encontro 1, foi apresentado o tema do projeto de extensao, que se integrou
a uma disciplina eletiva do colégio. Em seguida, houve a abordagem dos seguintes
topicos: origem e surgimento dos computadores; estrutura do computador; lingua-
gem de programacao; Python (histéria, empresas); IDE (Integrated Development
Environment - Ambiente de Desenvolvimento Integrado); instalagdo do Python; 16-
gica de programacao (entrada, saida, algoritmo); e atividades préticas. Utilizou-se a
IDE on-line Programiz para a codificacdo, permitindo que os estudantes aplicassem
conceitos basicos por meio de exercicios. Ao final da aula, aplicou-se um questio-
nario com 10 questoes de multipla escolha para avaliar a compreensao do contetido
apresentado. O resultado foi satisfatério, com mais de 70% de acertos. Muitos
estudantes, tendo o primeiro contato com o conteido e a IDE Programiz®, enfren-
taram dificuldades na execucao das atividades praticas, além do uso do teclado do
computador.

Shttps://www.programiz.com/



No encontro 2, foram revisados conceitos basicos do encontro 1 e apresenta-
mos novos tépicos: fluxograma, variaveis, tipagem de dados e atividades praticas.
Ao final da aula, foi proposta a resolucao de exercicios, utilizando a IDE on-line
Programiz. Os estudantes testaram implementagdes e manipulagdo de variaveis.
Também foi aplicado um questionario via Kahoot com exercicios relacionados ao
contetudo da aula para avaliar a absor¢ao de conhecimento. O resultado foi positivo,
com a maioria dos estudantes compreendendo a légica dos exercicios e conseguindo
codificad-los. Os monitores presentes na aula ofereceram suporte, incentivando os
estudantes na conclusao das atividades. Nesse estagio, muitos estudantes ainda
enfrentavam desafios na utilizacao da IDE Programiz.

No encontro 3, houve a revisdo de conceitos sobre fluxograma, e variaveis,
incluindo seus tipos e exemplos. Em seguida, foram apresentados novos contetidos,
como concatenacao de dados, comandos de atribuicao e operadores aritméticos. Fo-
ram discutidas formas de concatenagao de dados e apresentado os principais opera-
dores aritméticos, explicando os seus significados. O Google Colab foi utilizado como
ferramenta de apoio para acompanhar a explicacdo do contetido e para codificagao
das atividades praticas da aula. Os estudantes puderam testar seus conhecimentos,
por meio da realizacao de exercicios basicos relacionados ao conteiido ministrado
aos estudantes.

Nos encontros 1 e 2, os estudantes utilizaram a IDE Programiz, enquanto a
partir do encontro 3, adotou-se a ferramenta Google Colab para suporte e codifica-
¢do. Anteriormente, com o Programiz, os estudantes precisavam copiar os c6digos
dos slides, o que resultava em uma interagao limitada com as tecnologias utilizadas.
Com a transi¢ao para o Google Colab, houve um aumento no entusiasmo dos estu-
dantes, pois nao era mais necessario copiar codigos e a péagina ja continha todo o
contetdo dos slides, facilitando a compreensao e interacdo durante as aulas. Para
a introducao dessa nova ferramenta, foi realizada uma breve explicacdo de como se
daria a dindmica da aula e como os estudantes poderiam acessar oGoogle Colab a
partir da pagina Web criada para estruturar os contetudos e atividades das aulas.
Com essa mudanca, foi possivel observar um maior desenvolvimento dos estudantes,
tornando o processo de ensino mais eficiente e, por vezes, mais eficaz.

No encontro 4, foram revisados os operadores aritméticos por meio da apre-
sentacao de exemplos. Em seguida, foram abordados os operadores relacionais e a
estrutura condicional simples. Foram explorados os tipos de operadores relacionais
e sua aplicacdo pratica na estrutura condicional utilizando a clausula condicional if
da linguagem Python. O Google Colab foi utilizado como suporte para explicagao
e codificacao das atividades praticas, permitindo que os estudantes testassem seus
conhecimentos através da resolucao de exercicios relacionados ao conteido. Nessa
aula, houve desafios em compreender a correta indentacio na estrutura condicional
e em digitar caracteres especiais, como as aspas, por exemplo. Tais desafios foram
superados por meio da proposicao de atividades préaticas aos estudantes, baseados
nos exemplos fornecidos anteriormente.

Para avaliar o nivel de satisfacdo dos estudantes em relacdo ao uso da AP,
foi aplicado um questionario ao final da tultima aula. O intuito foi o de verificar
se com o uso da AP, houve maior conforto aos estudantes contribuicao, de alguma



forma, para o processo de aprendizagem. O questionario utilizado foi o adaptado de
[Santana 2023].

Na Tabela 1, sao apresentados os itens utilizados na aplicagdo do questiona-
rio. Para o preenchimento das respostas dos itens de 1 a 9, foi utilizada a escala
Likert com 5 niveis: Discordo Totalmente; Discordo Parcialmente; Indiferente; Con-
cordo Parcialmente; e Concordo Totalmente [Likert 1932]. A questao 10 teve carater
livre e os discentes poderiam realizar comentarios a respeito dos materiais utilizados
na aula realizada.

Tabela 1. Lista das questGes aplicadas no questionario.

Questoes

Q1 A qualidade da escrita dos materiais ajudou a manter minha atencéo nas atividades.

Q2 O modo como a informagao foi organizada nas atividades ajudou a manter minha atencao
nas atividades.

Q3 A variedade de materiais disponibilizados ajudou a manter minha aten¢éo nas atividades.

Q4 Os materiais diddticos usados (slide, Google Colab) foram tteis para o meu aprendizado.

Q5 A aula promoveu a discussao e a interagdo entre os estudantes.

Q6 A atribuicdo de tarefas ou atividades praticas ajudaram a reforcar o aprendizado.

Q7 Me sinto confiante em aplicar o que aprendi.

Q8 Enquanto eu trabalhava nas atividades durante as aulas, estava confiante de que poderia
aprender o contetdo.

Q9 A boa organizagdo do conteiido me ajudou a ter certeza de que aprenderia o material
disponibilizado.

Q10 | Deixe aqui seu comentario sobre o material apresentado e utilizado em aula.

O questionario supracitado, cujas respostas foram anonimas, foi utilizado no
sentido de prover um retorno acerca do desenvolvimento das aulas com os estudantes
e adequar o que fosse necessario no que diz respeito as impressoes dos estudantes
acerca da utilizacdo da AP. De maneira geral, a partir das respostas coletadas,
notou-se que as tecnologias utilizadas auxiliaram no desenvolvimento do conheci-
mento dos estudantes relacionados ao objetivo das aulas. Ressalta-se ainda que a
disponibilizacao da pagina Web promoveu interagao dos estudantes com os materiais
propostos. A turma era composta por 17 estudantes e o questionario foi respondido
por 5 estudantes (29,4% do total). As respostas foram andénimas e voluntarias. Os
resultados sdo apresentados na Figura 4. Apesar da amostragem pequena, essa foi
somente uma das anélises realizadas neste trabalho. Aspectos como observacao dos
pesquisadores também foram considerados.

Para a analise quantitativa, as questoes foram divididas em 2 grupos, consi-
derando seu aspecto central de avaliagao, sendo ele: 7) andlise dos materiais utili-
zados; i) aprendizagem percebida pelos estudantes. Relativo aos materiais (grupo
de questoes i), a andlise envolveu as questoes Q1, Q2, Q3, Q4, e Q9. Relativo a
aprendizagem (grupo de questoes i), foram analisadas as questdes Qb, Q6, Q7 e
Q8. Ao observar as questoes do grupo 7, cerca de 80% das respostas consideram
que os materiais foram 1teis durante os encontros para auxiliar na compreensao dos
contetdos e realizacao de atividades; e quanto nas respostas do grupo i, aproxima-
damente 60% das respostas indicam que os materiais utilizados contribuiram para



a aprendizagem.

Resultados da Aplicacdo do Questionario
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Figura 4. Resultados da aplicacao do questionario.

Na Figura 4, para o item Q1, foram obtidos 40% de respostas Concordo To-
talmente, 40% Concordo Parcialmente, e 20% Indiferente. Em Q2, Q3, Q4 e Q5,
40% das respostas foram Concordo Totalmente e 60% Concordo Parcialmente. Em
Q6 e Q8, 60% das respostas foram Concordo Totalmente e 40% Concordo Parci-
almente. Em Q7, 40% das respostas foram Concordo Totalmente, 20% Concordo
Parcialmente e 40% Indiferente. Em Q9, 60% foram Concordo Totalmente, 20%
Concordo Parcialmente e 20% na Indiferente.

A Questao Q10 possibilitou respostas de carater aberto e os discentes pu-
deram expressar sua opiniao por meio de texto. Nesta questao, houve comentarios
como “top demais”, “foi divertido aprender”, e “Eu gostei bastante”. Apesar do
baixo ntimero de respostas, os comentarios relativos a Q10, considerando a parti-
cipagao voluntaria e anonima, corroboraram percepc¢ao dos pesquisadores durante
as aulas. Nesse sentido, notou-se que utilizando a AP, houve maior interacao e in-
teresse dos estudantes ao realizar as atividades propostas. Outro aspecto relevante
foi que os estudantes ficaram menos dispersos durante a exposi¢do do contetudo e a
realizacao das atividades. Uma possivel explicacao é a de que ao disponibilizar todo
o material de aula em uma “tnica tela”, sem a necessidade de busca de conteudo
em outro meio para a realizacao das atividades, os estudantes tenham se sentido
motivados a ficar mais focados no contexto da atividade em si.

Com relacao as percepcoes de pesquisadores, notou-se que nas aulas estrutu-
radas pela AP, que tiveram utilizacao dos slides, porém sem o suporte das demais
tecnologias, os estudantes sentiram desinteresse pelos contetidos tedricos apresen-
tados, dando atencdo apenas para momentos envolvendo exercicios com foco na
implementagdo de algoritmos. Nesses momentos, alguns estudantes apresentaram
dificuldades para implementacao devido a falta de compreensao do contetudo.

Nas aulas em que ocorreu a utilizacao do suporte da tecnologia digital, com
a pagina Web e o Google Colab, os estudantes apresentaram mais entusiasmo, ja
que a interagao com o material abordado ocorria a todo momento, em decorréncia
da possibilidade de executar cédigos/exemplos apresentados durante a exposigao
do conteiido e da nao necessidade de fazer transicao de aplicacao no decorrer da



atividade. Por outro lado, foi observado que, com o uso da tecnologia digital, os
estudantes muitas vezes negligenciaram a parte tedrica e ja foram executar os exem-
plos. Uma estratégia a ser aplicada para contornar tal situacdo, pode ser criar
exemplos com codigos que nao executam sem a possibilidade da leitura da parte
tedrica, onde haveria uma resposta para a correcao do erro.

Os resultados mostram haver uma tendéncia dos estudantes considerarem
positivo o uso das paginas Web que subsidiaram a AP. Entretanto, é importante
destacar que a baixa quantidade de respostas nao possibilita fazer qualquer gene-
ralizacdo dessa proposta para além do escopo na qual foi utilizada. Dessa forma,
foi possivel concluir que a utilizagdo do suporte da tecnologia digital provido pela
AP, contribuiu para auxiliar no desenvolvimento das atividades propostas pelos do-
centes. Por meio do questionario, constatou-se que o uso de plataformas interativas
com o estudante, auxiliou no desenvolvimento e melhor compreensao dos contetidos.

5. Consideracgoes finais

O ensino de logica de programagao tem apresentado crescimento significativo nas
instituicoes de ensino, ja que essa tematica possibilita o desenvolvimento do pen-
samento computacional, a capacidade para a resolugao de problemas e o raciocinio
l6gico nos estudantes. Além disso, a SBC estd produzindo diretrizes mais especifi-
cas, mostrando formas de implementacao e os resultados que podem ser alcancados
a partir da inclusdo da Computagado na BNCC [SBC 2017].

Assim, uma possibilidade para auxiliar no ensino de légica de programacao
é a utilizagdo da AP. [Azevedo 2021] apresenta que APs remetem ideias de como
tratar assuntos complexos em sala de aula, explicando que é possivel obter resultados
satisfatorios em relagdo ao processo de ensino-aprendizagem. Com isso, a proposta
deste trabalho foi a criacdo de uma AP para o ensino de logica de programacao
com o uso da linguagem de Python. E importante ressaltar que na AP proposta é
possivel a adaptagao para uso de outras linguagens de programacao.

O principal desafio para o desenvolvimento do projeto esteve em torno da
impossibilidade de atuacao tanto do colégio, quando da equipe executora do projeto,
no sentido do surgimento de demandas externas e agendas até entao nao previstas
no calendario escolar. Em trabalhos futuros, pretende-se observar o emprego desse
recurso por um periodo maior de utilizagao.

Por fim, a implementacao desta AP possibilitou ensinar com base em um pla-
nejamento prévio fundamentado nos pilares estabelecidos por [Menezes et al. 2020],
definindo o dominio do conhecimento, objetivos educacionais, conhecimento prévio,
mediac¢oes pedagbgicas distribuidas, avaliacdo processual e cooperativa das apren-
dizagens, e suporte da tecnologia digital. Além disso, no contexto de uma agao de
extensao, cujo foco foi o ensino de logica de programacao com Python, observou-se
o envolvimento positivo do ptblico-alvo na acdo. Desse modo, foi proporcionado o
contato com tematicas como o raciocinio logico, por exemplo, e fomentado o des-
pertar do interesse por parte dos estudantes, almejando uma jornada formativa na
area de Computagao ou em areas correlatas.
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