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Abstract. Considering the studies accomplished in the last years, teaching and
learning process of programming logics is a challenge in Computer Science.
In this sense, techniques such as Programming by Demonstration (PBD) can
be useful to explore the motivation and maximize the students’ performance.
This paper presents a study to evaluate the PBD effects in learning process of
programming logics considering students within an age range of 14-17 years.
The results show that PBD contributes for the logical reasoning development,
including students that not use video-game and/or computer for a long time.

Resumo. Com base em estudos realizados nos iiltimos anos, percebe-se que o
processo de ensino e aprendizado da légica de programagdo é um desafio
para estudantes de Computacdo. Nesse sentido, técnicas como Programagdo
por Demonstracdo podem ser iiteis para explorar a motivagdo e maximizar o
desempenho dos estudantes. Dessa forma, o presente trabalho visa apresentar
um estudo realizado para avaliar os efeitos desta técnica no aprendizado de
logica de programagdo, considerando estudantes com idade entre 14 e 17
anos. Os resultados mostram indicios de que esta técnica contribui para o
desenvolvimento do raciocinio légico, inclusive para estudantes que ndo
utilizam video-game e/ou computador por muito tempo semanalmente.

1. Introducao

z

O processo de ensino e aprendizagem de logica de programacdo € considerado um
desafio para estudantes de Computagdo, apesar dos numerosos esforcos de pesquisa para
melhorar esse processo [Baeza-Yates, 2000] [Tobar er al., 2001] [Haden & Mann,
2003] [Neves & Coello, 2006] [Costa et al., 2010]. A carga de conceitos abstratos nos
primeiros anos dos cursos da drea € significativa e pode ser decisiva para a motivacao
dos estudantes [Santos et al., 2008a]. Além disso, programar ndo é uma tarefa trivial,
pois requer o entendimento de uma linguagem especifica, de algoritmos, da l6gica da
programacdo e das regras de negdcios [Schots et al., 2009]. Percebe-se que os
estudantes acabam ndo querendo aprender uma nova linguagem, devido as dificuldades
no entendimento, ao desconforto proporcionado e ao tempo requerido [Ben-Ari, 2001]
[Pimentel et al., 2003] [Coura, 2006]. Isso pode conduzir a altas taxas de reprovacdo e a
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desisténcia de cursos na drea, devido a diminuicdo da auto-estima e a geragcdo de apatia,
mesmo diante de atividades laboratoriais de programacao [Santos et al., 2008b].

Esses problemas fazem parte dos grandes desafios de educacdo em Computagdo
para os proximos dez anos, conforme apresentado em [McGettrick et al., 2004]. Este
documento destaca o fato de que os estudantes percebem os cursos na drea de
Computacdo como “dominados” pela programacdo e aponta o desafio da inovagdo em
reconhecer e acomodar competéncias e habilidades de estudantes, devido a amplitude de
pesquisa e de aplicacdo da drea. Essas questdes estdo diretamente relacionadas com os
grandes desafios da pesquisa em Computacdo no Brasil, pois se concentram na busca de
solu¢gdes melhor sedimentadas para o processo de formacdo de seus recursos humanos.
Mais especificamente, artigos recentes enfatizam o problema da falta de qualidade em
software e consideram sua implicacdo na industria brasileira de desenvolvimento para
exportacdo, atingindo o desafio desenvolvimento tecnoldgico de qualidade [SBC, 2006].

Estudos vém sendo desenvolvidos a fim de tornar a aprendizagem de légica de
programacdo algo mais intuitivo. De acordo com Silva (2007), jogos interativos que
exploram aspectos de interface gréafica proporcionam um meio lddico para o
entendimento e constru¢do dos primeiros programas de computador, ao explorarem
aspectos de cognicdo e de colaboracdo. Por outro lado, o processo de desenvolvimento
de jogos pode ser utilizado como um atrativo para o ensino de légica de programacao.
Nesse contexto, a Programacdo por Demonstracdo (Programming By Demonstration —
PBD) é uma técnica que visa aproximar o usudrio cada vez mais do ambiente de
programacdo, sem que seja necessario aprender uma linguagem especifica. A aplicacao
de PBD permite que os usudrios, por meio de um ambiente baseado em interface gréfica,
aprendam a programar por meio de exemplos, especificando “o que” deverd ser feito,
sem ter a preocupacao de “como” seré feito.

Segundo Smith (2000), os estudantes que aprendem a programar utilizando um
sistema de PBD tendem a obter melhores resultados do que aqueles que aprenderam pelo
método tradicional (quadro-negro). Motivado por estes resultados, este artigo tem o
objetivo de apresentar um estudo conduzido com estudantes de 14 a 17 anos (Ensino
Médio) para verificar os efeitos da execucdo de um curso de curta durag@o de l6gica de
programacdo utilizando PBD sobre o aprendizado de algoritmos em Portugol
(pseudocddigo) [Ferreira, 2008]. A faixa etdria escolhida, além de se aproximar da idade
dos estudantes ingressantes nos cursos de ensino superior, contribui ainda para analisar
estratégias que fomentem o interesse de alunos, bem como a sua permanéncia € a
afinidade para o desenvolvimento de habilidades de programacao.

O artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 discorre sobre a
fundamentagdo tedrica e apresenta a ferramenta StageCast Creator e o compilador G-
Portugol, juntamente com a interface Notepad++, utilizados no estudo realizado; a
Secdo 3 descreve o planejamento, a execucdo e a andlise dos resultados do estudo; e a
Secdo 4 apresenta algumas consideracdes finais e possibilidades de trabalhos futuros.

2. Fundamentacao Teoérica e Ferramentas Utilizadas para PBD

A PBD foi proposta com base na utilizacao de sistemas de recuperacdo de informagdes
de banco de dados, onde o usudrio era aquele que ndo tinha conhecimentos de
programacdo. O banco de dados era conhecido como Query By Example (QBE) [Zloof,
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1981]. O uso da PBD busca trazer vantagens e beneficios ao estimular o raciocinio
l6gico por possuir aplicacdes em: (i) escolas com criangas, com o intuito de estimular o
raciocinio e a interatividade nas aulas com computadores; (ii) faculdades, durante o
aprendizado das disciplinas de programacao, algoritmos e tépicos relacionados, uma vez
que ndo trabalha diretamente com linhas de c6digo (faz-se apenas o uso da interface); e
(ii1) cursos técnicos, para formar profissionais qualificados para o mercado de trabalho.
Com base em estudos prévios [Smith, 2000], percebe-se que a PBD auxilia no
desenvolvimento do raciocinio seqiiencial e 16gico, e favorece o raciocinio cientifico.

A PBD pode ser aplicada em diversos contextos e possui um alto potencial na
area de Informdtica na Educagdo e, como exemplo, destaca-se o StageCast Creator'. O
StageCast Creator usa a técnica de PBD, cujo objetivo inicial era tornar constante o uso
de computadores na educacgdo, e trata-se de um software educacional voltado para o
ensino da programacgdo baseada em ldégica, associada a exemplos (i.e., desenvolvimento
de jogos sem a necessidade de implementar cddigo). O StageCast Creator € uma
ferramenta que retdne as tecnologias de PBD e regras visuais do tipo antes-depois,
mostrando apenas o estado inicial e o estado final da regra. Essas regras possuem
caracteristicas diferentes das linguagens de programacdo tradicionais, onde o usudrio
precisa entender toda a sintaxe, por exemplo, o que deve passar como parametro, onde e
quando usar ponto e virgula etc. Dessa forma, programar no StageCast Creator consiste
em mostrar ao personagem como efetuar a acdo pretendida, a partir de uma situagao
inicial. A Figura 1 mostra como criar uma regra para um personagem na ferramenta.

Egi Stagecast Creator

A g ing i3 : Crigdorde R

' -

- -

Figura 1 — Criacao de regras: ativan (a) e concluindo a regra (b)

No momento em que a ferramenta de criagdo de regras € ativada (Figura 1.a), ao
clicar no personagem, a tela de fundo apresenta uma aparéncia quadriculada. Uma vez
ativada a criacdo, o proximo passo € definir a drea de atuagdo, acdo esta que € feita
manipulando uma das al¢as ao redor do personagem, que permite variacdes quanto a
direcdo. Na Figura 1, o foco estd sendo estendido para a direita. A finalizacdo da regra
ocorre ao se clicar no botdo feito (Figura 1.b). A regra mostrada no exemplo diz que
sempre que houver um espaco vazio a direita do personagem, ele passa a ocupar esse
espaco. Assim, o personagem ird se movimentar na direcdo estabelecida até ndo
encontrar nenhum obsticulo. Além disso, o StageCast Creator disponibiliza ainda mais
duas caracteristicas: (i) sub-rotinas, onde as regras podem ser agrupadas para execugao
seqiiencial ou aleatdria; e (ii) propriedades, isto €, atributos varidveis para que os objetos
possam ser modificados e avaliados a qualquer momento.

! A ferramenta StageCast Creator pode ser obtida em http://www.stagecast.com/creator.html.
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Uma vez estudados os conceitos de logica de programagdo por meio do
StageCast Creator, pode-se utilizar o G-Portugol’, que consiste em um compilador para
a linguagem Portugol, muito utilizada para o ensino dos primeiros algoritmos com o0s
estudantes de Computacdo. Um ambiente simples para a implementacdo desses
algoritmos é o Notepad++>, que oferece suporte para o desenvolvimento do cédigo,
permitindo a chamada do compilador G-Portugol a partir da propria interface. Na Figura
2.a, apresenta-se um codigo em Portugol no Notepad++; ao ser executado, o programa
gerado através do G-Portugol escreverd na tela “Ola Mundo!” (Figura 2.b).

No contexto deste trabalho foram utilizadas as ferramentas apresentadas. A
escolha foi feita com base no trabalho de [Coura, 2006]. Outras alternativas ao
StageCast Creator foram analisadas, com destaque para os ambientes Scratch® e Alice’.
A principal desvantagem em se usar o Scratch no presente trabalho se deve ao fato de
que embora a ferramenta permita a criacio de novas imagens para se usar nho
desenvolvimento, a mesma ndo dispde de muitas imagens por padrdo ao se instalar.
Sendo o curso de PBD oferecido um curso de curta duragdo, contar com imagens pré-
desenvolvidas no ambiente foi um atrativo a mais na escolha do StageCast Creator. O
ambiente Alice, por sua vez, oferece muitas imagens por padrdo, mas o desenvolvimento
no ambiente é baseado no Paradigma Orientado a Objetos. Sendo o desenvolvimento no
StageCast Creator mais proximo do paradigma estruturado, a sua utilizagdo também foi
preferida em comparacdo com o Alice, considerando as diretrizes tradicionalmente
adotadas para o ensino dos primeiros algoritmos [Santos et al., 2008b].

[ *C:\gpilcodigosiolamundo.gpt - Notepad + + Q@@ oo C:\WINDOWS\system32\cmd.exe

Arguive  Editar Localizar Visualizar Formatar  Linguagem  Configuracdies Macro  Executar '
Plugins Janela 7 % Ula HUndO. =

Pressione qualquer tecla para continuar. . . —

HedEHB & ] | & hig %z EE i
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Figura 2 — Interface do Notepad++ e a execucao de um programa (G-Portugol)

3. Desenvolvimento do Estudo

Foi delineado um estudo segundo a abordagem GQM (Goal-Question-Metric) [Basili et
al., 1994], cujo objetivo € analisar o aprendizado de logica de programacdo com o
proposito de melhorar este processo com respeito a eficicia da aprendizagem de
algoritmos em Portugol ao utilizar a técnica de PBD junto ao processo tradicional de
ensino deste topico sob o ponto de vista de professores de Algoritmos e Programacao no
contexto de um curso introdutério de logica de programacdo para alunos de 14 a 17
anos. A principal motivacdo deste estudo estd no fato de que os problemas no processo
de ensino e aprendizagem de algoritmos e programagdo estdo relacionados ao
entendimento das abstragdes de ldgica pelos estudantes. Nesse contexto, o estudo
consistiu na aplicacdo da estratégia supracitada com turmas de alunos de Ensino Médio

% 0 compilador G-Portugol pode ser obtido em: http://gpt.berlios.de/site/.

0 Notepad++ pode ser obtido em: http://notepad-plus.sourceforge.net/br/site.htm.
* O Scratch pode ser obtido em: http://scratch.mit.edu/

3 0 Alice pode ser obtido em: http://www.alice.org/
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em sala de aula (in vivo) com o acompanhamento dos pesquisadores/professores autores
deste artigo. A partir da definicdo do objetivo, um estudo piloto (Secao 3.1) foi
executado inicialmente, visando calibrar o plano do estudo. Apds os ajustes realizados a
partir dos problemas detectados, o estudo foi executado (Se¢do 3.2) e os seus resultados
puderam ser analisados (Secdo 3.3).

3.1. Estudo Piloto

Inicialmente, executou-se um estudo piloto, quando foram realizadas algumas visitas em
escolas publicas para selecionar estudantes (i.e., os participantes do estudo). Os
estudantes selecionados responderam a um questiondrio de caracterizagdo do
participante, que contemplava os seguintes aspectos: (i) idade (14 a 17 anos); e (i)
quantidade média de horas de uso de video-game e/ou computador por semana. Uma vez
respondido o questiondrio, os estudantes foram divididos em dois grupos semelhantes,
formados por estudantes com perfis equilibrados (idade e uso de computador e video-
game). Com essa formacgdo, o Grupo 1 foi selecionado para o curso de PBD, cuja carga
horéria total foi de 6 horas, distribuidas em 2 horas didrias por 3 dias. O curso foi
ministrado por um dos pesquisadores envolvidos no Laboratério de Informatica da
Faculdade Governador Ozanam Coelho, com 0 uso de quadro branco e data-show. Cada
estudante utilizou um computador individualmente para aprender a usar e criar jogos na
ferramenta StageCast Creator. O detalhamento do perfil dos participantes € mostrado na
Tabela 1 e o conteido ministrado no curso de PBD € exibido na Tabela 2.

Tabela 1 — Perfil dos participantes do estudo (por grupos)

Grupo 1 Grupo 2
Quantidade de uso de Quantidade de uso de
Idade | computador/video-game Idade | computador/video-game
por semana (horas) por semana (horas)

16 9 16 35
16 21 16 5

16 26 15 28

15 21 15 23
15 14 15 2

15 5 15 14

15 80 15 35
15 0 15 3

15 7 15 42

15 4 15 22
15 36 14 4

14 27 14 60
14 12 14 7
14 14 14 7

Média | 15,00 19,71 14,85 20,5

Ap6s o término do curso de PBD para o Grupo 1, ambos os grupos tiveram uma
semana de curso de Portugol. Este curso foi ministrado por um outro pesquisador
envolvido neste artigo, de forma que este ndo tivesse qualquer informacao relativa sobre
o grupo que havia feito o curso de PBD. O curso de Portugol foi realizado em sala de
aula com quadro-negro (método tradicional). Os estudantes ndo dispunham de
computador e os conteidos trabalhados foram a estruturacdo de algoritmos e o
desenvolvimento do raciocinio 16gico. O conteido do curso € apresentado na Tabela 3.
Ap6s o término do curso, todos os estudantes foram submetidos a uma avaliagdo escrita.
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Nesta avaliacdo, foram tratadas questdes da organizacdo seqiiencial do raciocinio 16gico.
Um exemplo de questdo € apresentado na Figura 3.

Tabela 2 — Contetido do Curso de PBD

Dias do
Conteudo

Curso

Apresentagdo do StageCast Creator, do Player do StageCast, execugéo de
alguns exemplos.

Criagdo de um novo jogo, movimentos do personagem, interagdo do
personagem com o ambiente do jogo.

32 Ordenagéo da regras do jogo, conclusdes.

Tabela 3 — Conteudo do Curso de Portugol

Dias do .
Conteudo
Curso
12 Apresentagao, estrutura basica de um algoritmo.
o8 Conceito de variaveis e constantes, desenvolvimento de algoritmos de
exemplo, estruturas condicionais simples.
32 Estruturas condicionais compostas, exercicios feitos em papel, conclusdes.

Fazer um algoritmo que leia a nota de um aluno e imprima a mensagem de acordo
com o valor da nota:

Comente cada linha do codigo.

1 Se nota >= 7,0 imprima “aprovado”
2 Se 5,0 <= nota < 7,0 imprima “prova final”
3 Se nota < 5,0 imprima “reprovado”

Figura 3 — Um exemplo de questao da avaliacao escrita aplicada

ApOs a correcdo da avaliacdo, pdde-se constatar que, de forma geral, os alunos
souberam organizar o raciocinio. No entanto, em funcdo de ndo terem usado um
ambiente de programacgdo (e.g., Notepad++), os resultados produzidos ficaram um
pouco distantes do padrdao dos algoritmos desenvolvidos nesses ambientes. Assim, nao
foi possivel fazer uma andlise conclusiva. Outro aspecto observado foi a grande evasao
do curso (aproximadamente 68%): dos 14 estudantes do Grupo 2, apenas 2
compareceram para fazer a avaliacdo e, do Grupo 1 (grupo que recebeu o curso de PBD
antes), 7 compareceram. Nesse caso, a utilizacdo da ferramenta StageCast Creator pode
ter gerado uma motivagdo para o curso de Portugol. Dessa forma, para a execu¢do do
estudo, decidiu-se pela utilizacdo do Notepad++ associado ao compilador G-Portugol
(apresentados na Secao 2) e com a ministracao dos cursos em quadro-branco.

3.2. Execucao do Estudo

Apés os ajustes realizados com base no estudo piloto, uma nova visita as escolas
publicas foi realizada, e alunos com idade entre 14 e 17 anos foram selecionados para a
execucdo do estudo. Nenhum dos participantes do estudo piloto foi selecionado, a fim de
favorecer a validade interna do estudo (i.e., reduzir o viés ao se preocupar se O
tratamento realmente causa o resultado). Analogamente ao estudo piloto, os
participantes foram divididos em 2 grupos, gerados com perfis semelhantes. Apenas para
diferenciar dos termos ja usados na designacdo dos grupos da Secdo 3.1, os grupos do
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estudo serdo referenciados como Grupo 1° e Grupo 2’. O Grupo 1’ recebeu o
treinamento em StageCast Creator com duracdo de 6 horas, distribuidas em 2 horas
durante 3 dias, como o Grupo 1 da Secdo 3.1. Apds o término deste treinamento, oS
grupos foram reunidos em uma unica turma para receberem o curso de Portugol, de
maneira semelhante ao que foi desenvolvido no estudo piloto.

Na formagdo dos Grupos 1’ e 2°, 132 estudantes se inscreveram. Apds a divisao
igualitdria dos grupos, no inicio do curso, o total de participantes dos Grupos 1’ e 2’
sofreu uma reducdo significativa para 60 estudantes no total, permanecendo 40 no
Grupo 1’ e 20 no Grupo 2’. Durante o curso, houve 18 desisténcias, sendo que dos 42
participantes que concluiram o curso no laboratério, 32 foram do Grupo 1°, enquanto os
outros 10 eram do Grupo 2’.

A avaliacdo aplicada ao final do estudo ocorreu de forma prética no Laboratdrio
de Informatica da Faculdade Governador Ozanam Coelho, realizada individualmente
pelos participantes, consistindo na implementacdo de 4 algoritmos: (i) “ald mundo™; (ii)
soma de dois nimeros informados pelo usudrio; (iii) calculo da média de quatro niimeros
informados pelo usudrio; e (iv) informacdo se um usudrio € menor, adulto ou idoso a
partir da idade fornecida. Os programas desenvolvidos visavam avaliar os seguintes
aspectos, que foram ensinados no curso de Portugol: (i) raciocinio 16gico na constru¢do
de algoritmos; (ii) varidveis; e (iii) estruturas condicionais.

Com relacdo a correcdo das avaliacdes, foi adotada a seguinte distribuicdo dos
pontos, de acordo com a dificuldade dos algoritmos: (1) “ald mundo”: 1 ponto; (ii)
“soma”: 2 pontos; (iii) “média”: 3 pontos; e (iv) idade: 4 pontos. Para o programa cujo
algoritmo possuia o pensamento l6gico correto, mas que ndo compilava, e para aquele
que compilava, mas que ndo funcionava como o esperado (atendendo parcialmente as
exigéncias do exercicio), foi atribuido a metade da pontuacdo. Na avaliacdo, apenas 6
participantes do Grupo 2’ compareceram, enquanto que do Grupo 1°, esse nimero foi
18. Embora os grupos estivessem equilibrados com relagdo a idade e ao tempo de uso de
video-game e/ou computador, em virtude das desisténcias, os grupos que realizaram a
avaliacdo ndo estavam equilibrados nesses aspectos.

3.3. Analise de Resultados

Com o objetivo de fazer uma andlise coerente, optou-se por analisar 6 participantes do
Grupo 1°, que tivessem perfis semelhantes aos 6 do Grupo 2’ que realizaram a avaliagdo.
Contudo, selecionar 6 participantes do Grupo 1’ com perfis semelhantes poderia nao
resultar em uma andlise coerente, dado que possivelmente poderia ocorrer de uma
amostra de 6 participantes apresentar um desempenho melhor se comparada ao perfil de
outra amostra, por exemplo, de desempenho pior. Numericamente falando, a partir de
um grupo com 18 membros, 18.564 sub-grupos diferentes com 6 membros podem ser
formados por combinacdo. Foi desenvolvido entdo um pequeno programa que obtivesse
todos os sub-grupos do Grupo 1’ com 6 membros. Para cada um dos 18.564 sub-grupos
obtidos, foi verificado automaticamente se o sub-grupo possuia um perfil semelhante ao
Grupo 2’, que apresentava as seguintes caracteristicas: (i) idade média: 15 anos; e (ii)
quantidade de horas semanais de uso de video-game e/ou computador: 16,67. Assim,
foram considerados os sub-grupos com perfis que se enquadrassem nos intervalos: (i) 14
<idade < 16; e (ii) 15,67 < horas video-game e/ou computador < 17,67.

987



Dos 18.564 sub-grupos possiveis, apenas 2.036 se encaixaram no perfil acima
(i.e., semelhantes ao Grupo 2’). Para cada um dos 2.036 sub-grupos, computou-se a
média das notas das avaliacdes dos participantes, € comparou-se com a média das notas
dos participantes do Grupo 2’ (7,75). Os resultados foram os seguintes: (i) 81,5% dos
2.036 sub-grupos do Grupo 1’ obtiveram uma nota média acima de 7,75; e (i) 18,5%
dos 2.036 sub-grupos do Grupo 1’ obtiveram uma nota média abaixo de 7,75. Com base
nestes resultados, pode-se verificar que existem indicios de que o uso da PBD para
tornar o aprendizado da légica de programacdo pode melhorar a compreensdao deste
conteido, ainda que seja oferecido como um curso de curta duragdo anterior a uma
disciplina de introducdo a programacgdo (i.e., fundamentos de algoritmos), de maneira
que ndo prejudique o planejamento da disciplina € a0 mesmo tempo motive os estudantes
no desenvolvimento de habilidades de raciocinio 16gico e de programacao.

Adicionalmente, foi analisado se os participantes que obtiveram as maiores notas
nas avaliacdes (independente do grupo) possuiam também um uso médio de video-game
e/ou computador maior do que aqueles que obtiveram notas menores. Verificou-se,
entdo, que os resultados estavam concentrados em duas faixas: aqueles que obtiveram
acima de 9,0 na avaliacdo, e aqueles que ficaram abaixo de 7,5 (Figura 4). A Figura 5
mostra a distribuicdo dos participantes por nota, considerando os 12 participantes que
utilizam mais de 20 horas semanais em média de video-game e/ou computador, e os 12
que utilizam menos de 20 horas semanais em média. Como pode ser observado, dos 12
alunos que utilizam mais de 20 horas video-game e/ou computador, 75% tiraram nota
10,0 na prova, enquanto que no outro grupo esse indice foi de 33,33%.

Frequéncia das Notas Obtidas

Freqiiéncia

B Freqiiéncia

ORNWAUIONKOWOR

1 4 5 6 65 7 75 9 10 Mais

Notas

Figura 4 — Freqliéncia das notas das avaliacoes dos participantes

Nota dos participantes a partir de 20
horas de video-game e/ou computador
8,33%
8,33%

m10

8,33% m9

=l
75,00%

Nota dos participantes abaixo de 20
horas de video-game e/ou computador

16,67%

m10
33,33%

m75
8,33% o

H6,5
8,33%
6

5)

16,67% 16,67%

Figura 5 — Notas dos participantes que utilizam menos e mais de 20 horas
semanais de video-game e/ou computador

Esses resultados confirmam estudos ja executados, que mostram que a no¢do de
algoritmo esté presente implicitamente nos jogos. Através dos jogos, os alunos se sentem
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mais motivados na realizacdo de tarefas e, conseqiientemente, desenvolvem o raciocinio,
sobretudo quando os jogos agregam um conjunto de elementos multimidia que prendem
mais a aten¢do do que questdes em papel ou no quadro [Johnson, 2005].

Voltando o foco para os Grupo 2°, dos 6 participantes, 3 alcangaram nota
méxima na prova (50%), sendo que estes utilizam video-game e/ou computador por mais
de 20 horas semanais. Contudo, os outros 3 participantes obtiveram notas inferiores a
6,5, sendo que estes utilizam em média 6,33 horas semanais de video-game e/ou
computador (e todos utilizam menos de 10 horas por semana). Com os bons resultados
obtidos com o Grupo 1’, verifica-se que o curso de PBD pode contribuir para formar
uma visdo mais clara de conceitos de ldgica de programacdo nos participantes que
utilizam menos horas de video-game e/ou computador. Dessa forma, o curso de PBD
seria altamente recomendado para turmas com estudantes que apresentassem este perfil.

4. Conclusao

Conforme tradicionalmente discutido na literatura, o processo de ensino e aprendizagem
de légica de programacdo € alvo de pesquisas recorrentes devido as dificuldades e
problemas observados por professores sobre o desempenho dos estudantes, e a técnica
de PBD pode agregar contribui¢cOes positivas neste contexto. Dessa forma, o presente
artigo apresentou um estudo conduzido com estudantes de 14 a 17 anos para verificar os
efeitos da execu¢do de um curso de curta duracdo de légica de programacao utilizando
PBD sobre o aprendizado de algoritmos em Portugol. O estudo seguiu um planejamento
previamente definido e calibrado por meio de um estudo piloto.

A partir dos resultados coletados, verificou-se que cursos preliminares de PBD
de curta duragdo, associados ao uso da ferramenta StageCast Creator, podem gerar
resultados interessantes para o aprendizado posterior de légica de programacdo em
Portugol. Os resultados permitem observar indicios de que alunos com perfis
semelhantes aprendem a programar por demonstracdo antecipadamente e se saem melhor
no aprendizado posterior de l6gica de programacao. Isso sugere a insercdo de cursos de
PBD como um pré-requisito interessante para melhorar a motivagdo e o desempenho dos
estudantes que irdo estudar algoritmos e programacio. Além disso, estes resultados sdao
ainda melhores para aqueles que dedicam mais tempo semanalmente ao uso de video-
game e/ou computador.

Como trabalho futuro, um estudo semelhante pode ser conduzido com estudantes
de escolas publicas e com estudantes de escolas particulares, com o objetivo de verificar
se os efeitos sdo convergentes ou divergentes, e ainda com estudantes de turmas de
primeiro periodo de cursos de Ciéncia da Computacdo e de Sistemas de Informacao,
visando fortalecer os resultados observados no estudo — a validade externa (i.e., a busca
por evidéncias a partir dos indicios detectados). Neste cendrio, pode-se obter grupos de
participantes com menor taxa de evasdo, e resultados mais concretos podem ser
vislumbrados a partir das avaliagdes da prépria disciplina no decorrer do periodo.
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