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Abstract. The article presents the 7Cs Methodology, which consists of a
proposal culminating in the product of the master of the stricto sensu
postgraduate program in creativity and innovation in methodology of higher
education of the Federal University of Pard. This methodology aims to
minimize the difficulties faced by undergraduate students in Computer
undergraduate courses or equivalent in the process of learning by providing
the understanding of the algorithms basic contents based on a new form of
pratice construction of algorithms, supported by Ausubel's Meaningful
Learning theory (2000).

Resumo. O artigo apresenta a Metodologia 7Cs que consiste em uma proposta
concebida como produto de mestrado do Programa de Pos-graduacao stricto
sensu em Criatividade e Inovacdo em Metodologias de Ensino Superior
(PPGCIMES) da Universidade Federal do Para (UFPA). Essa metodologia
objetiva minimizar as dificuldades enfrentadas pelos discentes de graduacao
em cursos da area de Computacdo ou equivalentes no processo de
aprendizagem e na compreensdo dos conteldos bésicos da disciplina
Algoritmos por meio de uma nova forma de praticar a construcdo de
algoritmos, respaldada na teoria de Aprendizagem Significativa de Ausubel
(2000).

1. Introducéo

Muitos alunos chegam a universidade com deficiéncias em sua formacdo baésica
relacionadas a escrita, a interpretacdo textual, aos conceitos matematicos, ao raciocinio
I6gico, a capacidade de abstracdo e a solucdo de problemas, habilidades consideradas
importantes para a disciplina de algoritmos, normalmente ofertada no primeiro ano de
formacdo. Tais deficiéncias sdo apontadas como fatores impactantes relacionados ao
cancelamento ou abandono na disciplina de algoritmos, pelas dificuldades dos alunos na
compreensdo e abstracdo do conhecimento. Giraffa e Moreira (2013) enfatizam que a
evasdo em disciplinas dos niveis iniciais dos cursos de Computacao ndo se trata de um
tema novo, mas algo que muito vem sendo estudado, tanto em nivel nacional quanto
internacional.

Em cursos da area da computacdo, a disciplina de algoritmos é considerada
como um grande desafio aos alunos. Muitas das expectativas dos alunos sobre a
disciplina e o proprio curso de graduacao sao estremecidas ao se depararem com 0 NOVO
conhecimento, o qual ndo fez parte da sua formac&o inicial e que exige conhecimentos
especificos e integrados. Dessa maneira, para aqueles que possuem lacunas na


https://www.portal.ufpa.br/index.php/ultimas-noticias2/7815-ufpa-inaugura-nucleo-de-inovacao-e-tecnologias-aplicadas-a-ensino-e-extensao-nitae

formacédo, atender essas demandas é um grande desafio. Assim, muitos alunos ficam
desmotivados e ndo se sentem capazes de desenvolver algoritmos com eficiéncia.
Segundo Branco e Schuvartz (2007, p. 521):

Os cursos da area de computacdo e informatica enfrentam um grande
problema com as disciplinas de introducdo a programacdo de computadores,
as quais visam ensinar como utilizar o computador para solucionar
problemas. Académicos iniciantes, ao se depararem com a disciplina, sentem-
se incapazes de programar, devido ao conjunto de habilidade que
programacdo exige como capacidade para solucionar problemas, raciocinio
I6gico, habilidade matematica, capacidade de abstracdo, entre outras.

Petry (2005), por exemplo, relata que as dificuldades inerentes aos alunos
quando ndo solucionadas em tempo habil, trardo muitos prejuizos em sua formacéo
académica e para os docentes, que precisam cumprir o que é exigido no curriculo. Esse
fator ocasiona problemas futuros nas exigéncias de competéncias e habilidades
necessarias em outras disciplinas durante o curso. A autora aponta que uma das
dificuldades principais na disciplina de algoritmos em cursos da Computacdo é a
compreensdo dos conteudos bésicos e a aplicacdo da ldgica de programacdo na
construcdo de algoritmos para resolucéo de problemas. Podemos dizer que esse aspecto
estd diretamente relacionado a encadeacdo de ideias e pensamentos para construcéo e
solugéo de um problema por computador.

Outra implicacdo nas dificuldades apresentadas pelos discentes na disciplina esta
relacionada a forma tradicional de ensino, que minimamente leva em consideragdo a
individualidade e ritmo de aprendizagem. Pouco se trabalha na perspectiva de
desenvolver habilidades e competéncias, tais como: a compreensdo, a autonomia, a
interpretacdo e a resolucdo de problemas. Esse contexto pode ser alterado com a
insercdo de métodos adequados para construcdo do conhecimento dos alunos, por meio
de metodologias que proporcionem e facilitem a compreensdo dos conteldos da
disciplina.

O ensino de Algoritmos na maioria das Instituicdes se da através de aulas
convencionais e essas ndo privilegiam o que se faz necessério para a
aprendizagem desse conteldo. S&o necessarias acGes pedagdgicas que
contemplem esse processo, ou seja, Sd0 necessarias acles pedagdgicas
voltadas a aprendizagem para a Resolucdo de Problemas que permitem
desenvolver capacidades como atencéo, concentracdo, pensamento criativo e

outras habilidades perceptuais psicomotoras indispensaveis para agilizar o
raciocinio [RAPKIEWICZ et al., 2006, p. 04].

Levamos em consideracdo que, diferentemente de alguns contetdos, como o0s
relacionados a Biologia, a Matematica e ao Portugués, a disciplina de algoritmos aborda
um conhecimento dificil de se fazer presente na grade curricular do ensino basico,
principalmente em escolas publicas. Dessa forma, muitos alunos que saem diretamente
do ensino médio e ingressam nos cursos de computacdo, nunca ouviram falar sobre o
que €, e do que se trata a construcdo de um algoritmo, dificultando seu desempenho na
disciplina. Os alunos percebem a disciplina e o contetdo visto como algo distante da
sua realidade e de dificil compreenséo.

Um fato observado é que a maior parte dos alunos sao egressos do ensino
médio regular, que ndo tiveram base técnica de légica ou algoritmos, o que
contribui de forma direta para o aumento da dificuldade de aprendizado. Os
alunos oriundos do segundo grau que fizeram o curso Técnico em
Informatica sempre apresentam maior facilidade nos conteddos, o que



direciona os indices de aprovacao [VIEIRA; LIMA JUNIOR, VIEIRA, 2015,
p. 13].

Neste contexto, € importante que o professor busque estratégias e metodologias
de ensino que possam auxilid-lo e contribuir com a aprendizagem dos estudantes, em
busca de facilitar a compreensdo sobre os contetdos de algoritmos. De acordo com
Berssanette (2016), uma das dificuldades de ensino da disciplina esta justamente
relacionada a auséncia de metodologias adequadas, pois geralmente é ministrada de
maneira tradicional, apenas com a teorizacao.

2. Trabalhos Relacionados

Na busca de referéncias que pudessem embasar teoricamente uma nova estratégia de
ensino na disciplina de algoritmos, encontramos o autor Campos (2010) que, ao
ministrar a disciplina de l6gica de programacdo, verificou que mais de 60% dos alunos
haviam sido reprovados. Esse resultado o fez refletir se o problema estava somente
relacionado a sua forma de ensino. Ao realizar um levantamento percebeu que muitas
IES passam pelo mesmo dilema, o estimulando a repensar sua maneira de ensinar e
buscar uma nova estratégia para ministrar a disciplina. Surgiu, entdo, a metodologia
ERMC? (Entender, Revisar, Melhorar, Complementar e Construir) que visa contribuir
com o0 processo de ensino-aprendizagem na disciplina de Logica de Programacdo ou
similar, buscando desenvolver capacidades para leitura de algoritmos prontos,
identificar erros, propor modificacdes, inserir novas acdes e por fim ter a capacidade
para construcdo de algoritmos.

Como reafirmado neste trabalho, aprender algoritmos ndo € tarefa fécil para
muitos, por isso a necessidade em incentivar e encorajar o uso de metodologias que
dinamizem o ensino e a inclusdo dos alunos na construgdo dos saberes. Sousa (2011) em
sua dissertacdo de mestrado prop6s a aplicacdo da metodologia ativa Aprendizagem
Baseada em Problemas (PBL) para o ensino de conteidos computacionais e algoritmos
e técnicas de programacdo, no qual acredita que a estratégia metodolégica da PBL
rompe com os paradigmas do ensino tradicional e centraliza o conhecimento no aluno,
valorizando o0 contexto e os seus conhecimentos prévios, potencializando o ensino e
aprendizagem de computacdo em um curso de licenciatura.

Os autores Giraffa et al. (2015) apresentaram o0s resultados e as ligdes
aprendidas relacionadas ao uso de uma metodologia para apoiar o0 ensino de
programacdo para iniciantes. Buscaram criar alternativas para ampliar o espaco de
encontros presenciais com a criagdo de uma sala de aula virtual e uso de enunciados de
exercicios que nos permitissem aproximar dos interesses dos alunos por meio de
situagcBes ancoradas nos seus habitos de lazer. Tinham como objetivo apresentar a
questdo dos desafios e possibilidades da integracdo de multiplos espacos e ferramentas
existentes na Internet, a questdo da motivacdo para realizar as tarefas a partir da oferta
de exercicios que estejam relacionados ao cotidiano dos alunos.

Os trabalhos evidenciam aspectos comuns e 0 objetivo de tornar a aprendizagem
mais atrativa para o processo de aprendizagem na disciplina de algoritmos. Este artigo
apresenta uma proposta de uma nova metodologia que corrobora para facilitar a
compressdo e solucdo de problemas de computador por meio de uma nova forma de
exercitar a construcdo de algoritmos, potencializando o processo de aprendizagem dos
alunos sobre os conteudos ministrados.



3. Teoria de Aprendizagem Significativa

O ensino superior exige um vasto conhecimento e dedica¢do do docente que nele esta
inserido, igualmente ao qualquer outro formador, este profissional necessita de saberes
que possam auxiliad-lo nesta jornada do ensinar, para que, dessa maneira, alcance meios
de tornar a sala de aula eficiente e a aprendizagem para o aluno mais efetiva, evitando
um sistema somente conteudista, para fomentar uma aprendizagem significativa.

Ausubel (2000) elaborou sua Teoria da Aprendizagem Significativa ao verificar
que abordagem tradicional era pouco producente e que os conceitos adquiridos, na
verdade, ndo eram interativos, por isso, ndo eram construidos e internalizados pelos
alunos. Assim, a teoria proposta por ele, envolve uma anélise das formas de ensinar e de
aprender, examinando os contextos reais de sala da aula.

Conforme Ausubel (2000), a aprendizagem, para ser significativa, deve envolver
0S mecanismos, que possibilitem a mudanca na maneira com que o aluno aprende,
assim:

O conhecimento é significativo por definicdo. E o produto significativo de
um processo psicologico cognitivo (“saber”) que envolve a interacdo entre
ideias “logicamente” (culturalmente) significativas, ideias anteriores
(“ancoradas”) relevantes da estrutura cognitiva particular do aprendiz (ou
estrutura dos conhecimentos deste) e o “mecanismo” mental do mesmo para
aprender de forma significativa ou para adquirir e reter conhecimentos
[AUSUBEL, 2000, p. 04].

Ao propor a aprendizagem significativa, Ausubel (2000), partiu do principio de
que os individuos s6 aprendem quando utilizam conteudos existentes em sua estrutura
cognitiva, chamados por ele de subsuncores, que servem como ancoras para interacdo
entre os novos e conhecimentos anteriores. Para Moreira (2011, p.18) “subsungor &,
portanto, um conhecimento estabelecido na estrutura cognitiva do sujeito que aprende e
que permite, por interagdo, dar significado a outros conhecimentos”.

Para Ausubel (2000), existem trés formas de relacbes na Aprendizagem
Significativa, a subordinada (de subsunc¢do), a subordinante e a combinatéria. A
subordinada é considerada a mais comum e simples na qual 0 novo conhecimento se
“ancora” ao conhecimento preexistente adquirindo significado. A subordinante é aquela
gque promove a reorganizacdo cognitiva conforme os conhecimentos relacionados e
aprendidos por subsuncdo. Ja a combinatoria, trata da necessidade de um conjunto de
conhecimentos prévios para que se construa um novo conhecimento, realizando a
combinacéo entre as formas subordinada e subordinante.

As formas de aprendizagem significativa, citadas acima, podem ser utilizadas
como complementares, como uma sequéncia de agdes que podem ser construidas para o
processo de aprendizagem. Diante ao exposto concebemos e desenvolvemos a
Metodologia 7Cs (Compreender, Conceber, Completar, Compatibilizar, Corrigir,
Construir e Contribuir) fundamentada em principios da teoria Aprendizagem
Significativa de Ausubel (2000), levando em consideragdo em sua estrutura a conexao
entre os conhecimentos adquiridos pelos alunos durante a disciplina de algoritmos.

4. A importancia da pratica para a disciplina de algoritmos

O processo para construgdo do conhecimento do aluno na aprendizagem de algoritmo é
algo novo a sua estrutura cognitiva, 0 que representa muitas vezes um blogueio ou



resisténcia ao aprendizado dos conteudos basicos da disciplina. De acordo com
Falckembach e Araujo (2006, p. 01), “resolver problemas inclui uma predisposicao para
0 questionamento de quais 0s processos cognitivos que devem ser utilizados, a fim de
gerar o conhecimento necessario a resolucdo do problema. Envolve as operacOes de
pensar, de andlise, de sintese e de avaliagdo”. Nesse sentido, tal resisténcia na
aprendizagem e bloqueio na utilizagdo de processos cognitivos importantes para
construcdo do conhecimento, impede que os alunos consigam um bom desempenho na
disciplina de algoritmos.

A disciplina de algoritmos é feita principalmente da préatica de resolucdo de
problemas por computador em que se torna um processo muito importante para que os
alunos desenvolvam habilidades e competéncias necessarias a construcdo de algoritmos
com eficiéncia. Timmermann (2015, p. 104), ressalta que “exercitar, normalmente,
demanda mera aplicacdo de técnicas” o que para ela ¢ insuficiente para aprendizagem
de algoritmos, pois pouco desenvolve funcionalidades inéditas nos exercicios propostos
para os alunos das duas turmas observadas.

O ato de praticar na disciplina de algoritmos € crucial para concretizar 0s
conhecimentos adquiridos durante o processo de aprendizagem, mas é importante ter o
cuidado para que a pratica dos alunos ndo se resuma apenas na aplicacdo de técnicas,
que inibem seu processo criativo para solucionar problemas. Devemos estimular a
construcdo significativa do seu aprendizado sobre os contedos.

Aprender a desenvolver algoritmos € uma tarefa complexa, com indmeras
barreiras para sua compreensdo. Assim, é necessario propor soluces que ajudem ao
professor e ao aluno a transporem 0s obstaculos que impedem a compreensdo do
conteido a ser ministrado. Nesse sentido propomos a Metodologia 7Cs.

5. Publico

A Metodologia 7Cs possui como publico, professores e alunos de cursos de
graduacdo que contemplam a disciplina Algoritmos e equivalentes.

6. Descricdo da Metodologia 7Cs

A partir da premissa de que a maioria dos alunos possuem pouca ou nenhuma
experiéncia com a construcao de algoritmos [Campos 2011] e que possuem deficiéncias
em habilidades e competéncias, como a interpretacdo textual, a capacidade de abstracao,
a solucdo de problemas, conceitos matematicos, entre outras [Berssanette 2016],
exigidas pela disciplina, acreditamos que dificilmente os alunos conseguiréo aprender a
construir algoritmos sem dificuldades e com eficiéncia, se ndo conseguirem transpor as
dificuldades existentes. Portanto, a metodologia proposta pretende facilitar a
compreensdo dos contetdos basicos da disciplina de algoritmos, buscando desenvolver
habilidades e competéncias, a partir do desenvolvimento de uma sequéncia logica de
aprendizagem.

A Metodologia 7Cs contém em sua estrutura sete dimensdes (Compreender,
Conceber, Completar, Compatibilizar, Corrigir, Construir e Contribuir), cada uma delas
possui um Unico objetivo, que traca um caminho para construcdo do conhecimento
sobre os contetdos trabalhados na disciplina. O Quadro 1 apresenta a descri¢do de cada
uma das dimensdes com objetivos, habilidades e competéncias a serem desenvolvidas e
pré-requisito.



HABILIDADES E

DIMENSAO DESCRICAO OBJETIVOS COMPETENCIAS PRE-REQUISITOS
-Na dimensdo Compreender, os alunosf-Estimular nos alunos a capacidade de [ Compreender e interpretar 0s - Conhecer os conceitos basicos da
devem entender o0 novo conhecimento, finterpretacdo de trechos ou de algoritmos [funcionamentos da estrutura de um  [estrutura e a linguagem de

Compreender por meio da interpretacéo e analise de |inteiros e simples, ja construidos. algoritmo. programacdo a ser trabalhada.
algoritmos simples.
-Na dimensdo Conceber, o aluno, apds|-Estimular a capacidade de solucdo del- Interpretar os comandos das -Passar pela dimenséo
passar pelo processo de compreensdo, [problemas, ao conceber seus primeirosjquestdes; Compreender, para obter
sera levado a produzir seus primeiros Jalgoritmos. - Desenvolver a capacidade de conhecimentos especificos na
algoritmos a partir de situacdes solucdo de problemas. construgdo de um algoritmo.
Conceber
problemas.
- Conhecer minimamente a
linguagem de programacé&o a ser
utilizada pelo professor.
-Na dimenséo Completar, partindo do [-Estimular a capacidade de analisar um |- Desenvolver a capacidade de -Passar pelas dimensGes
principio de que compreenderam 0 falgoritmo j& construido, para identificar [percepcédo de erros. Compreender e Conceber, que
contelido e foram capazes de conceber [os elementos que faltam para se tornar ~ [-Interpretar os comandos das questdes [desenvolveram conhecimentos
seus primeiros algoritmos, serdo corrente e executavel. e codigos. iniciais de construcdo de
Completar

capazes de analisar um algoritmo
incompleto e perceber o esta faltando
para ser executado.

-Desenvolver a capacidade de ajuste
algoritmo.

algoritmos.

- Saber os elementos necessarios
para execugdo de um algoritmo.

Compatibilizar

-Na dimensdo Compatibilizar, os
alunos devem, a partir de um
algoritmo ja construido, porém
apresentado de forma desordenada,
identificar quais comandos devem ser
realocados para que possa ser
executavel.

-Estimular a capacidade de organizacéao e
encadeamento das informacGes de
maneira ordenada na construgdo de um
algoritmo.

Desenvolver a capacidade de|
organizar o encadeamento das ideias.
-Interpretar os comandos das
questdes;

-Desenvolver a capacidade de ajuste
de algoritmo.

-Passar pelas dimensGes
Compreender, Conceber e
Completar, que possibilitardo a
capacidade de o aluno reordenar
um algoritmo.

- Saber os elementos necessarios
para execugdo de um algoritmo.

Quadro 1: Descri¢éo da Metodologias 7Cs (Continua...)




HABILIDADES E

DIMENSAO DESCRICAO OBJETIVOS COMPETENCIAS PRE-REQUISITOS
- Na dimenséo Corrigir, os alunos -Estimular a capacidade de analisar e - Desenvolver a capacidade de analise [-Passar pelas dimensdes
receberam um cédigo com erro, o qualfperceber erros em algoritmos ja de algoritmos. Compreender, Conceber,
deve ser analisado e corrigido. iconstruidos. -Corrigir codigos com erros. Completar e Compatibilizar, que
-Desenvolver a capacidade de ajuste |irdo capacitar os alunos a uma
Corrigir de algoritmo. maior sensibilidade ao analisar um
codigo de algoritmo.
- Saber 0s elementos necessarios
para execucdo de um algoritmo.
-Na dimensdo Construir, os alunos -Estimular a solugdo de problemas que  |-Interpretar os comandos das -Passar pelas dimensGes
devem utilizar todos 0s necessita da construcdo de algoritmos questdes. Compreender, Conceber,
conhecimentos ja adquiridos, para icom nivel de exigéncia maior. - Desenvolver a capacidade de Completar e Compatibilizar e
construir a solugdo de problemas mais solucdo de problemas. Corrigir, que desenvolveram
complexos. -Construir algoritmos com eficiéncia. |habilidades e competéncias
Construir importantes para os alunos
desenvolvam algoritmos com
eficiéncia.
- Saber interpretar os comandos,
analisar, organizar, corrigir e
solucionar.
-Na dimensdo Contribuir os alunos  [Estimular a solucéo de problemas de -Desenvolver a capacidade de -Passar pelas dimensGes
deverdo resolver um problema de maneira colaborativa, para troca de trabalhar em grupo. Compreender, Conceber,
maneira colaborativa. informagdes de maneira significativa. - Desenvolver a capacidade Completar e Compatibilizar e
Contribuir colaborativa. Corrigir e Construir, para

-Potencializar a solugéo de problemas.
Aperfeicoar algoritmos.

concretizar a construgéo do
conhecimento de maneira
colaborativa.

Quadro 1: Descricdo da Metodologias 7Cs (Concluida)




As sete dimensdes da Metodologia 7Cs foram divididas em trés fases inspiradas
nas trés categorias de aprendizagem significativa (Subordinada, Superordenada e
Combinatoria) de Ausubel (2000). As fases sdo: Descoberta, Aperfeicoamento e
Consolidacdo (Ver Quadro 2).

FASE CARACTERISTICAS DIMENSOES | CATEGORIA DE
APRENDIZAGEM
SIGNIFICATIVA

Descoberta Fase em que o aluno inicia o contato |Compreender Subordinada
com 0s conceitos e estruturas basicas [Conceber
de algoritmos.

Aperfeicoamento [Fase em que os alunos aprendem Completar Superordenada
alguns aspectos importantes a serem  [Compatibilizar
considerados na construcgdo de Corrigir

algoritmos como: saber da importancia
de ter todos os elementos no cédigo,
organizagdo dos comandos e de
identificar e corrigir erros.

Consolidagdo Fase em que os alunos devem aplicar  [Construir Combinatéria
todos os conhecimentos adquiridos Contribuir
anteriormente de maneira individual e
colaborativa.

Quadro 2: Fases da Metodologia 7Cs

A primeira fase Descoberta é constituida por duas dimensdes: Compreender e
Conceber. Essa fase inicia com a primeira dimensdo Compreender, na qual os alunos
irdo realizar a interpretacdo de algoritmos, em busca de estimular a capacidade de ler e
entender as funcionalidades da estrutura trabalhada (por exemplo na Estrutura de
Selecéo) presentes nos trechos e/ou algoritmos simples completos, mesmo que néo
tenha sido feito por ele. A primeira dimensdo é muito importante para proxima,
Conceber, pois é a partir da compreensdo da estrutura de algoritmos ministrada pelo
professor, que os alunos devem conceber seus primeiros algoritmos.

Na segunda fase, Aperfeicoamento, os alunos devem aplicar os conhecimentos
adquiridos na primeira fase. Esta fase (Aperfeicoamento) compreende: a dimenséo
Completar, que tem objetivo de verificar a partir de um algoritmo ja construido,
elementos que precisam ser inseridos; ja a dimensdo Compatibilizar, consiste em
organizar um algoritmo concebido de forma desorganizada, para que se torne
executavel; e a dimensdo Corrigir, consiste na correcdo de algoritmos ja construidos,
que apresentam erros.

A terceira e Ultima fase € Consolidag&o, na qual os alunos precisam unir todas as
habilidades e competéncias em um Unico objetivo, a solucdo de problemas, para
construir algoritmos com eficiéncia e validade. Esta fase compreende: a dimenséo
Construir, na qual os alunos realizardo algoritmos com um nivel de exigéncia maior; e a
dimensédo Contribuir, que se configura na construgéo colaborativa de algoritmos.

Ausubel (2000) afirma que a aprendizagem significativa ocorre mediante a
ancoragem entre as ideias e conhecimentos anteriores relevantes, presentes na estrutura



cognitiva dos individuos, como forma de adquirir e reter novos conhecimentos. Nesse
sentido, pensamos na divisdo em trés fases, na qual ocorre a solidificacdo de
conhecimentos especificos que consideramos importantes para construcdo e elaboragédo
de algoritmos, para que pudéssemos elencar elementos por meio da ancoragem de
conhecimentos adquiridos de uma fase para outra, como ilustrado na Figura 1 a seguir.

1° Fase 2° Fase

DESCOBERTA APERFEICOAMENTO

3° Fase

CONSOLIDACAO

Figura 1: fases da Metologia 7Cs

A primeira fase (Descoberta) serve de ancora para a segunda (Aperfeicoamento)
e as duas (tanto a primeira quanto a segunda) para a terceira (Consolidacdo). A
ancoragem de conhecimentos entre as fases € um ponto importante para o
desenvolvimento da aprendizagem significativa dos alunos. Além disso, a forma de
distribuicdo da Metodologia 7Cs corrobora para sua aplicacdo na disciplina Algoritmos
ao considerar a quantidade de aulas para cada estrutura de algoritmos. Propomos a
seguir alguns exemplos de aplicacdo da metodologia em forma de aulas.

7. Relato de experiéncia e impressoes sobre a aplicacdo da Metodologia 7Cs

Para o teste piloto da Metodologia 7Cs, foi aplicada no Programa de Nivelamento em
Algoritmos (PNA) no Instituto de Ciéncias Exatas e Naturais (ICEN) da Universidade
Federal do Pard (UFPA), para calouros do curso de graduacdo em Ciéncia da
Computacdo. O PNA consiste em uma iniciativa de discentes, que objetiva introduzir,
por meio de um curso de nivelamento, os contetdos basicos de algoritmos como forma
de auxilio ao processo de aprendizagem na disciplina Algoritmos. A linguagem de
programacéo utilizada na experiéncia foi Python. O curso aconteceu em quatro aulas
diérias durante quatro dias, com a participacdo de vinte e trés calouros.

O desenvolvimento do curso de nivelamento ocorreu mediante a participagéo de
monitores, que sdo discentes de graduacdo em Ciéncia da Computacdo, responsaveis
por ministrar as aulas. Dessa forma, realizamos a instru¢do dos monitores para aplicagdo
da Metodologia 7Cs em que apresentamos a sua descri¢do, seus objetivos e algumas
possibilidades de trabalhar as atividades em sala, para que pudessem utiliza-la.

7.1 Aplicacao da Metodologia 7Cs

Na aplicacdo da Metodologia 7Cs os monitores ficaram livres para encontrar a melhor
forma de conduzir o conteddo a ser ministrado durante as aulas com o uso da



metodologia. A ideia era perceber se 0s monitores conseguiriam aplicar a metodologia
sem nossa interferéncia, para que pudessem utiliza-la a partir das suas préprias
impressdes e compreensdo da proposta que desenvolvemos.

No primeiro dia de curso os monitores iniciaram com a aplicagdo do jogo
intitulado M7C (Metodologia 7Cs), desenvolvido em uma das disciplinas do mestrado.
O jogo foi criado, por julgarmos ser importante a familiarizacdo dos discentes com a
Metodologia 7Cs, antes da sua aplicacao, visto que iria conduzir a forma de praticar o
contelldo a ser ministrado durante o curso. Buscamos tornar a interacdo com a
Metodologia 7Cs mais prazerosa e por isso decidimos desenvolver o jogo com o0
proposito de apresentar ludicamente aos alunos participantes do curso.

O jogo é estruturado em forma de cartas com situacdes problemas e desafios
(ver Figura 2) e contém seis territdrios. Cada territorio representa uma dimensdo da
Metodologia 7Cs, sdo elas Compreender, Conceber, Completar, Compatibilizar,
Corrigir e Construir. A dimensdo Contribuir esta presente em todo o0 jogo por as
atividades serem realizadas de forma colaborativa, ndo constituindo, portanto, um dos
territorios. Dessa maneira, a turma foi dividida em grupos para resolver as situaces
problemas. A seguir na Figura 2 sdo apresentadas as Cartas Desafio do jogo.

|| PEE——]

Situacao Problema

Vocé estava brincando de bola
dentro de casa quando
acidentalmente quebrou a lampada
da sala

Desafio

Descreva guais os passos necessarios
para solucionar esse problema.
Faga na ficha resposta.

()

Situacéo Problema

Vocé precisa atravessar uma via
dupla muito movimentada e que ndo
possue faixa de pedestre.

Desafio

Reorganize o algoritmo de maneira
a solucionar o desafio. Use os
recortes de algoritmo.

Hoje & o aniversirio de sua mae e
para comemorar essa ocasido tdo
especial vocé decidiu fazer um

bolo surpresa para ela.

A partir da situagdo construa um
algoritmo para solucdo do
problema. Use os blocos de montagen.

=1

L=

Situacao Problema

Ao receber as notas de 3 avaliagoes,
vocé percebeu que havia um erro
no algoritmo usado quando fez o

célculo da média simples.

Desafio

Identifique e corrija o erro
cometido para que possa chegar

ao verdadeiro resultado. Use a
folha resposta.

— of
— o
— o

Situacéo Problema

Ao viajar em uma estrada o pneu
do seu carro furou. Para dar
continuidade a viagem vocé
precisa troca-lo.

Desafio

Analise o que esta faltando no
algoritmo para solucionar o
problema e complete os passos.

Use o fluxograma.

e —— e —

o
o

Situacao Problema

Vocé encontra-se na Universidade

aguardando o dnibus e sentindo

muita fome, porém sé podera se
alimentar quando chegar em sua casa.

Desafio

Construa um algoritmo narrativo
para solugdo do problema. Use a
cartolina resposta.

Figura 2: Cartas Desafio do jogo M7C



Além de apresentar a Metodologia 7Cs, 0 jogo também trabalhou conceitos
iniciais de algoritmos como: sobre o que é um algoritmo, a estrutura sequencial, formas
de representacdo, estrutura de condicdo e algoritmo narrativo. Durante 0 jogo 0s
monitores eram responsaveis por conduzir todo o processo a cada desafio realizado e ao
analisar e verificar as solucdes dadas pelos alunos validavam a resposta do grupo
vencedor, em cada uma das dimensdes. A seguir a Figura 3 mostra 0s monitores
realizando a avaliacdo das respostas dos alunos.

7 17
L

Figura 3: Aplicacdo do jogo M7C

Apdbs cada desafio os monitores realizaram o feedback para os alunos sobre a
dimensdo correspondente a Metodologia 7Cs e sobre os conteddos iniciais trabalhados.
No segundo dia primeiramente os alunos participantes do curso passaram por um
processo de ambientacdo da linguagem de programacdo Python com pequenos
exemplos para que o conteudo pudesse ser ministrado (Estrutura de Selecdo). Logo apés
passaram para aplicacdo de duas dimensbes da Metodologia 7Cs a de Compreender e
Conceber que consiste na primeira fase, Descoberta.

Para a dimensdo Compreender os monitores exibiam em slide trechos de codigos
de algoritmos, para que os alunos pudessem expressar 0 que estavam entendendo do
cédigo. Incialmente utilizaram caneta e papel para descrever suas impressdes e
posteriormente realizaram um relato aberto sobre o que haviam interpretado apos
analisar o codigo apresentado. Nesse momento houve uma grande interacdo e
compartilhamento de pensamentos diversificados que tornaram a aula muito
interessante. J& a dimensdo Conceber ocorreu mediante a constru¢do dos primeiros
algoritmos com auxilio dos monitores (ver Figura 4), relacionados a soma, subtracéo,
divisdo e a média, que constituiu a conexdo inicial e descoberta dos alunos com a
pratica.

Figura 4: Construcdo dos primeiros algoritmos dos alunos no curso



No terceiro dia resolvemos aplicar a Metodologia 7Cs de uma maneira diferente.
Colocamos aos monitores o desafio de utilizarem o Kahoot!, que consiste em uma
plataforma de aprendizagem baseada em jogos, para aplicacdo da segunda fase
Aperfeicoamento. Os monitores criaram para cada dimensdo (Completar,
Compatibilizar e Corrigir) da segunda fase, 10 questbes que os alunos deveriam
responder em um tempo determinado. No Kahoot! existem trés formas possiveis de
desenvolver atividades séo elas: modo Questionario com perguntas e respostas, modo
Desordem para montar a ordem correta da informacao presente e modo Pesquisa em que
podemos realizar levantamentos importantes sobre as impressdes dos alunos sobre
objetos de pesquisa. As questdes apareciam projetadas e nos computados dos alunos
apareciam as cores que correspondiam as respostas e marcavam a cor da alternativa que
consideravam correta (ver Figura 5).

4‘”& <

Figura 5: Aplicacdo da Metodologia 7Cs no Kahoot

As questbes de Completar foram feitas no modo Questionario em que eram
mostrados trechos de cddigos de algoritmos faltando determinados elementos e 0s
alunos deveriam identificar entre as alternativas qual era a correta e o elemento
necessario para que tornasse o algoritmo executavel. A dimensdo Compatibilizar foi
realizada no modo Desordem em que deveriam saber a ordem de trechos de cddigos de
algoritmos e organizar de maneira correta, para torna-lo executavel. E a dimensdo
Corrigir também foi realizada no modo Questionario para verificar em trechos de
cédigos de algoritmos qual era o erro e escolher a alternativa que pudesse corrigir e
solucionar o problema. O uso da ferramenta (Kahoot) nos mostrou novas possibilidades
de aplicacdo da Metodologia 7Cs por tornar a aula muito mais dindmica e atrativa, ndo
perdendo o seu valor como uma proposta de aprendizagem.

No mesmo dia passamos para a terceira fase Consolidacdo que compreende as
dimensdes Construir e Colaborar da Metodologia 7Cs. Para a dimensdo Construir os
monitores passaram questdes com um maior nivel de exigéncia de acordo com a
proposta do curso de nivelar os conhecimentos dos conteddos béasicos de algoritmos. A
aplicacdo das questdes levou em consideracdo os contetdos ministrados no curso. As
questdes foram disponibilizadas em sala e os alunos eram desafiados a construirem de
maneira individual, ficando livres para solucionar os problemas no papel e depois no
computador ou s6 no computador. Ja para a dimensdo Colaborar os monitores tiveram a
ideia desenvolver uma atividade fora de sala (ver Figura 6) sobre a travessia de
missionarios e canibais para o outro lado do rio.



Figura 6: Aplicacdo da Metodologia 7Cs fora de sala de aula

Nessa atividade, primeiramente os alunos eram instruidos sobre a questdo
desafio e suas particularidades. Ap6s a explicacdo passaram a escrever no papel a
possivel solucdo. O objetivo era que todos passassem para o outro lado sem que
houvesse em nenhum momento um ndmero maior de canibais em ambos os lados. Essa
é uma questdo classica para exemplificar os passos para se chegar a uma solucdo de
problemas e a conceituacio de algoritmo pelas sequencias de passos realizados. E
importante ressaltar que a Metodologia 7Cs estava sendo aplicada para alunos iniciantes
recém chegados na universidade. Portanto, a atividade se torna complexa pela
necessidade de se trabalhar em equipe e tentar chegar a um consenso para solucdo do
problema.

Algumas equipes tiveram dificuldades em concatenar as ideias e acabaram tendo
dificuldades no inicio da atividade, porém ao final todas conseguiram finalizar o
algoritmo com sucesso. A colaboracdo entre os alunos possibilita a troca de
conhecimentos e potencializa a compressdo e o0 aprendizado dos contetidos ministrados
na disciplina de algoritmos, pois todos possuem conhecimentos particulares que ao
compartilharem se integram.

Apdbs a atividade para finalizar o curso realizamos ainda no Kahoot! uma
pergunta para os alunos participantes com o propoésito de ver a percepcao deles sobre a
potencialidade da Metodologia 7Cs para compreensdo dos conteldos ministrados.
Dessa forma, realizamos o seguinte questionamento apresentado na Figura 7 a seguir.

A Metodologia 7Cs possui potencial para facilitar
a aprendizagem da disciplina de algoritmos?

11
5
. .
| .
Sim

Totalmente Indiferente Nao

18 alunos

Figura 7: Resultado da percepc¢éo dos alunos sobre a Metodologia 7Cs

Da pesquisa realizada participaram dezoito alunos, dos quais onze disseram que
“Sim”, cinco “Totalmente”, um “Indiferente” e um “Nado”. Dessa maneira acreditamos
gue a Metodologia 7Cs foi bem avaliada, visto que a maioria acredita que a metodologia
desenvolvida possui sim potencial para contribuir com os mesmos durante seu processo



de aprendizagem.

A aplicacdo da Metodologia 7Cs no PNA se tratou de um teste piloto que teve
como objetivo verificar as possibilidades de trabalhar os conteddos ministrados na
disciplina de algoritmos e se outras pessoas, nesse caso 0S monitores, conseguiriam
aplica-la a partir das instrucdes realizadas comtemplando o objetivo de cada dimenséo
presente na metodologia, sem a intervencgédo na forma de como seria conduzida.

8. Consideracdes finais

A disciplina de algoritmos nos cursos de computacdo é considerada uma das mais
importantes, pois serve de base para as demais disciplinas dos cursos de graduacao na
area da computacdo e em areas afins. Por esse motivo se torna essencial que os alunos
possam ter a melhor base e aproveitamento na disciplina possivel.

Durante a trajetéria no Programa de Pés-Graduagdo em Criatividade e Inovacgao
em Metodologias de Ensino Superior (PPGCIMES), muitas possibilidades e ideias
surgiram. Durante observagao participante na disciplina de algoritmos no primeiro e
segundo semestre de 2018 percebemos as reais necessidades dos alunos e unimos ao
que é mais importante nesse processo de constru¢do de conhecimento, que é a parte
pratica da disciplina, surgindo assim a Metodologia 7Cs, que busca por meio da teoria
da Aprendizagem Significativa criada por Ausubel (2000), minimizar as dificuldades
dos alunos e facilitar a compreensao dos contetdos por meio de uma sequéncia logica
de acBes que sistematizam uma nova maneira de exercitar a construcao de algoritmos.

Na aplicacdo da Metodologia 7Cs no Programa de Nivelamento em Algoritmos
(PNA) percebemos que o0s monitores, ndo s6 compreenderam as instrucdes dadas
inicialmente, como conseguiram aplicar a metodologia, de maneira coerente com a sua
proposta. Além disso, assim como 0s monitores os alunos participantes do curso
conseguiram facilmente assimilar as atividades e compreenderam a proposta de cada
uma das dimensdes. Esse fato se torna um indicio da viabilidade e aplicabilidade da
Metodologia 7Cs para conduzir a parte pratica da disciplina Algoritmos.

O artigo teve como objetivo apresentar uma metodologia intitulada Metodologia
7Cs criada como produto de dissertacdo de mestrado, em busca de minimizar as
dificuldades encontradas por meio de uma nova maneira de praticar a constru¢do de
algoritmos. Presumimos que a Metodologia 7Cs possa subsidiar outros cursos
superiores com o intuito contribuir com a formagdo e trajetdria académica dos discentes
de curso de graduacdo, que contemplam a disciplina Algoritmos e equivalentes.

Como trabalhos futuro vamos aplicar a Metodologia 7Cs no primeiro semestre
de 2019 em uma turma de graduacdo no curso de Bacharelado em Ciéncia da
Computacdo e materializar a metodologia em forma de um material de orientagdes que
auxilie outros professores em sua aplicacéo.
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