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Abstract. The disciplines of Programming Logic and Algorithms are inherent
to several courses of exact sciences, such as Computer Science, Technologies,
Mathematics, Civil, Mechanical, Production Engineering, etc. However,
learning such contents is a hard task. In order to develop a quality material to
teach Algorithms, the ADDIE model was used. This paper describes the
process of planning, execution and evaluation of a short course, followed by
the result of the students’ satisfaction evaluation.

Resumo. As disciplinas de Logica de Programagdo e Algoritmos sdo
inerentes a diversos cursos da area de exatas, como os relacionados a Ciéncia
da Computagdo, Tecnologias, Matemdtica e Engenharias Civil, Mecdnica, de
Producgado, etc. Entretanto, aprender tais conteudos é uma tarefa dificil. Com
o objetivo de elaborar um material de qualidade para ensinar Algoritmos, o
modelo ADDIE foi utilizado. Este artigo descreve o processo de
planejamento, realiza¢do e avaliagdo do minicurso, seguido do resultado da
avaliagdo de satisfacdo dos alunos.

1. Introducao

Atualmente a formagao superior de diferentes cursos da area de exatas se preocupa em
oferecer, mesmo que em disciplinas iniciais, disciplinas de Algoritmos e Logica de
Programagdo. De acordo com Delgado et al. (2005) e De Castro et al. (2003), neste
primeiro contato com o ensino de Algoritmos e Programacao, os estudantes encontram
um grande obstaculo na aplicagdo de suas habilidades anteriores, gerando frustagdo e
ocasionando reprovacdes, desisténcias da disciplina ou até abandono do curso. Segundo
Castro et al. (2003), “o ensino de programacgdo é desafiador porque a propria tarefa de
programar ndo é facil”.

Desta forma, ¢ importante buscar novas estratégias para apoiar o estudante no
processo de ensino-aprendizagem da logica de programacao. Forbellone e Eberspédcher
(2000) definem a logica de programagdo como a ordenacdo dos pensamentos ¢ dos
processos de raciocinio na produgdo de solugdes validas e coerentes para problemas a
serem resolvidos por meio de programas. Segundo os autores, o raciocinio ¢ algo
abstrato e intangivel e, para expressa-lo, o ser humano precisa utilizar uma linguagem
como, por exemplo, uma linguagem de programacdo. Entretanto, o uso de linguagens
de programacao dificulta o entendimento do raciocinio l6gico devido a diversidade de
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detalhes computacionais [Forbellone e Eberspidcher, 2000]. Para representar o
raciocinio da logica de programacao, utilizam-se os algoritmos, que sdo formalmente
definidos como “uma sequéncia de passos que visam atingir um objetivo bem definido”
[Forbellone e Eberspicher, 2000]. Os algoritmos podem ser representados de diversas
formas, como por meio de pseudocddigo, fluxogramas e narrativas.

As disciplinas relacionadas a Algoritmos s3o consideradas essenciais na
formagdo dos profissionais de Computagdo e sdo as disciplinas que apresentam um
nivel de dificuldade maior durante o aprendizado [Xavier et al., 2004]. Zanetti e
Bonacin (2014) afirmam que a aprendizagem da programag¢do ¢ um processo dificil
devido a necessidade de um alto nivel de abstragdo e do entendimento de alguma
linguagem de programacdo. Os alunos iniciantes ndo possuem habilidades e
competéncias relacionadas ao raciocinio 16gico e a resolucdo de problemas, tendo
dificuldades na utilizagdo do ambiente de desenvolvimento, na compreensdo das
estruturas de programagao, no entendimento da sintaxe, na divisdo das funcionalidades
em procedimentos e na localizacdo dos erros no programa [Gomes et al., 2008]; além
disso, os métodos pedagdgicos apresentados sdo inadequados [Lahtinen et al., 2005].
Apesar dos professores buscarem a aplicagdo de técnicas inovadoras, percebe-se o
desinteresse pelo curso, a desmotivagdo para o estudo de programacao, as reprovagdes
sistematicas, a apatia, a baixa autoestima, a desisténcia da disciplina e até o abandono
do curso [Delgado et al., 2005].

Tendo em vista a importancia de se desenvolver as competéncias necessarias
para escrever Algoritmos de forma adequada e eficaz, ¢ importante buscar solugdes
educacionais para atender a esta necessidade. Isto requer ferramentas e meios
adequados para que os objetivos de aprendizagem sejam atingidos. Para isso, diversas
estratégias e tecnologias de apoio podem ser adotadas, dentre elas, o Design
Instrucional (DI). O DI envolve o planejamento, o desenvolvimento e a aplicacao
intencional e sistematica de situacdes didaticas especificas com o intuito de promover a
aprendizagem [Filatro, 2008], sendo visto por muitos autores como a producdo de
solugdes educacionais para atender necessidades de aprendizagem de certos grupos de
pessoas [Kenski, 2015]. Quando utilizado em Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVAs), o DI ¢ entendido como “o planejamento do ensino-aprendizagem, incluindo
atividades, estratégias, sistemas de avaliacdo, métodos e materiais instrucionais”
[Filatro e Piconez, 2004]. O processo de DI consiste em uma série de passos para a
producdo de materiais de alta qualidade [Crawford, 2004]. Entre os diversos modelos
existentes para o desenvolvimento do DI, podem ser citados o modelo 4c-ID
[Merriénboer et al., 2002], o modelo ASSURE (Heinich et al., 2002), o modelo de Dick
e Carey (2001) e o modelo ADDIE [Mustaro et al., 2007], sendo esse ultimo
amplamente encontrado e utilizado na literatura.

Com base no exposto, foi elaborado um Minicurso de Algoritmos, de modo a
oferecer suporte as disciplinas presenciais de Algoritmos e/ou Linguagens de
Programacgao de oito cursos da Graduagdo do Centro de Ciéncias e Tecnologias (CCT)
da Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC), a saber: Ciéncia da
Computacao, Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas, Matematica,
Fisica, ¢ Engenharias Civil, Mecanica, de Produgdo e Elétrica. Este minicurso foi
desenvolvido com apoio do processo de DI e com base no modelo ADDIE. O objetivo
deste artigo ¢ mostrar que o DI auxilia na producdo de solu¢des educacionais de
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qualidade, bem como mostrar a influéncia deste processo na satisfacdo dos alunos que o
utilizaram. Esse artigo foi estruturado da seguinte forma: a Se¢do 2 apresenta o modelo
ADDIE, o ambiente AdaptWeb" e suas ferramentas de suporte; a Se¢do 3 descreve a
concepgdo e execucao do Minicurso; € a Se¢ao 4 analisa a satisfacdo dos alunos em
relagdo ao minicurso. Por fim, na Se¢do 5 sdo apresentadas as consideragdes finais do
trabalho.

2. Fundamentacio

Esta secdo descreve o modelo ADDIE utilizado para elaborar o minicurso de
Algoritmos, o ambiente AdaptWeb® e suas ferramentas de suporte ao aluno e ao
professor.

2.1. Modelo ADDIE

O modelo ADDIE (acronimo para Analysis, Design, Development, Implementation and
Evaluation) ¢ um modelo de DI [Mustaro et al., 2007]. Este modelo ¢ dividido entre
duas fases: a fase de concepg¢do, que envolve as etapas de Andlise (Analysis), Projeto
(Design) e Desenvolvimento (Development), e a fase de execucdo, que envolve as
etapas de Implementacdo (/Implementation) e Avaliagao (Evaluation) [Filatro, 2008].

Na etapa de analise, o problema educacional ¢ compreendido e uma solugdo
aproximada ¢ projetada [Filatro, 2008]. Também s3o levantadas as necessidades
educacionais, realizada a caracterizagdo do publico-alvo e definidos os objetivos
instrucionais e restri¢des. Na etapa de projeto ¢ realizado o planejamento da situagdo
didatica propriamente dita, podendo ser expressa por meio da Matriz de Design
Instrucional (MDI), que contempla os tdpicos, conteudos, exercicios, midias e o
planejamento de aula [Filatro, 2008]. Os materiais didaticos desenvolvidos durante esta
etapa sdo inseridos e adaptados no AVA durante a etapa de desenvolvimento [Filatro,
2008], juntamente com as ultimas corregdes necessarias antes da etapa de
implementacao [Mayfield, 2011]. Na etapa de implementacio ocorre a capacitacio dos
professores e alunos, além da situagdo didatica propriamente dita, quando ocorre a
aplicagdo da proposta de DI [Filatro, 2008]. Por ultimo, a etapa de avalia¢do verifica se
os objetivos instrucionais foram alcancados, podendo ser de forma diagnostica (nivel de
conhecimento, habilidades e necessidades), somativa (feedback dos usudrios) ou
formativa (continua e presente em cada etapa do processo) [Filatro, 2008].

2.2. AdaptWeb®

O AdaptWeb® (acronimo para Ambiente de Ensino-Aprendizagem Adaptativo na Web)
¢ um sistema hipermidia adaptativo que permite a adaptagdo da navegagdo, da
apresentacdo e do conteudo conforme o perfil do aluno [Gasparini et al., 2009a]. Ou
seja, o ambiente armazena alguns dados do aluno (e.g., curso, conhecimento,
preferéncias e histérico navegacional) e adequa o contetido, a apresentacdo e a
navegac¢ao ao perfil de cada aluno.

Através do modulo de autoria deste ambiente, o professor pode organizar os
materiais instrucionais em tdpicos hierarquicos. Para cada um dos topicos, o material
pode ser incluso na forma de conceito (um para cada topico), exemplos, exercicios e
materiais complementares. Neste modulo, o professor pode organizar os materiais
instrucionais uma unica vez para uma disciplina ministrada em dois ou mais cursos,
definindo quais materiais estdo disponiveis para cada um deles. O professor também
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pode criar avaliagdes e analisar a participagdo de seus alunos. O aluno, por sua vez,
acessa a disciplina através do Ambiente da Disciplina, em que tem acesso ao Ambiente
de Aula (i.e., onde se pode ver todo o material instrucional destinado aquela disciplina),
ao Mural de Recados, ao Forum de Discussdo e a ferramenta de Analises de
Aprendizagem.

2.3. Ferramentas de Suporte ao Aluno e ao Professor

O AdaptWeb® possui uma ferramenta de Learning Analytics integrada. Esta ferramenta
coleta os dados de navegacdo dos alunos e os analisa através de técnicas estatisticas
para fornecer informagdes de modo visual aos professores e aos alunos [Moissa et al.,
2014]. O professor acessa essas informagdes através da ferramenta de Analise Interativa
disponivel no modulo de Autoria, cuja interface ¢ exibida na Figura 1.

Analise Interativa

v |Aluno: Todos es aluncs v | Periodos de | 271172015 ats | 2801172015 6

Uso Geral Ambiente de Aula Forum de Discussio HMural de Recados Avaliagoes

# Total de Visitas por luna Modo de Navegacsa Total de Acessos s0s Total de Recados Tatal ds Avallagaes Reslizadas par
o Midio Tépicos aluro

Total de Usos do Sistema de Busca R
Total de Tdgicas Crados Tipos de Recados
Total de Respostas n

Tempa Médio de Acesso dos

Palavras-ch

Total de Acessos 205 Exemplos
Total de Acessos 205 Matariais
Complementarss

Grifico: Barras v 0

Total de Visitas por Aluno

Figura 1. Parte da ferramenta Analise Interativa — Visdao do Professor

A interface possui quatro areas principais: 1) Filtro; 2) Selegdo de Métricas; 3)
Visualizagdo; e 4) Informagdes Detalhadas. Na area 1, o professor filtra as informagdes
por curso, aluno e periodo de tempo e, na area 2, o professor seleciona qual métrica
deseja analisar. As métricas disponiveis atualmente na ferramenta estdo agrupadas em
cinco categorias: (1) Uso Geral: Informagdes sobre o uso do ambiente AdaptWeb®
como, por exemplo, Total de Visitas por Aluno, Tempo Médio de Acesso dos Alunos e
Frequéncia de Acesso; (2) Ambiente Aula: Informacdes referentes ao uso dos materiais
instrucionais como, por exemplo, Total de Acessos aos Conceitos, Total de Acessos aos
Exemplos e Total de Acessos aos Materiais Complementares; (3) Forum de Discussao:
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Informacdes referentes ao uso do Féorum de Discussdo como, por exemplo, Total de
Acessos aos Topicos, Total de Topicos Criados e Total de Respostas; (4) Mural de
Recados: Informacdes referentes ao uso do Mural de Recados como, por exemplo,
Total de Recados Enviados, Tipos de Recados Enviados e Total de Visualizagdes; e (5)
Avaliac¢oes: Informagdes sobre a realizagdo de avaliagdes da disciplina como, por
exemplo, Total de Avaliacdes Realizadas por Aluno, Média das Notas da Avaliacao e
Média das Notas do Aluno.

Esta ferramenta auxilia o professor a acompanhar as atividades dos alunos
durante o periodo em que sua disciplina ¢ ministrada, auxiliando-o a identificar, por
exemplo, quais alunos nao estdo acessando o ambiente, quais alunos estdo com notas
baixas, quais alunos nao estdo fazendo os exercicios, em quais exercicios e topicos 0s
alunos possuem mais dificuldades, etc., e assim, intervir no processo de ensino-
aprendizagem de forma a corrigir os problemas identificados. Por sua vez, os alunos
podem analisar informacdes referentes ao seu desempenho e progresso através da
ferramenta Andlises de Aprendizagem, disponivel no Ambiente da Disciplina. Uma
parte da interface desta ferramenta esta ilustrada na Figura 2, onde sdo exibidas diversas
informagoes referentes ao progresso do aluno. O aluno pode visualizar seu progresso na
disciplina (i.e., total de materiais instrucionais acessados), seu progresso na disciplina
por tipo de recurso (i.e., total de materiais instrucionais acessados - que podem ser do
tipo conceito, exemplo, exercicio e material complementar), seu progresso na disciplina
por topico (i.e., total de materiais instrucionais acessados em cada topico principal) e
seu progresso em detalhes (i.e., total de materiais instrucionais acessados por tipo em
cada topico).

e

Meu progresso na disciplina

R Voo utilizou 91 de 179 recursos da ina.
Ainda falta utilizar 88 recursos da disciplina

Meu progresso na disciplina por tipo de recurso

Conceitos Exemplos Exercicios Materiais Complementares

5 Exemgics 7 Ene

48.08% 51925

19 Conconos 50 Mot Comciements
100,00%

Vock uilioa 39 de 39 conceitos da Vack utilized 27 de 52 exemplos 82 Vot resalves 25 de 38 exerciios da Voct utilzon B de 50 materizis
diciplina. ducping T e, Complementares 43 dispina.

Meu progresso na disciplina por tépico

Sejfa bem-vindo(a)t Nacses de algoritno Portugol IDE

L s
20,000

3 recursas
100,00%

15 rirsos
100.00% 100,00%

Figura 2. Parte da Ferramenta Andlises de Aprendizagem - Visao do Aluno

O aluno também pode acompanhar seu desempenho visualizando informagdes
como: seu desempenho nos exercicios (i.e., total de exercicios resolvidos e total de
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exercicios resolvidos corretamente), os exercicios resolvidos pela turma, os exercicios
resolvidos corretamente pela turma, o seu desempenho nas avaliagdes e o desempenho
da turma nas avaliagdes. Através destas andlises, o aluno pode verificar a quantidade de
conceitos estudados, de exemplos acessados, de exercicios resolvidos e de materiais
complementares estudados. O aluno também pode verificar a quantidade de exercicios
que ele acertou e/ou errou, qual ¢ o desempenho dos demais alunos da turma, como os
demais alunos da turma estdo estudando e, assim, identificar se esta ou ndo atrasado em
seus estudos e se seu desempenho esta compativel com o desempenho do restante da
turma.

3. Concepciao e Execuciao do Minicurso

Como um dos problemas na aprendizagem de Algoritmos ¢ a falta de um método
pedagégico adequado [Lahtinen et al., 2005], o modelo ADDIE foi utilizado para
definir os topicos e materiais necessarios em um Minicurso de Algoritmos de qualidade.
O procedimento realizado ¢ detalhado a seguir.

3.1. Analise

Em muitos cursos de graduacdo, tais como Matematica, Computagao/Informatica,
Engenharia Mecanica, Engenharia de Produgao, Fisica, etc., existem disciplinas com o
propésito de ensinar a programagdo e suas aplicacdes. Porém, ndo sdo previstas as
dificuldades prévias dos alunos em relagdo a abstragdo para a resolucao de problemas e,
muitas vezes, nao hé recursos tecnoldgicos ou nao sdo aplicadas estratégias didaticas
adequadas para atingir este proposito. Assim, o Design Instrucional como ferramenta de
planejamento, execucdo e avaliagdo para o curso de Algoritmos, nos permitiu trabalhar
os problemas educacionais supracitados e desenvolver as competéncias necessarias de
programacao para alunos de Ensino Superior.

Para resolver este problema sem interferir diretamente nas aulas presenciais das
disciplinas de Algoritmos e Linguagem de Programagdo da universidade, optou-se por
um Minicurso de Algoritmos totalmente online aplicado em paralelo a essas disciplinas.
Este minicurso devia abordar todos os conceitos fundamentais para o desenvolvimento
de um algoritmo, ter uma semana de duracdo e ser realizado durante o final do segundo
semestre de 2015. Por se tratar de um minicurso para iniciantes, optou-se pela
utilizacao de pseudolinguagem para abordar estes conteudos, de forma que, ao final do
minicurso, o aluno tivesse condigdes de prosseguir seu aprendizado na linguagem de
programacao de sua escolha. Outra vantagem da pseudolinguagem, ¢ a eliminagdo da
linguagem de programacgdo que, de acordo com Forbellone e Ebérspacher (2000)
dificulta o entendimento do raciocinio l6gico. Sem uma linguagem de programacao,
também elimina-se a barreira do idioma, ja que a pseudolinguagem utiliza o idioma
Portugués e nao o Inglés (utilizado pelas linguagens de programacao).

3.2. Projeto

Como parte dos conceitos fundamentais de Algoritmos, foram consideradas as
defini¢des de algoritmo e pseudolinguagem, comandos de entrada/saida de dados, tipos
de dados, variaveis, constantes, operadores (logicos, aritméticos e relacionais),
estruturas de sele¢do, estruturas de decisao e lacos de repeti¢ao. Considerando-se o uso
da pseudolinguagem e a necessidade de visualizagdo de funcionamento dos algoritmos,
propde-se o uso da ferramenta Portugol IDE, que permite implementar os principais
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conceitos de programagdo de forma similar ao funcionamento de uma linguagem
avancada [Portugol IDE, 2016]. Para realizar o planejamento adequado da situacdo
didatica, utilizou-se uma MDI. A Tabela 1 descreve uma parte desta MDI, que
apresenta as informacgoes relacionadas ao planejamento do minicurso. Para desenvolvé-
la, foi considerada a estrutura do AVA AdaptWeb®. No qual é possivel definir pré-
requisitos para cada topico; definir diferentes tipos de materiais, etc.

A coluna Objetivo define o que se pretende atingir, a coluna Conteudo estrutura os
topicos necessarios para atingir os objetivos listados. Também ¢ possivel definir os pré-
requisitos de cada topico, assim como definir os modos de entrega de cada topico (i.e.,
tipos de material), apontadas as referéncias bibliograficas e estimado o tempo
necessario para cada atividade, de forma a evitar que o minicurso exceda o tempo
maximo estipulado.

Tabela 1. Trecho da MDI utilizada para organizar as informa¢des do minicurso

Unidade Instrucional/Semana: 1.Introducéo a Programagao, Algoritmos e Portugol IDE.

Data: 10/2015 Palavras-chave: algoritmo, pseudolinguagem, pseudocodigo, narrativa.
Objetivo Conteudo Pré- Forma de Avaliacio Referéncias Tempo
requisitos entrega bibliograficas
)
Definir o que ¢ um algoritmo, seus tipos e Conceito N° 2 — Nogdes Nenhum Conteudo N/A (Forbellone; 3as
orientar como cria-los. de algoritmo Eberspacher, min
2000)
Introduzir a ferramenta de pseudolinguagem, Conceito N° 3 — Portugol Conceito Contetido Exercicios (Forbellone; 3as
como instalar ¢ comegar a usar. IDE n°2 Exemplos Eberspicher, min
2000)
Definir o que ¢ pseudolinguagem e Conceito N° 4 — Conceito Contetido Exercicios (Forbellone; 10a20
pseudocodigo. Pseudolinguagem n®3 Exemplos Eberspicher, min
2000)

3.3. Desenvolvimento

Para desenvolver o material do minicurso, foi estabelecido um grupo de trés pessoas,
com o apoio de uma professora de Algoritmos e Linguagem de Programagdo. Duas
pessoas da equipe, ambos professores de Linguagem de Programagdo e mestrandos em
Ensino e Tecnologia, ficaram responsaveis pela elabora¢do do conteudo, exemplos e
exercicios, enquanto a terceira pessoa, Mestre em Computacdo Aplicada, ficou
responsavel pelas questdes técnicas (como a inclusdo e formatagdo do contetdo).
Mesmo com a divisao de fungdes, a equipe trabalhou colaborativamente em todas as
etapas. O contetido do minicurso foi desenvolvido seguindo a MDI descrita na etapa
anterior.

Apds a estruturagio do conteudo no ambiente AdaptWeb®, foi realizado um
teste piloto com alunos da graduacdo e pds-graduacdo que ndo conheciam o ambiente.
O teste piloto tinha o intuito de avaliar os instrumentos do experimento: processo de
matricula no minicurso, Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e o Questionario
Satisfacdo e o proprio o ambiente. Os avaliadores seguiram um protocolo de teste e as
opinides dos participantes foram registradas. Algumas adequacdes foram realizadas no
Questionario de Satisfacdo apos o teste piloto.

3.4. Implementacio

Inicialmente, alunos de turmas das disciplinas relacionadas a Algoritmos e Linguagem
de Programacdo da Universidade do Estado de Santa Catarina foram convidados a
participar do minicurso. A divulgacdo do minicurso, que contou com apoio dos
professores destas disciplinas, foi realizada entre 21/11/2015 € 26/11/2015. O minicurso
foi realizado entre os dias 27/11/2015 e 06/12/2015. Dos 114 inscritos, 88 participaram
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do minicurso (acessaram pelo menos um conceito) e 71 concluiram o minicurso
(acessaram pelo menos um conceito e realizaram a avaliagdo final). Antes de iniciarem
o minicurso, todos os participantes concordaram com um Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido, onde foram explicados todos os beneficios, riscos, procedimentos,
formas de participagdo e esclarecido que os participantes ndo serdao identificados em
nenhum momento.

3.5. Avaliacao

Este trabalho utilizou tanto a avaliagdo formativa, quanto a avaliagdo somativa. A
avaliacdo formativa € realizada por meio dos exercicios a cada topico estudado pelo
aluno, bem como sua participagdo no Forum de Discussdo, visto que o ambiente ¢
preparado para tal [Gasparini et al., 2009b]. A medida que os alunos interagem no
ambiente, eles sdo monitorados pela ferramenta de Learning Analytics (LA) (estes
elementos nos fornecem subsidios para saber se o aluno estd evoluindo em sua
aprendizagem em relacdo aos objetivos definidos). Para avaliar se os objetivos de
aprendizagem foram atingidos, foi realizada uma avaliagcdo final (avaliagdo somativa)
com 10 questdes, sendo que estas questdes abordavam todas as estruturas de
programacgao apresentadas no minicurso. Os resultados mostram que a média dos alunos
foi 8,3, sendo o desvio padrdo 1,41, a menor nota 5 e a maior nota 10. Para verificar o
grau de satisfacdo dos alunos com o minicurso executado, o qudo faceis de entender
foram os materiais elaborados € o qudo atrativos foram os materiais disponibilizados
por meio do DI , um Questionario de Satisfacao foi aplicado ao final do minicurso. As
respostas foram analisadas e os resultados obtidos sdo detalhados na proxima secao.

4. Resultados sobre a Satisfacao dos Alunos

O Questionario de Satisfagdo ¢ composto de 8 questdes, sendo que 6 questdes utilizam
a escala de Likert (com os seguintes niveis: discordo totalmente, discordo parcialmente,
nao discordo e nem concordo, concordo parcialmente e concordo totalmente e nao sei
opinar) e 2 questdes sao abertas. 62 alunos responderam a esse questionario. A Tabela 2
mostra um mapa de calor referente as 6 questdes em escala de Likert. As areas com a
cor mais forte representam as respostas mais frequentes dos alunos e, as areas com a cor
mais fraca representam as respostas menos frequentes dos alunos. E importante
ressaltar que os alunos também poderiam selecionar a resposta “Nao sei opinar” e que
essas foram desconsideradas na andlise realizada.

Tabela 2. Resultados das questdes em escala de Likert

. Nio
. Discordo Concordo
Discordo . Concordo .
Parcialment Parcialment
Totalmente e Nem

Discordo

Concordo
Totalmente

O conteiido foi claro e facil de entender 0 0
A quantidade de exercicios foi satisfatoria 0 1
A quantidade de exemplos foi satisfatoria 0 2
A quantidade de materiais complementares foi 0 D)
satisfatéria

A duracio do minicurso (em 1 semana) foi adequada 1 1
para o conteiido apresentado

A avaliacdo de aprendizagem foi ¢ te com o 0 1

contetido apresentado

Conforme pode ser observado na Tabela 2, o conteido instrucional
desenvolvido de modo geral deixou os alunos satisfeitos. O ponto melhor avaliado foi a
clareza do conteudo. Na questdo aberta “Cite os pontos positivos do contetdo”, o
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conteudo foi avaliado como abrangente, sucinto, organizado e de facil compreensao.
Também foi considerado por alguns alunos como uma boa base para a programagao. Ja
na questdo aberta “Cite os pontos negativos do conteudo”, foram mencionados como
pontos negativos o curto periodo de duracdo do minicurso (uma semana), a falta de
exercicios praticos (implementacdo), o baixo nimero de exercicios, conteido muito
basico (deveria abranger mais conteidos como vetores, matrizes, ponteiros, etc.) € a
utilizag@o apenas de pseudocddigo. Em relagdo aos exemplos, enquanto alguns alunos
os acharam suficientes e bons, outros os acharam estes insuficientes e simples demais.
Apesar da curta duracdo do minicurso ter sido citada como ponto negativo, grande parte
dos alunos considerou a duracdo do minicurso adequada (conforme pode ser observado
na Tabela 2). Também ¢é possivel reparar que as questdes abertas confirmaram as
respostas dadas as questdes em escala de Likert.

5. Consideracoes Finais

O modelo de DI ADDIE foi adotado para auxiliar no desenvolvimento do material
instrucional de um Minicurso de Algoritmos, planejado para alunos do primeiro periodo
da graduagao com duracdo de uma semana. Este minicurso foi realizado entre os dias
27 de novembro de 2015 e 7 de dezembro de 2015, no qual 88 alunos participaram. Ao
final do minicurso, os alunos foram convidados a responder um Questionario de
Satisfagdo para avaliar contetdo instrucional desenvolvido. Os resultados desta
avaliacdo mostram que os alunos consideram o conteudo instrucional desenvolvido
claro, de facil compreensdo e, de modo geral, adequado para o periodo de duragdo.
Alguns pontos fracos do contetido instrucional elaborado foram a falta de exercicios
praticos (i.e., exercicios de implementagdo), o baixo niumero de exercicios, o conteudo
basico (i.e., falta de assuntos como vetores, matrizes, ponteiros, etc.) e a utilizacao
apenas de pseudocodigo. Com a anélise dos pontos negativos citados, percebe-se que os
alunos gostam de desenvolver algoritmos e vé-los em execu¢cdo quando os estudam,
além de serem desafiados com problemas que utilizam estruturas mais complexas como
vetores e matrizes. Acredita-se que o uso apenas de pseudocodigo foi considerado como
um ponto negativo pois os alunos ja possuiam conhecimento sobre linguagens de
programacao, visto que o minicurso foi realizado no final do semestre.

Por meio dos resultados obtidos na analise do Questionario de Satisfagao,
percebe-se que o desenvolvimento de materiais pedagdgicos com base no modelo de DI
ADDIE ajudou a elaborar um minicurso e materiais de qualidade, visto que, ¢
necessario entender o problema educacional (e.g., dificuldade de compreensao, falta de
recursos tecnologicos) e as possibilidades de execugado (e.g., ndo interferir com as aulas
presenciais da universidade, tecnologias disponiveis) para entdo elaborar estratégias
adequadas. Também nota-se a importancia de avaliar se o objetivo educacional foi
alcancado, visto que apesar de um resultado positivo ter sido obtido, também foram
encontrados pontos em que o contetido desenvolvido pode ser melhorado. Como
trabalhos futuros, pretende-se estender a duragdo e o conteudo do minicurso para
corrigir as falhas identificadas e realizd-lo no inicio do semestre, com alunos sem
conhecimentos prévios de Algoritmos e/ou Linguagens de Programacdo. Espera-se que
com as alteragdes o novo minicurso possa atender ainda mais as expectativas e
necessidades dos alunos.
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