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Abstract. Teaching programming can be complex and challenging for students and te-
achers. Cooperative learning is a motivating alternative, promoting active interaction
among students, working together, and sharing knowledge. An experiment with around
40 Computer Engineering students was conducted in a computer lab, aiming to foster
Computational Thinking through Cooperative Learning. After the study, a question-
naire assessed the students’ familiarity with the learning methods. The results indica-
ted that cooperative learning encouraged group problem-solving, enabling knowledge
sharing and receiving positive feedback on its use.
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Resumo. O ensino de programacdo pode ser complexo e desafiador para alunos e
professores. A aprendizagem cooperativa é uma alternativa motivadora, promovendo
interacdo ativa entre estudantes, trabalhando em conjunto e compartilhando conheci-
mentos. Um experimento com cerca de 40 alunos de Engenharia de Computagdo foi
realizado em um laboratdrio de informdtica, visando o Pensamento Computacional por
meio da Aprendizagem Cooperativa. Apos o estudo, um questiondrio avaliou a fami-
liaridade dos alunos com os métodos de aprendizado. Os resultados indicaram que a
aprendizagem cooperativa incentivou a resolucdo de problemas em grupo, permitindo
o compartilhamento de conhecimentos e recebendo feedback positivo sobre seu uso.
Palavras-Chave. Ensino de Programagdo, Aprendizagem Cooperativa, Pensamento
Computacional.

1. Introducao

O ensino da programacgdo de computadores deixou de ser uma prética exclusiva dos cur-
sos de Computagdo e Engenharia, sendo que é perceptivel sua aplicacdo em outras areas,
como Economia, Matematica, Fisica, entre outras. Profissionais dessas areas estio recor-
rendo a ferramentas e métodos para desenvolver modelos computacionais [Zanetti et al 2016,
Blikstein 2008]. Vale ressaltar que, a expansdo da abrangéncia do ensino de Computacao,
passando-se a considerd-la como uma ciéncia basica [Barcelos and Silveira 2012]. Segundo
[Wing 2006], o Pensamento Computacional (PC) deve ser uma habilidade basica a ser en-
sinada as criangas, assim como escrever, aritmética, ler. O PC corresponde, portanto, a um
subconjunto de competéncias e habilidades relacionadas a abstragdo e decomposicao de pro-
blemas de forma a permitir sua resolucao usando recursos computacionais e estratégias al-
goritmicas [Wing 2006, Barcelos and Silveira 2012].



Os trabalhos de [Piekarski et al. 2015] e [Mourdo 2017] destacam que a programacao
de computadores é um dos tépicos mais complexos no campo da Computagdo, exigindo a
utilizacdo de métodos, técnicas, ferramentas e habilidades dindmicas e inovadoras por parte
do docente ao lecionar a disciplina de Ldgica de Programacdo em Instituicdes de Ensino
Superior (IES). E possivel identificar vérias dificuldades durante o processo de ensino apren-
dizagem de programacao, seja pela exigéncia l6gico matemédtico predominante na disciplina,
ou pela dificuldade de apreensao, por parte do professor ou até mesmo pelo ritmo de aprendi-
zagem de cada aluno [Medeiros et al. 2013, Raabe and Silva 2005].

Diante disso, a adoc¢do da aprendizagem cooperativa emerge como um elemento mo-
tivador no processo de ensino e aprendizagem de programagao. Ela promove a interagdo ativa
entre os alunos, permitindo que trabalhem em conjunto, compartilhem conhecimentos e ex-
periéncias, o que pode motivar significativamente o processo de aprendizado de programacao.
A Aprendizagem Cooperativa € uma abordagem contemporanea de ensino que valoriza o pro-
tagonismo do aluno e incentiva o estudo em grupo [Sousa et al. 2018].

Dessa forma, o objetivo do presente trabalho € relatar a experiéncia de ensino do
Pensamento Computacional por meio da Aprendizagem Cooperativa. Para isso, criamos um
grupo de estudos no qual compareceram 40 alunos do curso de Engenharia de Computagao.
Os encontros aconteciam de maneira semanal, uma vez por semana, em um laboratdrio de
informatica, e ao final do periodo, realizamos um questiondrio para identificar a familiari-
dade dos alunos aos métodos de aprendizado, seus niveis de conhecimento antes e depois da
realizacdo do grupo, entre outras informagdes pertinentes a pesquisa.

2. Aprendizagem Cooperativa como Metodologia de Ensino

A Aprendizagem Cooperativa € uma estratégia de ensino em pequenos grupos, onde alunos
com diferentes niveis de aprendizado colaboram para aprender o conteido. Cada membro
desempenha uma funcéo especifica, contribuindo para o sucesso do grupo e beneficiando-se
do conhecimento compartilhado. Ela é uma metodologia pedagégica que prioriza a interagao
e construcao coletiva do aprendizado [Johnson 2008], buscando proporcionar um ambiente
de aprendizagem no qual os alunos trabalhem em conjunto para alcangar objetivos comuns
[Santoro et al 1999].

A Aprendizagem Cooperativa, segundo [Erbil 2020], esta alinhada a perspectiva de
[Vygotsky 1978], valorizando a interacdo social e a colaboragdo entre os alunos. Nessa abor-
dagem, eles trabalham em grupos pequenos, compartilhando conhecimentos e resolvendo
problemas coletivamente, promovendo o desenvolvimento cognitivo e socioemocional.

A Aprendizagem Cooperativa € frequentemente relacionada a Aprendizagem Cola-
borativa, como mencionado por [Johnson 2008]. Essa abordagem enfatiza o aprendizado
natural, no qual os alunos sdo encorajados a trabalhar em grupos nao-estruturados, sendo
responsdaveis por criar sua propria situacio de aprendizado e colaborar ativamente uns com
os outros. Para que a Aprendizagem Cooperativa ocorra de forma efetiva, [Johnson 2008]
identifica cinco pilares principais que sustentam essa metodologia:

* Interdependéncia Positiva: Envolve a promocao da responsabilidade compartilhada
e a compreensao de que o sucesso individual estd ligado ao sucesso do grupo.

* Interacao Face a Face: Estimula a comunicacdo e a colaboragdo direta entre os
membros do grupo.



* Responsabilidade Individual: Incentiva a participacdo de cada aluno e a colaboragao
miutua na consecucao dos objetivos.

« Habilidades Sociais: E o pilar que enfatiza a importancia da empatia, do respeito e
da comunicacao efetiva dentro do grupo.

* Processamento de Grupo: A avaliagdo e a reflexdo, que envolve o processo de
autoavaliacdo, avaliacao mutua e reflexdo sobre o desempenho individual e coletivo.

Para o desenvolvimento bem-sucedido das atividades de Aprendizagem Cooperativa,
¢ essencial contar com o apoio de um facilitador, que muitas vezes pode ser o proprio pro-
fessor. O facilitador desempenha um papel fundamental ao garantir a incorporacido dos cinco
pilares da Aprendizagem Cooperativa nas atividades. Isso envolve criar um ambiente propicio
a cooperagdo, responsabilidade compartilhada, interacdo face a face, desenvolvimento de ha-
bilidades sociais e estimular a reflexdo e avaliacao do grupo.

3. Pensamento Computacional

A Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC) definiu diretrizes educacionais que enfatizam
a importancia do Pensamento Computacional (PC). O PC engloba habilidades fundamentais,
como compreensdo, definicdo, modelagem, comparacdo, solucdo e andlise de problemas de
forma sistemadtica, através da constru¢do de algoritmos [SBC 2018]. E crucial que a prética
do PC seja incorporada a educacdo de criancas e jovens, pois ela possibilita o desenvolvi-
mento de habilidades que auxiliam os alunos na resolugdo de problemas, na constru¢do do
conhecimento e na compreensao do contexto tecnoldgico em que vivem [Zanetti et al 2016].

Essas habilidades incluem a capacidade de formular um problema e dividi-lo em par-
tes menores, além de abordar problemas utilizando a computacao e o pensamento algoritmico,
bem como identificar possiveis solugdes. De acordo com [Wing 2006], o PC € um método
para solucionar problemas, conceber sistemas e compreender o comportamento humano, ba-
seado em conceitos fundamentais da computagdo. O processo de desenvolvimento do PC,
quando trabalhado em conjunto com Aprendizagem Cooperativa fortalece o aprendizado dos
alunos, a medida que os alunos envolvidos vao resolvendo os problemas de forma cooperativa
interagindo com os outros alunos e trabalhando os cinco pilares[Silva et al. 2022].

4. Trabalhos Relacionados

Em [Alves et al. 2019], os autores conduziram um estudo de caso exploratério e descritivo
em duas turmas, onde os alunos participaram de sessoes de Coding Dojos. Nesse método, os
alunos trabalharam em duplas (um como piloto e o outro como co-piloto) para resolver desa-
fios de programacdo apresentados pela professora. Os resultados obtidos por meio de ques-
tiondrios mostraram que a aplicac@o do Coding Dojos teve um impacto positivo na motivacao,
colaboracio e percepg¢ao de aprendizagem dos alunos, apesar de alguns ainda demonstrarem
dificuldades e resisténcia em trabalhar em duplas.

Em [Machado et al. 2018] ,os autores apresentaram um aplicativo chamado CLin-
Class, projetado para dispositivos mdveis, que visa apoiar o aprendizado cooperativo de
programacgdo de computadores. O objetivo € reduzir os indices de reprovagdo e incentivar
a colaboracdo entre os alunos. O aplicativo foi testado em uma turma de Programacao Ori-
entada a Objetos, e os resultados do estudo de caso mostraram que a combinacdo do uso
da tecnologia mével com uma abordagem colaborativa teve beneficios significativos para o



aprendizado dos alunos, estimulando sua participag@o nas atividades e promovendo a troca de
experiéncias e o trabalho em grupo.

Por fim, em [Silva et al. 2022], os autores analisaram a integracdo da Robdética Edu-
cacional, Programacdo de Computadores e Aprendizagem Cooperativa como ferramentas de
aprendizado na 4rea da computagdo. O grupo de estudos, composto por 42 alunos, utilizou
a metodologia de Aprendizagem Cooperativa para ensinar conceitos bdsicos de robdtica a
outros alunos. Foram desenvolvidos varios projetos em diferentes areas. O questionério apli-
cado para a validacdo da pesquisa indicou que a metodologia cooperativa foi bem avaliada
pelos participantes, demonstrando que a colaboragdo auxiliou na aprendizagem dos alunos.

Fazendo uma andlise comparativa dos relacionados, os trabalhos de [Alves et al. 2019]
e [Silva et al. 2022] utilizam de metodologias para o ensino de conteidos da Tecnologia da
Informagdo, assim como o presente trabalho. No caso de [Alves et al. 2019], a metodolo-
gia utilizada foi o Dojo Coding, e em [Silva et al. 2022] foi a aprendizagem cooperativa, da
mesma forma que esta pesquisa. A inovacdo Em [Machado et al. 2018] ndo hd o uso de
Aprendizagem Cooperativa, e sim um aplicativo que utiliza como base a cooperagdo para a
resolucdo de problemas. Por fim, uma das principais semelhancas dos trés trabalhos estd no
método de coleta, que € por questiondrio tanto para identificacdo de dados demogréficos dos
participantes quanto para coleta de suas opinides sobre 0s processos e as ferramentas.

5. Metodologia

Nesta pesquisa, estabelecemos um grupo de estudos para promover a colaboragdo entre os
estudantes por meio de grupos heterogéneos. O objetivo era incentivar a Aprendizagem Co-
operativa, na qual todos os membros contribuem no aprendizado, ensinando e aprendendo
juntos em atividades e projetos académicos. Apds uma fase inicial de familiarizacdo com os
principios da Aprendizagem Cooperativa, os participantes foram desafiados a usar sua criati-
vidade no desenvolvimento de projetos em equipe. O grupo de programagao, composto por 40
alunos, visa ensinar conceitos basicos de programacao para estudantes com dificuldades nesse
centro universitdrio. Os alunos eram iniciantes na programacgdo, que deram consentimento
para participar do grupo, inclusive aderindo ao contrato de convivéncia, uma ferramenta do
método. As atividades eram feitas em equipes multidisciplinares.

Seguindo a metodologia de Aprendizagem Cooperativa baseada nos cinco pilares de-
finidos por [Johnson 2008], o grupo ministrou aulas praticas expositivas. O plano de en-
sino abrange desde introdugdo a programacao até conteidos avangados, considerando a ex-
pectativa histérica do nivel de instru¢do dos estudantes nas disciplinas de fundamentos de
programagdo. Os encontros ocorreram semanalmente em um laboratério de informaética,
com duracdo de 2 horas cada. Os participantes realizaram atividades relacionadas aos te-
mas abordados em cada encontro. O responsavel pelo projeto ministrou as aulas apds receber
formacdes sobre a metodologia de Aprendizagem Cooperativa, sob a orientagdo dos tutores
do programa. O plano de atividades seguiu cinco etapas, conforme a Figura 1, abordando
conceitos de programacdo com o objetivo de desenvolver habilidades de Pensamento Com-
putacional nos estudantes.

Na primeira etapa (I), em um unico encontro semanal, foram apresentadas as ferra-
mentas comumente utilizadas, como o GitHub e Moodle. Os alunos receberam instru¢des so-
bre a Aprendizagem Cooperativa, abordando os pilares: Habilidades Sociais, Interacdo Face
a Face, Responsabilidade Individual e Processamento de Grupo. Nesse momento, realizaram
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trés atividades: auto apresentac@o dos participantes, construcdo do contrato de convivéncia
do grupo e apresentacio dos conteidos programaticos do grupo de estudos, iniciando as dis-
cussdes sobre programacgdo. Todos os participantes assinaram o contrato.

A segunda etapa (II) teve duracdo de 4 semanas e consistiu em aulas tedricas e
praticas. No momento tedrico, foram apresentados os conceitos bésicos da programacao,
como fluxograma, atribui¢des, varidveis, tipos primitivos e boas praticas. No momento pratico,
0s participantes receberam um roteiro com atividades sobre esses contetidos. Trabalhando os
pilares de interdependéncia positiva e responsabilidade individual, os participantes foram di-
vididos em equipes e receberam atividades especificas. Durante o momento pratico, utilizou-
se questdes de desafios de programagio disponiveis no repositério do GitHub!. Além disso, o
recurso do Moodle foi utilizado para avaliar os cddigos com casos de testes. Ao final de cada
atividade, houve um momento de processamento de grupo, no qual os participantes puderam
dar feedback sobre a atividade.

A terceira etapa (III) durou 4 semanas e abordou as aulas de programag¢do com foco
em estruturas de decisdo, repeti¢do e fungdes. Foram apresentados conceitos basicos e exem-
plos para aplicagdo pratica. Nesse momento, para trabalhar os pilares de Interdependéncia
Positiva, Interacdo Face a Face e Habilidades Sociais, os participantes continuaram divididos
em equipes, com cada membro desempenhando uma fun¢do e seguindo um roteiro direcio-
nado. As equipes trabalharam os conceitos iniciais € novos conceitos por meio da resolugdo
de dez questdes diferentes. Apds cada questdo, os participantes explicaram uns aos outros a
16gica utilizada na solug@o. Ao final, foi realizado um processamento de grupo para obter o
feedback geral.

A quarta etapa (IV) durou 4 semanas e focou no ensino e pratica de vetores, matrizes
e ponteiros. Com base no conhecimento prévio dos alunos, foram abordados conceitos mais
especificos. Nessa etapa, trabalhou-se a Interdependéncia Positiva, Interacdo Face a Face e
Responsabilidade Individual, através de um sistema de rodizio de temas, onde cada equipe
se responsabilizou por um conceito e o apresentou a turma por meio de atividades préticas.
O desafio foi solucionar problemas de programacdo relacionados aos conceitos abordados
tinhamos acesso a um banco de questdes de onde foram sorteadas dez questdes. Cada aluno
programou uma parte das questdes e os demais membros do grupo explicaram a légica utili-
zada. Ao final, os alunos deram feedback sobre o aprendizado.

A quinta (V) e dltima etapa durou 6 semanas, com a divisdo dos participantes em

Thttps://github.com/gxcodefup/arcade



equipes para desenvolver projetos individuais. Cada equipe teve a tarefa de formular e resol-
ver um problema computacional dentro desse periodo. Nesse momento, os participantes ja
possuiam conhecimento basico necessario para a execugdo do projeto. Trabalhando os cinco
pilares da Aprendizagem Cooperativa, os participantes foram desafiados a formar oito equi-
pes de cinco pessoas, totalizando 40 participantes no projeto. Ao final do semestre, houve
uma exposi¢cao dos projetos desenvolvidos.

Com o objetivo de analisar as percep¢des dos alunos e obter um retorno do grupo de
programacao, foi requisitado aos participantes que respondessem a um questiondrio online
de avaliacdo. O questiondrio de coleta de dados utilizado foi o questionério, composto de
perguntas abertas e fechadas, sendo que para perguntas fechadas foi usada a escala de Likert
com cinco categorias [Vieira and Dalmoro 2008]. A elaboracdo do questiondrio para essa
pesquisa contou, nas perguntas fechadas, com cinco itens. As opcdes da escala variaram
entre 1 e 5, sendo 5 o maior nimero de concordincia e 1 o maior grau de discordancia.
O questionério foi disponibilizado pela plataforma Google Forms. A andlise de dados foi
realizado utilizando a linguagem de programacao python.

O trabalho em questdo € resultado de uma pesquisa aplicada e descritiva que adota
uma abordagem quantitativa [Denzin and Lincoln 2006]. Os pesquisadores estudaram os ele-
mentos em seu contexto natural, buscando atribuir significado e interpretar os fendmenos
com base nos significados atribuidos pelas pessoas envolvidas. A andlise dos dados utilizou a
técnica de Andlise de Contetdo [Bardin 2011], amplamente empregada em estudos semelhan-
tes. Para a mensuragdo dos dados do questiondrio, foi realizada uma andlise de amostragem
considerando o total de alunos de cada curso que participou do grupo de programacao.

Tendo em vista que a populacdo total — nimero de estudantes dos cursos de, Enge-
nharia de Computacdo — era de 176 pessoas e que, dessas, 40 responderam ao questionario
mencionado, os resultados para essa amostra possuem um indice de confianca de 90%, com
uma margem de erro de 11.43%. Em outras palavras, as respostas que foram obtidas pela
amostra de 40 pessoas estariam em 90% dos intervalos de respostas que seriam obtidos se
toda a populacdo tivesse respondido, com os intervalos construidos sobre um erro de 11.43%.
Em seguida, foram realizados cédlculos das medidas de tendéncia central, como a média, a fim
de obter uma descricdo resumida da distribui¢do dos dados coletados. Além disso, foram cal-
culadas medidas de dispersdo, como a variancia, para avaliar a variabilidade dos dados. Para
explorar ainda mais os padrdes e tendéncias presentes nos dados, utilizamos uma variedade
de técnicas de andlise exploratéria. Isso incluiu a criag@o de graficos de barras para visualizar
a distribuicdo das respostas em cada item do questiondrio. Além das técnicas tradicionais,
empregamos a linguagem de programacao Python para realizar andlises adicionais, como a
obtencdo da matriz de correlacdo. Essa matriz foi visualizada por meio de um heatmap, o que
nos permitiu identificar as relacdes entre as variaveis medidas pelo questionario.

6. Resultados e Discussoes

Com base nas respostas dos estudantes em relacdo a escala Likert, o grafico disposto na Figura
2 de frequéncia exibe a distribuicdo das respostas em relagdo as op¢des de concordancia
de 1 a 5. O eixo horizontal representa as perguntas objetivas do questiondrio (P1 a P9),
enquanto o eixo vertical representa a frequéncia ou contagem de respostas para cada nivel
na escala Likert (representado pelas cores). No gréfico de frequéncia, é possivel observar
a quantidade de respostas atribuidas a cada op¢ao da escala Likert. As barras representam



visualmente a frequéncia de respostas em cada categoria, destacando os niveis que apresentam
maior concentra¢do de votos para as perguntas de P1 a P9, vide tabela 1.
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Figura 2. Grafico de Frequéncia das Perguntas e Respostas

Quando questionados sobre a familiaridade dos respondentes com computacio (P1) a
minoria afirmou que tem conhecimento na faixa de respostas entre 4 e 5 pontos, o equivalente
a 32,5%, como mostrado no grafico na Figura 2. Infere-se entdao que o publico do grupo de
estudo em sua maioria tinha conhecimentos minimos da drea. Ja com relacdo ao trabalho
em equipe, quando foi perguntado sobre a motivacdo para trabalho em equipe e se o aluno
se sente a vontade para aprender com outros alunos (P2), na faixa entre 4 e 5 pontos, ambos
tiveram 70% de respostas, ou seja, a grande maioria se sente motivada para trabalhar em
equipe e aprender com outros alunos.

Tabela 1. Grafico de Frequéncia das Perguntas e Respostas

Cédigo Perguntas Média Variancia
Pl Qual sua familiaridade com programagio? 2,95 0,99
P2 O trabalho em equipe ¢ um fator motivador ? 3,95 1,06
P Vocé se sente mais a vontade aprendendo com 403 1,05
outros alunos?

P4 Vocé teve dificuldades para solucionar as questdes? 3,15 1,00
Qual o seu nivel de satisfagao com as aulas

P5 préticas de Fundamentos de Programacdo (FUP) ? 435 0.70

P6 Voce‘ conseguiu a%)render o contetido 4.00 0.88
que foi abordado ?

P7 A metodologia de aprendizado em equipe 405 L13

foi um diferencial em seu aprendizado?
P8 Esse método de ensino ajuda no seu aprendizado? 4,08 1,02
Ap6s a execucdo das aulas praticas houve melhora 418 0.83
no entendimento do contetdo da disciplina de FUP? ’ ’

P9

Quando questionados sobre o nivel de satisfacdo com as aulas praticas (P5), 87,5%
dos alunos afirmaram estar satisfeitos, dado esse validado na questao sobre o aprendizado do
contetido onde 72,5% afirmou ter conseguido aprender o tema abordado no grupo de estudo.
Mais uma relacéo é percebida quanto esses alunos afirmam, 75%, que a metodologia foi um
diferencial para o aprendizado, o que € reafirmado na questdo no item que questiona se o
método ajudou no aprendizado, onde 75% respondem afirmativamente. A tabela 1, sdo exi-
bidas as médias e variancias das respostas dos alunos, utilizando a escala Likert. Ao analisar
as médias, podemos observar que as pontuacdes variam de 2,95 a 4,18. Essas pontuagdes
estdo em uma escala de 1 a 5, na qual valores mais altos indicam maior concordancia com
as afirmacdes. Com base nessas médias, podemos identificar quais aspectos receberam as
pontuacdes mais altas e mais baixas por parte dos estudantes.

A pergunta P9, que aborda na percepcao do estudante como a execugdo das aulas
praticas melhora o processo de ensino, obteve a média mais alta, com 4,18. Isso indica que os



educadores estdo bastante satisfeitos com esse aspecto especifico, sugerindo que as préticas
s80 essenciais para o entendimento do contetido. Por outro lado, as variaveis P1, relacionada a
familiaridade com programacao, e P4, referente as dificuldades enfrentadas na resolucdo dos
problemas propostos, apresentaram as médias mais baixas, com 2,95 e 3,15, respectivamente.
Esses resultados sugerem que esses aspectos estdo entre 0os menos satisfatorios e intimamente
ligados. Por meio dessa andlise das médias, € possivel identificar as dreas que estdo recebendo
as melhores avaliagdes dos alunos, assim como as areas que podem demandar maior atencao e
melhorias. Sob uma perspectiva diferente, a variancia mede a dispersao dos dados em relacéo
a média. Valores mais altos de variincia indicam uma maior variabilidade nas respostas dos
discentes, enquanto valores mais baixos indicam uma maior consisténcia nas avaliacoes. Ao
examinar as variancias apresentadas, observa-se que as respostas as perguntas exibem valo-
res variando de 0,70 a 1,13. Por exemplo, as varidveis PS5, P9 e P6 demonstram variacdes
relativamente baixas, com valores de variancia préximos a 0,70, 0,83 e 0,88 respectivamente,
sugerindo que os alunos t€ém opinides mais uniformes e menos dispersas em relagdo a esses
aspectos. Em contrapartida, as variaveis P7, P2 e P3 apresentam as maiores variagdes, com
valores de variancia acima de 1,13, 1,06 e 1,05, respectivamente, indicando uma maior varia-
bilidade nas respostas dos alunos para essas dimensdes. De modo que, ao analisar o conjunto
de respostas para a pergunta P7, nota-se que apenas dois estudantes escolheram as categorias
1 e 2. Esses resultados s@o discrepantes em relag@o ao restante do grupo, considerando que a
média e a variancia indicam que as respostas deveriam variar entre 2,92 e 5,18.

A matriz de correlagdo em formato de heatmap € uma representacio grafica que ilustra
a relacdo entre as varidveis (perguntas). Cada célula da matriz é colorida de acordo com o
valor da correlagdo correspondente, conforme exemplificado na figura 3. Essa visualizagdo
gréfica é de grande utilidade para identificar padrdes e relagdes entre as varidveis, oferecendo
uma andlise mais intuitiva e abrangente dos dados coletados [Silva 2021].
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Figura 3. Heatmap: visao geral da correlacao entre as perguntas. A escala de
cores é representada pela intensidade da cor vermelha.

Ap6s andlise dos dados, foi observado que as perguntas P7 e P8 apresentam uma
forte correlacdo de 0.86, o que sugere que a metodologia utilizada teve um impacto positivo



no aprendizado dos estudantes e serviu como suporte para a aquisicdo de contetido. De ma-
neira semelhante, as perguntas P3 e P7 apresentam uma correlacio forte de 0.71, indicando
que os estudantes devem se sentir confortdveis em aprender junto com os demais para que a
aprendizagem seja efetiva. Por outro lado, as perguntas P4 e P6 apresentam uma correlagdo
negativa de -0.5. A pergunta P4 mostra uma correlagdo negativa em relacdo as demais per-
guntas, por exemplo, a relacdo P1 e P4, indica que se os alunos ndo possuem familiaridade
com programacao, eles podem enfrentar dificuldades na resolug@o das questdes propostas.

Na perspectiva de compreender e contextualizar esses resultados, as respostas quali-
tativas foram analisadas, incluindo as opinides e comentarios dos alunos que justificam suas
preferéncias em relacdo as atividades avaliadas. As respostas das perguntas abertas corro-
bora com o que ja foi inferido. Nesse contexto, quando questionados sobre suas impressdes
referentes a forma de aplicacdo dos contetidos nos praticos, fornecendo insights adicionais
sobre o tema. A interpretacdo dos resultados foi conduzida utilizando o método de andlise de
conteddo proposto por [Bardin 2011]. De modo anélogo ao trabalho de [Battistel et al. 2022],
as respostas dos participantes foram codificadas com base na repeticdo de palavras encon-
tradas nos discursos escritos e em trechos selecionados das falas dos participantes, consti-
tuindo as unidades de registro. Em seguida, foi realizada a categorizacdo das respostas de
acordo com os pilares da aprendizagem cooperativa [Johnson 2008]. Destacamos alguns co-
mentarios dos participantes: P25 “...Gostei bastante, achei diferente das outras vezes que
estudei programagdo, achei mais dindmico e inclusive as atividades e avaliagdo em dupla
ou grupo achei bem atrativas uma vez que pude trocar conhecimentos em os demais para
resolver a atividade proposta...” esse comentério se relaciona com os pilares Habilidades
Sociais, Interacao Face a Face, ¢ Interdependéncia Positiva; Ja em P18:”...Trabalhar em
equipe para que todo mundo saisse com o mesmo conhecimento foi um grande desafio e foi le-
gal ver minha equipe conseguindo... temos a Interdependéncia Positiva; Em P37””... Poder
repassar o conteiido que eu aprendi para meus colegas me ajudou a aprender e eles também
aprenderam com isso ... " temos a Responsabilidade Individual; e por fim em P40: ”
Consegui apontar melhorias ao final de cada encontro foi bem legal, porque iam vendo for-
mas de melhorar a metodologia. .. ” temos o Processamento de Grupo.

A aplicag@o do ensino de programacdo, aliada a Aprendizagem Cooperativa, foi rea-
lizada na Universidade Federal do Ceard, por meio do grupo de programagdo. Seus partici-
pantes desenvolveram projetos que simulavam sistemas ligados a diversas dreas, tais como:
sistema bancario, um mini sistema com funcionalidades de deposito, cadastro de conta, trans-
feréncia; Jogos, através de um mini sistema de um jogo da forca; Um bloco de anotacdes
por meio do desenvolvimento de ou mini sistema para guardar anotacdes da Biblia; como
facilitadores de aprendizagem.

7. Consideracoes Finais

A partir da andlise bibliografica realizada, foi constatado que a ado¢do de novas metodolo-
gias educacionais em conjunto com as Tecnologias da Informac@o e Comunicagdo (TICs) tem
se tornado uma demanda relevante[Silva et al. 2022, Alves et al. 2019, Machado et al. 2018].
Nesse contexto, o presente estudo se propds a explorar o ensino de programacdo por meio
da abordagem da Aprendizagem Cooperativa, revelando-se uma abordagem promissora em
comparagio com outras pesquisas no campo educacional. Essa convergéncia entre metodolo-
gias e o uso das TICs demonstra uma resposta eficaz as demandas atuais na area da educacao.



Trabalhar com a metodologia de Aprendizagem Cooperativa permitiu que os estu-
dantes se desafiassem mutuamente, envolvendo ndo apenas a si mesmos, mas também outros
estudantes com niveis de conhecimento semelhantes. Essa abordagem promoveu um processo
de comunicacdo efetivo dentro da equipe, facilitando a troca de ideias e o compartilhamento
de conhecimentos entre os membros. Destacamos algumas respostas de alunos que refor¢cam
a importancia: P1:”0 aprendizado em grupo é muito bom, nés nos ajudamos bastante, as
vezes acontecem algumas discorddncias mas sempre tentamos chegar a uma solugdo final
pensando juntos”; P4: “ Como todos do grupo das prdticas tiveram q se esforcar para des-
cobrir a resolugdo das atividades, o conhecimento adquirido acabou se tornando mais praze-
roso e motivador para as aulas”. Além disso, € importante ressaltar que o compartilhamento
de conhecimento por meio das atividades em grupo desempenhou um papel fundamental no
engajamento dos participantes e no sucesso da realizagdo das atividades.

Nessa pratica colaborativa, os participantes puderam trocar experiéncias e informacoes,
0 que contribuiu para uma compreensao mais aprofundada dos contetidos abordados e para
o desenvolvimento de habilidades essenciais. Destacamos algumas respostas de alunos que
reforcam a importincia: P33:”Gostei bastante, achei diferente das outras vezes que estive
em um grupo de estudos, achei mais dindmico e inclusive as atividades e avaliacdo em grupo
achei bem atrativas uma vez que pude trocar conhecimentos com os demais”.

A Aprendizagem Cooperativa promove a colaborag@o entre os alunos, incentivando-
os a trabalharem grupos para alcancar objetivos comuns. O pensamento computacional,
refere-se a habilidade de resolver problemas de forma sistematica, com conceitos e técnicas da
ciéncia da computac@o. A Aprendizagem Cooperativa pode ser trabalhada com o pensamento
computacional de vérias formas, destacamos das licdes aprendidas: O Compartilhamento
de conhecimento: Ela permitiu que os alunos compartilhassem seus conhecimentos e ex-
periéncias uns com os outros. Isso € til no contexto do PC, pois os alunos puderam trocar
ideias sobre estratégias de resolucdo de problemas, algoritmos e abordagens de programacao.
Ao discutir e colaborar, ampliaram sua compreensdo do PC.; Em equipe conseguimos resol-
ver o problema: Ela incentivou os alunos a resolver problemas em grupo, o que se alinha com
o PC. Nos desafios complexos, os alunos colaboraram para analisar e decompor o problema
em partes menores, identificar possiveis solugdes e criar algoritmos eficientes. Trabalhar em
equipe permitiu que eles explorassem diferentes perspectivas e abordagens, aprimorando sua
capacidade de pensar de forma algoritmica.; Construcao de projetos Cooperativos: Os alu-
nos aplicaram o PC ao colaborar no desenvolvimento de projetos relacionados a programacao.
O Trabalho em equipe fortaleceu suas habilidades de PC, e aperfeicoou competéncias como
responsabilidade individual, e trabalho em equipe.; Feedback entre Alunos: A Aprendi-
zagem Cooperativa ofereceu oportunidades para que os alunos fornecam feedback uns aos
outros através do processamento de grupo. No contexto do PC, os alunos puderam revisar e
comentar o c6digo ou algoritmo produzido por seus colegas.A revisdo e feedback promoveu
a melhoria continua, ofereceu diferentes perspectivas sobre as solugdes propostas.

Como trabalhos futuros, abordaremos tépicos avancados em Programacao de forma
interdisciplinar, para estimular o Pensamento Computacional. Serd possivel explorar a prética
desses topicos, desenvolvendo materiais didaticos e avaliando sua eficidcia. Estudos po-
derdo investigar os impactos no engajamento dos alunos, resolu¢do de problemas e com-
peténcias transversais, em colaboragdo com professores de diferentes disciplinas para integrar
a programacao no curriculo e estabelecer conexdes praticas.
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