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RESUMO

Contexto: O conhecimento de algoritmos e Idgica de programacéo é a base para a programacao
de computadores. Por outro lado, as Metodologias Ativas (MA) tém se mostrado efetivas para
facilitar a absorc¢éo do conhecimento por meio de um processo ensino-aprendizagem significativo.
Porém, o ensino dos conceitos basicos de programacédo de computadores ao nivel de graduacéao
ainda se vale em grande parte de aulas expositivas e exercicios matematicos, que ndo contribuem
para o aprendizado de uma disciplina que ja possui barreiras e dificuldades naturais. Objetivo:
Apresentar uma proposta de aulas para uma disciplina de algoritmos e légica de programacdo
fundamentada em exercicios préaticos baseados em problemas cotidianos e em jogos, utilizando
conceitos de MA. Método: Foram desenvolvidos exercicios de acordo com cada conceito
ensinado, aplicados em sala de aula para uma turma de primeiro periodo na graduacdo em
Sistemas de Informagdo do CEFET/RJ, campus Maria da Graca. Os exercicios foram
implementados utilizando Portugol Studio, um compilador para fins didaticos. Resultados: A
utilizacdo dessa abordagem de aula resultou em boa absor¢do do contetdo, medido por meio de
exercicios teoricos e praticos. Além disso, foi alto o indice de aprovagdo dos alunos, assim como
0 indice de satisfacdo dos mesmos quanto ao método de ensino e ao entendimento do contetdo,
medido qualitativamente e quantitativamente por meio de questionarios enviados ao final de cada
aula e ao final da disciplina. Conclusdo: A utilizacdo de exercicios praticos, baseados em
problemas cotidianos e em jogos, para o ensino de algoritmos e logica de programacao facilita o
entendimento do conteldo e do pensamento estruturado. O presente trabalho pode ser utilizado
como estudo de caso, oferecendo diversos exercicios como exemplos de aplicagdo que podem ser
adaptadas para outros contextos, tendo obtido resultados satisfatorios tanto para o aprendizado
quanto para a satisfacdo dos alunos.

Palavras-chave: Metodologias Ativas, Légica de Programacdo, Algoritmos, Ensino,
Aprendizado Significativo.

INTRODUCAO

O ensino de algoritmos e l6gica de programacéo € uma disciplina fundamental nos
cursos de Computacdo, pois ela é a base para as demais disciplinas de programacéo, e 0
seu bom aprendizado pode conduzir ao desenvolvimento de produtos de software de
qualidade (DOS SANTOS e COSTA, 2006). Porém, muitos alunos possuem grande
dificuldade com essa disciplina, o que é refletido nos altos indices de reprovagdo e

abandono.
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Dentre os motivos expostos na literatura técnica para essa dificuldade, podemos
listar: dificuldade de entendimento dos conceitos-chave, turmas muito grandes, baixa
autoconfianca e desmotivacdo dos alunos, dissocia¢do entre 0s exercicios propostos e o
mundo real, interpretacdo dos problemas computacionais, e falta de tempo para
compreensdo dos conceitos (MORAIS et al., 2020). Desses, destaco a aplicacdo de
exercicios com teméatica matematica, apenas para demonstracdo de conceitos, mas que
ndo produzem resultados significativos, presente em grande parte dos livros didaticos
utilizados na disciplina, o que produz dificuldade de entendimento e desmotivacao.

Com o proposito de facilitar a aprendizagem, o professor deve adotar métodos de
ensino mais praticos e dindmicos, que despertem a atencdo e o interesse dos alunos, com
énfase no pensamento critico que possibilite 0 entendimento da teoria a partir da pratica,
tornando os conceitos menos abstratos. Além disso, as atividades propostas devem ser
baseadas em situacdes do cotidiano para estimular o raciocinio l6gico, com questdes-
desafio para desenvolver agilidade e criatividade (DOS SANTOS e COSTA, 2006).

Com base nessas dificuldades e necessidades, o uso de metodologias ativas pode
ser uma boa abordagem a ser adotada na disciplina de Algoritmos e Logica de
Programacdo. Metodologias ativas sdo conceitos e orientacdes que buscam organizar o
processo de ensino e aprendizagem através de estratégias didaticas centradas nos alunos,
estimulando a sua proatividade e criatividade, possibilitando assim a construgcdo do seu
préprio conhecimento, tornando-os protagonistas desse processo por meio da reflexdo
sobre o conteudo, e ndo pela necessidade de decora-lo (DIESEL et al., 2017) (MORAN,
2018). Assim, o conteudo didatico deve ser apresentado de forma relevante, estimulante,
curiosa e desafiante (LOVATO et al., 2018).

Este trabalho é resultado da aplicacdo de metodologias ativas em uma turma da
disciplina de Algoritmo Estruturado do curso de bacharelado em Sistemas de Informacéo
do CEFET/RJ, campus Maria da Graca. O objetivo da aplicagdo das metodologias ativas
nessa turma era colocar os alunos em contato com o contetdo programético de forma
reflexiva por meio de atividades praticas e significativas, estimulando o questionamento
e a colaboragéo.

Os resultados obtidos foram positivos, tanto quantitativamente quanto
qualitativamente, e confirmam os beneficios da aplicacdo das metodologias ativas no

contexto especifico onde foram executadas.

METODOLOGIA
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Este trabalho foi desenvolvido a partir da experiéncia da aplicacdo de estratégias
de metodologias ativas como forma de conducdo das aulas da disciplina de Algoritmo
Estruturado (pertencente ao primeiro periodo) durante um semestre no curso de
bacharelado em Sistemas de Informacdo do CEFET/RJ, campus Maria da Graca. O
periodo de avaliacéo foi o primeiro semestre de 2024, e a turma possuia 43 alunos.

Para avaliar os resultados, foram comparados o percentual de aprovacdo e a média
geral da disciplina com o registro histérico da mesma desde a criacdo do curso, no

segundo semestre de 2018.

REFERENCIAL TEORICO

O ensino de algoritmos e logica de programacéo deve ser realizado privilegiando
0s conceitos e estruturas ao invés de detalhes de sintaxe. As aulas devem ter como
objetivo desenvolver o raciocinio l6gico de modo a possibilitar a criacdo de habilidades
de entendimento e resolucdo de problemas por meio de solugdes computacionais (DOS
SANTOS e COSTA, 2006) (MAEKAWA et al., 2015).

Neste artigo, essa disciplina foi ministrada com base nas metodologias ativas. Ao
contrario das metodologias tradicionais de ensino, baseadas em aula expositiva centrada
no professor e a avaliacdo por meio de uma prova ao final de um determinado periodo, as
metodologias ativas orientam o processo ensino-aprendizagem tornando o aluno o seu
protagonista por meio de atividades reflexivas, relevantes, estimulantes e desafiantes
(MORAN, 2018), ao invés de basear 0 estudo em memorizacdo e gerar tensdo pelo
processo tradicional de avaliacdo (DOS SANTOS e COSTA, 2006). Com isso, ele
desenvolve novas competéncias, como iniciativa, criticidade, criatividade, reflexao,
responsabilidade, flexibilidade, ética e sensibilidade no trato com outros colegas
(LOVATO et al., 2018). Assim, quando ele precisar aplicar o conhecimento fora da
instituicdo de ensino, terd maior capacidade de analisar, abstrair, comunicar e buscar
solucdes factiveis em contextos imprevisiveis e incertos (DIESEL et al., 2017),
necessitando apenas relembrar o conhecimento aprendido, e ndo reconstrui-lo.

O papel do professor nessa abordagem deixa de ser o de detentor e transmissor do
conhecimento para ser o de curador dos materiais mais adequados para que os alunos
estudem de forma independente, da preparagéo das atividades praticas que possibilitardo
a construcdo do conhecimento, e de orientador dos alunos durante a execucdo dessas
atividades (BARBOSA e DE MOURA, 2013). As atividades praticas devem ser
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planejadas de preferéncia para serem realizadas em duplas ou em pequenos grupos, de
modo a gerar boa convivéncia, reconhecimento mutuo, solucdo de davidas e capacidade
de expressar opinides (LOVATO et al., 2018) (DIESEL et al., 2017). A pratica social
ajuda a preparar os alunos para situacdes do mundo do trabalho onde eles precisardo
trabalhar em conjunto, e ndo de maneira isolada (MORAN, 2018). A colaboracéo entre
os alunos em disciplinas de programacdo foi utilizada com sucesso em outros casos
relatados na literatura técnica, ressaltando a “forte interacdo entre os componentes do
grupo e o prazer em dividir o conhecimento adquirido” (DOS SANTOS e COSTA, 2006).

As metodologias ativas podem ser aplicadas com ou sem o0 apoio de tecnologias
digitais. Porém, o seu uso potencializa esse processo (FERRARINI et al., 2019),
principalmente por permitir a utilizagdo de videos, textos e ferramentas disponiveis no
ambiente virtual, o que otimiza o tempo do professor, reduz tarefas repetitivas e permite
que ele se concentre na elaboracdo de atividades criativas e estimulantes, bem como na
orientacdo mais proxima dos alunos (MORAN, 2018).

Entretanto, metodologias ativas ndo sdo uma Unica forma de conduzir o processo
de ensino e aprendizagem. Elas se materializam na forma de diferentes estratégias que
podem ser utilizadas de acordo com a melhor adequacéo a cada contexto (FERRARINI
et al., 2019). Neste estudo de caso, foram utilizadas trés estratégias ativas: Sala de Aula
Invertida, Peer Instruction e Atividade Supervisionada em Par. Esta tltima foi criada pelo
autor deste artigo, com o objetivo de estruturar as atividades praticas de programacao.

A Sala de Aula Invertida foi criada entre 2007 e 2008 nos EUA (FERRARINI et
al., 2019), mas suas bases remontam a um artigo de 1993, onde é proposta a utilizacéo do
tempo em sala de aula para o processamento das informaces, ao invés da transmisséo do
conhecimento (MORAN, 2018). Assim, essa estratégia consiste no estudo individual da
matéria antes da aula, por meio de videos, textos ou atividades fornecidos pelo professor,
seguido por exercicios de fixacdo para garantir a compreensdo do contetdo. Na sala de
aula, ou em laboratério, sdo realizadas atividades de aplicacdo, recuperacdo do
conhecimento, ampliacdo ou discussdo do conteddo previamente estudado, com um
retorno imediato sobre o desempenho dos alunos. Além disso, tanto as atividades remotas
quanto as de aula sdo computadas na nota final dos alunos, de modo a estimular a
participagdo. No ensino tradicional, o aluno realiza as atividades em casa ap6ds uma aula
expositiva, o que pode gerar dividas que ndo terdo como serem respondidas no momento
de necessidade. Assim, na Sala de Aula Invertida, o professor pode trabalhar as davidas

e as dificuldades dos alunos por meio de atividades significativas e supervisionadas,
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fornecendo o apoio necessario no momento correto (VALENTE, 2014). Ja as atividades
tedricas realizadas em casa possibilitam ao aluno rever o material quantas vezes ele
precisar, o0 que ndo é possivel na aula tradicional (FERRARINI et al., 2019).

O Peer Instruction foi criado nos anos 1990 nos EUA (FERRARINI et al., 2019),
e tem como objetivo o envolvimento dos alunos através de discussdes em grupos, onde
eles se ajudam mutuamente para construir o conhecimento sobre determinado tema
(LOVATO etal., 2018). Essa pratica é mais efetiva para estimular a participacdo de todos
os alunos do que a realizacdo de perguntas durante uma aula expositiva, que geralmente
envolve apenas alguns poucos alunos mais motivados (GODOI e FERREIRA, 2017).
Pode ser realizada com a utilizagdo de perguntas abertas (discursivas), porém, torna-se
mais produtiva a utilizacdo de perguntas objetivas (multipla escolha). Assim, é mais
rapida a identificacdo do percentual de alunos que responderam corretamente e, caso 0
percentual de acertos seja baixo, o professor tem a possibilidade de retomar os conceitos
para melhorar o entendimento ou propor a discussdo das respostas em Qrupos
(FERRARINI et al., 2019).

RESULTADOS E DISCUSSAO

A base das metodologias ativas aplicada na disciplina foi a Sala de Aula Invertida.
Ao final de todas as aulas, era enviado para o grupo da turma, por meio da ferramenta
Microsoft Teams, um questionario que deveria ser respondido individualmente, composto
por um ou mais videos selecionados pelo professor juntamente com algumas questées de
fixacdo. Os questionarios foram criados na ferramenta Microsoft Forms e os videos foram
selecionados do YouTube por meio de avaliacdo do seu contetdo, que deveria ser de facil
compreensdo e possuir o tema que seria trabalhado na aula seguinte. As questdes eram
sobre o conteudo dos videos, sendo algumas objetivas (multipla escolha) e uma de
codificacdo. Esta era planejada para possibilitar apenas a aplicacdo rapida dos conceitos
expostos nos videos.

A estratégia da Sala de Aula invertida prescreve que o tempo em sala seja utilizado
para que a turma trabalhe de maneira pratica, aplicando os conceitos previamente
estudados. Assim, nesse tempo foram aplicadas atividades utilizando as estratégias de
metodologias ativas Peer Instruction e Atividade Supervisionada em Par. Cada aula
possuia quatro horas de duragdo e foi planejada para possuir a aplicacdo de uma ou mais

atividades. As atividades que utilizaram Peer Instruction, por ser uma estratégia que
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incentiva a discussdo, tinham como objetivo refletir sobre conceitos e suas consequéncias,
por meio de formulérios a serem preenchido no Microsoft Forms.

As atividades que utilizaram a estratégia Atividade Supervisionada em Par eram
praticas, nas quais os alunos deveriam desenhar fluxogramas ou desenvolver programas
na linguagem Portugol com a sintaxe do Portugol Studio. Essa linguagem foi escolhida
por sua sintaxe ser de fécil entendimento e mais parecida com a linguagem C, que é a
linguagem estudada no segundo periodo do curso. Os alunos poderiam desenvolver 0s
programas utilizando o compilador online? ou por meio do software Portugol Studio®

instalado nos computadores. A estratégia ativa Atividade Supervisionada em Par foi

criada por este autor, e seus principios estdo descritos na Tabela 1.

do
conhecimento

Conceito Aplicagédo

Trabalho em | Todas as atividades praticas poderiam ser realizadas por dois alunos, de modo que um

pares auxiliasse o outro, e 0s dois pensassem juntos na forma de resolver o problema. A
discussao sobre o conteldo facilita o aprendizado.

Tema Sempre que possivel, o tema escolhido para a atividade era baseado na vida dos alunos

significativo | fora do ambiente de ensino ou no mundo do trabalho. Assim, eram evitados temas
matematicos ou que produziam apenas um resultado genérico da aplicagdo dos
conceitos, tradicionalmente comuns no ensino de ciéncia da computacéo.

Construcédo As atividades da aula eram planejadas de forma que o contetido previamente estudado

de maneira remota pudesse ser relembrado e construido novamente ao desenvolver a
solugdo do exercicio. Os principais conceitos poderiam ser reapresentados de forma
resumida pelo professor antes ou depois da atividade, dependendo da necessidade

identificada por ele na turma.

Construcéo Em algumas aulas, os temas das Gltimas atividades da aula eram planejados para

desafiante possuirem maior grau de desafio, de forma que os alunos precisassem pensar além do
conceito a ser aprendido na aula, utilizando-o como parte da solu¢do, mas ndo como o
objetivo dela. Um exemplo eram as atividades que solicitavam que os alunos
desenvolvessem jogos, pois eles precisariam pensar em toda a mecénica do jogo, além
de aplicar os conceitos estudados.

Solucéo de Por estarem realizando as atividades em sala de aula, quando surgiam ddvidas que a

dividas dupla ndo conseguia resolver, o professor auxiliava os alunos, relembrando algum

conceito esquecido ou fornecendo possibilidades de caminhos a serem seguidos.
Quando o professor identificava que diversas duplas estavam com a mesma ddvida, a
atividade era congelada para fornecer uma explicacdo para toda a turma, que retomava
a atividade ap6s o entendimento.

Tabela 1. Conceitos e aplica¢bes da Atividade Supervisionada em Par.

2 https://portugol.dev/
3 O download do compilador pode ser feito no enderego https://univali-lite.github.io/Portugol-Studio/




ISSN: 2358-8829

,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAQAO

As atividades praticas de cada aula foram planejadas para iniciarem com o
desenvolvimento de programas mais simples e terminarem com programas mais
desafiadores. Muitas atividades aplicadas envolviam a criagéo de jogos, o que estimulava
os alunos a pensarem na melhor maneira de utilizar os conceitos aprendidos para
implementar todas as possibilidades que o jogo deveria permitir. Além disso, as
atividades de desenvolvimento ndo forneciam o roteiro para a criagdo do programa,
apenas seus requisitos basicos, de modo que os alunos precisavam raciocinar e discutir
mais para decidir a forma de implementacdo. O professor auxiliava cada dupla quando
alguma ndo conseguia desenvolver esse raciocinio. Em algumas aulas, existiam
atividades extras, que poderiam ser o desenvolvimento de outro programa ou a melhoria
de um dos programas ja desenvolvidos. Essas atividades ndo eram obrigatdrias, mas o0s
alunos que as fizessem de forma correta ganhariam pontos adicionais em sua nota. A

Tabela 2 mostra todas as atividades aplicadas na disciplina.

TemRea | e Descricdo da Atividade

Aula tégia
Conceituacdo Pl Discutir o conceito de ldgica, escrever uma definicdo com a qual a dupla
de ldgica, concorde e apresentar para a turma.
programacao Pl Discutir as vantagens da programacdo estruturada com base em questdes de
estruturada, Verdadeiro ou Falso.
algoritmos e Pl Discutir e escrever o conceito de algoritmo e sua percepcdo na sociedade.
fluxogramas Pl Dado um fluxograma de aprovacdo da faculdade, discutir e responder

perguntas sobre o que ele representa e sobre a simbologia utilizada.
Fluxogramas ASP | Desenhar um fluxograma que represente um programa que gere o resultado
e variaveis de uma eleicdo com dois candidatos, mostrando apenas a quantidade de votos.
ASP | Continuar o fluxograma anterior, acrescentando a leitura dos nomes e votos
de cada candidato.

ASP | Continuar o fluxograma anterior, acrescentando o calculo do percentual de
votos em cada candidato.

ASP | Continuar o fluxograma anterior, acrescentando a identificacdo do vencedor.
ASP | Continuar o fluxograma anterior, mudando para trés candidatos.
Fluxogramas; | ASP | Desenhar um fluxograma que represente um programa que permita que

operadores eleitores votem em candidatos, apenas lendo e registrando a identidade do
aritméticos e eleitor e liberando a cabine de votacéo.

relacionais; ASP | Continuar o fluxograma anterior, acrescentando a espera pelo proximo eleitor
variaveis ou a finalizacdo do programa.

ASP | Continuar o fluxograma anterior, acrescentando a apresentacdo dos
candidatos e a leitura e registro do voto.

ASP | Continuar o fluxograma anterior, acrescentando uma restri¢cdo para impedir
gue 0 mesmo eleitor voto novamente.

Leiturae ASP | Criar um programa que gere o resultado de uma eleicdo com dois candidatos,
escrita em lendo os nomes e votos de cada candidato e mostrando a mesma informacé&o.
Portugol; ASP | Continuar o programa anterior, acrescentando o célculo do percentual de
estrutura votos em cada candidato.

condicional ASP | Continuar o programa anterior, acrescentando a identificacéo do vencedor.
“‘se-sendo” ASP | Continuar o programa anterior, mudando para trés candidatos.

Tipos de ASP | Criar um jogo de par ou impar.

dados ASP | Criar um programa que receba as notas de um aluno e informe sua aprovagdo

0U reprovacao.
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ASP | Criar um programa que receba as quantidades de medalhas obtidas por trés
paises nas Olimpiadas e mostre as suas classificacdes.

ASP | Criar um programa para uma loja de departamentos que calcule o valor a ser
pago de acordo com o parcelamento escolhido, com desconto ou acréscimo.

Estrutura ASP | Criar um jogo de pedra, papel ou tesoura.
condicional ASP | Criar um programa de calculadora que receba dois nimeros, uma operagéo e
“escolha” exiba o resultado.

ASP | Criar um programa para uma lanchonete que mostre o cardapio, pergunte o
sanduiche, 0 acompanhamento e a bebida desejados e calcule o valor total.
ASP | Criar um programa para uma loja de aluguel de carros que calcule o valor
devido de acordo com o tipo de carro, a quantidade de dias e a quilometragem.
Estrutura de ASP | Criar um jogo do tipo “quiz”.

repeti¢do ASP | Criar um programa que gere a tabuada de um ndmero informado.

“para” ASP | Criar um programa de critica de cinema que receba notas e tipos de dez filmes
e calcule o percentual de tipos e a média geral das notas.

Estrutura de ASP | Criar um programa para mostrar o vencedor de eleicdo com dez candidatos.

repeticao ASP | Criar um programa para uma lanchonete que mostre o cardapio e permita a

“enquanto” escolha de uma quantidade indeterminada de itens, calculando o valor total.

ASP | Criar um programa para processamento de uma pesquisa sobre altura e peso.
ASP | Criar um jogo de adivinhacdo de numeros gerados aleatoriamente.

Revisdo ASP | Criar a primeira parte de um jogo de RPG no qual um cavaleiro vai ao resgate
de uma princesa sequestrada por um dragdo. Nessa parte, sdo definidos os
atributos do personagem principal.

ASP | Continuar o jogo de RPG, acrescentando uma luta inicial contra inimigos que
protegiam a caverna do dragéo.

ASP | Continuar o jogo de RPG, acrescentando a luta contra o dragéo.

ASP | Atividade extra. Continuar o jogo de RPG, melhorando a mecanica de
algumas partes do jogo.

Estrutura ASP | Criar um programa para controlar uma secdo eleitoral.

condicional ASP | Criar um programa para calcular a folha de pagamento de uma empresa.
“faca- ASP | Criar um jogo de memorizagdo de nimeros.

enquanto” ASP | Atividade extra. Criar um jogo de forca.

Vetores ASP | Criar um programa para calcular o resultado de uma eleicdo com dez

candidatos, exibindo os percentuais de votos validos.

ASP | Criar um jogo de zero ou um.

ASP | Criar um programa de exibicdo da tabuada dos nimeros de um a dez.
Vetores ASP | Criar um programa que receba as quantidades de medalhas obtidas por dez
paises nas Olimpiadas e mostre as suas classificacfes.

ASP | Criar um programa para embaralhar cartas de um baralho.

ASP | Criar um programa para receber e analisar temperaturas em um periodo.
Matrizes ASP | Criar um programa de critica de cinema que receba notas de cinco criticos
para dez filmes e calcule suas médias.

ASP | Criar um Jogo da Velha.

ASP | Criar um jogo da memodria.

Matrizes ASP | Criar um programa de reserva de quartos de um hotel.
ASP | Criar um jogo de cartas do tipo Paciéncia.
Funcdes ASP | Criar um jogo de RPG no qual um personagem precisa mover-se em um mapa

e chegar até o seu destino.

ASP | Atividade extra. Melhorar a mecénica do jogo de RPG criado.

Tabela 2. Descricdo das atividades realizadas na disciplina Algoritmo Estruturado. Na coluna
“Estratégia”, PI significa Peer Instruction e ASP significa Atividade Supervisionada em Par.

Os resultados dessa abordagem foram medidos de forma quantitativa e qualitativa.
Os resultados quantitativos foram obtidos por meio de comparagéo entre as notas finais
dos alunos e os dados histéricos da disciplina desde a criagdo do curso, no segundo

periodo de 2018. Esses dados podem ser vistos na Tabela 3.
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S Meédia % de Meédia % de Reprovados | Média % de Reprovados por
Aprovados por Nota Frequéncia
2018.2 64% 12% 24%
2019.1 55% 6% 39%
2019.2 57% 6% 37%
2020.1 68% 4% 28%
2020.2 65% 35% 0%
2021.1 89% 11% 0%
2021.2 76% 24% 0%
2022.1 65% 3% 32%
2022.2 83% 0% 17%
2023.1 62% 14% 24%
2023.2 49% 20% 31%
2018.2 2 2023.2 67% 12% 21%
2024.1 87% 0% 13%

Tabela 3. Comparagdo entre as médias de aprovagGes com as suas medias historicas.

Na disciplina analisada ndo houve reprovacao por nota, igual apenas ao periodo
2022.2. A reprovacao por frequéncia foi maior apenas do que trés periodos nos quais isso
ndo ocorreu, e a taxa de aprovacdo foi a segunda maior do historico, abaixo apenas de
2021.1. Analisando a média dos periodos anteriores, os dados atuais foram melhores nas
trés categorias. A avaliacdo qualitativa, sumarizada na Tabela 4 e na Tabela 5, ajuda a

entender os motivos desses dados positivos.

% Negativa | % Neutra | % Positiva
Avaliagdo da Aula 2% 12% 86%

Autoavaliagdo 1% 19% 80%

Tabela 4. Média das avaliacdes respondidas pelos alunos ao final de cada aula.

As avaliacdes de aula foram realizadas de forma individual pelos alunos apds cada
aula. Os questionarios eram sempre compostos por duas partes: uma avaliagdo da aula e
uma autoavaliacdo sobre o aprendizado do aluno. A avaliacdo da aula continha itens como
a didatica do professor, o apoio do professor nas atividades, a dinamica geral da aula, a
atividade remota e cada atividade realizada em sala. Os alunos deveriam classificar cada
item em “achei péssimo”, “achei ruim”, “achei ok”, “gostei” e “gostei muito”. Para
sumarizar os resultados, as duas primeiras opcOes foram reunidas em “% Negativa”, a
terceira tornou-se “% Neutra” e as duas ultimas “% Positiva”. Ja a autoavalia¢do continha

itens relativos ao conteudo programatico da aula, que os alunos deveriam classificar em

29 <¢ 29 ¢

“ndo entendi nada”, “ainda tenho dificuldades”, “entendi, mas preciso praticar mais” e
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“entendi bem”. Na sumarizacdo, a primeira op¢ao tornou-se “% Negativa”, a segunda “%

Neutra” e as duas tltimas foram reunidas em “ Positiva”.

[——— évaliaqéo da Disciplina _

% Negativa | % Neutra | % Positiva
Didatica do professor 0% 4% 96%
Apoio do professor nas atividades 0% 8% 92%
Qualidade das atividades 4% 4% 92%
Atividades remotas 0% 4% 96%
Dinadmica das aulas 0% 8% 92%
Aprendizado da matéria 0% 5% 95%

Tabela 5. Média das avalia¢6es respondidas pelos alunos ao final da disciplina.

As avaliacbes ao final da disciplina foram realizadas de forma individual, e
continham questdes sobre a avaliacdo das aulas de forma geral, seguindo o mesmo
modelo de respostas e sintese apresentados na avaliacdo das aulas. Também continha
questdes discursivas sobre os pontos fortes e fracos das aulas. Em sua quase totalidade,
as respostas foram bastante elogiosas. Nos pontos fracos, alguns alunos reclamaram do
tamanho da turma, o que dificultava o pronto atendimento das ddvidas durante as
atividades em sala. Dentre as dificuldades identificadas por (MORAIS et al., 2020) nesse
contexto, o tamanho da turma foi a unica dificuldade encontrada, as demais aparentam
terem sido resolvidas pela aplicacdo da metodologia.

J& nos pontos positivos, muitos alunos ressaltaram a boa dindmica das aulas, o
aprendizado por meio de exercicios praticos em sala, a qualidade de absorcdo do
conteddo, a criatividade das atividades, o apoio dado pelo professor e a formacao das
notas. Destaco o seguinte comentéario de um aluno, que resumiu o exato objetivo da
aplicag¢do da metodologia: “Visto que a metodologia de aprendizado por pratica foi muito
efetiva para o entendimento dos conceitos basicos, sera mais facil de relembrar tais
conceitos da matéria no futuro.”

Analisando esses resultados, chega-se a conclusdo que a aplicacdo das
metodologias ativas com atividades préaticas relevantes provou-se efetiva tanto no
percentual de aprovacdo dos alunos quanto na percepcdo deles sobre o seu proprio
aprendizado. O objetivo de possibilitar a construgdo do conhecimento de forma
independente para cada aluno foi atingido satisfatoriamente, bem como o estimulo a
atuacdo em parceria com seus pares de forma proativa, criativa e reflexiva.

Nos proximos periodos, pretendo aplicar novamente a metodologia, buscando a

melhoria continua do processo, das atividades e as adaptacOes aos diferentes publicos.
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Entretanto, os resultados aqui apresentados séo especificos deste estudo de caso, e ndo
podem ser generalizados para outros contextos. Cada aplicacdo das metodologias ativas
possui especificidades que serdo refletidas nos seus proprios resultados.

CONSIDERACOES FINAIS

As metodologias ativas sdo uma abordagem didatica que tem como objetivo a
melhoria do processo ensino-aprendizagem por meio do deslocamento da centralidade
das aulas do professor para os alunos, tornando-os protagonistas da sua propria
constru¢cdo do conhecimento. Diversas estratégias que utilizam os principios das
metodologias ativas podem ser utilizadas para atingir esse propdésito. Neste trabalho, foi
apresentado um relato de aplicacdo dessa abordagem em uma turma da disciplina de
Algoritmo Estruturado na graduacdo em Sistemas de Informacédo do CEFET/RJ.

As estratégias utilizadas foram a Sala de Aula Invertida, a Atividade
Supervisionada em Par e 0 Peer Instruction, obtendo resultados positivos. Nas avaliages
quantitativas, as médias de aprovacdo foram maiores do que os dados historico desde a
criacdo do curso, no segundo semestre de 2018. Nas qualitativas, a percepcdo média dos
alunos sobre cada aula foi 86% positiva, e a média das autoavaliacfes de cada aula foi
80% positiva. Na avaliagdo ao final das diciplinas, 96% dos alunos consideraram positiva
a didatica do professor, 92% acharam positivo o apoio do professor nas atividades, 92%
elogiaram a qualidade das atividades realizadas, 96% aprovaram as atividades realizadas
remotamente e 92% disseram ter sido boa ou muito boa a dindmica das aulas. Além disso,
95% dos alunos consideraram que aprenderam a matéria de forma satisfatéria.

Apesar de ndo poder ser generalizado, esses resultados mostram que a aplicacédo
das estratégias de metodologias ativas utilizadas funcionam, especialmente o uso de
atividades praticas significativas, e podem trazer os beneficios esperados para um
processo ensino-aprendizagem mais aprofundado, reflexivo e efetivo. Novas aplicagdes
da metodologia seréo realizadas nos proximos semestres, buscando melhorar e adaptar as

atividades a novos contextos, e validar estes resultados obtidos.
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