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Resumo: Pesquisas em ensino-aprendizagem de algoritmos e programacdo tém apresentado
as dificuldades deste conteido. Neste sentido, esta pesquisa busca desenvolver uma
metodologia de ensino-aprendizagem, utilizando a DBR, como metodologia e considerando a
interacdo social, a colaboragdo em laboratdrio remoto num ambiente virtual de aprendizagem.
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1 INTRODUCAO

A area de Ciéncia da Computagdo tem estado em evidéncia nos ultimos tempos
quando o termo digital permeia as atividades do nosso cotidiano.

E essa area a responsavel pela producio de softwares que estdo nos dispositivos
eletroeletronicos que usamos diariamente. Entretanto, planejar e implementar esses
aplicativos exigem um so6lido conhecimento em algoritmos e programagao. Para formar um
profissional com este conhecimento, um 4arduo caminho deve ser percorrido.

Temos observado que os processos de ensino-aprendizagem de algoritmos e
programacao — os contetidos iniciais e subsequentes — enfrentam algumas dificuldades: ¢ um
contetido com alto nivel de abstrag¢do; possui uma sequéncia de componentes curriculares que
aprofundam e abrangem de forma significativa os conteudos; apresenta um quadro de
retencao dos estudantes de contetdos iniciais com grande nimero e tem sido apontada como
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uma das razdes para evasao de cursos da area (em conjunto com outras varidveis). Por conta
destes e de outros motivos, o ensino de computagdo, ou mais especificamente, o ensino de
algoritmos e programagdo tornou-se objeto de estudo na area, buscando com os estudos
empreendidos, as melhorias para os seus processos de ensino-aprendizagem.

Diante do quadro delineado a respeito do tema, uma questdo ¢ levantada: como
ensinar algoritmos e programacao na perspectiva de aprendizagem colaborativa, utilizando
um Laboratério Remoto em um ambiente virtual de aprendizagem?

A questdo revela uma pesquisa cujo desenho aponta para um debate sobre o ensino-
aprendizagem de algoritmos, que utiliza as tecnologias digitais conectadas numa perspectiva
de colaboracdo. O objetivo geral ¢ desenvolver uma metodologia de ensino-aprendizagem de
algoritmos e programagado, que utilize os pressupostos da aprendizagem colaborativa num
laboratério remoto (LR) em ambiente virtual de aprendizagem (AVA). Como objetivos
especificos, temos: a) identificar elementos que compdem os processos relativos a
aprendizagem de algoritmos e programacdo (habilidades requeridas dos estudantes para
desenvolver a logica de programacdo); b) Caracterizar os processos de aprendizagem
colaborativa em ambientes virtuais de aprendizagem; c) Analisar estratégias de ensino-
aprendizagem coerentes com a Aprendizagem Colaborativa Suportada por Computador
(CLSC), e que considerem os estilos individuais de aprendizagem.

Para o desenvolvimento deste trabalho a pesquisa-aplicacdo em educacdo (Design
Based Research — DBR) foi a escolha metodologica adotada, por tratar-se de uma pesquisa
aplicada para resolver um problema complexo na pratica educacional, fazendo uma
intervencdo em ambiente natural onde o fendmeno estudado acontece. Sdo esperados dois
resultados: um produto pratico — a intervengdo como solugdo para o contexto em que foi
aplicado, e um tedrico — os principios de design utilizados na intervencao e que podem ser
reutilizados.

Na fase preliminar da pesquisa, alguns estudos indicam uma exploragdo de temas
como o pensamento computacional, desde a educacdo basica (BRACKMANN, 2017); a
aprendizagem colaborativa, tendo como referéncia a zona de desenvolvimento proximal
(ZDP) de Vigotsky (ESTACIO, 2017); a taxonomia dos objetivos educacionais de Bloom
(FARIA, 2010) e uso de LR em AVA (LOPES, 2017).

Este texto foi organizado da seguinte forma: a segunda se¢do apresenta as
aproximacoes teoricas que sdo utilizadas para o debate acerca dos temas que compdem e
fundamentam esta pesquisa; na terceira se¢ao ¢ apresentada a metodologia; na quarta secao,
alguns resultados parciais e, na quinta se¢do, uma conclusdo do trabalho em andamento. As
referéncias finalizam este trabalho, apontando as fontes que fundamentam as discussdes que
serdo realizadas.

2 APROXIMACOES TEORICAS

Nesta secao apresentarei algumas questoes tedricas que correspondem a fase preliminar
da pesquisa, dentro da metodologia escolhida para conduzir este estudo.

2.1 Algoritmos, programag¢do e o pensamento computacional
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O curso de Ciéncia da Computagdo, bem como os demais das Ciéncias Exatas,
possuem alta carga de abstracdo que gera grande dificuldade na aprendizagem de seus
conteudos.

Algoritmos e programacao fazem parte de um contedo essencial para a
implementagdo de sistemas de software de variadas fungdes, cujo desenvolvimento envolve
acOes com etapas bem definidas. O planejamento, a modelagem e implementacdo de um
software exigem do(s) seu(s) executor(es) alguns passos que foram apresentados por Koorsse
et al (2015) em trés etapas:

- entendimento do problema para formular uma solugao;
- producao de um algoritmo para resolver um problema;
- traducdo do algoritmo para uma linguagem de programagao.

Ao descrever cada uma das etapas, a autora apresenta a necessidade de um
conhecimento solido por parte do executor das atividades descritas, em relagcdo a capacidade
de resolver problemas, raciocinar logicamente além de usar habilmente uma linguagem de
programacao.

As etapas mencionadas para a implementacao de um software e as habilidades listadas
pela autora encontram eco em uma expressdo muito discutida ultimamente: pensamento
computacional. A definicdo apresentada por Wing(2010) para pensamento computacional e a
sua concepg¢do de “problema”, tem sido utilizada para justificar o ensino dos conteudos de
programacao aos demais niveis de ensino, além do superior com a formagao especifica. Wing
(2010) refere-se ao pensamento computacional como o processo de pensamento envolvido na
formulagdo de problemas e suas solugdes, de modo que as solugdes sejam representadas
numa forma que possa ser efetivamente realizada por um agente de processamento de
informacgdes.

A concep¢do de problema para Wing, nesta abordagem de pensamento
computacional, ndo se limita aos problemas bem estruturados, mas também os da vida real
cujas solugdes ndo sdo nem conhecidas nem mensurdveis. A autora considera que o
pensamento computacional ¢ a nova alfabetizagdo do século XXI.

Gomes et al (2008) relatam que ha dificuldades na compreensao e na aplicagao dos
conceitos relativos a area, especialmente dos estudantes que tém contato com matérias de
carater introdutorio. Tal dificuldade t€m sido apontada como um principal motivo para a falta
de interesse na area de computacao (KOORSSE et al, 2015).

Os estudos realizados na area apontam para a dificuldade de aprender o conteudo que
trata de Algoritmos e Programacdo, sejam contetidos introdutérios ou mais avangados,
levando os estudantes a um desempenho abaixo do esperado, repeténcia e em ultima
instancia, a evasdo do curso. As propostas de trabalho com o pensamento computacional tém
sido apresentadas utilizando atividades desconectadas, quando se trata da educagao basica,
embora ndo exclusivamente e, interfaces digitais conectadas, caracterizando-as como
tecnologias educacionais em sala de aula.

2.2. A aprendizagem colaborativa e as tecnologias educacionais digitais
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As interfaces digitais sdo hoje uma realidade presente no cotidiano de muitas pessoas.
Estdo a mediar variadas atividades humanas, pessoais ou profissionais, mas sempre em uma
relacdo com um outro humano.

A partir de algumas tecnologias conectadas em rede, evoluindo com o uso cada vez
crescente desde que foram criadas e disponibilizadas ao publico em geral, algumas interfaces
digitais permitiram que o conceito de colaboracdo se tornasse presente na realiza¢do de
atividades online, entre elas, atividades de aprendizagem colaborativa.

Um desafio para esta pesquisa ¢ utilizar os conceitos de aprendizagem colaborativa
num AVA, portanto trata-se de uma éarea especifica de desenvolvimento de sistemas de
software colaborativos para proporcionar a aprendizagem, ou nomeando conforme ¢ utilizado
pela area, Aprendizagem Colaborativa Suportada por Computador e a sigla CSCL (do inglés
Computer-Supported Collaborative Learning).

A CSCL ¢ uma area de pesquisa das mais dinamicas que associa os conhecimentos
relativos a aprendizagem e a utilizagdo de interfaces de dispositivos computacionais para
mediar os processos presentes nessa atividade (SERRANO-CAMARA et al., 2014). Para dar
o aporte teorico destes processos de aprendizagem, a interagdo social de Vigotsky (2007), a
discussdo sobre zona de desenvolvimento proximal (ZDP) e mediacdo, além da aprendizagem
experiencial de Kolb (2014) com os seus estilos individuais de aprendizagem.

A utilizagdo de interfaces digitais para viabilizar a pratica da aprendizagem
colaborativa, ¢ algo que estd no contexto que estamos imersos. O mundo digital configurou-
se como uma Cultura, grafado com inicial maiuscula, como se refere Lemos (2015) ao falar
de uma realidade presente com mudangas significativas nas atividades humanas.

Sobre esta cultura, denominada de cibercultura ou cultura digital, Kenski (2013)
refor¢a a ideia das diversas mudancas proporcionadas pelo uso das tecnologias digitais de
informagdo e comunicag¢do (TDIC), ao tratar deste tema aplicado ao ensino presencial e a
distancia. Segundo Kenski (2013, p.16)

as novas tecnologias de informacdo e comunicagao, caracterizadas como midiaticas,
sdo, portanto, mais do que simples suporte. Elas interferem em nosso modo de
pensar, sentir, agir, de nos relacionarmos socialmente ¢ adquirirmos conhecimentos.
Criam uma nova cultura e um novo modelo de sociedade.

O nosso movimento de adequagdo a esta realidade em constante transformagao,
reflete em mudancgas nas tradicionais formas de pensar e agir em nossas atividades diarias,
entretanto ndo perder de vista um alerta para ndo haver um sobreposicdo do valor das
tecnologias em detrimento das questdes humanas.

Ao mencionar as alteragdes proporcionadas pelas tecnologias digitais, referindo—se a
cultura (LEMOS, 2015; KENSKI, 2013), vale lembrar que “as tradicionais formas de pensar
e fazer educacao” (KENSKI, 2013, p. 19) sdo alteradas de forma significativa.

Nesta proposta de uso das tecnologias digitais para a educagdo, surgem ambientes
virtuais para proporcionar inova¢do numa ambientacdo aos estudantes bem como interfaces
que se convertam em novas formas de contextualizar o conhecimento que se deseja promover.

Neste ponto apresento a ideia do uso de um Laboratorio Remoto (LR), utilizado num
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) para ministrar aulas de algoritmos e programacao.
O tema sera apresentado a partir do estudo dos trabalhos de Lopes (2017) e colaboradores,
associado aos subsidios tedricos que permitirdo a criagdo de uma metodologia de ensino-
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aprendizagem para algoritmos e programacao.

Como resultados deste projeto, na forma de uma solucgdo para o problema apresentado
como questao de pesquisa, além dos produtos propostos teremos também reflexdes acerca da
utilizacdo de tecnologias educacionais de forma consciente do seu papel, enquanto interface
mediadora dos processos inerentes a educagdo, sem perder de vista as dimensdes humanas
que compdem todas as acdes. As questdes, positivas ou nao, que envolvem estas acdes € suas
relagdes com o fazer cotidiano, pessoal ou profissional destes atores.

3 METODOLOGIA

A pesquisa foi delineada a partir do objeto ensino-aprendizagem de algoritmos e
programagdo € caracteriza-se como uma pesquisa aplicada. Neste sentido, serd utilizada a
metodologia Design Based Research (DBR), ou pesquisa-aplicacao em educagao.

A pesquisa-aplicacdo em educagdo, como relata Plomp (2018, p. 27), "designa uma
familia de abordagens de pesquisa relacionadas que podem variar em objetivos e
caracteristicas". Para a DBR sao identificados dois propdsitos de pesquisa, definidos como
estudos de desenvolvimento e estudos de validagao (PLOMP, 2018). No caso desta pesquisa,
a proposta recai naturalmente na escolha de estudos de desenvolvimento e, a execugdo sera
realizada em trés fases, como pode ser observado na Figura 1.

Figura 1 — Fases da pesquisa-aplicacdo em educacao.

Fase L Fase 2 Fase 3
Pesguisn || Desersacvimamo - Fase de
P ehvenar | oo Finsa oo peca ) meeloramenio

Faze geratran

Fonte: adaptado de (PLOMP, 2018)

O autor ainda descreve as fases, especificando o que as caracteriza. Assim, em
concordancia com o que ele explica, a nossa pesquisa encontra-se na fase de pesquisa
preliminar, quando fazemos a revisdo de literatura e buscamos desenvolver a estrutura
conceitual e tedrica para o estudo em andamento.

Uma das atividades realizadas na segunda fase ¢ a avaliagdo formativa, com ela
buscaremos aperfeicoar as propostas de intervengao, contando com a colaboragao dos sujeitos
de pesquisa, neste caso, estudantes de graduacdo em Ciéncia da Computagdo, que
contribuirdo diretamente para a elaboragdo da metodologia de ensino-aprendizagem. Estas
avaliagdes podem ser feitas com os métodos de triagem, grupos focais, passo a passo, micro
avaliagOes e testes, utilizando entre outras atividades, o checklist, a entrevista € a observacao
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(NIEVEEN; FOLMER, 2018). As avaliagbes na pesquisa-aplicagcdo sao realizadas
observando-se os seguintes critérios de qualidade: relevancia, consisténcia, praticidade e
eficacia, neste caso, para cada critério, serdo utilizados métodos e atividades diferentes, de
acordo ao objetivo tragado.

4 RESULTADOS DA PESQUISA

Como foi observado na se¢do anterior, a pesquisa encontra-se na fase preliminar. A
fundamentagdo teodrica apresentada nesse texto ¢ um resultado parcial das atividades desta
fase. O que apresento a seguir sao alguns trabalhos que contribuirdo para o aprofundamento
em categorias ou subcategorias teoricas desta pesquisa.

O trabalho de Estacio (2017) aborda a aprendizagem colaborativa e apresenta uma
avaliacdo empirica deste tipo de aprendizagem no contexto de desenvolvimento de software.
As bases teodricas utilizadas pelo autor referem-se ao sdcio-interacionismo de Vigotsky, seu
conceito de zona de desenvolvimento proximal (ZDP) e a divisdo desta em estagios,
conforme proposta de Roland Tharp e Ronald Gallimore na obra Rousing mind to life:
teaching, learning, and schooling in social context. Neste trabalho aplicam-se, de forma
coordenada, a aprendizagem colaborativa com o uso de interfaces digitais.

Sobre o ensino de algoritmos e programagdo, uma pesquisa conduzida por Faria (2010)
criou e implementou um método de ensino-aprendizagem em programacdo. Baseada na
taxonomia de Bloom, o pesquisador dividiu a metodologia em trés fases, adequadas aos
dominios cognitivo e afetivo conforme descricdio do autor — o estudo contribui com as
discussoes relacionadas a programagdo em pares, portanto, colaborativa, e que foi utilizada na
metodologia implementada. A criagdo de uma metodologia pra ensino-aprendizagem de
programacado e o caminho trilhado pelo pesquisador, utilizando elementos como a taxonomia
dos objetivos educacionais de Bloom e programacdo em pares, sdo pistas relevantes para a
prototipagdo inicial e que passard pela avaliacdo formativa dos estudantes sujeitos da
pesquisa.

O pensamento computacional ¢ o tema discutido por Brackmann (2017), que conduziu
uma pesquisa com atividades desconectadas para desenvolvimento do pensamento
computacional na educacdo basica. Seu trabalho aprofunda a discussdo conceitual e o que
representa a utilizacdo destas atividades para a resolu¢ao problemas. Embora tenha sido
conduzido para a educacdo basica, o estudo contribui para pensar esta pesquisa, uma vez que
trataremos de ensino-aprendizagem de algoritmos e programacdo numa perspectiva
introdutoria, portanto, sdo os alunos que chegam da Educagdo Bésica, vindos do Ensino
Meédio. Os estudos acerca do pensamento computacional tém revelado questdes interessantes,
especialmente quanto ao desenvolvimento de habilidades para a resolu¢ao de problemas e,
consequentemente, o aprendizado de algoritmos e suas aplicagdes.

As contribui¢des nao se limitam ao que foi comentado acima, sendo estes comentarios
uma indicagao preliminar. O estudo mais aprofundado pode revelar outros aspectos que ainda
ndo percebidos.

5 CONCLUSAO
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O trabalho de pesquisa encontra-se em andamento. As conclusdes relativas ao que
temos, de forma preliminar, referem-se a fundamentagdo tedrica que constituird base para a
proposta de intervencao nas proximas fases, na metodologia usada.
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