revista cientifica

LINK PLACE

interdisciplinar
OEFA0

PROPOSTA DE UMA NOVA ABORDAGEM PARA
DESENVOLVIMENTO DE ALGORITMOS DE PROGRAMACAO

Jefferson de Oliveira Balduino*

Mestrando em Cognicéo e Linguagem (UENF)

Fani Santos Simao Ferreira®

Graduada em Sistemas de Informacéao (Redentor)

Resumo

O raciocinio légico é essencial para a resolucdo de problemas computacionais,
pois auxilia na compreensdo e no desenvolvimento de todas as etapas da
solucdo. Porém, muitas sdo as dificuldades vivenciadas tanto pelos alunos
guanto pelos professores no processo de ensino-aprendizagem. A forma como
a disciplina de Algoritmos € ensinada segue um modelo tradicional de
aprendizado que vai desde a formulacdo de um determinado problema até o
produto final, no caso, um programa de computador. Dessa forma, este
trabalho busca apresentar uma abordagem de resolucdo de problemas e
desenvolvimento de algoritmos a partir da “Metodologia da Problematizagao” e
da “Abordagem Baseada em Problemas”. Serdo abordadas as diversas
modalidades de ensino e a tecnologia Short Message Service (SMS), com o
intuito de inclui-la como recurso complementar. Pretende-se, por meio deste
trabalho, contribuir para que o uso dessa nova abordagem de desenvolvimento
de algoritmos, em conjunto com as tecnologias apresentadas, minimize as
dificuldades enfrentadas pelos alunos durante a construcdo de solucdes
computacionais em sala de aula.
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Abstract

The logical reasoning is essential for solving computational problems, as it
helps in the understanding and development of all solution steps. But many are
the difficulties experienced by both students and teachers in the teaching-
learning process. The way the course is taught Algorithms follows the traditional
model of learning that extends from the formulation of a given problem to the
end product, in this case a computer program. Thus, this study aims to present
an approach to problem solving and algorithm development from the
"Methodology of Curriculum” and "Problem-Based Approach”. Will address the
various forms of education and technology Short Message Service (SMS), in
order to include it as a complementary resource. It is intended, through this
work, contribute to the use of this new algorithms development approach,
together with the presented technologies, minimize the difficulties faced by
students during the construction of computational solutions in the classroom.

Keywords: troubleshooting; developing algorithms; methodology of
guestioning; problem-based approach.

1. INTRODUCAO

E crescente a quantidade de problemas computacionais e o quantitativo
de pessoas que tem dificuldade para interpreta-los e soluciona-los, e essas
dificuldades séo observadas no curso de computagcao e que ocorre por meio do
nivel de aprendizado do aluno no primeiro ano do ensino superior,
principalmente nas disciplinas de disciplinas de “Introdugcdo a Légica” e
“Algoritmos de Programacéao”, que sao extremamente importantes e que levam
os alunos a utilizar técnicas para resolucéao de problemas computacionais.

Existem diversas formas de se ensinar “Introducdo a Ldgica” e
“Algoritmos de Programacao”, onde o método ainda é tradicional, professor
passa seus conhecimentos e solucdes de diversos problemas e o aluno recebe
essas informacfes sem discutir e/ou criar suas proprias solucdes. A quantidade
de tecnologias existentes vem para auxiliar o professor a inovar suas praticas
de ensino para as disciplinas aqui apresentadas, dessa forma este trabalho vai
abordar outras formas de ensino para despertar a curiosidade em como elas
podem ajudar.

Trata-se de uma pesquisa realizada na Faculdade Redentor de

Itaperuna, com os alunos do curso de Sistemas de Informacdo teve como
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objetivo obter informagBes sobre o uso de dispositivos moéveis e servigco de
mensagens SMS (Short Message Service), para que fosse criada uma forma
alternativa de se ensinar as disciplinas de “Introducdo a Ldégica’ e “Algoritmos
de Programacgao” para professores e alunos. Essa nova forma de ensino é
criada com base na jungdo da “Metodologia da Problematizagdo”, que leva o
aluno a observar problemas no dia a dia e da “Aprendizagem Baseada em
problemas”, que leva o aluno a lidar com situacbes que dira se possui
conhecimento ou ndo. Algumas teorias foram relacionadas ao trabalho, a fim
de mostrar que outras formas também podem ser utilizadas no ensino das
disciplinas.

Essa nova forma de resolucdo de problemas sera aplicada em cima das
modalidades de ensino semipresencial (b-Learning), que leva o aluno a ter dois
momentos de aprendizado, dentro e fora da sala de aula; e ensino mével (m-
Learning), este que se da por meio de dispositivos moveis. Esta ultima
modalidade vem evoluindo, onde professores e alunos estdo usufruindo desta
tecnologia para obter melhores resultados, a fim de proporcionar interagcdo em
tempo real, rompendo assim as barreiras da sala de aula e para que isso
ocorra sera utilizada a tecnologia SMS. Torna o ensino de programac¢ao mais
atrativo buscando-se o desenvolvimento de ferramentas para o ensino de
|6gica de programacéo.

E objetivo deste trabalho apresentar uma nova abordagem para
resolucdo de problemas utilizando os conceitos de e-Learning e m-Learning e

as possiveis tecnologias que auxiliardo na construcao de solucdes rapidas.

2. MODALIDADES DE ENSINO

2.1 ENSINO PRESENCIAL

E o ensino tradicional, feito de forma presencial, da maioria das vezes,
utilizando uma sala de aula, com um professor e um ou mais grupos de alunos,
onde o professor apresenta seus conhecimentos e os alunos o adquirem.

Nesse tipo de ensino a interacdo € maior vantagem, pois ha um didlogo entre
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todos, fazendo com que o conhecimento seja ampliado, mas ainda o
conhecimento maior é do professor.

Existem diversas desvantagens que impossibilitam o avanco desse tipo
de ensino, dentre eles, a propria presenca do aluno, como aponta Georgiev,
Georgieva e Smrikarov (2004), e as disciplinas serem ministradas de forma
isoladas.

Para Freire (1979 apud SILVA, 2003, p. 20) “[...] o professor ainda é um
ser superior que ensina a ignorantes. Isto forma uma consciéncia bancéaria
[sedentaria, passiva]. O educando recebe passivamente os conhecimentos,
tornando-se um depdésito do educador. Educa-se para arquivar 0 que se
deposita”.

O ensino presencial é basicamente o estudo onde somente o professor
tem o conhecimento e o aluno € o receptor, que € colocado pelo professor em
uma sala de aula onde ndo é usado nem outro recurso fora da sala para

complementar a atividade escolar.

2.2 APRENDIZAGEM A DISTANCIA

A aprendizagem a distancia ndo é um termo atual e sua criacdo veio
mesmo antes da criacdo da internet. Podemos verificar através das geracoes a
seguir, apontadas por Moore et al. (2007):

e Geracdo 1- Ensino por correspondéncia: tinha o objetivo de ajudar
os alunos que néo tinham condicfes de estudar fora de sua cidade;

e Geracdo 2— Radio e televisdo: as informacfes ja atingiam uma
grande parte da populacéo;

e Geracdo 3— Abordagem sistémica: o ensino é transmitido de forma
presencial, através das universidades abertas;

e Geracdo 4— Teleconferéncia: relacionado ao ensino a distancia,
direcionado aquelas pessoas que tem facilidade de estudar sozinhas;
e

e Geracdo 5— Computador e internet: aulas baseadas no computador,

onde os alunos tem total autonomia de estudo.
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O e-Learning pode ser basicamente de dois tipos:

e Sincrono: em tempo real, onde as aulas séo orientadas por professor,
através de atividades online, como por exemplo, a utilizacdo de um
chat; e

e Assincrono: o aluno estuda em um momento e num outro momento

troca ideias com o professor/colegas.

Segundo estudo da Associacdo Brasileira de Educacdo a Distancia
(ABED, 2011), a educacéo a distancia aumentou 58% no Brasil entre 2010 e
2011, ultrapassando a marca de 3,5 milhdes de registros, além de um custo
baixo, as aulas pelo computador aumentam a conveniéncia e a interacao do
aluno.

Um exemplo da Educacdo a Distancia € o Centro de Educacdo a
Distancia do Estado do Rio de Janeiro (CEDERJ), que oferece cursos de
Graduacao e Pos Graduacgéo atraveés de um consorcio de seis Universidades
Publicas do Estado do Rio de Janeiro, 0os cursos séo oferecidos a distancia. De
acordo com Mill (2008 apud TRAJANO, 2011, p. 24), “[...] a importancia do tutor
no processo de ensino na educacdo a distancia € inegavel, a partir do
momento em que este profissional facilita com sua mediacdo os conteudos,

transmitindo seguranga ao aluno com sua presenca fisica ou online [...]".

2.3 APRENDIZAGEM SEMIPRESENCIAL

As tecnologias de informacdo e comunicacdo (TICs) surgiram para
auxiliar no aprendizado do aluno e como recurso pedagogico para o professor.
Houve a necessidade de sair de sala de aula para aumentar o conhecimento
através das TICs, dessa forma surge o ensino semipresencial.

O ensino semipresencial, conhecido por Blended Learning ou b-
Learning, esta relacionado a Educacédo a Distancia (EaD). Logo, segundo Tori
(2009), esse tipo de ensino pode ser compreendido como ensino misto, ou
seja, € a combinacao do ensino presencial com o ensino a distancia.

A Portaria do MEC n° 4.059, de 10/12/2004, dispde sobre a oferta de

disciplinas semipresenciais no curriculo dos cursos superiores, entendendo por
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modalidade semipresencial: “[...] quaisquer atividades didaticas, modulos ou
unidades de ensino-aprendizagem centrados na autoaprendizagem e com a
mediacdo de recursos didaticos organizados em diferentes suportes de
informagédo que utilizem tecnologias de comunicagédo remota” (BRASIL, 2004,
p. 1).

Segundo Gonzélez (2005), o professor atual tem que encorajar o
trabalho em grupo e promover situacbes que favorecam 0 pensamento
autbnomo, para que os aprendizes deixem de ser dependentes de qualquer
autoridade académica e possam, por eles mesmos, desenvolver habilidades e
recursos proprios.

Esse tipo de ensino é um desafio para a maioria dos professores, pois
precisam unir dois métodos de ensino em um Unico método, para entdo
despertar no aluno a perspectiva de aprendizado autbnomo e também trabalhar

a questéo de trabalho em equipe.

2.4 APRENDIZAGEM MOVEL

Conhecido por Mobile Learning (m-Learning), trata-se de uma
modalidade de ensino que surgiu com o0 avanco da tecnologia no final da
década de 1960, por Kay (1972) com o conceito de Dynabook, computador o
gual tinha uma interface grafica agradavel, tinha tamanho aproximado de um
livro, tinha acesso a uma rede moével e a ideia era utiliza-lo para transmitir
conhecimentos a distancia.

M-Learning € qualquer forma de aprendizado que acontece quando o
aprendiz ndo estad parado, em local predeterminado, ou o aprendizado que
acontece quando a aprendiz faz uso das vantagens e oportunidades do
aprendizado oferecido por tecnologias mobile (O'MALLEY; STANTON, 2002).

O foco do ensino é criar condi¢Bes para que os estudantes aperfeicoem
0 raciocino logico, com intuito de conseguirem resolver problemas em um curto
espaco de tempo. Umas das maiores dificuldades tanto no ensino presencial
guanto no ensino mével € conseguir prender a atencao do aluno.

O instituto de pesquisa Stanford Research Institute (SRI) realizou uma

pesquisa sobre a utilizacdo de dispositivos moéveis nas escolas (CRAWFORD;
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VAHEY, 2002). Foram pesquisadas mais de 100 instituicbes de ensino nos
Estados Unidos, no periodo de 2000 a 2002. Tal estudo concluiu que 0s
dispositivos méveis podem oferecer beneficios Unicos aos alunos (MARCAL;
ANDRADE; RIOS, 2005).

2.5 APRENDIZAGEM UBIQUA

O uso de celulares € uma alternativa para diversificar o ensino em
escolas no Chile, a decisdo de usar celulares e ndo computadores é a
mobilidade poder ser usada a qualquer hora e em qualquer lugar. Dessa forma,
segundo Saccol, Schimmer e Barbosa (2011), o u-Learning integra
computacdo, comunicacdo e dispositivos com sensores incorporados a vida
diaria.

A educacdo através de dispositivos moveis vem crescendo
intensamente, com a popularizacdo das redes wireless em universidades e
locais publicos, que estende a internet sem fio em uma cobertura maior e
milh6es de acessos.

Para Saccol, Schimmer e Barbosa (2011), o aluno tanto pode buscar as
informacdes quanto recebé-las automaticamente, portanto o u-Learning pode
ou nao esta acoplado a um computador ou outros dispositivos para acessat,
receber ou enviar informacdes.

E um mecanismo de aprendizagem onde o aluno aproveita todos os
tipos de equipamentos tecnoldgicos como ferramenta de estudo, gerando
assim mais conhecimento, sem ter a preocupacdo de ndo estd no ambiente

fisico da sala de aula.
3. METODOLOGIA

Este artigo apresenta o projeto de investigacdo em desenvolvimento, 0
estudo das modalidades de ensino e o uso de algumas abordagens
relacionadas a aprendizagem. E feito uma juncéo de duas abordagens a fim de
se obter uma nova que e a proposta desse artigo e consiste em utilizar o e-

Learning e m-Learning.
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Foi feita uma pesquisa utilizando o aplicativo de construcdo de
formularios do Google Docs para coleta de informacéo, que tinha como objetivo
saber se os alunos utilizam os dispositivos moveis, caso utilizassem, para quais
fins e também se utilizavam SMS e com que frequéncia.

Existem diversas teorias que s&o utlizadas para melhorar a
aprendizagem e as que seréo apresentadas aqui s&o:

e Metodologias da problematizacdo: o aluno € instigado a observar
problemas no dia a dia e através de varios passos, desenvolvera
solucdes e aplica-las a realidade; e

e Aprendizagem baseada em problemas: existe um problema pré-
estabelecido uma equipe (professor e tutores), que serd exposto aos

alunos, estes fardo andlise e desenvolverdo uma solucéo.

3.1 METODOLOGIA DE PROBLEMATIZACAO

Na perspectiva de uma educacao voltada para a resolucéo de problemas
destacamos a Metodologia da Problematizacdo com o Arco de Maguerez,
propondo uma estratégia na forma de ensino. Tem como objetivo verificar um
determinado ambiente e dele se extrair um problema, o qual sera resolvido.

As contribuicbes dessa metodologia sdo de Charles Maguerez, que
formulou o esquema pedagdgico do arco, o qual parte de um problema da
realidade para no final, voltar a essa mesma realidade, de forma
intervencionista com a devida solu¢cdo (BORDENAVE; PEREIRA, 2002).

Na Figura 1 é apresentado o Método do Arco, que mostra desde a

observacao do ambiente até a aplicacdo de solucéo a realidade.
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Proposta de Maguerez
Método do Arco

Teorizagdo

Pontos Chaves
Hipoteses de Solugdo

Observacdo da Aplicagdo a realidade
realidade (problema) (prética)

—_-—————

REALIDADE

Figura 1 — Arco de Maguerez
Disponivel em: <http://atencaobasicadasaude.blogspot.com.br/2011/05/arco-de-
maguerez-como-estrategia-de.html>. Acesso em: 11 out. 2013.

Segundo pesquisa de Reis (2005), a metodologia de problematizacéao
aplicada a disciplina do curso de graduacdo em Engenharia Ambiental, fez com

gue os alunos obtivessem um estimulo aos estudos. Dessa forma,

[...] o processo de aprendizagem € mais eficiente, pois, h4 uma pré-
disposicéo positiva do discente em relacdo ao tema estudado, devido
sua relacdo com a realidade profissional. Em complemento, a
proximidade com o real, acarreta uma potencialidade significativa do
material de estudo. Essas duas condic¢8es, pré-disposi¢éo positiva do
discente e potencialidade significativa do material, sdo consideradas
como fundamentais para uma aprendizagem significativa. Por esse
motivo, entende-se que a problematizacdo deveria ser utilizada de
forma mais frequente em cursos que possuem forte perfil aplicado e
pratico, como € o caso da Engenharia Ambiental. Fato que ja foi
constatado em cursos na area de medicina, economia e em outras
areas da engenharia (REIS, 2005, p. 148).

Na observacao fora da sala de aula, serdo identificados varios detalhes
importantes referentes ao problema observado. Logo em seguida, o aluno, por
meio de seus conhecimentos, investigara e criard estratégias para solucionar
tal problema, que fazem parte da modelagem universal. Diante de possiveis

soluc¢des, o aluno pega a que for mais viavel e aplicara a sua realidade.
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3.2 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) ou Problem-Based
Learning (PBL) inicia em 1970 na escola médica de McMaster no Canada, vem
sendo aplicados em nos Estados Unidos em escolas de Engenharia, no Brasil
a Universidade Estadual de Londrina foi a primeira a utilizar esta aprendizagem
no ensino de Medicina, mas vem sendo usado também em Engenharia de
Computacéo.

Essa aprendizagem leva o aluno a lidar com situagbes que dira se
possui conhecimento ou ndo. H& necessidade de se trabalhar em grupo, por
exemplo, a sala de aula onde tem um tutor no grupo e tem um professor na
solucdo de um mesmo problema. Segundo Kenley (1995), ha um tempo certo
para terminar a discussao em grupo, logo conceitos de ldgica séo utilizados
para solucdo de problemas e é tido como atividade de ensino.

De acordo com Berbel (1998), essa aprendizagem é aplicada em dois
momentos:

e Momento individual:
e Apresentar o problema (momento individual);
e Leitura do problema; e

e Identificacdo do problema.

e Discusséo no grupo:
e Leitura do problema,;
e Identificacdo do problema;
e Hipoteses explicativas;
e Resumo da hipétese;
e Objetivos;
e Estudo Individual; e

e Discusséao do grupo.

Segundo Duch et al. (2001 apud ANGELO; SANTOS, 2010, p. 2), “[...] o
aluno é constantemente, estimulado a aprender e fazer parte do processo de

construcdo do aprendizado [...]". Dessa forma, podemos observar que nessa
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teoria, € visto que a cada problema apresentado, o aluno e o grupo
desenvolverdo solugcdes e a partir destas, ocorrera um amadurecimento,

adquirindo mais conhecimento e com isso as solu¢cdes serdo mais precisas.

4. PROPOSTA DE UMA NOVA ABORDAGEM PARA RESOLUCAO DE
PROBLEMAS

A criacdo da uma nova abordagem para resolucdo de problemas tera
fases da metodologia da problematizacdo e também contera fases da
aprendizagem baseada em problemas. Essa nova abordagem sera dividida em
guatro fases como é descrito abaixo:

e Ponto inicial: o aluno analisa individualmente o problema proposto, faz

a leitura e Identifica os pontos chaves, ficando a critério do professor,
enviar dicas através de SMS, para ajudar o aluno. Ao final, o aluno
envia sua analise para o professor corrigir;

e Formacédo de grupos: juncdo dos alunos em pequenos grupos. Os
alunos que enviarem suas analises iniciais primeiro serdo os lideres
de cada grupo. Cada aluno em seu grupo fara uma apresentacéo de
sua analise e assim ocorrera a formacdo de uma melhor solucao
local; e

e Apresentacdo da solucdo Otima: apresentacdo geral onde os lideres
dos grupos se reunirdo e apresentardo suas solucdes a fim de se
chegar a uma Unica solucgéo; e

e Aplicacado da solucao final a realidade.

Para apoiar a nova proposta de resolucédo de problemas seréo utilizadas
as TICs com base em dois conceitos importantes: interacao e colaboracéo.

Segundo Almeida (2003, p. 203), a “[...] interacdo diz respeito a acéo
reciproca com muita influéncia nos elementos inter-relacionados [...]". Ja “[...] a
colaboracdo € uma filosofia de interacdo e um estilo de vida pessoal, enquanto
gue a cooperacdo é uma estrutura de interacdo projetada para facilitar a
realizacdo de um objeto ou produto final” (PANITZ, 1996 apud IRALA;
TORRES, 2004, p. 5).
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Os telefones celulares estdo em uma enorme evolugéo. Dados coletados
pela Anatel (2011), no Brasil jA sdo mais de duzentos milhdes de assinaturas
de telefonia celular. O SMS é um servi¢co disponivel em todos os tipos de
celulares.

As tecnologias escolhidas foram SMS e Google Docs. A escolha por
essas tecnologias foi com base nos dados coletados e das informagdes
apresentadas aqui sobre dispositivos méveis. Outro ponto importante a ser
considerado é que essas tecnologias atendem aos conceitos abordados no
inicio deste subcapitulo, onde o SMS seria utilizado como tecnologia de
interacéo e 0 Google Docs como tecnologia de colaboracgao.

Kenski (1998) e Moran (2000) consideram que as Tecnologias de
informatizacdo rompem a ideia preestabelecida da sala de aula, levando a
ampliar o espago do ensino. Abre um leque onde o prefessor e o aluno,
aprendem e ensinam utilizando ferramentas tecnologicas aproveitando ainda
mais o aprendizado. Abrindo assim alternativas para solucionar determinadas
tarefas néo vista pelo aluno e também pelo professor.

Ismael (2011) afirma que o SMS é uma tecnologia que vem ajudando as
pessoas, devido a sua simplicidade de uso, baixo custo, como ferramenta
educacional vem contribuir muito com a conexao entre alunos e educadores no
ambiente educacional, promovendo a interacdo, a colaboracdo e melhorias no
aprendizado. O mesmo autor apresentou, em sua dissertacdo, um protétipo
que utliza o SMS, o qual deu o nome de SMS para Educar (SMS2E),
mostrando que enquanto o professor explica o conteudo os alunos discutem
sobre o0 mesmo usando o SMS.

Uma iniciativa recente do Governo do Estado de Espirito Santo com o
Instituto de Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo do Espirito Santo
(PRODEST) desenvolveu um sistema de cadastro de pais e responsaveis que
pretendem verificar o desempenho dos filhos matriculados na rede estadual de
Educacao, através de mensagens de texto (SMS) enviadas para telefones
celulares (SEDU, 2011).

E-goi e Ipipi sdo plataformas de envio de SMS a qualquer operadora. A
plataforma e-goi é desenvolvida em Portugal tendo suporte no Brasil,

possibilitando o envio imediato de informagcdes personalizadas, sendo
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compativel com todas as redes de celulares. Ipipi também é uma plataforma
gue permite enviar mensagens SMS para qualquer aparelho celular. Trata-se
de um servico pago e que funciona através de créditos.

O Google Docs pertence a empresa Google, composto por diversos
aplicativos de escritorio. Muito similar ao Microsoft Office, com duas vantagens
essenciais: gratis e funciona diretamente no navegador (browser). Basta ter
uma conta criada para comecar a utilizar os aplicativos. O Google Docs,
escolhido como ferramenta de colaboragédo, possui uma interface simples e
agradavel de se utilizar, também possui portabilidade, permitindo aos usuarios
editar e publicar seus documentos.

A construcdo dos niveis de aprendizagem para a resolugdo de
problemas dar-se-a da seguinte forma:

e Primeiro nivel: Esse primeiro nivel é feito individualmente. O professor
enviara um SMS para os alunos cadastrados, informando que tem
uma tarefa. Caso o aluno tenha acesso a internet no seu aparelho
celular, podera visualizar a tarefa no momento em que recebe o SMS,
onde poderd fazer uma leitura e identificara os pontos chaves,
respondendo o que foi proposto. O professor podera a seu critério,
enviar dicas através de SMS para ajudar e motivar o aluno a analisar
a tarefa de uma forma mais clara e objetiva;

e Segundo Nivel: serdo formados grupos de trés (3) alunos, ficando sob
orientacdo do professor, onde o0 mesmo ira estipular um periodo de
tempo de sua aula para que sejam aplicadas as tarefas. Os alunos
fardo uma discussdo de solucdes e desenvolverdo uma solucao
parcial e ficara a cargo do lider do grupo verificar se é coerente ou
nao; e

e Terceiro nivel: havera formacdo de apenas um (1) grupo, composto
por lideres, com o objetivo de discutirem as solucdes parciais e entao
montar a solucdo definitiva. Logo em seguida, estes lideres voltam
para seus respectivos grupos e apresentarem a solugdo para os
outros alunos. O encerramento deste nivel se da através da aplicacdo

da solucao 6tima, seja ela real ou ficticia.
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A explicacéo acima pode ser representada pela Figura 1.
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Figura 1 — Fluxograma da nova abordagem para a resolucéo de problemas.
Fonte: desenvolvido pelos autores.

A aplicagdo dos ultimos niveis pode contribuir para o aumento do
aprendizado do aluno, no qual leva seus pensamentos para uma discussao em
grupo. A seguir sera discutido sobre a forma de avaliacdo com a aplicacédo da

nova forma de resolucéo de problemas.

5.  ANALISE DOS DADOS

O desenvolvimento do trabalho dependeu das respostas coletadas dos
alunos do curso de Sistemas de Informacdo. A seguir serdo tabulados e
apresentados os dados coletados a fim de justificar o porqué de uma nova
forma de resolucéo de problemas pode ser uma proposta positiva.

A Figura 2 mostra a quantidade de alunos que possuem aparelho celular

e pela quantidade (97%), confirma os dados da Anatel (2011).

ISSN: 2358-8411 - LSP - Revista Cientifica Interdisciplinar Paginas 42 de 188



Possui aparelho celular?
Sim 35 97%

Mao 1 3%

Figura 2 — Quantidade de alunos que possuem aparelho celular.
Fonte: dados da pesquisa.
A Figura3 mostra que, dos alunos que possuem aparelho celular, 72%
possui acesso a internet, facilitando a aplicacdo de algumas tecnologias
referente & nova forma de resolucéo de problemas.

Seu aparelho celular possui acesso a Internet?
Sim 26 72%

~—MNio [9] Mao 9 25%

Sim [26]

Figura 3 — Quantidade de alunos que tem acesso a internet.
Fonte: dados da pesquisa.

Além dos dados apresentados, foi feito um levantamento de dados do
Controle e Registro da Faculdade Redentor de Itaperuna no curso de Sistemas
de Informacdo no periodo de 2007 a 2011, referente as disciplinas de
“Introducéo a Légica” e “Algoritmos de Programagao”. Esses dados podem ser
observados nas Tabelas 1 e 2.

A Tabela 1 mostra o quantitativo de alunos, referente a disciplina de
Introducéo a Ldégica, avaliados no periodo de 2007 a 2011. Se observarmos, a
cada ano que se passa, 0 numero de alunos reprovados tem guase a mesma
proporcao de alunos aprovados, com excecdo do periodo de 2010 e 2011, e
por meio de relatos dos préprios alunos, a forma como o conteudo era passado
a eles afetava diretamente no desempenho. A percentagem de alunos que

acabaram por trancar a disciplina varia em 20% ao ano, e nessa perspectiva,
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observou-se que os alunos néo tiveram conhecimento suficiente para entender

0 que a disciplina propunha, levando-os a desmotivacéo.

Tabela 1 — Quantitativo de alunos na Disciplina de Introdugéo a Logica no periodo de

2007 a 2011.
Introducédo a Loégica
Ano Total de Alunos Aprovados Reprovados Trancou
2007 17 9 (52,94%) 5 (29,41%) 3 (17,65%)
2008 58 24 (41,37%) 23 (39,65%) 11 (18,98%)
2009 50 23 (46,00%) 22 (44,00%) 5 (10,00%)
2010 47 33 (70,21%) 5 (10,63%) 9 (19,16%)
2011 50 39 (78,00%) 1 (02,00%) 10 (20,00%)

Fonte: Controle e Registro da Faculdade Redentor de Itaperuna.

Ja a Tabela 2 mostra o quantitativo de alunos, referente a disciplina de
Algoritmos de Programacado, avaliados entre o periodo de 2007 a 2011.
Interessante notar que, a cada ano que se passa, 0 numero de alunos
aprovados mantém em aproximadamente 50% do total de alunos. Se
observarmos no periodo de 2008 a 2011, a percentagem de alunos reprovados
diminui de forma gradativamente, pelo motivo de que a disciplina era lecionada
pelo mesmo professor, que ndo ocorreu em 2007, onde outro professor
lecionara. No caso dos alunos que trancaram a disciplina segue a mesma da
disciplina de Introducdo a Légica, onde os alunos ndo tiveram conhecimento
suficiente para entender o que a disciplina propunha e até levando-os a trocar

de curso.

Tabela 2 — Quantitativo de alunos na Disciplina de Algoritmos de Programac¢ao no
periodo de 2007 a 2011.
Algoritmos de Programacao

Ano Total de Alunos Aprovados Reprovados Trancou

2007 18 9 (50,00%) 0 (00,00%) 9 (50,00%)
2008 48 24 (50,00%) 17 (35,41%) 7 (14,59%)
2009 44 23 (52,27%) 12 (27,27%) 9 (20,46%)
2010 47 25 (53,19%) 8 (17,02%) 14 (29,79%)
2011 57 38 (66,66%) 7 (12,28%) 12 (21,06%)

Fonte: Controle e Registro da Faculdade Redentor de Itaperuna.

Portanto, é notavel a existéncia de algum (uns) problema (s) com a

turma iniciante (1° periodo), e segundo Santos et al. (2003), a principal causa
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de reprovacao nas disciplinas de Algoritmos e Programacao ou desisténcia nos
cursos de Computacdo se da pela falta de compreensao do raciocinio légico.
J& para Nobre et al. (2002), uma das dificuldades dos alunos €, por meio de
uma determinada atividade proposta, alguns alunos conseguirem entender o
gue foi proposto, j& outros ndo conseguirem ter esta visdo para a resolucdo e
“assumirem uma postura de tentativa-e-erro”. Assim, tornam-se desmotivados
pelas tentativas frustrantes de ndo conseguirem assimilar o que foi proposto.

Diversos sdo os esfor¢cos para tornar o ensino de programacao mais
atrativo buscando-se o desenvolvimento de ferramentas para o ensino de
|6gica de programacdo, porém, nenhuma delas trata da questdo de como
identificar previamente as dificuldades dos alunos em problemas de raciocinio
l6gico.

A Figura 4 mostra quais os destaques com o uso do SMS, sendo
“noticias” e “conteudo de aula” os itens mais importantes. Pensando nos dados
citados acima e problemas relacionados de outros autores, a ideia sera

aumentar os indices de “noticias” e “contelido de aula”.

Vocé recebe SMS em seu aparelho celular sobre?
Noticias. 1" 33%
Noticias. Informe de operacBes bancarias. ] 18%
Informe de operac... Mensagens pessoais. 28 85%

[
I
Contelido de aula. 8 24%
Mensagens pessoals. _ Discussao sobre algum tema. 4 12%
Promocties e/ou ofertas de planos de celular. 14 42%
- Other 4 12%
H

Contetdo de aula.
Discussao sobre a...
Promocdes e/ou of..

Other

o ] 12 18 24 30

Figura 4 — Tipos de SMS enviados aos alunos.
Fonte: dados da pesquisa.

De acordo com os dados apresentados, criamos uma pergunta para
verificar se os alunos gostariam de receber desafios relacionados a algoritmos
e logica através de SMS, expandindo, dessa forma, o aprendizado fora de sala
de aula. Para tal, o quantitativo de alunos que gostariam de receber desafios

em seu aparelho celular é de 23 alunos, correspondendo a 64%.
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O que pretendemos com essa nova abordagem é fazer com que 0s
alunos recebam mais informacdes sobre o conteldo de aula, com o objetivo de
motivé-los, pois as disciplinas citadas tém uma carga-horaria extensa.

Com esta pesquisa observou-se que 0s alunos interagem entre eles
como uma forma de estudo, usando dispositivos moveis fora da sala de aula.
Quando nado se tem acesso ao computador, 0 envio de torpedo torna-se uma
solucdo mais rapida. Além do SMS, os e-mails também sdo muito utilizados
pelos alunos para a discussao de contetdos usados nas aulas.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Por meio das informacdes coletadas dos alunos, verificou-se que 0 uso
de dispositivos méveis esta presente no aprendizado do aluno e os mesmos
demonstram interesse pela inovacao, utilizando os conceitos de m-learning.

A escolha pelas disciplinas citadas no inicio deste trabalho se deu pelo
fato de fazer com que o aluno entenda o raciocinio dos computadores e,
portanto solucionem os problemas propostos, mas para que isso ocorra, é
necessario a turma ter um amadurecimento em relacéo ao conteudo.

Pode-se observar que as disciplinas exigem bastante e o professor € o
principal condutor desse aprendizado, levando os alunos a um conhecimento
totalmente novo, dessa forma é interessante que esses alunos tenham aulas
mais dinamicas e atrativas.

Aproveitar as tecnologias que os alunos possuem ou fazem uso, em
conjunto com essa nova forma de resolucédo de problemas, podem ajudar no
desenvolvimento de solu¢bes computacionais. Também é necessario que o
professor tenha uma postura inovadora em relacdo ao contetdo e avaliacdo de

conhecimento dos alunos
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