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Resumo

Este trabalho apresenta os resultados de um estudo de campo sobre textos usados no ensino da
disciplina linguagens de programacdo, em algumas escolas técnicas. Foi investigado o tipo de
material didatico adotado nessa disciplina, os critérios usados na escolha, as principais
caracteristicas do material, e a viabilidade de uma proposta alternativa para utilizagdo desse
material, inspirada nos estudos de David Ausubel sobre psicologia educacional e aprendizagem
significativa. A pesquisa de campo foi desenvolvida em uma escola técnica de ensino médio,
ao longo de dois meses, obtendo-se um desempenho superior dos alunos submetidos a
estratégia alternativa. Espera-se que os resultados contribuam para o planejamento de aulas de
linguagens de programacdo, bem como para 0 planejamento curricular de escolas de ensino
médio voltadas & formacéo de profissionais de computacéo. © Cien. Cogn. 2008; Vol. 13 (2):
84-98.
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Abstract

This paper presents the results of a field study on textbooks adopted in the discipline Computer
Programming Languages in some technological vocational schools. This investigation
focused on the type of didactic material adopted, the criteria underlying the choice, the main
characteristics of the material, and the viability of an alternative proposal for usage of this
material inspired in the studies of David Ausubel on Educational Psychology and Meaningful
Learning. The empirical research was developed in a Technological Vocational School,
during two months, and the students submitted to the alternative strategy have achieved better
performance as compared to students in conventional learning contexts. It is expected that
these results may contribute for computer programming languages lesson planning as well as
for the curriculum planning in Vocational Schools aiming at the education of professionals in
the computing technology field. © Cien. Cogn. 2008; Vol. 13 (2): 84-98.

Keywords: meaningful learning; programming language; teaching
methodology; Ausubel; textbooks.

84



Toclss Ciéncias & Cognicéo 2008; Vol 13 (2): 84-98 <http://www.Cienciasecognicao.org> © Ciéncias & Cognicao
&snwlo Submetido em 29/02/2008 | Revisado em 04/04/2008 | Aceito em 02/06/2008 | ISSN 1806-5821 — Publicado on line em 31 de julho de 2008

1. Introducgéo

As linguagens de programacdo de computadores evoluiram muito nos ultimos cinco
anos. Atualmente elas oferecem uma vasta gama de recursos, que permitem desde a
elaboracdo de simples programas para calculos matematicos até a construcao de sistemas de
computacdo com engenharia complexa, a integracdo de dados alfanuméricos, geograficos,
fotograficos ou sonoros, que podem ser lidos e armazenados em bases de dados localizadas
em qualquer parte do planeta.

Os textos sobre informatica, por sua vez, em geral ndo acompanharam essa evolucao, e
0 ensino da estrutura e dos comandos das diversas linguagens de programacao é ministrado de
forma descontextualizada. Esses recursos sdo expostos aos estudantes sem aplicacdo prética,
sem um objetivo especifico ou um desafio ao qual devam responder. Aprende-se a linguagem
por ela mesma, e, em diversos aspectos, o texto proposto para uso didatico se confunde com o
manual do fabricante, ou seja, uma lista dos comandos disponiveis.

De acordo com nossa experiéncia educacional, essa metodologia tem-se revelado
mondtona para os estudantes e ineficaz para o aprendizado. E possivel que essa caracteristica
seja inerente ao ensino de linguagens de programacdo, ligada ao seu conteddo érido,
determinado por uma logica inexoravel e artificial. Entretanto, pode ser que os motivos
estejam ligados a uma metodologia de ensino inadequada.

Diante deste problema inicial, nossos questionamentos sdo: Qual é o tipo de material
didatico utilizado em disciplinas de linguagens de programacdo em escolas técnicas de
informética? Qual é o motivo dessa preferéncia? Quais sdo as principais caracteristicas desse
material? Esse material ¢ adequado? Se ndo for adequado, 0 que pode ser feito para melhora-
l0?

Pretendemos ainda contribuir para a elucidacdo dessas questdes, comparando o
método de ensino usualmente adotado com uma estratégia alternativa inspirada nos estudos de
David Ausubel (1980) sobre psicologia educacional e ensino significativo. Nossa hipotese de
trabalho é que, ao tornar o ensino mais significativo para os estudantes, haja uma consequente
elevacdo no interesse e no aproveitamento da disciplina.

A pesquisa sobre o material didatico foi realizada em diversas escolas técnicas de Belo
Horizonte, e a pesquisa empirica foi desenvolvida durante dois meses, no segundo semestre
letivo de 2007, em uma escola técnica. Os resultados parecem corroborar nossa hipotese,
esperando-se que contribuam para o planejamento de aulas de linguagens de programagéo,
para o planejamento curricular de escolas de ensino médio para formacao de profissionais de
informatica, bem como para o aprimoramento de livros didaticos nessa area.

2. O ensino de linguagens de programacao

O ensino de linguagens de programacgdo de computadores, nas escolas e faculdades
voltadas para a formacdo de profissionais da area de informatica, vem obedecendo a mesma
linha metodoldgica do inicio da década de 1990. Em geral, os livros técnicos e apostilas
contém modelos prontos de programas muito elementares, aos quais se seguem algumas
séries de exercicios, que ndo passam de variagdes dos modelos.

Um exemplo muito comum ¢ o “Hello World”, que habitualmente aparece nos livros
como um dos primeiros programas a ser desenvolvidos. Sua unica funcdo é escrever a
mensagem “Hello World” na tela do computador. Os alunos sdo exaustivamente orientados a
elaborar esse programa em diversas linguagens, mas isso ndo significa que eles estejam
entendendo a funcdo do programa, que é escrever qualquer mensagem ou frase na tela. Por
apresentar palavras em idioma estrangeiro — muitos autores nem se preocupam em traduzir as
mensagens — alguns alunos se confundem na identificacdo da mensagem e na identificacéo
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dos codigos de programacdo, ja& que o contexto é o de um ambiente onde se inicia a
aprendizagem de uma linguagem de programacéo.

Essa metodologia de ensino talvez fosse satisfatéria quando os programas de
computadores apresentavam uma interface muito simples com o usuario, por meio de telas
com informacGes apenas sob a forma de textos, e os objetivos em termos de programacdo
eram muito limitados. Isso, contudo, mudou.

O aluno que estiver estudando sob essa metodologia ndo terd oportunidades de
aprendizagem para desenvolver sua capacidade de compreensdo e abstragédo do pensamento
I6gico-computacional, pois a literatura técnica disponivel emprega exemplos prontos,
distantes de sua realidade. Ao ingressar no mercado de trabalho, em geral como estagiario de
programacao, esse aluno terd dificuldades em relacionar o conhecimento recebido com as
necessidades reais da empresa como, por exemplo, criar uma mensagem de aviso de que um
sistema esta em manutencao e nao pode ser utilizado no momento.

Utilizando um mecanismo de buscas da Internet com os termos “Hello World”,
rapidamente encontramos muitos resultados e comentarios em féruns e discussdes de
usuarios, comprovando a confusdo que tal programa causa. Alguns autores ja ndo trazem mais
exemplos com “Hello, World”, mudando o formato das mensagens ao leitor. Em livros
traduzidos, porém, essas mensagens habitualmente  permanecem na lingua original,
preservando o problema.

Outro exemplo muito freqliente sdo os programas que resolvem problemas
matematicos a partir das informacdes digitadas pelo usuario, como o célculo de somas e de
médias aritméticas, célculos de fatoriais e da sequiéncia de Fibonacci. Esse tipo se mostra
ineficaz ao aluno por ndo conseguir atrair sua atencdo para um universo compreensivel.
Funciona como um livro de receitas, em que 0s passos sao seguidos em uma ordem pré-
determinada, com os ingredientes e medidas ja informados, e o resultado € um produto que,
muitas vezes, 0 aluno ndo sabe se esta correto ou néo.

Diante de uma situagdo problema, o aluno necessita utilizar toda sua estrutura
cognitiva para descrever para 0 computador os passos para a resolucdo do problema,
utilizando uma linguagem de programacédo. O computador executara a descri¢do da resolucao
do problema e fornecera uma “resposta” somente daquilo que lhe foi solicitado. O aluno
deverd, entdo, refletir sobre o que foi produzido pelo computador. Caso os resultados nédo
correspondam ao desejado, o aluno terd que buscar novas informagdes para incorporé-las ao
programa e repetir a operacao (Valente, 1998).

Apesar do avanco da informatica e do uso dos recursos computacionais cada vez mais
difundido no cotidiano de todos, com o uso de computadores pessoais, acesso a Internet, troca
de mensagens “instantaneas” ou por e-mail, o conhecimento técnico da populagdo, de um
modo geral, ainda € muito pequeno e limitado a poucas aplicacGes, como editores de texto,
planilhas, navegadores de paginas de Internet e gerenciadores de musica. A experiéncia de
utilizacdo de programas de computadores voltados ao gerenciamento de bancos de dados e
extracdo de informacdes ndo é percebida ou assimilada diretamente pelo publico. Como,
entdo, ensinar a um aluno sobre o desenvolvimento de um sistema de computacéo,
implementado por uma linguagem de programacao, se ele nunca utilizou um sistema desse
tipo e ndo tem formado o seu conceito sobre o assunto?

Assim, ao ingressar no curso, o aluno tem pouco conhecimento prévio sobre o tema,
seus conceitos estdo desconectados e, infelizmente, os materiais didaticos adotados fazem
uma exposi¢do sequencial dos contetdos, ndo realizam a interligacéo entre os conceitos, nem
se preocupam em informar ao estudante para que serve o que ele esta aprendendo.

Segundo Braathen (2003:37) as pessoas constroem e reconstroem o seu conhecimento
ao longo da vida, e *“os estudantes que nao aprendem satisfatoriamente o que tentamos
ensinar, muito provavelmente ndo o fazem por ndo terem o conhecimento prévio necessario
para uma aprendizagem significativa”. Essa é uma referéncia a teoria elaborada por David
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Ausubel, centrada no contexto educativo, e que se ocupa especificamente dos processos de
ensino/aprendizagem dos conceitos cientificos pelo aluno a partir dos conceitos previamente
formados em sua vida cotidiana. Ele abre sua Psicologia Educacional (Ausubel, 1980: viii)
afirmando a importancia dos conhecimentos prévios: “Se eu tivesse que reduzir toda a
psicologia educacional a um Unico principio, diria isto: o fator isolado mais importante que
influencia a aprendizagem é aquilo que o aprendiz ja conhece. Descubra o que ele sabe e
baseie nisso 0s seus ensinamentos”.

De acordo com essa teoria, toda aprendizagem em sala de aula poderia ser analisada
em um gréafico continuo de duas dimensdes ortogonais: o0 eixo horizontal, aprendizagem por
recepcdo-descoberta; e o eixo vertical, aprendizagem por repeticdo-significativa. Na
aprendizagem por recepcao, o contetdo é apresentado ao aluno em sua forma final, e espera-
se gque o aluno relacione esse conteudo aos aspectos relevantes de sua estrutura cognitiva. Na
aprendizagem por descoberta, o aluno deve descobrir independentemente o contetdo a ser
aprendido. Na aprendizagem por repeticdo (ou automatica), a tarefa consiste em realizar
associacOes puramente arbitrarias, ou falta ao aluno o conhecimento prévio necessario para
torna-la significativa. No extremo oposto, estaria a aprendizagem significativa, em que uma
informacdo nova pode se relacionar de forma ndo arbitraria e substancial (ndo literal) ao que o
aluno ja sabe, e quando o aluno adota um estratégia compativel com esse objetivo. Isto
significa que as novas idéias expressas simbolicamente sdo relacionadas a algum aspecto
relevante de sua estrutura cognitiva, seja uma imagem, um conceito etc.

A aprendizagem significativa requer simultaneamente que:

1) o material a ser aprendido seja significativo, ou seja, incorporavel a estrutura cognitiva do
aluno por meio de uma relacdo néo arbitraria e ndo literal;
2) 0 aluno manifeste uma disposigédo para esse tipo de aprendizagem.

Acreditamos que, no ensino de informatica, essas condi¢des estejam mais distantes de
serem preenchidas do que em outras areas. Um aluno de engenharia, quando se depara com o
primeiro projeto a construir, tem que formar seus conceitos e significados sobre técnicas de
planejamento, calculos, desenhos e construcdo, mas ja passou pela experiéncia de ter entrado,
morado e usufruido de uma residéncia e possui 0s principais conceitos sobre o objeto real:
sabe 0 que sdo portas, janelas, pias, lampadas e paredes. Um aluno de medicina, ao entrar para
a faculdade, muito provavelmente, ja teve a experiéncia de ter entrado em consultdrios
médicos para se consultar e sabe que € preciso haver uma consulta, dessa consulta sai um
diagndstico, que pode requisitar um ou mais exames, que podem resultar no uso de
medicamentos e em consultas de retorno. Um aluno de informatica, ao entrar para o curso
técnico ou superior, contudo, ndo tem nocdo do que seja um sistema, uma linguagem de
programacao, ou um banco de dados, a ndo ser que ja trabalhe na area de informética e tenha
optado pelo curso para a obtencéo de um certificado.

3. Metodologia

A pesquisa de campo foi realizada em escolas de ensino técnico de informatica de
Belo Horizonte e compreendeu as seguintes etapas:

a) levantamento de dados em escolas técnicas de Belo Horizonte, com ensino técnico de
informatica, sobre os livros didaticos adotados em disciplinas de linguagem de programacao;
b) entrevistas com um coordenador de ensino e com um professor de disciplina de linguagem
de programacao das escolas do item (a);

c) Experimento e testes de conhecimento com alunos de duas turmas de linguagem de
programacao.
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3.1. Levantamento de dados nas escolas com ensino técnico de informéatica

O levantamento sobre os textos didaticos adotados em disciplinas de linguagem de
programacéo foi realizado em seis escolas de nivel médio e pds-médio, com cursos técnicos
de informatica, de Belo Horizonte. Essa etapa consistiu de uma consulta enviada a
coordenacao de ensino das escolas, pelos e-mails institucionais disponibilizados em seus sites,
solicitando que indicassem a bibliografia adotada nas disciplinas de Linguagem de
Programacdo do curso e, se fossem livros, indicar o titulo, o autor e a editora. Posteriormente,
foi realizado um contato telefénico com a secretaria das escolas para complementar as
informacdes e agendar uma entrevista.

3.2. Entrevistas

As entrevistas tiveram o objetivo de refinar o conhecimento sobre a concepgéo que 0s
coordenadores e docentes das instituicbes tém a respeito da bibliografia adotada nas
disciplinas de linguagens de programacdo, e 0s critérios que norteiam essa escolha. As
entrevistas foram realizadas de forma estruturada, tendo como interlocutores um coordenador
de ensino e um professor com experiéncia no ensino de linguagens de programacéo,
contemplando os seguintes temas:

1. Qual € a bibliografia adotada nas disciplinas de Linguagem de Programacdo do Curso
(indicar o nome do curso)? (Se forem livros, favor indicar nome, autor e editora.)

2. Quais sdo os motivos da adocéo desse tipo de material (préprio ou livros didaticos)?

3. Quais sdo as vantagens e desvantagens de utilizacdo desse material (préprio ou livros
didaticos)?

4. A escola utiliza o mesmo tipo de material (proprio ou livro didatico) para as disciplinas da
Base Nacional Comum?

5. Quais sdo as vantagens e desvantagens de utilizar esse tipo de material (préprio ou livro
didatico) nas disciplinas da Base Nacional Comum?

6. Qual(is) disciplina(s) de Linguagem de Programac&o vocé leciona ou ja lecionou?
7. A escolha do material didatico é uma definicdo da instituicdo ou do professor?
3.3. Experimento e teste de conhecimento com os alunos

A terceira etapa da pesquisa foi realizada em duas turmas de ensino técnico de
informética de um colégio de Belo Horizonte, que nesse artigo chamaremos de Turma 1 e
Turma 2, durante as aulas da disciplina de Linguagem de Programacéo (Delphi). Os alunos
estavam tecnicamente aptos a desenvolver sistemas, mas nunca tinham tido a experiéncia de
utilizar um sistema como um usuério final. Essa é uma situacdo comum entre alunos do
ensino técnico de informética.

O objetivo da etapa é comparar o desempenho da Turma 1, usando uma estratégia
alternativa, denominado Sistema Modelo, com o da Turma 2, com aula convencional,
empregando somente o material adotado pela escola. As duas turmas apresentam
caracteristicas muito semelhantes, seguem o mesmo calendario escolar e possuem numero
aproximado de alunos, sendo a primeira com 25 alunos e a segunda com 23.
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O Sistema Modelo (Apéndice B) é o prototipo de um sistema de cadastramento de
clientes, um exemplo muito utilizado em disciplinas de linguagens de programacéo, contendo
uma base de dados com vérias tabelas, e disponivel via Internet no endereco
http://www.cleberfontes.com/projetos/prj001, com controle de acesso de usuarios por meio de
senhas. O sistema é montado em uma linguagem voltada para a Web (PHP), e busca expor
aos alunos os mesmos conceitos desenvolvidos na disciplina (porém sem a preocupacao de
estrutura e sintaxe de programacdo): formularios de entrada de dados, bancos de dados,
registros, tabelas, utilizacdo de tabelas para campos de escolha (combobox). Aqui, 0
importante € levar o aluno a compreender os conceitos e a utilizacdo dos sistemas antes de
construi-los, independentemente da ferramenta utilizada.

As duas turmas foram avaliadas, por meio de testes, antes (Apéndice A) e apds
(Apéndice C) freqlientar as aulas de linguagem de programacao.Por serem turmas muito
semelhantes, a divisdo das tarefas entre elas foi escolhida por sorteio, de acordo com a
descricéo a seguir.

Tarefas da Turma 1:

» Responder ao questionario de conhecimento prévio.

= Executar as tarefas contidas em uma folha recebida, que consistiam na alimentagdo e
operagdo do Sistema Modelo. Isso inverte o papel do aluno e o faz desempenhar a
funcdo de usuario. O Sistema Modelo fica disponivel na Internet e pode ser acessado a
qualquer hora pelos alunos, mesmo apos o dia marcado para a execugdo da tarefa.

= Assistir as aulas previstas para o conteddo de programacdo de banco de dados uma
semana apos a experiéncia.

= Responder ao questionario sobre o aprendizado.

Tarefas da Turma 2:

= Responder ao questionario de conhecimento prévio.
= Assistir as aulas previstas inicialmente sem alteracéo.
» Responder ao questionario sobre o aprendizado.

Como visto acima, ambas as turmas responderam aos mesmos questionarios, prévio e
final, permitindo a comparacéo entre o nivel de acerto das respostas entre a turma que acessou
e a turma que nao acessou o sistema.

Para que os alunos possam se habituar com um ambiente mais préximo de um sistema
corporativo, foram criados dois usuarios para acesso ao sistema, com nivel de privilégios
diferentes, através da implementacdo de uma seguranca no sistema que ndo permite que 0s
dados digitados por um usuario sejam modificados pelo outro.

Além disso, na folha de tarefas distribuida aos alunos, foi dada a opg¢éo de criar um
usudrio e senha individuais para cada aluno que assim o desejasse.

4. Resultados e discussao
4.1. Levantamento nas escolas

O levantamento de dados nas escolas sobre os livros didaticos utilizados em
disciplinas de linguagem de programacdo foi a etapa mais dificil de ser realizada. O
questionario foi enviado por correio eletrbnico a seis escolas, mas somente duas

responderam. Diante desse baixo retorno, foi realizada uma nova tentativa via contato
telefénico e mais trés escolas enviaram resposta.
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Assim, o resultado do levantamento foi: 5 escolas responderam; 1 escola nao
respondeu; entre as cinco escolas que responderam, todas adotam apostilas elaboradas pelos
professores e ndo utilizam livros didaticos disponiveis no mercado.

As trés escolas que responderam via contato telefénico informaram que utilizam texto
proprio e “os professores disponibilizam o material para os alunos, conforme sua
programacado anual”, uma vez que ndo ha uma apostila padronizada pela escola. Em uma das
escolas, cada professor pode elaborar sua apostila, o que faz com que turmas diferentes, com
professores diferentes, tenham apostilas e conteidos lecionados diferentes.

As duas escolas que responderam por correio eletrénico possuem apostila elaborada e
padronizada pela escola, sendo a mesma apostila para todas as turmas, independentemente do
professor que leciona a disciplina e da unidade em que a turma estuda (ambas tém mais de
uma unidade do colégio, em bairros diferentes da cidade).

Percebeu-se também uma certa dificuldade para as escolas admitirem que ndo adotam
livros nas disciplinas técnicas.

4.2. Entrevistas

Os entrevistados revelaram que suas escolas utilizam apostilas proprias, elaboradas
pelo corpo docente das disciplinas. Os textos das apostilas sdo discutidos e aprovados pela
coordenacdo de ensino e coordenacdo técnica de informatica, e utilizadas de forma
padronizada em todas as turmas da escola.

O motivo mais importante para adocdo de apostilas, € nao de livros, é o alto custo de
aquisicdo dos livros, o que poderia tornar o curso oneroso para o aluno. E possivel elaborar e
entregar ao aluno apostilas que chegam a custar 10% (dez por cento) do pre¢o de um livro
equivalente. Como exemplo foi citado o alto preco dos livros “Dominando o Delphi 7 — A
Biblia” (Cantu, 2003) e “Java, como programar” (Deitel e Deitel, 2005), que sdo referéncias
atualmente no ensino de linguagens de programagéo.

Além disso, os livros de linguagem de programacdo atualmente disponiveis no
mercado possuem um conteddo muito extenso, que ndo coincide com o programa da escola,
pois os livros tém um conteddo muito maior que o conteldo programatico previsto no
calendario escolar.

O uso de apostila faz com que o material didatico possa ser direcionado ao que esta
sendo visto pelo aluno, garantindo um material didatico adequado ao curso. Na verdade, 0s
livros disponiveis no mercado ndo sao livros didaticos de linguagem de programacao, mas
guias completos sobre softwares especificos da linguagem de programacgéo. N&o € como no
caso da Matematica, por exemplo, que tem livros voltados para o contetdo lecionado em cada
série do ensino fundamental e médio.

As escolas prevéem ainda que as apostilas sejam atualizadas anualmente pelos
professores e permitem que elas sejam elaboradas em formato de guias de aulas.

Para as disciplinas da Base Nacional Comum (BNC), as escolas utilizavam o material
didatico disponivel no mercado.

A utilizacdo de apostilas, em vez de livros editados, também apresenta algumas
desvantagens.

O primeiro problema é que a atualizagcdo anual nem sempre ocorre como a escola
gostaria. Por mais aberta que seja a participacdo de todos os professores na tarefa de
atualizagdo das apostilas, na pratica ela fica limitada a um grupo restrito de participantes, o
que torna o campo de visdo limitado ao desse grupo. Isso acarreta um segundo problema,
pois, apesar de ser um dever do professor procurar extrapolar o material da apostila, como ele
recebe um texto que contém uma visdo muito restrita a do grupo que o elaborou, essa funcdo
fica prejudicada.
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Sobre os livros de informatica disponiveis no mercado, 0s entrevistados 0s consideram
de qualidade muito alta, com uma abordagem profunda dos contetdos, o que os torna guias de
referéncia aos profissionais de informatica. Sao livros que se propdem a solucionar problemas
ou duvidas atraves de uma leitura que ndo precisa ser sequencial: pode-se buscar o assunto
desejado e conhecer seu funcionamento. S&o livros muito direcionados a quem ja conhece
uma linguagem de programacdo e precisa conhecer os comandos e estruturas de outra
linguagem de programacdo. O mercado de trabalho exige livros dessa natureza, mas escola
precisa de material mais didatico, mais voltado ao processo de ensino-aprendizagem do
conceito de programacéo. Por esse motivo, as escolas optam por utilizar apostilas adequadas
a esse objetivo, e indicam aos alunos que usem os livros para referéncia externa.

As apostilas elaboradas pelas escolas seriam baseadas nas referéncias bibliograficas
dos livros disponiveis, sendo que cada apostila busca o contetdo mais préximo a proposta
apresentada pelo colégio.

N&o foi possivel fazer uma avaliacdo explicita sobre a contextualizacdo das apostilas,
pois ndo estdo disponiveis ao publico externo, sendo considerado um material de propriedade
intelectual das escolas, nem é possivel avaliar os livros nas quais elas buscam suas
referéncias, pois esses livros ndo foram citados nas consultas feitas as escolas.

De toda forma, avaliamos que ndo exista, por estes motivos, uma padronizacdo na
formacdo de técnicos de informatica quanto ao conteido minimo que um técnico deva
conhecer para ingressar no mercado de trabalho. A disciplina de Linguagem de Programacéo
ndo é tratada como uma disciplina como Portugués ou Matematica, em que o conteido a ser
visto por um aluno do ensino médio em um colégio € muito préximo ao dos demais alunos da
mesma série de outros colégios.

4.3. Experimento e teste de conhecimento com os alunos
4.3.1. Questionario de conhecimento preévio

As percepcdes dos proprios alunos sobre seu conhecimento de conceitos de
informatica, para as turmas 1 e 2, obtidas por meio do questionario sobre conhecimento
prévio, estdo sintetizadas no Quadro 1.

4.3.2. Questionario sobre o aprendizado

A avaliacdo final compreendeu questdes de percepgdo dos prdprios alunos (parte 1) e
questBes de conhecimento (parte 2). Alguns desses conceitos apareciam no questionario de
conhecimento prévio, e o objetivo foi observar como ocorreu, na percepcdo dos alunos, a
evolucdo do seu préprio conhecimento. Os resultados da turmas 1 estéo sintetizados na figura
2 e os resultados da turma 2 estéo sintetizados na figura 3.

A segunda parte do questionario foi elaborada para servir como um teste de
conhecimentos. O percentual de acertos das duas turmas as 7 questBes propostas estd
representado no figura 4. Observamos um aproveitamento superior da Turma 1, que utilizou o
Sistema Modelo como forma de experimentacdo, em todos os itens do questionario.
Ressaltamos particularmente a diferenca na questdo 7, que trata do tema central apresentado
pelo Sistema Modelo. A média da turma 1 foi superior a 90%, enquanto a da turma 2 ficou em
71%.
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Figura 1 — Respostas ao questionario prévio das turmas 1 e 2. Comparativo de percepcao de
conceitos dos alunos.
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Figura 2 — Comparativo de percepcdo de conhecimento e questionario de aprendizado da
Turma 1.
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Figura 3 — Comparativo de percepcdo de conhecimento e questionario de aprendizado da
Turma 2.
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Figura 4 — Desempenho das turmas — Questdo 2, Questionario 2.

Analisando os graficos dos questionarios de conhecimento prévio, percebe-se que a
Turma 2 se auto-avalia com notas um pouco mais altas do que as da Turma 1. Na percepcao
final, apds freqlentar a disciplina, a auto-avaliacdo da turma 2, porém, é muito superior a da
turma 1. No entanto, o questionario sobre o aprendizado mostrou um rendimento bem menor
da Turma 2.Talvez isso se deva a um maior nivel de exigéncia da Turma 1, por conhecer
melhor as dificuldades da area.
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Com o objetivo de descartar uma possivel coincidéncia de resultados, o
aproveitamento dos alunos nas disciplinas de linguagem de programacdo de 2007 foi
comparado ao de anos anteriores, desde 2002, em que as aulas foram ministradas no estilo
convencional da escola. Mais uma vez, verifica-se um aumento significativo na média de
aproveitamento da Turma 1, em relacdo a média de aproveitamento de turmas de anos
anteriores.

Turmas Aproveitamento (%)
Turmas 2002 77,80
Turmas 2003 72,77
Turmas 2004 60,90
Turmas 2005 72,70
Turmas 2006 74,40
Turma 2007 (sem experimento) 71,10
Turma 2007 (com experimento) 90,30

Tabela 1 — Série historica de aproveitamento entre 2002 e 2007.
5. Concluséao

Concluimos que as escolas técnicas pesquisadas utilizam, como material nas
disciplinas de linguagens de programacdo, manuais e apostilas de elaboracdo propria,
buscando uma adequacdo desse material ao seu planejamento curricular. O principal motivo
alegado para essa preferéncia € a indisponibilidade no mercado de livros voltados a educacgéo
técnica. A opcdo pelas apostilas tem como consequiéncia imediata a falta de parametrizacdo
para a formacao técnica de informatica de alunos de instituicdes diferentes.

Uma parte significativa do material ndo é constituida por uma producao inédita das
instituicOes, mas de exemplos pesquisados em fontes diversas, sob contextos diferentes e de
autores variados. Possivelmente, em virtude desse fato, o aluno pode vir a ter uma experiéncia
descontextualizada, gerando um aprendizado mondtono e de mais dificil aproveitamento.

Acreditamos que, se houvesse livros disponiveis com objetivos didaticos, voltados a
experimentacdo real por parte dos alunos, as escolas os adotariam, pois, nas escolas
pesquisadas, as disciplinas onde ha esse material, como Portugués, Matematica e Fisica, 0s
livros séo adotados e ndo se criam apostilas.

Concluimos também que o conhecimento prévio real dos alunos admitidos no ensino
técnico é muito menor que o conhecimento que eles consideram que possuem. E como se o
aluno considerasse que ja tem bastante conhecimento sobre informatica e procurasse o curso
técnico apenas para aprimoramento e durante o curso descobrisse que o “universo” da
informatica é diferente de sua concepcao inicial.

Esta pesquisa procurou analisar o0 aproveitamento dos alunos através da insercdo de
significado e contextualizacdo do ensino de informatica, comparando o desempenho com
outra turma que ndo teve a mesma insercao e teve seu contetdo aplicado conforme métodos ja
utilizados pela instituicdo. Observou-se um desempenho superior na turma que passou pela
experiéncia da utilizacdo do Sistema em teste.

Dessa forma, acreditamos que seja possivel melhorar o aproveitamento dos alunos por
meio da construcdo de exercicios de laboratdrios de informatica que primeiro contextualizem
uma situacdo do uso da informaética — visto que esse conhecimento ndo é prévio — para depois
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iniciar as situacdes de construcdo de aplicativos, pois os laboratdrios como meios de ensino
implicam mais do que o contato direto e a observacgédo, envolvendo também a experiéncia da
descoberta e a relacdo com aspectos como formacdo e testes de hipoteses, controle e
manipulacdo de variaveis e possibilidades de fazer inferéncias a partir de dados. N&o tendo o
professor um material adequado para o desempenho de suas atividades, uma alternativa para
melhor aproveitar o material € a construcdo desses laboratérios de observacdo e
experimentacao, pois é muito mais dificil ensinar a um aluno a construgcdo de um objeto que
ele nunca tenha visto, nunca tenha usado e cujo primeiro contato seja com o objeto por ele
construido.

Esta pesquisa indica que novas investigacGes devam ser feitas na area, para que novas
formas de construgdo de conhecimentos, voltadas para disciplinas de linguagens de
programacédo, possam ser descobertas, acompanhando o ritmo de evolucdo da inddstria de
informatica.
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Apéndice A - Questionario 1: Conhecimento Prévio

NUmero do questionario:

O objetivo deste teste é verificar o nivel de informagéo e conhecimento prévio sobre os topicos relacionados com as
disciplinas de Linguagem de Programagcdo. Servira como referéncia para os professores quanto a forma de abordar o0s
contetdos previstos. Ndo se preocupe se vocé ndo tiver conhecimento sobre qualquer item da lista. Nao se trata de uma
avaliacdo: o mais importante é expressar exatamente o seu nivel de conhecimento e informagdo sobre os topicos. Néo é
necessario identificar-se.

1. A lista abaixo mostra uma relacdo de conceitos e termos relacionados com o desenvolvimento de sistemas. Avalie seu grau
de conhecimento / experiéncia em relacdo a cada um deles, conforme as seguintes opgdes:
(1) — Desconheco; ndo sei do que se trata.
(2) — Conheco superficialmente: ja estudei ou li a respeito, mas ndo domino o assunto.
(3) — Tenho algum conhecimento, mas pouca experiéncia.
(4) — Tenho conhecimento e experiéncia a respeito.
Minha avalia¢éo

Minha avaliacio

Item (De 12 4) ezl (De 1a4)
] Algoritmo = ComboBox

. Variavel - Dataset

L] Sistema = Primary key

L] Aplicativo = Datasource

L] Formuléario = Dbgrid

. Relatério . Dbedit

' S;;gs de = Dbnavigator

3 cF){elacmna\ment . Query

2. A lista abaixo mostra tarefas / atividades relacionadas com o conhecimento e experiéncia em informatica de modo geral.
Informe seu nivel de conhecimento, experiéncia ou desenvoltura para realiza-las, conforme o critério:
(1) — Né&o sei como realizar (ou nunca realizei).
(2) — Poderei realizar se for orientado (a).
(3) — Realizo algumas vezes, porém com dificuldades ou limitacoes.
(4) — Realizo sem dificuldades.

L Avaliacdo
Tarefa / Atividade ¢
(1a4)
] Formatar textos com diferentes estruturas, incluindo gréficos, figuras, tabelas
L] Criar e formatar planilhas e graficos no tipo Microsoft Excel
L] Criar e preparar apresentacdes no Microsoft PowerPoint
L] Criar e gerenciar pastas no disco do computador
L] Realizar buscas avancadas na Internet, a partir de palavras-chave
] Receber/enviar mensagens e arquivos anexados atraves de e-mail
= Estudar e pesquisar um assunto novo por conta propria
L] Analisar resultados de pesquisas, com dados e informacdes, e elaborar conclusdes
L] Apresentar oralmente os resultados de um estudo, trabalho ou pesquisa
= Fazer downloads de arquivos de documentos, videos ou musicas
L] Instalar e configurar aplicativos no sistema operacional
. Construir aplicativos de célculos
3. Marque uma ou mais alternativas, se necessario, nas perguntas abaixo:
3.1. Onde vocé tém acesso ao computador?
Em casa Em casa de amigos / Lan houses No trabalho
3.2. Onde vocé tém acesso & Internet?
Em casa Em casa de amigos / Lanhouses No trabalho Na escola
3.3. Para se comunicar via Internet vocé possui:
E-mail Messenger (identificar ) Comunidades virtuais (Orkut, MySpace) Nenhum
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Apéndice B - Folha de Tarefas com o Sistema Modelo

Cédigo do questionario: A001

O objetivo desta tarefa é utilizar e alimentar um sistema simples de Cadastro de Clientes, sem a
preocupacao de saber como foi desenvolvido.

Vocé serd o usuario deste sistema e podera cadastrar e alimentar o sistema normalmente, fazer
alteracGes e propor sugestfes sobre o seu funcionamento ou melhorias. N&o se trata de uma avaliacéo.

1. Acesse o endereco http://www.cleberfontes.com/projetos/prj001 (ou entre no endereco http://www.Cleber
fontes.com e acesse o link [Projetos / 001-Bibliotecas].

2. Entre no site utilizando o login “admin”, conforme as indica¢des da tela inicial.
2.1. Cadastre um cliente, com seu nome e seus dados e salve as informac6es digitadas.
2.2. Acrescente mais de um tipo de telefone para este cliente.
2.3. Entre no cadastro de bibliotecas e acrescente um item a uma das bibliotecas (a sua escolha):
- tipo de logradouro;
- tipo de telefone;
- estado civil;
- unidade da federacéo,
- area de interesse;
- assuntos a informar.
2.4. Volte ao cadastro de clientes e altere o cliente que vocé tinha cadastrado e observe os atributos que
vocé alterou na biblioteca.

3. Saia do sistema e entre novamente como 0 usuario “comum”.
3.1. Tente alterar o cliente que vocé cadastrou, anteriormente quando estava conectado como “admin”.
3.2. Acesse o cadastro de biblioteca e tente fazer alguma alterag&o.

4. Conecte-se novamente como “admin” e tente fazer alteragdes nos clientes e biblioteca que vocé cadastrou
com seus dados.

5. Caso tenha interesse em ter um login prdprio no sistema, envie um e-mail para cleber@cleberfontes.com
solicitando a criagdo de um login para o sistema, indicando o nome que deseja como login e a senha a ser
utilizada neste projeto.
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Apéndice C — Questionario 2: Aprendizado

NUmero do questionario:

O objetivo deste teste questionario € medir o conhecimento da turma em relagdo ao desenvolvimento de sistemas,
com implementacao de relacionamento de tabelas em bancos de dados relacionais, de acordo com os topicos relacionados a
disciplina de Linguagem de Programacéo. Néo se trata de uma avaliagdo: 0 mais importante é expressar exatamente o seu
nivel de conhecimento e informag&o sobre os tdpicos. N&o é necessario identificar-se.

1. A lista abaixo mostra uma relacéo de conceitos e termos relacionados com o desenvolvimento de sistemas. Avalie seu grau
de conhecimento / experiéncia em relacéo a cada um deles, conforme as seguintes opcdes:

(1) — Desconheco; ndo sei do que se trata.

(2) — Conheco superficialmente: j4 estudei ou li a respeito, mas ndo domino o assunto.

(3) — Tenho algum conhecimento, mas pouca experiéncia.

(4) — Tenho conhecimento e experiéncia a respeito.

Item Min(r|13ae aiv:ILiS(;éo Item Mir}rllja; alvgllilz;lgéo
= Sistema L] Table.MasterSource
= Banco de dados ] Table.MasterFields
= Relacionamento ] Table.IndexFieldsName
= DataModule L] Query
= Primary key L] Foreign key

2. Uma Clinica médica gostaria de informatizar o controle das consultas e atendimentos aos seus pacientes. Hoje, cada
médico controla seus pacientes através de fichas de papel que ficam em seu consultdrio. Quando um paciente é atendido por
um outro médico, é criada uma nova ficha para este paciente. Nesta ficha, constam os seguintes dados:

1. Nome do paciente

2. Endereco completo (logradouro, numero, complemento, bairro, cidade, UF, CEP, etc)

3. Consultas do paciente

Para cada consulta sdo guardadas as seguintes informacdes:

= Data e hora da consulta

= Tipo da consulta (primeira consulta, retorno, acompanhamento, etc)
= Anotacdes do médico (campo livre)

= Exames solicitados

= Medicamentos receitados

= Previsdo para a proxima consulta

Considerando que vocé desenvolveria este sistema para 0 médico, responda as seguintes perguntas:

2.1. De acordo com sua experiéncia no aprendizado de construgdo de sistemas, qual a vantagem de informatizar
este sistema?
2.2. Seria possivel a implementacéo de controle de acesso ao Sistema?
a) Sim
b) Nao
c) Néo é possivel responder apenas com as defini¢des acima
Justifique:
2.3. Se um paciente ja cadastrado marcasse uma consulta com outro médico, seria necessario que o paciente fosse
cadastrado novamente?
a) Sim
b) Nao
c) Néo é possivel responder apenas com as defini¢des acima
Justifique:
2.4. E possivel configurar o sistema para que cada médico s6 possa alterar os dados da sua consulta?
a) Sim
b) Nao
¢) Nao é possivel responder apenas com as defini¢des acima
Justifique:
2.5. Como seria possivel a um médico verificar se um paciente ja é cadastrado ou ndo no Sistema?
2.6. Em relacdo ao banco de dados, como ficariam os dados de pacientes e consultas?
a) numa mesma tabela
b) em tabelas separadas
Justifique:
2.7. Existe algum atributo que possa ser implementado através de uma biblioteca?
a) Sim
b) Nao
Justifique:
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