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RESUMO

As altas taxas de reprovagao nas disciplinas de programagao sao preocupantes nos
cursos superiores de graduagdo em informatica. Aliado a esse problema,
deficiéncias vindas do ensino médio nas disciplinas de ciéncias exatas s6 fazem com
que esse quadro se torne ainda mais preocupante, gerando problemas nas
habilidades necessarias para o desenvolvimento satisfatorio dos alunos. Desse
modo, esse estudo tem como objetivo desenvolver habilidade cunhada como
‘computacional thinking”, ou o “pensamento computacional” com o auxilio dos
sistemas embarcados. Para que essa pesquisa fosse realizada, efetuou-se um
levantamento de dados para verificagdo dos indices de aprovagao nas principais
disciplinas em que tem a programacédo em sua estrutura, expondo um panorama
geral do curso de sistemas de informagdo na Universidade do Estado da Bahia
(UNEB — Campus Il). A metodologia empregada foi baseada atividades praticas com
a placa arduino. Os resultados mostraram como pode ser dificil a compreensio dos
alunos de conceitos necessarios para o desenvolvimento do profissional de
informatica, assim como a transmissao desse conteudo por parte dos professores.
Mostrou também que, o arduino possui grande potencial de utilizagdo em sala de
aula para o ensino de programacao.

Palavras-chave: Sistemas Embarcados. Pensamento Computacional. Educacéo.
ABSTRACT

The high reprobation rates in the programming disciplines are of concern in the
undergraduate courses in computer science. In addition to this problem,
shortcomings in high school in the exact sciences only make this picture even more
worrying, generating problems in the skills necessary for the satisfactory
development of students. Thus, this study aims to develop skills coined as
"computational thinking" or "computational thinking" with the help of embedded
systems. In order to carry out this research, a data survey was carried out to verify
the approval indexes in the main disciplines in which it has the programming in its
structure, presenting a general overview of the course of information systems at the
State University of Bahia (UNEB - Campus IlI). The methodology employed was
based on practical activities with the arduino board. The results showed how difficult
it is to understand the students of concepts necessary for the development of the
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computer professional, as well as the transmission of this content by the teachers. It
also showed that arduino has great potential for classroom use for programming
teaching.

Keywords: Embedded systems, Computational Thinking, Education

1 INTRODUGAO

O ensino do pensamento computacional principalmente nas disciplinas do
eixo de programagado nos cursos superiores tem sido tarefa bastante dificil. Fazer
com que os alunos desenvolvam a capacidade de pensar de forma estruturada e
encadeada tem sido um grande desafio, e aliado a essa realidade problemas como
deficiéncias vindas do ensino médio nas disciplinas de exatas, baixa capacidade de
abstracdo faz com que aumentem os indices de reprovacdo nas disciplinas de
programacao. Observando essa realidade, existe a necessidade de que seja
elaborado uma nova abordagem de ensino para que sejam diminuidos esses
problemas com os alunos dos cursos superiores de graduagao.

O desenvolvimento da “computacional thinking” nos alunos vai além de criar
cédigos. A habilidade de gerar conceitos, estimular o raciocinio légico, formar,
disponibilizar novos modelos e torna-lo disponivel sdo algumas contribuigcdes que o
pensamento computacional com o auxilio dos sistemas embarcados, ajudara a
desenvolver nos alunos iniciantes a capacidade de resolugcéo de problemas e ideias
abstratas, aumentando a capacidade de percepgao dos alunos.

A utilizacdo dos sistemas embarcados tem se difundido de maneira
significativa nos ultimos anos. Muito utilizado em sistemas avidnicos, celulares,
eletrodomésticos, equipamentos de redes de computadores (roteadores, switches e
hubs). Na area educacional tem se destacado a utilizacdo do arduino. O arduino se
popularizou na roboética educacional por ser uma placa de baixo custo e baixa
complexidade na criagdo de projetos por profissionais da area de tecnologia,
hobistas e entusiastas, fazendo com que seja desenvolvida a capacidade de lidar
tanto com hardware quanto com software em seus projetos, criando assim
habilidades antes ndo desenvolvidas com métodos tradicionais de ensino.

Neste contexto, de que forma os sistemas embarcados podem melhorar a
construcao da habilidade cunhada como “computacional thinking”, ou o “pensamento
computacional”? Como objetivo geral desse artigo € desenvolver habilidade cunhada

como “computacional thinking”, ou o “pensamento computacional” utilizando
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sistemas embarcados. Como objetivos especificos de implementar o projeto piloto
de ensino, utilizar os sistemas embarcados nas aulas especiais, elaborar material
didatico especifico, implementar aulas constantes no projeto educacional e elaborar
relatérios sobre essas aulas especiais.

Sendo assim, o presente estudo pretende também auxiliar os métodos
tradicionais de ensino de programacgao, ou seja, incluir nas atividades normais de
sala de aula, atividades praticas que visem a idealizar o pensamento organizado
para a solugcado dos eventuais problemas que surjam nas atividades profissionais dos
alunos.

Busca-se com os sistemas embarcados ajudar o desenvolvimento da
habilidade do pensamento computacional e com isso reduzir os indices de
reprovacao nas disciplinas de programagao dos alunos do curso de sistemas de
informacgao da Universidade do Estado da Bahia (UNEB) — Campus Il.

Como resultado principal, € esperado que os alunos do curso de sistemas de
informacdo adquiram maior expertise nas disciplinas do eixo de programacao,
obtendo a habilidade rotulada como "Computational Thinking".

O artigo € composto de uma introdugcdo discutindo suas principais
dificuldades e problemas que motivaram a pesquisa, onde é explanado o objetivo
geral e objetivos especificos. Na secéo 2 a 5 estara a fundamentacao tedrica, sendo
que na segao 2 é abordado o pensamento computacional ou “Computacional
Thinking”, na se¢édo 3 o ensino da programagao no ensino superior, ha seg¢ao 4 sera
mostrado o que é um sistema embarcado, na secdo 5 foi discutido o que é um
arduino e alguns modelos de placas finalizando a fundamentacéo tedrica.

Na secdo 6 € mostrado como é a metodologia aplicada na pesquisa,
universo, populacdo amostral, coleta de dados para que seja avaliado em que
patamar se encontram os alunos, principais dificuldades e expectativas quanto ao
aprendizado dessa técnica de desenvolvimento do pensamento computacional. Na
secao 6.1 descreve como foram realizadas as atividades praticas e os objetivos
dessas praticas na aprendizagem das estruturas de programacgao.

Na secado 7 esta localizada a analise dos resultados onde é discutido os
resultados encontrados na aplicacdo das aulas praticas e a aplicagdo dos
questionarios e na secao 8 esta a conclusdo que estara evidenciado os pontos mais
relevantes, as contribuigdes do estudo e possiveis trabalhos futuros. Logo apds

estaréo as referéncias e o apéndice.

Cairu em Revista. Ago 2019, Ano 08, n° 12, p. 13-39, ISSN 22377719



16

M

2 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL OU “COMPUTACIONAL THINKING”

O desenvolvimento profissional em qualquer area do conhecimento requer
habilidades que estdo ligadas com o raciocinio l6gico. Mais especificamente nas
areas de engenharia e computagédo de forma geral, os profissionais dessas areas
precisam certos niveis de abstragao, pois ndo € somente aprender estruturas légicas
e programar, € preciso que haja interdisciplinaridade de conhecimentos para que
possam surgir solugdes para os mais variados problemas. Segundo Wings (2008, p.
3717)

A esséncia do pensamento computacional é abstragdo. Na computagao,
abstraimos nogdes além das dimensodes fisicas do tempo e do espago.
Nossas abstragbes sdo extremamente gerais porque sao simbdlicas, onde
as abstragcbes numéricas sdo apenas um caso especial.

Sendo assim, é importante observar que para o desenvolvimento do
pensamento computacional € necessario que os profissionais ndo so das areas de
tecnologia mais de todas as areas estimulem em tarefas diarias a resolugdo de
problemas fazendo com que se desenvolva o processo criativo criando assim novas
habilidades. Segundo (Wings, 2006, p. 33-35), o pensamento computacional tem as
seguintes caracteristicas:

a) conceituando, ndo programando: se refere a dar mais importancia do
desenvolvimento de conceitos, fazendo andlises necessarias evitando estar
somente focado no desenvolvimento de codigos;

b) habilidade fundamental, ndo mecanica: buscar desenvolver o raciocinio
l6gico, ndo focando somente na mecanizagao do trabalho;

C) uma maneira que os humanos, ndo os computadores, pensam: é dar énfase
em como os seres humanos desenvolvem seu pensamento. As maquinas
apenas sao abstragdes humanas, humanos n&o devem pensar como
maquinas, mas sim maquinas representar pensamentos humanos;

d) complementa e combina o pensamento matematico e de engenharia: é
importante trabalhar a interdisciplinaridade das ciéncias. Nesse caso
especifico teorias matematicas ja desenvolvidas servem de apoio para
criacao de novos conceitos;

e) ideias, ndo artefatos: as solugbes para os problemas sé&o importante, porém

as novas ideias e modelos sdo o0 mais importante.
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f) para todos, em todo lugar: o desenvolvimento tem que estar disponivel para

a utilizacao de todos, nao restrito para apenas um grupo de pessoas.
Pode-se afirmar, portanto, que com essas caracteristicas, o mais importante
para o pensamento computacional ndo esta restrito apenas nas ciéncias exatas. E
estimular o processo criativo, incentivar a resolugao de problemas, a concepg¢ao de
novos conceitos, a geragao de valor para todas as areas do conhecimento é de

fundamental importancia para qualquer area do conhecimento.

3 O ENSINO DA PROGRAMAGAO NO ENSINO SUPERIOR

O desafio de desenvolver o pensamento computacional esbarra no problema
das instituigdes de ensino em reduzir os altos indices de reprovagao nas disciplinas
que requerem programacao. Mas para que ocorra uma mudanga efetiva nesse
quadro preocupante, se faz necessario entender quais os motivos que levam a
maioria dos alunos sentir tanta dificuldade na compreensio dos principais conceitos

computacionais. Segundo Coutinho, Lima e Santos (2017, p.2), afirmam que:

Na literatura sobre ensino introdutério de programagdo existe uma longa
lista de motivos que impactam no aprendizado dos conceitos ligados ndo sé
a programacgado de computadores, mas de dispositivos computacionais de
maneira geral, tais como: falta de conhecimentos basicos do ensino médio,
falta de motivagdo, falta de maturidade do aluno, professores
despreparados e exercicios tedricos ou inadequados, entre outros.

Pode-se observar que o conhecimento acumulado durante os anos
escolares nos ensinos fundamental e médio nas disciplinas da area das ciéncias
exatas sdo importantes quando esses alunos forem para o ensino superior com uma
base sélida compreendendo os conceitos computacionais sem grandes dificuldades.

Ainda Coutinho, Lima e Santos (2017, p.2), afirmam que:

Aprender a escrever programas de computador, seja utilizando
componentes que se encaixam formando uma sentenga légica ou
codificando de maneira textual, ndo é uma tarefa facil para quem esta
iniciando e, principalmente, para quem nao possui uma base consistente em
matematica e logica. A programacédo, entretanto, integra cada vez mais
curriculos de cursos de graduagao que, tradicionalmente, ndo a teriam como
disciplina do curso, como é o caso das Engenharias e cursos de
Computacéo.
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Entdo se faz necessario uma reflexdo de como é abordado o conteudo de
programacgao nos cursos superiores de educagao. Observa-se também que o ensino
fundamental e médio nao esta preparando os alunos para as carreiras de
engenharia e computagdo. Ensinar a programar computadores da forma tradicional
mostra-se que é um modelo superado e novas alternativas de ensino devem ser
testadas para que se atraiam mais jovens para essas carreiras.

Para que as aulas se tornem mais atrativas, o uso de sistemas embarcados
nas aulas de programacao pode ser de grande valia, pois pequenas praticas em sala
de aula podem dinamizar o processo de aprendizagem dos alunos incentivando
assim a criatividade dos alunos trazendo problemas reais para que sejam

desenvolvidos em sala de aula.

4 SISTEMAS EMBARCADOS

Sistemas embarcados sao dispositivos que integram hardware e software
para uma solugcdo que pode ser de baixo custo ou uma solugdo mais robusta e
consequentemente de alto custo. Segundo Almeida, Moraes e Seraphin (2016, p.5),

afirmam que:

Sistemas embarcados sio sistemas eletrbnicos microprocessados que,
apos serem programados, possuem uma fungao especifica que geralmente
nao pode ser alterada. Uma impressora, por exemplo, mesmo possuindo um
processador que poderia ser utilizado para qualquer tipo de atividade, tem
funcionalidade restrita apenas a impressao de paginas, um computador de
propdsito geral, no entanto, pode ser utilizado no instante como um
ambiente de entretenimento, em outro como estagédo de trabalho, ou até
mesmo o telefone.

Portanto, a utilizacdo de um sistema embarcado pode variar muito da
necessidade do consumidor. Geralmente possuem baixo custo, ja vindo integrado
com software proprio e objetivos bem definidos. Segundo Almeida, Moraes e

Seraphin (2016, p.5), afirmam que:

Outra caracteristica da maioria dos sistemas embarcados ¢ a restricdo de
recursos, tanto computacionais: memoria e processamento, quanto fisicos:
numeros de terminais e interfaces de exibicdo/entrada de dados. Grande
parte desta restricdo se deve as questdes de custo, consumo de energia e
robustez. Isso leva ao desenvolvimento de alguns sistemas que né&o
possuam nenhum botao ou luz indicativa.
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O exemplo mais comum hoje é o smartphone. Existem diversos modelos,
varias marcas concorrentes e os mais variados pregos, porém pode-se afirmar que o
hardware possui algumas caracteristicas em comum: esses aparelhos sao
miniaturizados, possuem uma capacidade tanto de processamento como de
armazenamento limitados e tem um software especifico feito para funcionar
perfeitamente nos aparelhos, fazendo com que se encaixe na categoria de
embarcados.

A restricdo de recursos tanto fisicos quanto computacionais dos sistemas
embarcados € a caracteristica marcantes desses tipos de dispositivos. Essas
restricdes ndo sdo vistas como pontos negativos, mas sim como forma de explorar a
capacidade maxima dos recursos, limitagdo de agentes externos a recursos, pois
muitos embarcados possuem uma unica funcionalidade, e ndo é desejavel o acesso
de terceiros a esses sistemas.

Na educagao superior € uma pratica muito difundida principalmente nos
cursos de engenharia sao atividades praticas com placas microprocessadas. Um
componente muito utilizado nessas praticas € o arduino. Com essa placa o aluno
desenvolve conceitos fundamentais de programagdo e também aprende com a

pratica fundamentos de eletrénica, elétrica e mecatronica.

5 ARDUINO

Arduino é sem duvida quando se fala em sistemas embarcados, a placa
microprocessada muito difundida em ambientes académicos e também por todos os
aqueles que desejam desenvolver projetos que envolvam eletrbnica e programacao.
O arduino é o que chamamos de plataforma de computagao fisica ou embarcada, ou
seja, um sistema que pode interagir com seu ambiente por meio de hardware e
software. (MCROBERTS, 2011)

A popularizagdo do arduino se deu pela facilidade de integracdo de
hardware e software em projetos. Além disso, o custo de aquisigdo dessa placa &
baixo comparado com solu¢des de mesmo valor tecnoldgico disponiveis no mercado
para aquisicdo. Segundo Evans, Noble e Hockenbaum (2013, p.26) afirmam que:

A primeira placa foi baseada no ATmega8 rodando a uma velocidade de
clock de 16 MHz com meméria flash de 8 KB; mais tarde, placas tais como a

Arduino NG plus e a Diecimila (nome italiano para 10.000) usava o
ATmega168 com memdria flash de 16 KB. As versdes mais recentes do
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Arduino, Duemilanove e Uno, usam o ATmega328 com meméria flash de 32
KB e podem comutar automaticamente entre USB e corrente continua (DC).
Para projetos que exigem mais Entrada/Saida e memdria, ha o Arduino

Mega1280, com memoria de 128 KB, ou o mais recente Arduino Mega2560,
com memoaria de 256 KB.

S&o alguns exemplos de placas: Arduino Uno, Arduino Duemilanove,

Arduino Ethernet, Arduino Mega e outros, sdo alguns modelos disponiveis para
aquisicao.

Figura 1 - Arduino Uno
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Fonte: Embarcados (2018).

Figura 2 — Arduino Duemilanove
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Fonte: Embarcados (2018)

Referente ao software de integracdo do arduino com o computador, existe
uma Integrated Development Environment (IDE) disponivel tanto para os sistemas

operacionais Windows, MAC e Linux, aumentando ainda mais a sua versatilidade.
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6 METODOLOGIA

Na metodologia esta sendo abordado como realizou-se a pesquisa e como
foi desenvolvida as aulas praticas, portanto, a classificagado da pesquisa pode ser de
dois tipos segundo VERGARA (1990): quanto aos fins e quanto aos meios. O projeto
de ensino de programacéao através de sistemas embarcados € classificado quanto
aos fins como: Metodoldgica, Aplicada, Explicativa e Descritiva. E em relagdo aos
meios a pesquisa € uma: pesquisa de campo, documental, estudo de caso e
bibliografica.

O primeiro ponto a ser a abordado sdo os fins metodoldgicos. Inicialmente
realizou-se a aplicagédo do primeiro questionario para ter uma visao geral do nivel
dos alunos em programacgao. Logo apds se desenvolveu uma atividade pratica em
sala de aula que buscou-se trabalhar com os alunos participantes as principais
estruturas de programagao com o auxilio do arduino. Logo apds a aula aplicou-se
outro questionario para a verificagdo do método de ensino baseado em atividades
praticas. Também houve a introducédo de alguns conceitos de eletrénica para que os
alunos conseguissem realizar essas atividades.

O segundo ponto é quanto sua aplicacdo. E aplicada porque fez-se pelas
dificuldades dos alunos no aprendizado da programacao, visando desenvolver um
modo em que se torne mais facil a absor¢cdo dos conceitos e coloca-los em pratica
com o auxilio dos sistemas embarcados.

O terceiro ponto é relativo a sua explicagdo. A pesquisa foi explicativa
porque quer fazer do ensino de programacéao algo palpavel, ndo somente com aulas
expositivas que muitas vezes entediam o aluno, mas sim ultrapassando as barreiras
das provas escritas como Unico mecanismo de avaliagdo. Quis mostrar que é
possivel o aprendizado de maneira intuitiva e facil compreensao.

O quarto ponto refere-se a sua descricdo. Foi descritiva porque discorreu
sobre as caracteristicas de uma populacdo bem conhecida, os alunos do curso de
sistema de informag¢ao do campus Il — Alagoinhas, buscando melhorar a capacidade
de desenvolvimento do pensamento computacional.

Quanto aos meios de investigagdo, o primeiro ponto a ser abordado é
pesquisa de campo. Realizou-se a execugao de praticas durante as disciplinas de
programacgao com atividades preparadas respeitando o nivel de profundidade dos

alunos em cada semestre.
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O segundo ponto é documental. Fez-se um levantamento de dados com o
auxilio do colegiado de sistemas de informagao, coletando dados como indices de
aprovagao e reprovacao desde a fundagao do curso dando um panorama geral do
aproveitamento dos estudos envolvendo programagao.

O terceiro ponto é de estudo de caso. Foi um estudo de caso porque se
limita a somente a um curso pertencente ao departamento de ciéncias exatas e da
terra.

O quarto ponto é referente a bibliografia. Essa pesquisa utilizou livros,
periddicos, revistas e a internet com o intuito de embasar cientificamente a pesquisa
e de coletar o maximo de informacdes pertinentes para o estudo.

O universo estudado tratou-se pelos alunos do curso de sistemas de
informacdo da Universidade do Estado da Bahia do Campus Il - Alagoinhas. A
amostra foram os alunos os alunos matriculados nas disciplinas de programagao em
2018.1. Ainda relativo a amostra da pesquisa, podem ser probabilisticas e nao—
probabilisticas. Para o presente estudo, utilizou-se a pesquisa nao-probabilistica,
pois fez-se uma escolha deliberada pelos alunos que cursaram as disciplinas de
programacgao. Caracteristicas como acessibilidade e tipicidade sao bastante
relevantes para a pesquisa.

Essas caracteristicas foram selecionadas em decorréncia do universo. A
facilidade de acesso ao publico alvo e a sua representatividade foram determinantes
para o projeto de pesquisa. Por isso tangeu os alunos matriculados nas disciplinas
de programacéao do curso sistemas de informagéo do campus Il — Alagoinhas.

Outro fator de grande relevancia é de que forma como ocorreu a coleta de
dados. Para essa pesquisa, realizou-se a obtencdo dos dados por meio de
formularios antes da aplicacdo das praticas e depois da aplicacao para a verificagao

da efetividade e se 0 método era relevante para o aprendizado dos alunos.

6.1 APLICACAO DA ATIVIDADE PRATICA

Para avaliar o modelo desenvolveu-se uma atividade pratica que onde
aconteceu da seguinte forma: No inicio da aula realizou-se uma pequena introdugao
sobre eletrbnica e seus componentes, dentre eles podemos citar, o diodo emissor de

Luz (LED), resistores, fios de ligagéo, protoboard (para a montagem do circuito
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elétrico) e um botdo do modelo push button para acionamento do circuito quando
necessario.

Depois da explicagcdo sobre eletrénica foi abordado o funcionamento da
placa arduino, modelo que estava sendo usado e suas descrigdes técnicas. Depois
da descricdo do hardware abordou-se o software de funcionamento da placa
utilizada, modo de fazer a conexdo com o computador e as liga¢des eletrénicas do
circuito.

A primeira pratica fez-se um led de cor vermelha acender por 1 segundo e

passar 1 segundo desligado. Segue abaixo, como foi feita as ligagdes eletrénicas.

Figura 3 — Pratica 1 — Pisca Led

Fonte: Autoria Prépria (2018)

Nessa primeira pratica, foram abordadas as seguintes estruturas para o
funcionamento do circuito: criagcdo de varidveis e programagao sequencial e
explicagéo de fungdes nativas da IDE do arduino. O objetivo dessa pratica € mostrar
como funciona a programagao sequencial, ou seja, cada instrugao do cédigo foi lida
e executada uma apds a outra sequencialmente.

Na segunda pratica inseriu-se ao circuito ja existente um botdo e o objetivo
dessa pratica era toda vez que pressionasse o botdo acendesse o led vermelho.

Segue abaixo como realizou-se essa pratica

Figura 4 — Pratica 2 — Acende Led com auxilio do botao
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Fonte: Autoria propria (2018)

Nessa segunda pratica, foram abordadas as seguintes estruturas para o
funcionamento do circuito: criacdo de variaveis e programagao sequencial e
estrutura de decisdo. O objetivo dessa pratica mostrou como funciona uma estrutura
de decisdo na pratica. No exemplo acima toda vez que o aluno acionou o botdo, o
led vermelho acendeu. A estrutura de decisao caracteriza-se por executar um trecho
de cddigo caso uma condigao seja satisfeita. No caso da pratica, a condi¢ao de
execucao era se o botao fosse acionado entdo acendia o led vermelho.

Na terceira pratica inseriu-se ao circuito ja existente um led de cor amarelo. O
objetivo dessa pratica era toda vez que pressionasse o botdo acendia o led vermelho
e logo apdés o led amarelo piscasse 5 vezes. Segue abaixo como foi feita essa
pratica

Figura 5 — Pratica 3 — Acende Led e pisca Led amarelo
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Fonte: Autoria propria (2018)

Nessa terceira pratica, foram abordadas as seguintes estruturas para o
funcionamento do circuito: criagdo de variaveis e programagao sequencial, estrutura
de decisao e estrutura de repeticdo. Ja nessa pratica, ficou caracterizada pela
introducado da estrutura de repeticdo no circuito. Toda vez que o aluno acionava o
botdo acendia o led vermelho e logo apdés dentro da estrutura de decisao foi
introduzido uma estrutura de repeticdo para ligar e desligar o led amarelo 5 vezes. A
estrutura de repeticdo caracteriza-se por uma repetir um mesmo trecho de cddigo

sem a necessidade de reescreve-lo por muitas vezes seguidas.

7 ANALISE DE RESULTADOS

A proposta deste artigo é investigar se 0 uso dos sistemas embarcados
podera auxiliar a desenvolver a habilidade cunhada como “computacional thinking”,
ou o “pensamento computacional’. Para que isso seja possivel, foi feito um
levantamento das principais disciplinas de programagao do curso de sistemas de
informagao da Universidade do Estado da Bahia (UNEB — Campus Il) para dar um
panorama geral dos indices de aprovagédo e reprovagdo dos anos de 2012.1 a
2017.2 das disciplinas de Algoritmos, Linguagem de Programacéao |, Introdugéo a
Estrutura de Dados e Estrutura de Dados. Segue abaixo o grafico feito com esses

dados.

Grafico 1 - Coleta de dados das disciplinas
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Fonte: Autoria Prépria (2018)

Apoés analise dos graficos pode-se afirmar que: A disciplina de algoritmos ao
longo dos anos apresentados, vem crescendo substancialmente os indices de
reprovacgao. A taxa de reprovagao no semestre de 2012.1 foi de 16.6%, no semestre
de 2013.1 foi de 48,64% quase metade da turma foi reprovada, no semestre de
2014.1 esse indice subiu para 58,53%, ou seja, ja nesse semestre as reprovagoes
foram maiores que as aprovacgdes. No semestre de 2015.1 a taxa subiu novamente
alcancando 65% da turma, no semestre de 2016.1 uma pequena redugéo para 62,5,
mas mesmo assim a maioria da turma foi reprovada e no semestre de 2017.2
alcangou 28.2% de aprovagao na turma.

A disciplina de linguagem de programacéo | sofreu variagées importantes no
decorrer dos anos. No semestre 2012.1 obteve um percentual de aprovacéo de 88%,
mas ja no semestre seguinte 2013.1 sofreu uma queda bastante significativa
passando a aprovagao para apenas 7,14%. No semestre de 2014.2 houve um
equilibrio nas taxas de aprovacéao e reprovacao da disciplina. A aprovacéao ficou em
torno de 54,54% e a reprovacado com 45,45%. Nos anos seguintes 2015.1 e 2017.1
respectivamente, a aprovacéo foi para 27,02% e 34,28% causando também altas
taxas de reprovacdo nessa disciplina. A disciplina s6 voltou a apresentar bons
indices de aprovagdo no semestre 2017.2 onde a taxa voltou a 85,71% de
aprovagao na turma desse semestre.

A disciplina Introducdo a Estrutura de Dados também sofreu variagdes no
decorrer dos semestres. No semestre 2013.1 obteve uma aprovagdo maior que a
reprovacgao ficando o indice de 56% e 44% respectivamente. Ja no semestre 2014.1
obteve uma aprovacao de apenas 30% dos estudantes matriculados na disciplina.
No semestre de 2015.1 mais uma vez o indice de aprovacgao foi baixissimo, tendo
apenas 27,27% de aprovacédo. No semestre de 2016.1 foi onde houve um maior
equilibrio entre aprovagdes e reprovagdes na disciplina. 47,61 foram aprovados e
52,38% dos alunos foram reprovados, mesmo assim as reprovagdes foram maiores
que as aprovacgdes. No semestre de 2017.1 novamente o indice de aprovagdes foi
baixo. Cerca de 26,47% dos alunos conseguiram éxito e concluiram com sucesso a
disciplina.

E por ultimo foi analisada a disciplina estrutura de dados. Além de obter os

piores indices de aprovacao do curso, essa disciplina ainda possui uma quantidade
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bastante baixa de alunos matriculados, exceto no curso de férias oferecido pela
universidade. No semestre de 2013.2 somente 17,64% dos alunos foram aprovados,
tendo uma taxa de reprovagdo de 82,35%. No semestre de 2014.2 a aprovagao
subiu para 37,5%, mas mesmo assim um indice muito baixo de aproveitamento de
alunos na matéria. No semestre de 2015.2 houve a pior taxa de aprovacido da
disciplina, 16,6% de alunos aprovados, uma expressiva taxa de reprovagao de
83,33% na matéria. No semestre de 2016.1 a taxa de aprovagao voltou a subir para
40% da turma. A partir dos semestres seguintes, que sao 2017.1(Curso de Férias),
2017.1 e 2017.2 as taxas de aprovagao foram respectivamente: 94.73%, 55.55% e
92,85%.

Observa-se apés a analise desses dados que podem ocorrer diversos fatores
para que ocorram tanta discrepancia entre um curto espago de tempo nas disciplinas
avaliadas. Dentre esses fatores pode-se citar: As metodologias empregadas pelos
professores podem contribuir de forma bem significativa para que se varie tanto as
aprovacdes das reprovacdes de um semestre. Niveis de dificuldade na forma de
cobranca nas aulas e nas avaliagdbes podem refletir nesses indices causando
mudancas tao significativas de um semestre para outro.

A falta de preparo dos alunos ingressantes com deficiéncias vinda dos anos
escolares nas matérias de exatas, a falta de interesse perante as dificuldades
encontradas, a forma de relacionamento do professor com as turmas pode também
influenciar no desempenho geral dos alunos.

Apds essa anadlise foi elaborada uma metodologia baseada no ensino de
programacao. Essa forma é utilizando uma placa de microprocessada chamada
Arduino Uno, onde foi feito algumas praticas em sala de aula com alunos das
disciplinas de Linguagem de Programacéao |, Introdu¢do a Estrutura de Dados e
Estrutura de Dados. Esse experimento nio foi feito na turma de algoritmos porque
essa disciplina nio foi oferecida no semestre em curso 2018.1.

Foi aplicado um questionario antes da aplicacdo pratica que teve como
objetivo ter uma ideia geral do estudante e algumas questdes que visavam ter uma
nocao geral de sua proximidade com a programacao. Logo apds foi feita uma aula
pratica com o auxilio da placa arduino uno. Depois da aula foi aplicado outro
questionario para saber se os alunos gostariam se esse modelo fosse implantado

como auxilio das aulas de programagéo.
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A amostragem total para essa pesquisa foi de 24 alunos. A principio foi
questionado aos participantes da pesquisa sobre seu sexo e sua faixa etaria,

conforme o grafico abaixo:

Grafico 2 - Levantamento do sexo e idade dos participantes
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Fonte: Autoria Propria (2018)
Mostra-se com isso uma predominancia masculina no curso e formado
essencialmente por jovens.
Foi abordado acerca das metodologias aplicadas em sala de aula pelos

professores como influenciariam e estimulavam o estudo. Observe o grafico abaixo

Grafico 3 — Avaliagao dos alunos se as metodologias empregadas estimulam o seu estudo
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Conforme Junior e Rapkiewicz (apud Rodrigues 2002, Schultz 2003, Chaves
de Castro et al 2003, Delgado et al 2004), “O nivel de dificuldade no processo faz
com que haja baixa motivagéo dos alunos, apatia, baixa autoestima culminando com
muita evasdo e reprovagao”. Com isso observa-se que sdo muitas as dificuldades
encontradas no ensino das disciplinas de programagao.

Foi questionado aos participantes como contribuir para uma melhor no ensino
e aprendizagem da programacgdo. Para esse quesito foi permitido ao aluno marcar

mais de uma alternativa caso ele achasse necessario. Observe o grafico abaixo

Grafico 4 - De que forma vocé acha que pode melhorar o ensino e aprendizagem de

programacgao
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Fonte: Autoria Propria (2018)
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Apds essas respostas dessa questdo € possivel verificar que ha uma
insatisfacdo com o atual modelo de ensino — aprendizagem utilizado no curso. E
necessario desenvolver novas técnicas para estimular o aprendizado dos alunos e
fazer com que conceitos computacionais sejam difundidos de maneira mais clara
para que seja motivado o aprendizado dos alunos.

Foi perguntado aos alunos o que eles tinham achado do ensino com a

utilizagao da placa arduino.

Grafico 5 — O que vocé achou da aula utilizando a placa arduino?
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Fonte: Autoria Propria (2018)
Pode-se afirmar que a receptividade dos alunos foi muito boa com a utilizagao

da placa arduino uno. Ainda conforme Moreira et al (2017, p.4) afirma que, “o
arduino ajuda aos alunos aprenderem matérias consideradas complexas de maneira
interessante com aplicagdes reais, além de despertar o interesse em aprender o
proprio arduino. ”

Foi questionado se os sistemas embarcados podem ajudar no

desenvolvimento de conceitos computacionais:

Grafico 6 - Vocé acha que a aula utilizando sistemas embarcados pode melhorar

conceitos computacionais?
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Essa alternativa mostra como é nitida a aceitacdo dos alunos pesquisados
para a utilizacdo do arduino. 100% dos alunos acreditam que os conceitos
trabalhados em sala de aula como, programacao sequencial, estruturas de decisao e
repeticao podem ser melhorados com a utilizagao do arduino.

Outra questao relevante foi sobre a introdugdo do arduino em sala de aula. O

grafico abaixo mostra o resultado:

Grafico 7 - Na sua opiniao a utilizagao do arduino em sala de aula
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Fonte: Autoria Prépria (2018)

O arduino utilizado em sala de aula conforme os dados acima, pode ser uma
ferramenta muito importante no ensino de programacéao. 22 alunos responderam que

a sua utilizagado em sala de aula contribuiu muito para a sua aprendizagem.
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Portanto, a sua utilizagao pode ser um facilitador e estimulante no ensino em sala de
aula.

E finalizando ultima questdo foi perguntado se o ensino da programagéo
através de resolucido de problemas poderia melhorar a compreensao dos conceitos

computacionais:

Grafico 8 - Vocé acredita que ensinar programacgao através de resolugao de problemas

pode melhorar a compreensao dos conceitos computacionais?
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Fonte: Autoria Prépria (2018)

Ainda segundo Junior e Rapkiewicz (apud Lemos, Barros e Lopes, 2003),
“‘existe uma forte indicacdo de que os conhecimentos anteriores sobre a resolugao
de problemas dentro do contexto anterior a experiéncia do estudante com a
informatica, torna-se um pré-requisito importante no aprendizado de técnicas de
programacao. ”

Essa segunda avaliagdo mostra uma que € possivel avangar no processo
ensino aprendizagem, bastando que assim que os professores busquem novas

metodologias para assim estimular o aprendizado dos alunos.
8 CONSIDERAGOES FINAIS

Observa-se que sao muitos fatores que influenciam no desenvolvimento de
uma nova metodologia de ensino. Desenvolver uma nova mentalidade e fazer com

que seja aceita € uma tarefa bastante dificil e complexa. Com objetivo principal do

trabalho foi desenvolver habilidade cunhada como “computacional thinking”, ou o
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e

‘pensamento computacional” utilizando sistemas embarcados, foi satisfatério no que
se diz respeito a aceitagdo do arduino em sala de aula como recurso para auxiliar a
aprendizagem, fato que pode ser notado nas analises de resultados nas questdes
que abordaram a utilizacdo da placa em sala de aula e nos questionamentos
relativos a o auxilio na resolugao de problemas.

Porém, a hipdtese lancada na introdugdo era que os alunos do curso de
sistemas de informagdo adquiram maior expertise nas disciplinas do eixo de
programacao, obtendo a habilidade rotulada como "Computational Thinking", ndo se
pode afirmar com exatiddo que os alunos que realizaram essas praticas
desenvolveram as principais caracteristicas do pensamento computacional por que
foi realizada apenas uma aula em cada turma, O tempo foi insuficiente para o
desenvolvimento de tantas competéncias que se é exigida na "Computational
Thinking".

A utilizagao da placa arduino foi de fundamental importancia porque para sua
utilizagéo foi necessario que o aluno se envolvesse com a pratica aplicada na sala
de aula, buscado também novos conhecimentos para que se tenha éxito em suas
tarefas. Quando o aluno monta um pequeno circuito e depois desenvolve um cédigo
que faz esse circuito funcionar, desperta um desejo logo de imediato de entender o
funcionamento, fazer outras alteragdes e ver essas modificagdes funcionando na
pratica, fascinando desde os iniciantes, até os programadores experientes. As aulas
praticas sé incentivaram os alunos a compreenderem o quanto € importante saber
as estruturas basicas de programacéao.

A utilizacdo dos indices de aprovagao e reprovagao no curso, mostram como
a metodologia aplicada por cada professor interfere diretamente nesses resultados
encontrados. Algumas disciplinas investigadas mudaram drasticamente os seus
indices de aprovacao e reprovagcao de um semestre para o outro, fato que pode ser
atribuido a metodologia empregada pelo professor em sala de aula ou mesmo
dificuldades dos alunos vindo com deficiéncias do ensino médio.

Através dos questionarios aplicados foi possivel mensurar a importancia de
uma metodologia bem aplicada no ensino da programacgao. Relativo a placa arduino
uno tem muito a ser explorada e com certeza pode ser bastante util para o
desenvolvimento de novos profissionais de informatica.

Ainda no que se refere ao resultado principal da pesquisa, as atividades

desenvolvidas em sala de aula trabalharam com conceitos basicos de programacéo,
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dentre eles podemos destacar: criagao de variaveis, programagao sequencial ou
seja execugao do programa linha a linha, estruturas condicionais, estruturas de
repeticdo e fungdes nativas da IDE.

Sendo assim, pode-se afirmar que esse modelo de aula podera ser aplicado
com mais frequéncia e elaborado de acordo com a necessidade do assunto
desejado, contribuindo de forma eficiente nas disciplinas do eixo de programacgéao. A
aceitacdo do modelo de ensino-aprendizagem pode-se aferir no segundo
questionario quando todos os alunos responderam “sim” quanto ao questionamento
se as praticas poderiam ajudar no desenvolvimento dos conceitos computacionais.

Como proposta para trabalhos futuros se faz necessario mais atividades em
sala de aula, com uma frequéncia regular para que se prove a eficiéncia com
exatiddo desse método de ensino, para que seja desenvolvida todas as
caracteristicas necessarias para alcangar resultados expressivos e aumentar a
complexidade das atividades, inserindo outras estruturas como vetores, matrizes,

fungdes que sao tao importantes para os estudantes.
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APENDICE A — QUESTIONARIO DE VERIFICAGAO DO ENSINO DE
PROGRAMAGAO

UNIVERSIDADE DO ESTADO DA BAHIA — UNEB — CAMPUS |l

DEPARTAMENTO DE CIENCIAS EXATAS E DA TERRA

COLEGIADO DE SISTEMAS DE INFORMACAO

O objetivo da aplicacdo desse questionario é tragar um perfil do aluno e verificar como esta
sendo eficiente o ensino da programacdo no curso de Sistemas de Informacdo na

Universidade do Estado da Bahia — Campus Il.

1 — Informe seu sexo:

() Masculino () Feminino

2 — Informe sua idade:
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() Entre 16 — 20 anos () Entre 21 — 25 anos () Maior que 25 anos

3 — Informe seu semestre:
() 2° Semestre
() 4° Semestre
() 6° Semestre
() 8° Semestre
() Outro (Desemestralizado)

3 — Como vocé considera o ensino de programagao no curso de sistemas de

informagao? () Muito Fraco () Fraco ( ) Médio () Bom ( ) Muito Bom

4 — Vocé tem alguma dificuldade para assimilar os conceitos

computacionais? () Sim () Nao

5 — Vocé acha que as metodologias aplicadas pelos professores estimulam seu
estudo? () Sim () Nao

6 — Qual a frequéncia aproximada vocé tem aulas
praticas? () 20% () 40% () 50% () 60% () 80%

7 — Como vocé considera seu nivel de programagao?
(') Muito Fraco () Fraco () Médio () Bom () Muito Bom
8 — Vocé acha que a quantidade de aulas praticas € adequada para as

disciplinas? (') Sim () Nao

9 — Vocé acha que a quantidade de disciplinas de programacgao € adequada para o
curso? () Poucas Disciplinas ( ) Quantidade de disciplinas adequada ( ) Muitas disciplinas
10 — Quando vocé terminar uma disciplina de programagao, qual sua sensagéo em
relagdo ao aprendizado?

() Muito Fraco () Fraco () Médio () Bom ( ) Muito Bom

11 — De que forma vocé acha que pode melhorar o ensino e a aprendizagem de
programacao? Marque somente a que vocé considera mais importante.

() Mais aulas praticas

() Livros com metodologias diferentes

() Novas formas de abordagem do assunto pelo professor
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() Uma metodologia de ensino diferente
() Outro. Qual ?

APENDICE B - QUESTIONARIO DE VERIFICAGAO DA METODOLOGIA
EMPREGADA
UNIVERSIDADE DO ESTADO DA BAHIA — UNEB — CAMPUS I
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS EXATAS E DA TERRA
COLEGIADO DE SISTEMAS DE INFORMAGCAO

O objetivo desse questionario é verificar uma possivel nova metodologia baseada no uso de
sistemas embarcados no ensino de programacgao no curso de Sistemas de Informacao na

Universidade do Estado da Bahia — Campus II.

1 — O que vocé achou da aula utilizando a placa arduino
() Muito Fraco () Fraco () Médio () Bom () Muito Bom
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2 — Vocé acha que a aula utilizando sistemas embarcados podem melhorar os
conceitos computacionais?
()Sim () Nao

3 — Quais estruturas foram trabalhadas na aula pratica? Marque um X em todas
abordadas na aula.

) Criacao de variaveis

Programacgéao Sequencial

Estrutura de decisao

Estrutura de repeticao

Vetores

Matrizes

(
()
()
()
()
()
() Fungdes

4 — Na sua opinido a utilizagdo do arduino em sala de aula:

Nao contribuiu para a assimilagao dos conteudos propostos na aula pratica.

39

Contribuiram de forma mediana para assimilagao dos contetudos propostos na aula pratica.

()
(') Pouco contribuiram para assimilacdo dos conteudos propostos na aula pratica.
()
()

Contribuiram muito para assimilagdo dos contetdos propostos na aula pratica.

5 — Vocé acredita que ensinar programacao através de resolugéo de problemas pode

melhorar a compreensao dos sistemas computacionais?
()Sim () Nao
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