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Resumo

Este trabalho teve como objetivo analisar o uso dos cadernos digitais, mediados por uma
Sequéncia Didatica, no processo de ensino e aprendizagem de Ldgica de Programagéo. O
publico-alvo foram 38 alunos do 1° ano do curso Técnico em Redes de Computadores
integrado ao ensino médio do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do
Maranh&o - Campus Sé&o Joao dos Patos. Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa
e de natureza aplicada. Quanto aos objetivos, possui carater exploratério. Para coleta de
dados, sdo utilizados os métodos de observacao, registros em fotos, diario de campo e
guestionarios. O estudo de caso aconteceu por meio de uma oficina pratica utilizando os
cadernos digitais de estrutura sequencial e de decisdo. Com a analise dos resultados, conclui-
se que a Sequéncia Didatica estad adequada aos propdsitos, a utilizacao do Jupyter Notebook
foi satisfatria no processo educativo e se apresenta como um facilitador na promoc¢éao do
aprendizado dinamico e interativo, onde a maioria dos alunos concordam que o uso dos
cadernos digitais contribuiu para uma aula colaborativa e motivadora.

Palavras-chave: Ensino médio; Cadernos digitais; Légica de programacao.

Abstract

This work aimed to analyze the use of notebooks, mediated by a Didactic Sequence, in the
teaching and learning process of Programming Logic. The target audience was 38 students
from the 1st year of the Technical Course in Computer Networks integrated with high school
at the Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Maranhao - Campus Sao Joao
dos Patos. This is a qualitative research of applied nature. Regarding the objectives, it has an
exploratory character. For data collection, the methods used are observation, photo records,
field diary, and questionnaires. The case study took place through a practical workshop using
notebooks with sequential and decision structures. With the analysis of the results, it is
concluded that the Didactic Sequence is appropriate for the purposes, the use of Jupyter
Notebook was satisfactory in the educational process and presents itself as a facilitator in
promoting dynamic and interactive learning, where most students agree that the use of
notebooks contributed to a collaborative and motivating class.
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1. Introducéo

A crescente utilizacdo das tecnologias nas praticas pedagogicas tem provocado
desafios e mudangas no ambito educacional. A emergente sociedade de informacgao
avanca em termos cientificos, sustentada por diversos fatores como a disponibilidade
tecnoldgica e a mudanca no perfil dos alunos (NETO et al., 2023), considerando que
estes estdo cada vez mais familiarizados em interagir com Tecnologias da Informacao
e da Comunicacao (TIC).

Os processos de ensino e aprendizagem podem se beneficiar do uso de
recursos online seja por meio das plataformas digitais educacionais e/ou ambientes
virtuais de aprendizagem a fim de possibilitar a melhoria da produtividade de
professores e alunos, dando-lhes flexibilidade e suporte para o trabalho colaborativo,
além de propiciar a formacao critica e reflexiva a partir da construgdo do conhecimento
favorecendo a autonomia do estudante.

A exemplo dessas ferramentas, o Jupyter Notebook, € um ambiente online de
codigo aberto que oferece essa abordagem de cadernos digitais com espago de
programacao para desenvolvimento e compartilhamento de materiais educacionais.
Combina diferentes tipos de recursos como texto, imagens e coédigo em diversas
linguagens de programag&o em um unico documento.

Este trabalho teve como objetivo analisar o uso dos cadernos digitais, mediados
por uma Sequéncia Didatica, nos processos de ensino e aprendizagem de Logica de
Programacao. O publico-alvo foram 38 alunos do 1° ano do curso Técnico em Redes
de Computadores integrado ao ensino médio do Instituto Federal de Educacdo,
Ciéncia e Tecnologia do Maranhéo - Campus Sao Joao dos Patos. A fim de atingir o
objetivo definido, serd necessario estabelecer 0s seguintes objetivos especificos: a)
estudar as possibilidades e a capacidade dos cadernos digitais como uma ferramenta
educacional no processo de ensino e aprendizagem de Légica de Programacéo; b)
elaborar uma Sequéncia Didéatica do componente curricular Légica de Programacao,
para ensino de estrutura sequencial e estruturas de decisdo; c) verificar se foi
satisfatorio, dinamico e motivador o processo de ensino e aprendizagem de Légica de
Programacao, para alunos do curso técnico, através dos cadernos digitais a partir de
uma Sequéncia Didatica.

O desenvolvimento do trabalho justifica-se pela tentativa de propor uma pratica

pedagogica a partir de um instrumento tecnoldgico de apoio didatico com o objetivo
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de subsidiar o processo de ensino de uma determinada disciplina. Cré-se que as
tecnologias digitais, como o Jupyter Notebook, fornecem recursos que podem
potencializar a aquisicdo de conhecimento, como uma alternativa interativa, dinamica
e acessivel. Além disso, Garlet et al. (2018, p. 137) afirmam que “os processos de
ensino e de aprendizagem da Logica de Programacédo ndo sao triviais, pois exigem
gue se tenha conhecimento de uma linguagem especifica e da logica envolvendo os
programas”. As novas ferramentas tecnoldgicas de ensino para a disciplina podem ser
uma forma de diminuir os indices de evasao escolar. Um dos principais motivos € a
reprovagdo, 0 que ocorre, na maioria das vezes, devido as dificuldades encontradas
no aprendizado. Ha constatacbes que as ferramentas apresentam um potencial
significativo para despertar o interesse dos estudantes pela area da computacao, além

de contribuir com as habilidades cognitivas para as demais disciplinas exigidas.

2. Metodologia

Este trabalho consiste em uma pesquisa com abordagem qualitativa e de
natureza aplicada. Conforme esclarece Marconi e Lakatos (2019, p. 303), a
abordagem qualitativa “responde a questdes particulares”, onde, “trabalha com o
universo de significados, motivos, aspiracdes, crencas, valores, atitudes, o que
corresponde a um espaco mais profundo das relagbes, dos processos e dos
fendbmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizacdo de variaveis”. Quanto
a natureza aplicada, caracteriza-se por gerar um produto, processo ou novas
tecnologias de aplicacdo pratica e imediata (SANTOS e NASCIMENTO, 2021).

Quanto aos objetivos, esta pesquisa possui 0 carater exploratério. Buscou-se
proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito
ou a construir hipoteses (SILVEIRA et al., 2009).

Em relacdo aos procedimentos técnicos, esta investigacdo se enquadra como
um estudo de caso, definido por Ventura (2007, p. 384) como uma “investigacdo de
um caso especifico, bem delimitado, contextualizado em tempo e lugar para que se

possa realizar uma busca circunstanciada de informacdes”.
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2.1 Instrumentos para coleta de dados

Foram utilizados os métodos de observagédo, com os registros em fotos e as
anotacdes em diario de campo, além do questionario de identificacéo e caracterizacao
dos sujeitos da pesquisa e o questionario de avaliacdo do Produto Educacional (PE).

E adotada a observacéo simples, definida por Gil (2008, p.101) como “aquela
que o pesquisador, permanecendo alheio & comunidade, grupo ou situacdo que
pretende estudar, observa de maneira espontanea os fatos que ai ocorrem”. Para que
uma observacao seja valida e fidedigna € necessario atencdo e controle para o
registro sistémico das informacfes que afetam o problema de pesquisa (SAMPAIO,
2022). Assim sendo, os registros das observacdes foram capturados por meio de
fotografias, via smartphone, e documentados através das anotacdes em diario de
campo da professora-pesquisadora.

De acordo com Falkembach (1987, p. 21) o diario de campo “consiste hum
instrumento de anotagbes — um caderno com espaco suficiente para anotacoes,
comentarios e reflexdo — para uso individual do investigador em seu dia a dia, tendo
ele o papel formal de educador, investigador ou n&ao”.

Quanto ao questionario, Marconi e Lakatos (2022, p. 231), define-o como sendo
“‘um instrumento de coleta de dados, constituido por uma série ordenada de
perguntas, que devem ser respondidas por escrito e sem a presenca do entrevistador”.

Dessa forma, os dados provenientes do questionario inicial ttm como objetivo
coletar dados para identificar e caracterizar os sujeitos da pesquisa. Com o
questionario final, pretende-se levantar dados para avaliacdo do Produto Educacional.
Nele, os estudantes podem manifestar sobre suas experiéncias como participantes da
pesquisa e como utilizadores dos cadernos digitais para ensino de Logica de
Programacao.

Tomou-se por base o método de avaliacdo desenvolvido por Petri, Von
Wangenheim e Borgatto (2017), utilizado originalmente na avaliacéo de jogos na area
de computacdo. Assim sendo, o questionario de avaliagdo do Produto Educacional foi
adaptado com as questdes dos elementos qualidade de usabilidade, experiéncia e

opinido do jogador do questionario do aluno da metodologia MEEGA+.

O objetivo do modelo MEEGA+ é: analisar jogos educacionais com o
propésito de avaliar a percep¢do da qualidade em termos de
experiéncia do jogador e percepcdo da aprendizagem do ponto de
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vista de alunos e instrutores no contexto de cursos superiores da area
de computacao. (PETRI, VON WANGENHEIM E BORGATTO, 2017,
p. 2330)

Optou-se pelos questionarios como instrumento de coleta de dados, tendo em
vista que eles possuem significados comprovados na eficiéncia de recrutamentos de
sujeitos em pesquisa e capacidade de levantamento de dados e avaliacdo de ideias

iniciais para o que se procura.

2.2 Contextualizagcdo da investigacao e sujeitos da pesquisa

Nesta investigacdo, como locus privilegiado para a realizagcédo da pesquisa, foi
escolhido o Instituto Federal de Educacéao, Ciéncia e Tecnologia do Maranhao (IFMA)
- Campus Séo Joao dos Patos. Os sujeitos participantes da pesquisa foram 38 alunos
do 1° ano do curso Técnico em Redes de Computadores Integrado ao Ensino Médio.

A pesquisa foi executada utilizando a instalacéo e os equipamentos existentes
no Laboratério de Informatica 3 do IFMA/Campus Séo Jodo dos Patos. O espaco
possui 40 computadores de uso dos alunos, marca/modelo Lenovo Thinkcentre M75s
— 22 geragao, processador AMD Ryzen™ 7 5700G (16CPUs) 3.80GHz, memoria
DDR4 com 16GB, espaco em disco de 256GB NVME e sistema operacional Microsoft
Windows 11 PRO, todos conectados a internet.

A investigacdo se deu por meio de uma oficina pratica organizada em quatro
momentos, sendo um encontro semanal, com duracao de 3h/a, durante trés semanas
e, por fim, a disponibilizacdo do questionario de avaliacdo do Produto Educacional que
€ encaminhado através de e-mail para os participantes da pesquisa.

No primeiro encontro (DO0), foi apresentada e discutida a realizacao do projeto,
suas etapas, bem como os objetivos, as atividades e os dias e o0s horarios da oficina
qgue integram a proposta do estudo. Em seguida, os participantes responderam ao
questionario de identificacdo e caracterizagcdo dos sujeitos da pesquisa, com 26
questdes divididas em 4 blocos: perfil dos participantes, conhecimento quanto as
ferramentas tecnoldgicas educacionais, légica e linguagem de programacdo. Ainda
neste encontro, a professora-pesquisadora apresentou a introducdo a ferramenta
Jupyter Notebook e ensinou a utilizar e manipular os cadernos digitais. Os estudantes
puderam interagir, conhecer a interface e acompanhar o passo-a-passo juntamente

com a explanacéo realizada pela professora.
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No segundo e no terceiro encontro, D1 e D2, a professora-pesquisadora fez a
intervencao pedagdgica para ensino de estrutura sequencial e estruturas de deciséao,
respectivamente, utilizando os cadernos digitais.

Apds o ultimo encontro, foi disponibilizado, por e-mail, um questionério,
composto por 14 questfes, cuja intencdo é verificar se a utilizacdo dos cadernos
digitais contribuiu, motivou e preparou os alunos para a aprendizagem dos curriculos

estrutura sequencial e estruturas de deciséo da disciplina de Logica de Programacao.

2.3. Produto Educacional

Um Produto Educacional é qualquer material, recurso ou ferramenta criada com
o propésito de apoiar o processo de aprendizagem e desenvolvimento de
conhecimento. Esses produtos sdo projetados para auxiliar professores, alunos ou até
mesmo aprendizes independentes em sua busca por conhecimento em diversos
contextos, como sala de aula, treinamento corporativo, educacéo online, entre outros.

Nesse contexto, este trabalho gerou um Produto Educacional, que consiste em
desenvolver o ensino de Légica de Programacdo, por meio da execucdo das
atividades organizadas em uma Sequéncia Didatica (SD), mediante o uso de uma
plataforma computacional intitulada Jupyter Notebook.

Segundo Zabala (1998, p. 18), o termo Sequéncia Didatica (SD) é definido
como sendo “um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a
realizacdo de certos objetivos educacionais, que tém um principio e um fim
conhecidos tanto pelos professores como pelos alunos”.

O PE conttm uma sequéncia organizada dos materiais e informacdes
destinadas a auxiliar sua utilizagcdo. O documento detalhado descreve as atividades e
0S objetivos a serem alcancados durante cada encontro e serve como um guia flexivel
para o professor, fornecendo informacdes importantes sobre o que serd ensinado,
como sera ensinado e quais estratégias poderdo ser usadas para facilitar a
aprendizagem dos alunos.

Para facilitar a compreensdo e a execucdo de cada encontro da oficina,
elaborou-se de forma clara e objetiva o Quadro 1, contendo os encontros, a duracéo,

0s objetivos, a infraestrutura necessaria e os softwares utilizados em cada secéo:
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Quadro 1 — Planejamento dos encontros da oficina

Encontr
o]

Duracéo Objetivos Infraestrutura Softwares

Apresentar e discutir a realizag&o do
projeto. Aplicar questionario de
identificagcdo e caracterizagdo dos
sujeitos da pesquisa. Explorar os

principais comandos do Jupyter Anaconda/
DO 3 horas/aulas Notebook com a utilizacéo e Computador Jupyter
manipulagdo dos cadernos digitais Notebook

por meio dos elementos de
desenvolvimento de algoritmos,
como tipos de dados, variaveis,
constantes e operadores.
Estudar sobre estrutura de

programacdo sequencial utilizando Anaconda/
D1 3 horas/aulas os cadernos digitais através da Computador Jupyter
plataforma computacional Jupyter Notebook
Notebook.

Conhecer e desenvolver algoritmos
para controle de fluxo de dados,

ol Anaconda/
com o uso de estruturas de deciséo,
D2 3 horas/aulas . o Computador Jupyter
por meio dos cadernos digitais Notebook

através da plataforma
computacional Jupyter Notebook.

Fonte: elaborado pelos autores (2024).

A sequéncia foi composta por cinco cadernos digitais elaborados no Jupyter
Notebook e apresentam os conteudos teoricos, desde o entendimento do que sao
algoritmos, estrutura sequencial e estruturas de deciséo, intercalados com exemplos

e exercicios praticos, por meio de “live-codes” (Figura 1).

Figura 1 — Recorte do caderno digital sobre estrutura sequencial

ESTRUTURA SEQUENCIAL EM PYTHON
A estrutura sequencial € um programa Python que possui entrada de dados, processamento desses dados em resultados e a saida desses
resultados.

Exemplo 1: Descobrir a 4rea de um retangulo dado o valor da base e da altura. E fundamental que saibamos as entradas e as saidas dos
problemas que queremos resolver. Neste algoritmo, nosso objetivo é encontrar a drea (que configura como nossa saida), utilizando
obrigatoriamente de duas entradas: base e altura.
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Instrugoes:

1. Informar o valor da base.

2. Informar o valor da altura.

3. Multiplicar o valor da base pelo valor da altura.
4. 0 resultado do passo 3 ¢ a area do retdngulo.

Informe o wvalor da base do retangulo: 13
Informe o walor da altura do retangulo: 2
Ares (b*h) = 26

This work is licensed under a Creative Commans Attribution 4.0 International License

Fonte: elaborado pelos autores (2024).

3. Resultados e discussodes

A fim de tracar o perfil dos estudantes, eles foram caracterizados quanto a faixa
etaria. O questionario revelou que o intervalo de idades esta situado de 14 a 17 anos,
sendo 1 discente de 14 anos, 21 discentes com 15 anos, 15 discentes de 16 anos e 1
discente com idade de 17 anos.

A maioria dos estudantes, 37 deles, ingressaram no IFMA no ano de 2022 e
apenas 1 aluno ingressou no ano de 2021, portanto, é um estudante retido na série
apos ter sido reprovado uma vez. Quanto a modalidade de ingresso, 27 alunos
ocupam as vagas destinadas a ampla concorréncia e 11 alunos ocupam as vagas
referentes as cotas raciais e sociais. Todavia, nenhum € portador de deficiéncia.

Os individuos envolvidos na pesquisa tiveram, na sua maioria, uma trajetoria
estudantil na rede publica de ensino, ou seja, 32 alunos estudaram a maior parte da
sua vida em escolas publicas e 6 alunos em escolas privadas (particulares).

O grupo familiar dos estudantes € composto de 1 a 5 e até 8 integrantes.
Apenas 1 estudante afirmou morar sozinho, 2 estudantes compartilham o domicilio
com mais 1 pessoa, 9 afirmaram que o grupo familiar € formado por 3 pessoas, 13
revelaram que o grupo € composto por 4 pessoas, 11 estudantes informaram que a
familia tem 5 pessoas e 2 alunos dividem o domicilio com 8 pessoas.

A renda per capita familiar do puablico-alvo varia de nenhuma renda até 10
salarios-minimos, ndo havendo estudantes com renda de 10 a 20 salarios minimos
e/ou estudantes com renda superior a 20 salarios minimos. 1 estudante afirmou nao

ter nenhuma renda, 6 estudantes informaram ter renda per capita de até meio salario
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minimo, 12 estudantes disseram ter renda de meio a 1 salario minimo, 9 estudantes
informaram renda de 1 a 2 salarios minimos, 3 estudantes declararam ter renda de 2
a 3 salarios minimos, 6 estudantes informaram ter renda per capita de 3 a 5 salarios
minimos, 1 estudante declarou renda familiar de 5 a 10 salarios minimos.

Quanto as condi¢des tecnoldgicas, os estudantes puderam confirmar se
possuiam ou nao dispositivos eletronicos. Dos 38 alunos, 6 possuem computador de
mesa (desktop), 1 aluno dispde de tablet, 12 alunos tém notebook e 37 possuem
smartphone.

Os estudantes afirmaram usar esses equipamentos por até 5h ou mais ao dia.
33 estudantes ndo gastam tempo utilizando o computador de mesa (desktop), 3
estudantes utilizam-no durante 2 horas por dia, 2 estudantes fazem uso de 2 a 4 horas
por dia. O Unico estudante que afirmou ter tablet gasta em média 2 horas por dia
utilizando-o. Dos 12 estudantes que afirmaram ter notebook 3 deles utilizam durante
2 horas por dia, 2 fazem uso entre 2 horas e 4 horas por dia e 1 utiliza por mais de 5
horas por dia. Quanto ao tempo gasto no smartphone, dos 37 que afirmaram possuir,
17 estudantes afirmam utiliza-lo durante entre 2 horas e 4 horas por dia e 20 usa-o
por mais de 5 horas por dia.

Os estudantes desfrutam dos equipamentos tecnologicos para diversas
finalidades. Dentre elas, manter a comunicacao, incluindo as redes sociais, foi a mais
empregada, correspondendo a 34 participantes, seguida da busca por materiais para
estudos por 26 alunos, 15 deles afirmaram utilizar para lazer, principalmente para
jogos, 15 fazem uso dos equipamentos tecnoldgicos para ler informativos, 6 para fazer
compras e 3 para trabalhar.

Quanto ao acesso a internet, 37 estudantes afirmaram possuir no seu domicilio.
Ao classificar a qualidade do acesso a rede 15 consideram-na boa, 12 avaliaram-na
como regular, 7 qualificaram-na como 6tima, 3 consideram-na ruim, ndo havendo
nenhuma classificagcdo como péssima.

De acordo com a Figura 2, ao serem perguntados se tinham interesse em
utilizar ferramentas digitais no seu processo de aprendizagem, 21 estudantes
responderam que “sim, totalmente”, 13 estudantes responderam que “sim,
parcialmente”, 4 afirmaram ter interesse, nédo existindo nenhum estudante que nao

conseguiu opinar ou néo teve interesse.
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Figura 2 — Interesse em utilizar ferramentas digitais

Interesse em utilizar ferramentas digitais

= Sim, totalmente
Sim, parcialmente

13 Tenho interesse

34% .
Tenho pouco interesse

N&ao tenho interesse

N&o consigo opinar

Fonte: elaborado pelos autores (2024).

Todos os individuos envolvidos nesta pesquisa ja utilizaram alguma ferramenta
para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem, conforme Figura 3. A maioria
considera positiva a utilizacdo das ferramentas no processo de ensino e

aprendizagem (Figura 3).
Figura 3 — Uso de ferramentas no processo de ensino e aprendizagem

Opinido sobre as ferramentas
digitais no processo de ensino e
aprendizagem

Uso de ferramentas no
processo de ensino e
aprendizagem

1; 3% = Muito positiva

= Sim 11; Positiva

29% Nem positiva, nem negativa

Negativa

Muito negativa
Fonte: elaborado pelos autores (2024).
Dentre algumas das principais ferramentas digitais citadas pelo publico-alvo
para apoiar o seu processo de aprendizagem, foi possivel gerar uma nuvem de

palavras (Figura 4), como isso, percebe-se que Google Meet, Google Classroom,

Youtube, mapas mentais, e-books, Kahoot e Brainly foram as mais mencionadas.
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Figura 4 — Nuvem de palavras com as ferramentas digitais mais citadas

portfélio

youtube
google meet

biblioteca digital

mapas mentais
Fonte: elaborado pelos autores (2024).
Ao serem perguntados se ja haviam interagido com os cadernos digitais (Figura
5), 17 afirmaram que conhecem superficialmente, 13 estudantes afirmaram ja ter
ouvido falar, mas nunca interagiram, 5 nunca ouviram falar e nenhum participante

afirmou ter muito conhecimento em relagcéo a ferramenta.

Figura 5 — Utilizacdo dos cadernos digitais

5; 14%
= Sim, tenho muito conhecimento
17: 49% " Sim, conheco superficialmente
13; 37% Jé& ouvi falar mas nunca interagi

Nunca ouvi falar nessa ferramenta

Fonte: elaborado pelos autores (2024).

Sobre os conhecimentos de Ldgica de Programacao, 5 alunos afirmaram ja ter
estudado a disciplina anteriormente e 33 confirmaram ter tido o primeiro contato com
a disciplina apenas durante o curso (Figura 6). Os individuos classificaram o nivel de
dificuldade da disciplina da seguinte forma: 14 acharam “nem facil e nem dificil”, 12
avaliaram como “dificil’, 9 classificaram “muito dificil’, 2 acham “muito facil” e 1

considera “facil” (Figura 6).
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Figura 6 — Légica de programacao

Nivel de dificuldade da disciplina
Conhecimento prévio sobre de Légica de Programagéao
l6gica de programacao

2;: 5%
. Q0 1
1;3 A)_\
= Muito dificil
Dificil
= Sim 14; 37% Nem facil e nem dificil
N30 12; 31% o
Facil
Muito facil

Fonte: elaborado pelos autores (2024).

Conforme exibido na Figura 7, 23 individuos nunca utilizaram nenhuma
linguagem de programacdo e 15 afirmaram ter utilizado alguma linguagem de

programacao.

Figura 7 — Linguagem de programacéao

=Sim

23; 61%

Fonte: elaborado pelos autores (2024).

A respeito da linguagem de programacao Python, 7 estudantes ja ouviram falar,
mas nunca interagiram, 5 estudantes afirmaram conhecer superficialmente, 2
estudantes nunca ouviram falar nessa linguagem de programacao e 1 estudante

assegura ter muito conhecimento em Python, como mostra a Figura 8.
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Figura 8 — Linguagem de programacéo Python

1, 7%
oS5 = Sim, tenho muito conhecimento
; o
Sim, conhego superficialmente
5; 33%
J& ouvi falar mas nunca interagi
7, 47%

Nunca ouvi falar nessa linguagem
deprogramacgdo

Fonte: elaborado pelos autores (2024).

Dos 6 participantes que ja tiveram contato com a linguagem de programacao
Python, 5 classificou o nivel de dificuldade em “nem facil e nem dificil” e 2 a considera
“dificil” (Figura 9).

Figura 9 — Grau de dificuldade da linguagem de programacé&o Python

= Muito dificil
2; 33% Dificil
Nem facil e nem dificil
4; 67% Facil
Muito facil

Fonte: elaborado pelos autores (2024).

3.1 Aplicacfes dos cadernos digitais

Apoés o levantamento prévio dos dados acerca do perfil dos participantes, o
acesso aos recursos tecnoldgicos, o nivel de conhecimento acerca da disciplina
Légica de Programacéo e linguagem de programacéao Python, em data imediatamente
posterior aos conhecimentos adquiridos dos contetdos introdutérios e de estruturas
de programacdo da disciplina de Logica de Programacdo, em sala de aula, foi
executada a oficina proposta neste estudo, com os cadernos digitais, aplicados com
a ferramenta Jupyter Notebook ao publico alvo, guiados por uma Sequéncia Didatica
(Figura 10).
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Figura 10 — Recorte do Produto Educacional
Aula expositiva
Neste momento da aula os estudantes acompanham o contetdo através do
caderno digital referente ao Médulo O - Variaveis, constantes e operadores
aritméticos (Apéndice D) executado no Jupyter Notebook. O professor
apresenta os principais comandos do Jupyter Notebook com a utilizacao e
manipulacao dos cadernos digitais por meio dos elementos de

desenvolvimento de algoritmos, como tipos de dados, variaveis, constantes e
operadores.

O caderno digital apresentado esta disponivel na integra virtualmente no link:

0

https:/ /github.com/mayaralleal /notebooks /blob /main /Intro.ipynb

[
=
EE_

.

No decorrer da apresentacao dos conceitos de introdutérios de algoritmos, o
professor propicia o didlogo e a interacdo com os estudantes e realiza a
resolucao dos problemas propostos.

Atividade proposta: Criar algoritmos para calculos matematicos.

Objetivos da atividade pratica: Construcdo de programas com
processamento de dados utilizando os operadores aritméticos, relacionais e
logicos, além de fungdes matematicas pré-definidas.

Fonte: elaborado pelos autores (2024).

3.2 Analise e avaliacdo do Produto Educacional

O link do formulario de avaliagdo do produto foi disponibilizado por e-mail para
0s participantes da pesquisa, um dia ap0s o terceiro e Ultimo encontro da oficina, com
os 38 alunos, no momento D3. A coleta de dados aconteceu durante 7 dias,
encerrando em 6 de maio de 2023 e todos os participantes registraram suas respostas
até a data estabelecida.

Ao analisar as questdes sobre qualidade de usabilidade e experiéncia do
usuario € possivel averiguar os alunos expressam uma satisfacdo significativa com a
organizagdo dos conteudos nas sequéncias didaticas dos cadernos digitais
(Satisfacdo com a Organizacdo dos Conteudos: 29 em 38 respostas) (Figura 11),
indicando que essa abordagem combina 0s conceitos tradicionais com as
capacidades interativas dos aplicativos, principalmente o Jupyter Notebook, conforme
também é observado em Ruiz-Sarmiento et al. (2021).

Além disso, os estudantes demonstram um alto grau de satisfacdo e

entusiasmo ao aprender por meio dos cadernos digitais (Satisfacdo Geral com o
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Aprendizado: 31 em 38 respostas) (Figura 11). Eles preferem essa abordagem ao
aprendizado tradicional, reforcando a eficacia da ferramenta em tornar o processo de
ensino e aprendizagem prazerosos, como sugerido por Pinheiro Filho (2020).

As conclusfes extraidas dos dados sobre a motivacdo dos alunos corroboram
com a ideia apresentada no texto de que a inclusdo de tecnologias educacionais,
como os cadernos digitais, pode tornar o aprendizado mais significativo e estimulante.
A sensacao de realizacdo obtida ao completar tarefas praticas usando a ferramenta
reforga a nogcao de que ela contribui para o engajamento dos alunos (Satisfagéo Geral
com o Aprendizado: 26 em 38 respostas).

Também € importante ressaltar que os principios destacados no referencial
tedrico sobre a integracdo das tecnologias no ambiente educacional também se
refletem nos dados. O Jupyter Notebook se apresenta como um facilitador importante
na promog¢do do aprendizado dindmico e interativo. Isso se alinha as conclusbes
derivadas dos dados, onde a maioria dos alunos concordam que a utilizacdo dos
cadernos digitais contribuiu para uma aula dinAmica e os motivou a aprender Logica
de Programacéo (Recomendacgéao aos colegas: 31 em 38 respostas; Preferéncia pelo
Aprendizado com Cadernos Digitais: 26 em 38; e Dinamismo nas Aulas: 31 em 38
respostas) (Figura 11).
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Figura 11 — Avaliacdo dos cadernos digitais

Consegui compreender facilmente o 17
; o 10
funcionamento dos cadernos digitais 1

Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam 13 14
utilizar os cadernos digitais rapidamente 2

Estou satisfeito(a) com a organizacao dos T
conteudos na sequéncia didatica do capitulo 8
Estrutura Sequencial

Estou satisfeito(a) com a organizacdo dos 1o
conteudos na sequéncia didatica do capitulo 8
Estruturas de Decisdo

16
A utilizag&o dos cadernos digitais contribuiu para o 15

aprendizado de Ldégica de Programacéo 1

12
A utilizacdo dos cadernos digitais me motivou a 14

aprender Légica de Programagéo 1 A

Me sinto satisfeito(a) com em aprender l6gica de 13 14
programacédo com Python utilizando os cadernos 10
digitais
Completar as tarefas praticas utilizando os 12 14
cadernos digitais me deu um sentimento de 11
realizacao

17
Utilizar os cadernos digitais proporcionou uma 14

aula dindmica 1

Eu prefiro aprender légica de programacéao 9 17
utilizando os cadernos digitais do que de outra 10
forma (outro método de ensino)

17
L S 14
Indicaria os cadernos digitais a outros colegas 7

Concordo totalmente Concordo Nem discordo, nem concordo

Discordo m Discordo totalmente

Fonte: elaborado pelos autores (2024).

Além disso, as respostas livres ratificam os indices que favorecem o uso da
ferramenta, corroborando a partir dos comentarios dos participantes ao serem
perguntados sobre o que mais gostaram ao utilizar os cadernos digitais para aprender

Légica de Programacéo, conforme mostra o Quadro 2.
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Quadro 2 — Pontos fortes dos cadernos digitais

O que vocé mais gostou ao utilizar os cadernos digitais para

aprender Logica de Programagao?
A linguagem Python é mais facil de compreender e muito melhor que Portugol.
Eu gostei mais da parte em que as perguntas nado ficam separadas das explicacfes fazendo com
gue a aprendizagem fique mais dindmica.

O que eu achei mais interessante na ferramenta é que o codigo do programa pode ser escrito e
executado junto com o material de estudo. Assim, eu posso tirar as ddvidas enquanto resolvo as
guestdes.

Com o Jupyter Notebook ndo tem necessidade de instalar um outro software para compilar os
programas.

O recurso onde eu posso adicionar minhas anotacdes dentro do material disponibilizado pela
professora € bem interessante, além disso consigo compartilhar essas informagfes com meus
colegas de curso em tempo real.

Fonte: elaborado pelos autores (2024).
Ao serem perguntados sobre o que poderia ser melhorado, percebeu-se que a
maioria dos participantes consideraram que o material ndo precisa ser aprimorado,
apontando apenas a necessidade de introduzir os cadernos digitais em outras

disciplinas, conforme os trechos transcritos pela pesquisadora no Quadro 3.

Quadro 3 — Pontos que poderiam ser melhorados nos cadernos digitais

O que vocé acha que poderia ser melhorado?

Nada, pois eu gostei muito de tudo.

Esta 6timo.

Nada, pois esta excelente.

Sugiro apenas que a ferramenta seja utilizada em outras disciplinas de programac¢éo do curso.

Fonte: elaborado pelos autores (2024).

De modo geral, os comentarios feitos a respeito da oficina ressaltaram os altos
niveis de aceitacdo desta metodologia de ensino. As opinides agrupadas no Quadro
4 confirmam que a inser¢cdo de novas tecnologias despertou o interesse dos
estudantes em adquirir conhecimentos a partir de um ambiente de aprendizagem com

um espaco didatico dinamico e interativo.

Quadro 4 — Comentarios dos participantes da pesquisa a respeito da oficina

Gostaria de fazer algum comentério sobre a oficina?

Gostei muito dessa oficina, porque a professora Mayara nos trouxe outra forma de aprender loégica
de programacao.

Sim, gostei da oficina por ser uma forma mais legal e dinamica de compreender logica de
programacao.

A oficina foi bem interessante e bem facil de ser compreendida, com certeza ajudara bastante na
disciplina de légica de programacéo.

Gostei muito. Professora tem uma boa didatica e o programa é muito interessante.

Fonte: elaborado pelos autores (2024).
Por fim, os trabalhos correlatos mencionados no texto, que destacam o impacto

positivo dos cadernos digitais em varias areas do conhecimento, sdo solidificados
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pelos dados que foram coletados. As experiéncias compartilhadas pelos autores dos
trabalhos correlatos, como Ruiz-Sarmiento et al. (2021), Suarez-Garcia et al. (2018),
Suarez-Garcia et al. (2021) e Tang (2021), encontram eco na percepcéo dos alunos
sobre o valor, a facilidade de uso e a eficacia dos cadernos digitais no aprendizado de
Légica de Programacao.

3.3. Observacéo da pesquisadora-aplicadora

Durante o desenvolvimento da oficina, a professora-pesquisadora realizou a
coleta de dados a partir das observacgoes, registros em diario de campo e fotografias.
No primeiro encontro (D0), foram constatadas algumas duvidas em relacdo ao uso da
ferramenta, mas de maneira geral os participantes da pesquisa estiveram na maior
parte do tempo envolvidos e engajados, evidéncias que puderam ser vivenciadas
atraves dos dialogos individuais e coletivos e analises das fotografias tiradas durante

a aplicacao da Sequéncia Didatica (Figura 12).

Figura 12 — Visao geral do publico-alvo no laboratério de informatica no DO e D1 da oficina

Fonte: arquivo pessoal dos autores (2024).

No final desse encontro, alguns estudantes questionaram se poderiam fazer
uso da ferramenta e dos materiais disponibilizados em casa ou em um horério
extraclasse, demonstrando que a educacdo perpassa os limites escolares e leva o
processo de ensino e aprendizagem além dos espacos formais em diferentes
contextos.

No segundo encontro (D1), ja familiarizados com a ferramenta, observou-se
alguns grupos de alunos sendo formado para interagirem juntos, compartilhando o
ambiente de colaboracéo, fato este que permite, ao mesmo tempo, que 0s alunos
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possam desenvolver a sua criatividade e a capacidade de gerenciar e resolver 0s
problemas propostos.

No terceiro encontro (D2), os estudantes continuaram evidenciando
entusiasmo e empolgagdo com a utilizacdo da ferramenta. Constatando que essa
estratégia de ensino possibilitou além da aprendizagem pertinente as discussdes
promovidas com a presenca da professora-pesquisa em sala de aula, uma
aprendizagem, parcialmente, autbnoma direcionada por sua Sequéncia Didatica.

O planejamento dos encontros foi realizado em data posterior aos
conhecimentos adquiridos, em sala de aula, dos curriculos estrutura sequencial e
estruturas de decisdo da disciplina de Légica de Programacdo. A aplicacdo da
Sequéncia Didatica para validacdo do produto, executada através da oficina, ocorreu

conforme planejado.

6. Considerac0es finais

As novas tecnologias mudaram as metodologias de ensino e aprendizagem e
sao consideradas facilitadoras da educacdo. Nesse processo em constante evolucao,
€ imprescindivel proporcionar aos estudantes recursos e ferramentas que impactam
e sdo essenciais aos processos educativos. A tendéncia € explorar os hovos métodos
de ensino como uma alternativa interativa, dindmica e motivacional.

Diante desse cenario, esta pesquisa buscou, a partir do desenvolvimento e
avaliacao dos cadernos digitais, mediados por uma Sequéncia Didatica, contribuir com
0S processos de ensino e aprendizagem de Légica de Programacdo em curso de nivel
técnico.

Inicialmente, estudou-se as possibilidades e a capacidade dos cadernos digitais
como uma ferramenta educacional no processo de ensino e aprendizagem de Logica
de Programacé&o. Posteriormente, houve a concepcéo, fundamentagéao, estruturacao
e aplicacdo dos cadernos digitais utilizando a plataforma Jupyter Notebook com os
componentes curriculares de Logica de Programacdo, para ensino de estrutura
sequencial e estruturas de deciséo, apresentados em uma Sequéncia Didatica.

A Sequéncia Didéatica é composta de cadernos digitais apresentados aos
estudantes do 1° ano do curso Técnico em Redes de Computadores integrado ao
ensino medio, pela professora-pesquisadora, em trés sessdes de 3 horas/aulas cada,

realizadas no contexto escolar durante uma oficina, onde foram ministrados conceitos
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introdutorios, conteddos e exercicios de estrutura sequencial e estruturas de deciséao
com a intervencao dessas ferramentas.

Através das analises de dados coletados € possivel constatar que o Jupyter
Notebook, juntamente com os cadernos digitais, se apresenta como um facilitador
importante na promogéo do aprendizado dinamico e interativo. Isso se alinha aos
feedbacks dos estudantes que apontaram um alto grau de aprovacdo em todos os
guesitos da avaliagdo do produto.

Desta forma, considerando o problema deste trabalho, € possivel concluir que
os cadernos digitais estdo adequados aos propdsitos, contribuindo de maneira de
satisfatoria, dindmica e motivadora para a articulagdo da teoria com a pratica e
contextualizacdo do ensino e aprendizado dos curriculos explorados sobre Logica de
Programacao. Portanto, impactando de forma positiva no processo de ensino e
aprendizagem como uma ferramenta educacional.

Contudo, devido a natureza exploratéria da pesquisa, 0 estudo apresenta
algumas limitagbes, como o tamanho pequeno da amostra e sua delimitagdo, ao
selecionar apenas uma turma, o que impede a realizagdo de generalizagdes.
Entretanto, este estudo podera servir como base para futuras analises e estudos,
como explorar o impacto do Jupyter Notebook em diferentes niveis de ensino ou

investigar outras ferramentas digitais complementares.
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