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Abstract. The research aims to report a practice developed in the discipline of Logic
Programming constituent of the Computer Science course. Activities mediated by the
active teaching methodology called Peer Instruction were proposed, with the contribution
of the Socrative tool. The active method has as main characteristic to stimulate the
participation of the student in its own learning, as it foments the discussion and the
construction of knowledge in a collaborative form. As a result, it was found that the
methodology enabled the students to connect more intensely with the learning situation,
discussing ideas and concepts and developing issues logically in a shorter period of time,
an essential skill for the students formation. The immediate feedback offered by Socrative
allows the teacher to identify the learnings of the students, and, if necessary, to recognize
and resume some problematic point of the process. In this context, it is considered that
there was active and autonomous learning, thus contributing to the construction of
knowledge.

Resumo. A pesquisa aqui apresentada tem por objetivo relatar uma pratica desenvolvida
na disciplina de Logica de Programacéo integrante do curso de Ciéncia da Computacao.
Foram propostas atividades mediadas pela metodologia ativa de ensino denominada Peer
Instruction, ou aprendizagem por pares, com o aporte da ferramenta Socrative. O método
ativo tem como principal caracteristica estimular a participacdo do aluno no proprio
aprendizado, a medida que fomenta a discussao e a construcao do conhecimento de forma
colaborativa. Como resultados, constatou-se que a metodologia possibilitou aos alunos se
conectarem mais intensamente com a situacdo de aprendizagem, discutindo ideias e
conceitos e desenvolvendo questdes de forma I6gica em um menor espacgo de tempo, uma
habilidade essencial para a formacdo dos alunos. O feedback imediato oferecido pelo
Socrative permite ao professor identificar as aprendizagens dos alunos, e, em caso de
necessidade, reconhecer e retomar algum ponto problematico do processo. Neste
contexto, considera-se que houve aprendizagem ativa e autdbnoma contribuindo assim
para a construcdo do conhecimento.

1. Introducéo

O ensino de programacdo ndo é uma tarefa facil. Dentre os principais desafios, destaca-
se a falta de motivacao dos alunos para a aprendizagem dos contetudos. Tal desmotivagédo
é atribuida a forma como o ensino é organizado, ou seja, as formas passivas de
transmissdo de contetdos. Na percepcéo de Carvalho (2004), as praticas pedagogicas
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devem ser modificadas a fim de dinamizar a construcdo do conhecimento e permitir a
inclusdo do saber cientifico a partir de metodologias diferenciadas.

Neste contexto, é necessario investigar o uso de novos métodos de ensino a fim
de buscar alternativas metodoldgicas que promovam maior engajamento e participacao
ativa dos estudantes.

Conforme o autor Santos (2006), “O desenvolvimento de algoritmos e o estudo
de estruturas de dados devem receber especial atencdo na abordagem do tema
programag¢o”, mostrando assim a importancia de se ter um foco voltado as técnicas ou
metodologias de ensino de programacéo e de estrutura de dados.

Algumas metodologias de ensino inovadoras vém sendo empregadas com bons
resultados para promover tal engajamento, dentre estes destaca-se o Peer Instruction
(MAZUR; SOMER, 1997), que representa Instrucdo pelos Colegas ou Instrucdo por
Pares.

Este artigo tem por objetivo apresentar um relato de experiéncia sobre a utilizagéo
da metodologia ativa Peer Instruction no ensino de Logica de Programacéo. Para tanto,
foi utilizado o aplicativo Socrative como ferramenta auxiliar de ensino para a construcao
de aprendizagens significativas.

2. Método Peer Instruction: Instrucéo por colegas

A disseminacdo dos metodos ativos de ensino acelerou-se a partir da década de 90. O
método de instrugdo por colegas foi criado pelo fisico Eric Mazur, professor da
Universidade de Harvard. (MAZUR; SOMER ,1997, p.6).

No Brasil, métodos de ensino semelhantes ao Peer instruction (PI), inclusive o
proprio Pl, ainda s&o pouco conhecidos e utilizados pelos professores, tanto aqueles mais
experientes quanto para os que ainda estdo em formacdo (ARAUJO, MAZUR, 2001).

A metodologia Peer Instruction tem como principal objetivo tornar as aulas mais
interativas, distanciando-se assim do ensino tradicional, no qual os alunos, em geral,
assumem uma postura passiva em sala de aula.

Com a aplicacdo deste método faz-se com que os alunos interajam entre si ao
longo das aulas, procurando explicar, uns aos outros, os conceitos estudados, elaborar
hipotese e aplicar os conteddos na solugdo das questfes conceituais apresentadas.

Conforme os autores Mazur e Somer (1997) e Crouch et al.(2007), o método pode
ser descrito em nove etapas:

Etapa 1 — Apresentacéo oral sobre os elementos centrais de um dado conceito ou
teoria é feita por cerca de 20 minutos.

Etapa 2 - Uma pergunta conceitual, usualmente de maltipla escolha, é colocada
aos alunos sobre o conceito (teoria) apresentado na exposicao oral.

Etapa 3 - Os alunos tém entre um e dois minutos para pensarem individualmente,
e em siléncio, sobre a questéo apresentada formulando uma argumentacao que justifique
suas respostas.

Etapa 4 - Os alunos informam suas respostas ao professor.
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Etapa 5 - De acordo com a distribuicdo de respostas, o professor pode avancar
para o0 passo seis (quando a frequéncia de acertos estiver entre 35% e 70%), ou
diretamente para o passo nove (quando a frequéncia de acertos for superior a 70%).

Etapa 6 - Os alunos discutem a questdo com seus colegas por cerca de dois
minutos.

Etapa 7 - Os alunos votam (informam suas respostas ao professor) novamente, de
modo similar ao descrito no passo 4.

Etapa 8 - O professor tem um retorno sobre as respostas dos alunos apds as
discussOes e pode apresentar o resultado da votacdo para os alunos.

Etapa 9 - O professor, entdo, explica a resposta da questdo aos alunos e pode
apresentar uma nova questdo sobre 0 mesmo conceito ou passar ao proximo topico da
aula, voltando ao primeiro passo.

Para que o método seja eficaz, as questdes conceituais apresentadas devem
contabilizar uma distribuicdo de frequéncias das respostas dos alunos entre 35% e 70%
de acertos. Caso a frequéncia de acertos seja inferior a 35%, o professor pode optar por
apresentar a resposta do Teste Conceitual, explicando novamente o contetido. Ainda, caso
a frequéncia de acertos seja superior a 70%, o professor explica o Teste Conceitual,
podendo fazer novos testes ou, passar para um novo topico de sua sequéncia didética.

Na Figura 1, apresenta-se um fluxograma que sintetiza a aplicacdo do método
Peer Instruction.

[F'xpmlcén dialogada (breve) }1 ----------------------------------- \

Questdo Conceitual
{alunos respondem para &)

.f/, \\.
- -
A”/ \\'\
Acertos <30% l lAcel‘tOS 30-70%' I Acertas >70% ]
Nova
4 v < Questdo
Professor revisita Discusslio em =
X Explanacao
0 conceito pequenos grupos
Préximo s
Tépico

Figura 1. Fluxograma do método Peer Instruction
Fonte: (MAZUR, SOMER, 1997, p.6).

2.1 Software Socrative

O aplicativo Socrative permite a elaboracao e compartilhamento de perguntas de multipla
escolha, verdadeiro/falso ou abertas. Para tanto, o gerenciador, no caso o professor,
cadastra-se no site e cria uma sala. As perguntas podem ser acessadas por qualquer
dispositivo habilitado para web (computadores de mesa, smartphones, tablets, laptops e
desktops). O professor pode visualizar os resultados dos alunos, individualmente, em
tempo real.
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O autor Moreira (1999) descreve que pode-se usar 0 Socrative como instrumento
de coleta de dados para organizar os contetdos de acordo com 0s conhecimentos prévios
dos alunos no sentido de concretizar, quando possivel, aprendizagens significativas.

Um aspecto fundamental que a ferramenta oferece, considerado essencial para a
metodologia Peer Instruction, é o feedback imediato, em tempo real, das aprendizagens
dos alunos possibilitando a adequacdo das etapas da aula, a retomada de conceitos, a
identificacdo de dificuldades e pontos para reforcar e conduzir novas aprendizagens.

3. O Ensino de Ldégica no Curso de Ciéncia da Computacao

Vive-se na atualidade em um mundo tecnoldgico, onde a informacdo pode ser acessada
por todos e em qualquer lugar. Tal evolucdo, questiona os padrdes de ensino e
aprendizagem tradicionais, em que as Tecnologias da Informac&o e Comunicagdo (TIC)
sdo fundamentais para elevar o nivel da educacdo. A utilizacdo das TIC para aprimorar o
ensino dentro da sala de aula tem sido alvo de muitos estudos, pois essas tecnologias tém
um papel crucial para a formacao dos discentes. (IAHNKE, 2014)

A disciplina de Algoritmos é o principio basico para qualquer curso de
Tecnologias da Informacdo ou até mesmo engenharias. Nela, segundo Falkembach
(2003), é onde se deve ter maiores preocupacdes, pois existe uma grande resisténcia no
seu processo de aprendizagem, ou seja, a metodologia que o professor utiliza pode ndo
ser a mais adequada para determinados perfis de estudantes.

Barcelos et al. (2009) descrevem um estudo realizado por pesquisadores do
Instituto Federal Fluminense, Rio de Janeiro — Brasil, com o objetivo de avaliar o nivel
de reprovacdes dos alunos matriculados na disciplina de algoritmos. Conforme os autores
no primeiro semestre de 2008 dos 78 alunos matriculados, 25 foram reprovados. Ja no
segundo semestre de 2008 aumenta 0 numero de reprovacao, de 69 matriculados 31 foram
reprovados e, no primeiro semestre de 2009 de 74 alunos matriculados 22 foram
reprovados. Analisando os resultados foi constatado que o percentual de reprovagdo na
disciplina é alto.

Como solucdes, propde-se a utilizagdo de metodologias ativas, com ferramentas
visuais, que conforme a pesquisa de Soares (2004), percebe-se um bom resultado na
aprendizagem dos alunos com o uso de atividades praticas de desenvolvimento e
ferramentas visuais didaticas de representacao de conceitos abstratos.

Complementando a citagdo acima, em Moran (2015), € explicada a importancia
do uso de metodologias ativas no ensino regular, fazendo o uso de analogias como “para
aprender a dirigir um carro, ndo basta ler muito sobre esse tema”, mostrando ser
importante a pratica e o desenvolvimento do conhecimento, sejam com atividades,
discussoes.

O autor Brandao (2014) cita que no ensino de programacdo existem infinitas
formas para solucionar um determinado problema. Neste contexto, as ferramentas de
ensino-aprendizagem de programacdo pretendem propiciar uma aprendizagem féacil e
intuitiva, mas ndo existe uma unanimidade com relacdo a seu uso. Elas podem ser
consideradas uma alternativa mas ndo metodologias em si.

4. Metodologia
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Este estudo € resultado da aplicacdo da metodologia Peer Instruciton na disciplina de
Légica no Curso de Ciéncia da Computacdo com a participacdo de 22 alunos do segundo
semestre. Para a coleta dos dados utilizou-se um questionario por meio do Google Forms
e sua analise se deu por inferéncia estatistica. Foram realizadas as seguintes etapas:

Etapa 1 — Definicdo do tema a ser trabalhado. O tema trabalhado foi Regras de
Inferéncia, o qual ja havia sido conceituado na aula anterior.

Nesta etapa realizou-se um planejamento sobre o que se pretende alcancar:
“Antes”, “Durante” e “Apo6s” a aplicacdo da metodologia (Tabela 1).

Tabela 1. Planejamento dos objetivos de aplicacdo da Metodologia

Antes Durante Apos

motivar para a leitura selecdo sumarizar,

ativar conhecimentos prévios direcionar a atencéo identificar a ideia principal,

definir objetivo de leitura automonitorar, responder perguntas
autoavaliar,

ativar do conhecimento prévio

Fonte: Adaptado de Solé (1998).
Etapa 2 — Criacdo das questdes com o software socrativel. Foram criadas dez

questdes objetivas. As Figuras 2 e 3, respectivamente, mostram uma tela com um
exemplo de questdo no aplicativo Socrative, bem como a visualizag&o dos resultados pelo

professor.

#1

AFLIQUE & REGRA DA N DTAE:\D FOLOMESA, ELIMINE SEMFRE 05 RARENTESES MAIS EXTERND E MAIS &
ESOUERDA

(iAee B e (i C A DA Al AN = 00}

ESCOLHA DE RESPOSTAS

Explicacao:
APLIQUE & REGRA DA NOTAGAD ROLOMESA, ELIMIME SEMPRE 05 FARENTESES MAIS EXTERHO E MAIS A ESQUERDA

Figura 2. Tela com exemplo questdes

APLIQUE A REGRA DA NOTACAO POLONESA. ELIMINE SEMPRE OS PARENTESES MAIS
EXTERNO E MAIS A ESQUERDA

1

((A<->B) <> (((C~ D) ~ A) v ( ~A)) -> D))

0/0 alunos responderam

. <><>AB->VvANMCDA-A
B

<> -> <> AB MDAC-A

& <><>A->BvrMCDA-A

) f| <> <>AB A >y CDA-A

Figura 3. Tela visualiza¢éo das respostas

! https://socrative.com
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Etapa 3 — Aplicacdo com os alunos. Foi realizada a atividade denominada Peer
Instruction a partir do estudo sobre a tematica Regras de inferéncia. Para tal atividade foi
utilizado o laboratorio de informatica de modo que cada aluno pudesse manusear seu
computador e alguns trabalharam com o dispositivo movel.

Ao dar inicio a dinamica Peer Instruction foi ministrada uma breve explanacao do
contetdo ja trabalhado na aula anterior. A explicagdo para 0 acesso ao sistema (socrative)
se deu com o apoio de um slide (.ppt) contendo o endereco do aplicativo socrative e 0
nome da sala.

Assim, a professora liberou a primeira pergunta de multipla escolha para que os
alunos, individualmente, refletissem sobre a resposta e marcassem a alternativa que
considerassem correta. A professora da disciplina possuia o controle das respostas, ou
seja, tinha acesso a resposta assinalada por cada aluno bem como ao percentual de acertos
da turma. Foi dedicado um tempo de 2 minutos por questéo.

Conforme o fluxograma da Figura 1, caso as respostas corretas sejam maiores que
70% pode-se passar para a proxima pergunta. No teste aplicado apenas duas questdes
passou-se para a discussdo em grupo com nova postagem de respostas, ou seja, estas
ficaram na faixa de 30 a 70% de acertos.

Para a discussao com seus vizinhos deu-se um tempo de 1 a 4 minutos, conforme
ja dito, apenas duas questdes aplicou-se a discussao. Assim os alunos submeteram
novamente as respostas revistas.

Deve-se ressaltar que cada uma das questdes foram desenvolvidas pelos alunos
no quadro, apos a votacdo. Todas as dez questdes foram desenvolvidas.

Etapa 4 — Validagio da metodologia aplicada. Foi criado um questionario? a fim
de coletar a opinido dos alunos. Foram entrevistados 11 alunos. O questionario embasou-
se no estudo de LASRY et. al (2008), com trés op¢es de respostas: concordo, concordo
parcialmente e discordo. A se¢do a seguir ilustra os resultados apos a aplicagéo.

5. Resultados

Como resultados aponta-se as percepcédo dos alunos acerca da aplicagdo da metodologia.
Para a coleta dos dados foi aplicado um questionario em que 22 alunos responderam.

Questionou-se que quanto a metodologia trabalhada em aula, se a mesma auxiliou
no aprendizado dos alunos (Figura 4).

@ concordo
@ concordo parcialmente

! discordo

Figura 4. Metodologia aplicada em aula

Zhttps://docs.google.com/forms/d/e/LFAIpQLSf2wpfPKvossVLPIsD_3kVR7vcVD50e7pGdL6IXG7yDr
Q1lvAlviewform
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A Figura 5 trata da discussdo em grupo, 81,8% diz que auxilia bastante na
resolucdo das davidas.
@ concordo

@ concordo parcialmente
@ discordo

Figura 5. Discussao em grupo

A Figura 6 questionou sobre esta forma de trabalho como mais eficiente
comparada as aulas com exposicdo de contetdo e exercicios. Constatou-se que 63,6%
concorda e 36,4 % concorda parcialmente.

@ concordo
@ concordo parcialmente
@ discordo

Figura 6. Forma de abordar o contetido

A Figura 7 trata da resolucdo de atividades individuais e ap6s em grupo,
questionou-se sobre a melhoria na aprendizagem. Constatou-se que 72,7% concorda,
18,2% concorda parcialmente e apenas 9,1 % discorda.

@ concordo
@ concordo parcialments

! @ discordo

Figura 7. Resolucdo dos exercicios

A Figura 8 questionou os alunos quanto ao que mais gostou da metodologia,
54,5% diz que foi discutir questdes com os colegas, 27,3 % relata que obteve-se mais
participagdo e atividades dos alunos e 18,2% fala sobre o uso das tecnologias na sala de
aula.
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@ Discutir quesides com os colegas.

@ Uso de tecnologia (cliqueres) na sala
de aula.

@ Maior participagfo e atividade dos
alunos.

Figura 8. Avaliagdo da metodologia

A Figura 9 questiona sobre o tempo para responder um questionario e o tempo de
estudo. Constatou-se que 45,5% responde em menor de 15 minutos, 27,3% diz que nédo
sabe contabilizar, 18,2% leva entre 15 a 30 minutos e 9,1% demora entre 30 a 45 minutos.

® a) Menos de 15 minutos.
® b) 15 a 30 minutos.
@ ¢} 30 a 45 minutos.
@ d) 45 a 60 minutos.
@ =) 50 a 75 minutos.

A @ ) 75 a 90 minutos.
@ g) Mais de 90 minutos
@ h) MEo sei.

Figura 9. Tempo

A Figura 10 trata da comparacéo entre a metodologia tradicional e a metodologia
aplicada. Constatou-se que 45,5% acha a metodologia aplicada vantajosa, 27,3 % prefere
n&do opinar e 27,3 % considera muito vantajosa.

@ a) Muito vantajoso.

@ b) Vantajoso.

@ ¢) Meutro / ndo sei.

@ d) Desvantajosao.

@ =) Muito desvantajoso.

Figura 10. Comparacéo Metodologia Tradicional com a Metodologia Aplicada

A Figura 11 questionou se as questdes e a discussao em sala de aula auxiliaram
na compreensao da matéria, constatou-se que 63,6 % diz que sempre, 27,3% relata que
muitas vezes e 9,1 % diz que poucas vezes.

® a) Sempre / quase sempre.
® b) Muitas vezes.

@ c) Poucas vezes.

@ d) Nunca / quase nunca.

Figura 11. Compreenséo da matéria

A Figura 12 questionou se o aluno recomendaria o uso da metodologia aplicada,
constatou-se que 90,9% sim e apenas 9,1% ndo tinha certeza.



o diajial;ol Anais do SENID

na educacio ISSN 2238-5916

SENID

@ 3) Sim.
® ) N3o.
¢) Mao estou certo.
& d) Tante faz, sou indiferente.
® =) Nio sei.

Figura 12. Recomendacéo da metodologia aplicada

Ainda no questionario, colocou-se duas questdes abertas, onde os alunos puderam
descrever 0s pontos positivos e negativos.

Quanto aos pontos positivos cita-se: Discussdo com colegas; dinamica mais
interessante; melhor aprendizado do contetdo; debater respostas; maior interacdo com as
turmas e tirando duvidas; integracdo nos pontos de vistas para a adequacao das respostas;
novo método, facil documentacdo; desenrolar do conteldo de forma pratica e rapida; a
discussdo em grupo e com o professor auxilia muito na aprendizagem.

Quanto aos pontos negativos, apenas alguns colocam sobre as conversas paralelas
com os colegas. Infere-se que o resultado deve-se a ndo compreensao do aluno em relacéo
a metodologia aplicada.

6. Consideracdes Finais

Com a pratica pedagogica aplicada constatou-se que foi de fundamental importancia
trabalhar com a metodologia do Peer Instruction, os resultados foram proveitosos e acima
de tudo a opinido dos alunos foi bastante positiva. Com a aplicagdo da metodologia os
mesmos puderam fixar os conteudos da Idgica proposicional e aprenderam a desenvolver
questdes de forma Idgica em uma menor espago de tempo.

A participacdo e o envolvimento dos alunos nessa dindmica foram positivos.
Ainda deve-se relatar que os alunos solicitaram trabalhar mais vezes com a metodologia.

A possibilidade de visualizagdo das respostas marcadas pelos alunos, tanto
individualmente, quanto em grupo, oportuniza ao professor verificar a evolucdo das
discussdes. Além disso, o feedback imediato dé& a chance de o professor saber como estéo
sendo as aprendizagens e, em caso de necessidade, reconhecer e retomar algum ponto
problemético para os alunos.

Quando se aplica o método Instrucao por Colegas, a estratégia de aprendizagem
ird muito além de unicamente transmitir o conteido de forma oral. As metodologias ativas
de ensino podem trazer contribuicdes significativas nesse sentido, pois 0 conhecimento
deve ser uma construgdo do préprio sujeito de forma ativa e autbnoma, em um processo
de adaptacdo da elaboracdo do pensamento.

Por fim, observou-se um impacto na participagdo dos alunos, quando comparada
a metodologia tradicional. Na aula dinamica, os alunos, por si s6, buscaram aprender o
significado de cada item, refletindo na produtividade, além disso, notou-se uma troca de
conhecimento entre os alunos, pois em um ambiente dindmico, propiciou o interesse em
auxiliar os demais alunos.
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