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RESUMO

A avaliagao do aprendizado € um assunto muito discutido e que influencia na vida tanto
do docente quanto do discente. Existem varios problemas que cercam a avaliagdo das
disciplinas e este trabalho visa expor algumas destas questbes além da visdo dos
discentes para um modelo de objetos de aprendizagem no contexto individual de cada
aluno dentro das disciplinas que envolvem programagado de computadores. Objetos de
aprendizagem trata-se de modelos, digitais ou n&o, que s&o construidos e podem ser
reutilizados com fins didaticos. Outrossim & como esta forma de avaliar pode fazer com
que os discentes tenham mais interesse pelo processo avaliativo bem como consigam,
com mais clareza, evidenciar aquilo que aprenderam. Para apresentar tais valores, foi
realizada uma pesquisa objetiva de carater quantitativo sobre os modelos de avaliagao
que sao preferéncia entre os alunos. Ao fim da pesquisa foi obtido a preferéncia dos
discentes pesquisados sobre um modelo de avaliagdo e a observancia da preferéncia na
construcao de objetos de aprendizagem.
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INTRODUGAO

A avaliagdo do aprendizado € um assunto muito discutido, independente
do componente curricular usado como referéncia. Diversos autores expdem o
problema da avaliagao na forma como ela é tratada. Tais problemas, sejam eles
de clareza nos objetivos, tipo de avaliagdo, forma como os resultados sé&o
expostos, tempo na entrega e/ou discussdo dos resultados, fazem parte das
diversas exposigoes.

Diante disto, este trabalho trata da avaliagdo da aprendizagem nas
disciplinas que envolvem Linguagens de Programacdo e como esta avaliagédo
pode ser feita para que o discente consiga apresentar o que realmente aprendeu

sobre a disciplina sem as limitagcbes de um modelo formal de avaliagao.
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Apresenta para isto um estudo feito entre os discentes das disciplinas de
Algoritmos e Linguagem de Programacado Orientadas a Objetos do curso
Integrado em Informatica do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia
da Bahia, Campus Valenga que mostram como os alunos se sentem em relagao
ao modelo de avaliagdo formal e a uma sugestdo de avaliagdo que se da através
dos objetos de aprendizagem.

Este trabalho teve como motivacdo a experiéncia com o comportamento
dos discentes em relacdo a provas de outros componentes curriculares. Para tal,
cabe-se a importancia deste trabalho para sugerir um olhar diferente, por parte do
docente, nas avaliagbes das disciplinas que envolvem Linguagens de
Programacao.

O objetivo deste trabalho € expor sobre avaliagdo no contexto das
disciplinas de Linguagens de Programacao, para tal, observa-se especificamente
a) o relato do que é aprendizado; b) a avaliagcdo da aprendizagem bem como
alguns problemas comuns; c) o ensino de programagao de computadores; e d) a
exposi¢ao da visdo dos discentes sobre os modelos de avaliagdo e o modelo de
avaliagcdo com objetos de aprendizagem nas disciplinas que envolvem Linguagem

de Programacgao.

APRENDIZADO

Segundo o dicionario online Michaelis, pode-se definir aprendizagem
como uma nova informacado que é incorporada ao conhecimento de um sujeito
através de um processo no qual pode ou ndo modificar um conteudo ja existente,
ressignificando-o.

Para Moreira (1999) diversos sao os termos que tem sido considerados
como definicbes de aprendizagem, dos quais destaca-se: aquisicdo de
informagéo, mudanga comportamental estavel, uso do conhecimento na resolugéo
de problemas, construgéo de novos significados e revisdo de modelos mentais.

Embora existam diversos termos que podem delinear o aprendizado,
todos estes fazem referéncia a aprendizagem cognitiva, sendo a que gera um

“armazenamento organizado de informagdes, de conhecimento, na memdéria do



ser que aprende e este complexo organizado é conhecido como estrutura
cognitiva” MOREIRA (1999, p 13).

A LDB 9394/96, em seu artigo 13, traz que a construgdo da proposta
pedagogica deve ser feita com a participacdo dos docentes, os quais devem zelar
pela aprendizagem dos alunos além de tragar um plano para os que tem o
rendimento reduzido (BRASIL, 1996).

O aprendizado € tratado de varias formas diferentes, dependo do
referencial utilizado. Neste trabalho, utiliza-se o conceito da teoria cognitiva de
aprendizagem (David Ausubel), onde caracteriza-se como significativa a partir do
momento em que a nova informacgao tem significados para quem aprende, desde
que este novo conhecimento encontre no individuo conceitos, ideias e
proposicdes nao sO existentes, mas claras, estaveis e com diferenciacao.
(MOREIRA, 2013. p. 45)

Independente da forma como um conteudo é passado para o aprendiz,
(aula tradicional, professor como meio ou aluno regulando seu proprio
aprendizado), ha, apds esta etapa, a necessidade de verificagdo do aprendizado

e esta verificagdo se da através de algum tipo de avaliagao.

AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

Basicamente, para realmente termos uma resposta sobre a aprendizagem
de uma pessoa a cerca de um determinado conteudo, necessita-se de algum tipo
de avaliagdo. Se faz necessario expor que a avaliagao néo esta sendo tratada
como um conjunto de questdes em um papel, para que o aluno responda, ou um
seminario, ou a construgao de um objeto de aprendizagem. A avaliagao aqui &
tratada como a resposta para a pergunta: o aluno conseguiu assimilar o conteudo
de formar que ele possa utilizar no meio social?

Sant’Anna traz, em seu livro, diversas definicdes de avaliagao, destaca-se
aqui a definicao que

A avaliacido educativa € um processo complexo, que comega com
a formulacdo de objetivos e requer a elaboracdo de meios para
obter a evidéncias de resultados, interpretacdo dos resultados
para saber em que medida foram os objetivos alcangados [...]
(SARABI, 1971 apud SANT’ANNA, 2010)



A proposigao, compreensiao e a divulgacdo do termo avaliagdao da
aprendizagem teve inicio a partir dos anos de 1930, fazendo referéncia, por Ralph
Tyler, a atengcdo que os educadores precisam ter em relagdo ao aprendizado dos
educandos. (LUCKESI, 2011).

No Brasil, o termo chega apenas ao final dos anos 1960, antes, o
processo de avaliagdo dava-se apenas por exames escolares, entretanto, apenas
na LDB de 1996 é que o termo foi incluido. (LUCKESI, 2011).

Grillo et.al. (2010 p. 16) expde que muitas vezes a avaliagdo acaba tendo
um papel classificatério e ndo o de munir o avaliador de informagdes para tomada
de decisdes, deixando assim de ser uma pausa para repensar a pratica antes de
retoma-la. Ao invés deste modelo, a avaliagdo deveria ter a fungdo diagndstica
para permitir uma retomada a pratica de forma adequada. Eis aqui um fator
impeditivo de uma avaliagao diagndstica: a estigmatizagao do aluno.

Pereira (s.d.), sobre a avaliagdo da aprendizagem, faz um relato do
modelo utilizado como coergao até as praticas emancipadoras. Ja Hoffmann, no
livro Avaliacdo, Mito & Desafio, pede que professores e alunos representem o
termo avaliagdo com personagens a escolha. O texto destaca: Raios e trovoes.
Tudo em volta fica murcho e feio resultando num branco (aluna de 12 anos); Uma
bomba que a qualquer momento pode explodir (aluna de 20 anos); algo ruim e
que parece que a professora vai rir a qualquer momento e vai cobrar algo que ela
nao aprendeu (aluna de 11 anos).

Alguns pontos podem ser abordados como o0s responsaveis pela visao
negativa que o instrumento avaliador carrega, sendo:

a) O papel disciplinador da avaliagdo, com frases do tipo “Vocés verao
no dia da prova”. PEREIRA (s.d.);

b) O autoritarismo do professor. PEREIRA (s.d.);

c) O wuso classificatorio da avaliagdo. (GRILLO, GESSINGER,
FREITAS, etal, 2010, p 24, p42);

d) A n&o compreensao do aluno da nota alcangada. (lbid, p24)

e) A autoestima do aluno devido a classificagdes como “aluno nota 107,
“aluno conceito C”, “aluno bom” ou “aluno ruim”. (Ibid., p25)

f) A demora na comunicacao dos resultados impedindo a reorientagao

da aprendizagem. (lbid., p 26)



Diversos autores apontam para um modelo de avaliagdo voltada a uma
determinacdo mais precisa do aprendizado do aluno. Basicamente, o papel da
escola é fazer com que o discente aprenda um conteudo. Quando uma avaliagao
é feita e nenhuma retroalimentacdo é dada ao processo de ensino, a escola falha
no seu papel com os alunos que tiram notas baixas ou € o modelo de avaliar que
nao foi preciso para determinar o aprendizado do aluno?

A avaliagao, conforme Luckesi (2011, p. 205) pode ser trata como um ato
de acolhimento, interativo e inclusivo. Para tal, explicita a necessidade de
compreender que avaliagcdo nado é julgamento, sendo este ultimo o ato de
distinguir o certo do errado, levando avaliar a acolher uma situagao para, apenas
apos, ajuizar a qualidade e dar suporte a mudancga caso se faga necessario.

Desta forma, o mesmo autor deixa claro que a avaliacdo da
aprendizagem tem dois objetivos, sendo o de “auxiliar o educando no seu
desenvolvimento pessoal, a partir do processo de ensino-aprendizagem, e
responder a sociedade pela qualidade do trabalho educativo realizado.”
(LUCKESI, 2011, p. 206-207). Tais motivos deixam claro que a forma como o
conhecimento é analisado precisa de um olhar mais sensivel a fim de ndo assumir

um papel indevido perante o aluno e a sociedade.

TECNOLOGIAS DIGITAIS NA SOCIEDADE

Para Moran (2000) a aquisigdo da informacdo, a cada momento, tera
menor dependéncia do professor, cabendo a este mediar a relacdo entre o aluno
e os dados (que podem ser adquiridos facilmente através da tecnologia) ajudando
a interpreta-los, relaciona-los e contextualiza-los.

O site de noticias Estadao, referencia um estudo feito pela Fundacéo
Getulio Vargas onde diz que o Brasil € um dos maiores consumidores de
aparelhos celulares do mundo, atingindo em abril de 2018, quase 306 milhdes em
dispositivos portateis como smartphones. ESTADAO (2018)

Outro dado importante € que, em 2016, o IBGE divulgou que o celular se

tornou o principal meio de comunicagdo dos Brasileiros, reduzindo, com esse



crescimento de uso do dispositivo, o uso do computador como ferramenta para
comunicagao.

Uma breve caminhada por espacos publicos, permite ao leitor a
comprovagao de que o smaritphone se tornou uma ferramenta indispensavel para
muitas pessoas. Mudando a forma como se comunicam e como consomem
conteudo online.

Segundo o ranking da Alexa (ferramenta criada pela Amazon que lista os
sites mais acessados da Internet), buscadores, redes sociais e sites de compras e
videos sao os que ocupam as 20 primeiras posi¢cdes dos enderegos eletronicos
mais acessados no mundo.

N&o ha como negar que os dispositivos moveis vieram para mudar a
forma como as informagdes sdo passadas e/ou acessadas pelas pessoas.
Conforme Dimmick (2000) e Coulter e Sarkis (2005) apud RODRIGUES (2018)
et.al. a midia poderia ser dividida em tradicionais (TV, jornais, revistas radio e
outdoor) e emergentes (onde a internet se encaixava).

Com a solidificacdo dos dispositivos méveis como principal fonte de
acesso a internet, diversas paginas web ja tem em sua estrutura um identificador
para organizar o conteudo dependendo da ferramenta que a acessa (navegador
para computador ou para smartfones).

O Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informacgao (Cetic.br), divulgou uma pesquisa sobre o uso das Tecnologias de
Informagdo e Comunicagao (TIC) nas escolas brasileiras em 2016. Ela aponta
que 25% das escolas com até 250 alunos ja usam TICs, 34% em escolas de 251
até 500 alunos, 28% em escolas de 501 até 1000 discentes e 9% em escolas de
1001 até 1500 alunos. Esta pesquisa deixa clara que o pale da tecnologia tem

grande impacto também nas escolas.

O ENSINO DA PROGRAMAGAO DE COMPUTADORES

Sica (2011), sobre o aprendizado da légica de programagdo e da

programacao, expde que “O raciocinio légico e o pensamento computacional



deveriam ser ensinados desde cedo, pois aumentam a capacidade de dedugéao e
conclusao de problemas.”

No inicio da histéria da computacdo, toda instrucdo passada ao
computador era feita através de cartdes perfurados os quais davam certo trabalho
para organizar e interpretar os dados. Com a evolugdo da computagdo, os
sistemas computacionais estdo a cada dia mais faceis de serem utilizados e
criados.

A Linguagem de Programac&o € um conjunto de instru¢cdes que faz o
computador realizar alguma tarefa. Nos primérdios da programagdo, as
linguagens de programagao eram formadas a partir de linguagens de maquina, o
que dificultava a criacdo e compreensdo de programas. Ao passar do tempo,
criou-se as chamadas linguagens de alto nivel, que se aproximam da linguagem
do ser humano e permitem uma programacgao mais facil. (DEITEL , 2005).

A Figura 1 expde lado a lado um comparativo entre as linguagens de
programacao Assembly (uma das primeiras linguagens de programacgao) e, em
Python (Uma das Linguagens de programacédo mais utilizadas atualmente) com

exatamente o mesmo programa.

Figura 1: Comparagdo do mesmo programa em Assembly e Python

int "0la Universo'

Fonte: Préprio autor.

Apesar da evolugdo das linguagens de programagado, a programagao
carrega um estigma de algo complicado e dificil.
Devido a sua caracteristica de aumentar o raciocinio dedutivo, existem

diversas campanhas que incentivam o aprendizado da programacgao por todos,



independentes de fazerem parte de um curso na area. Dentre as iniciativas que
visam levar cursos introdutérios de programacado as pessoas, pode-se citar o
Connecting Computing Educators que planejava, até 2015, levar este tipo de
curso a cerca de 10 mil escolas de ensino médio. BELIZARIO etal. (2016, p. 169).

No Brasil, dentre varias iniciativas, os Institutos Federais ofertam um
curso Integrado em Informatica que contam em sua matriz um curso de
programacao, que permite ao discente entrar em contato com uma linguagem
profissional aprendendo-a desde o basico até a confeccdo de um sistema para
computador e para dispositivos moveis.

A quebra do paradigma de pensamento, voltado organizar a as tarefas em
passos € 0 que mais representa dificuldade para os alunos iniciantes, mas apos o
aprendizado desta etapa, a programacao tende a fluir com mais facilidade.

Visando promover uma ferramenta que traga mais interesse no
aprendizado da programagcéo, o MIT? desenvolveu e mantém um projeto chamado
Scratch, cujo foco é permitir um aprendizado livre com contextos criados pelos
préprios aprendizes, além de promover uma interface intuitiva que facilita o
aprendizado.

Abaixo pode-se notar a interface do Scratch, bem como um programa
simples que 1é o nome de quem esta usando e mostra uma mensagem com este
nome (Figura ).

Figura 2: Programa simples feito em Scratch
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A CONSTRUGAO DE PROGRAMAS DE COMPUTADOR COMO OBJETOS DE
APRENDIZAGEM

Inicialmente cabe aqui a explanagdo do que se tratam os objetos de
aprendizagem. O conceito utilizado neste trabalho, bem como com os discentes
do universo pesquisado € o conceito de Wiley (2000, p.3) onde ressalta que
qualquer recurso digital que possa ser reutilizado e com suporte para o ensino
pode ser classificado como Objeto de Aprendizagem?®.

Durante o periodo que representou ano letivo do ensino Técnico
Integrado em Informatica do Instituto Federal de Educacgao, Ciéncia e Tecnologia
da Bahia, Campus Valencga, foi ministrado para a turma do quarto ano integrado a
disciplina de Linguagem de Programacao Orientada a Objetos (construgdo de um
sistema em uma linguagem de programacao) e para a turma do segundo ano, a
disciplina de Algoritmos (Logica de programacéo).

A metodologia de ensino se deu com aulas expositivas nas quais 0s
alunos deveriam apresentar, ao final do ano letivo, como trabalho de concluséo da
disciplina, um sistema que fosse da escolha deles. Isso permitiu aos alunos levar
o conhecimento para o meio onde estavam inseridos facilitando assim aplicagcéo
do conteudo visto em sala de aula no seu contexto social.

O processo avaliativo foi o acompanhamento, individualmente,
comparando o que foi apresentado na primeira unidade como avaliagao parcial e
o que foi apresentado como trabalho de conclusao da disciplina. Esta metodologia
proporcionou ao aluno maior conforto ao gerenciar seu proprio tempo de
confecgdo da atividade, bem como forneceu a oportunidade de investigar um
problema no seu meio e criar as solugdes com base nas estratégias passadas em
sala.

Desta forma, a criacdo do sistema foi utilizado como objeto para a
construcao de uma solucéo de problema e para o aprendizado do discente.

Apds a conclusdo das atividades, diversos alunos fizeram questdo de

expor seu ponto de vista sobre a metodologia aplicada na avaliagao final e, por

% Para mais informagdes a respeito de Objetos de Aprendizagem, recomenda-se acesso ao site do
MEC sobre o assunto: http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/



sua vez, uma comparacgao timida com outros modelos de avaliagdo (baseados em
perguntas e respostas).

Tomando como base estes depoimentos, em um universo de 38 discentes
investigados, pode-se notar que o interesse por estudar uma disciplina que sente
afinidade é 18,4% maior em relagcdo a uma disciplina cujo interesse nao é tao

grande. Os dados podem ser observados nos graficos 1 e 2.

Grafico 1: Frequéncia de estudo em uma disciplina que tem afinidade.
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Fonte: Dados da pesquisa do proprio autor

Gréfico 2: Frequéncia de estudo em uma disciplina que nao tem afinidade.
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Fonte: Dados da pesquisa do proprio autor

Neste mesmo universo, pode-se notar que também que mais de 52% dos

discentes acreditam que a avaliacado é pouco importante no espago escolar.
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Gréfico 3: No seu ponto de vista, qual a importancia da avaliagdo?

B Muito importante
M Importante

| Pouco importante
B Nada importante

52,63%

Fonte: Dados da pesquisa do proprio autor

O grande questionamento que cabe, e que sera abordado em trabalhos
futuros, é se o dado do grafico acima trata-se do fato da avaliagédo ser realmente
pouco importante ou se o modelo tradicional de avaliagdo ao qual os alunos
estavam submetidos fez com que estes tivessem uma visdo depreciativa sobre
ser avaliado.

Visto o modelo tradicional, mais de 42% dos alunos apresentaram que
esse nao consegue informar com precisdo o que foi realmente aprendido na

disciplina.

Grafico 4: A avaliagao escolar, de modo tradicional (prova em papel) tem conseguido

dizer o quanto vocé realmente aprendeu sobre a disciplina?

42.11% B Consegue perfeitamente
B Consegue em partes

“ N&o consegue

55,26%

Fonte: Dados da pesquisa do proprio autor

Desta forma, utilizando o modelo de Linguagem de Programagdo como
objetos de aprendizagem para a resolu¢ao de problemas no contexto individual de
cada aluno, podemos observar que 84,2% (Grafico 5) dos discentes se sentiram

muito bem ou bem durante a confec¢do do sistema. Esta mesa proporcao € vista
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entre os alunos que gostariam que o modelo fosse aplicado a outas disciplinas
(Gréfico 6).
Gréfico 5: Como se sentiu fazendo uma avaliagéo de Linguagem de Programacé&o

através de objetos de aprendizagem

23,68% 253% 13 16% B Muito bem
B Bem
Foi apenas mais
uma avaliagdo
= Mal

B0.53% B Muito mal
, 0

Fonte: Dados da pesquisa do proprio autor

Grafico 6: Se essa metodologia fosse aplicada em outras disciplinas?

2,63% 15 1605

B Seria 6timo
H Tanto faz

Prefiro a prova no
papel

84,21%
Fonte: Dados da pesquisa do proprio autor

Por fim, cabe expor um questionamento mais direto em relagdo a alguns
modelos de avaliagdo do aprendizado (Grafico 7). Todos os discentes foram
informados que trata-se da avaliacdo nas disciplinas que envolvem programacao

de computadores.
Griéfico 7: Preferéncia do discente dentre alguns modelos de avaliagao

10,53% B Prova em papel
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Apresentacao de trabalhos

0 ara a turma
21,059% 7,8% P

B Construcédo de objetos para
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Fonte: Dados da pesquisa do proprio autor
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CONCLUSAO

Nota-se dentre os alunos um desconforto durante o processo de
avaliagao tradicional independente da disciplina. Os motivos deste desgaste
podem ser diversos (cf. p 4). Dentro dos componentes curriculares que envolvem
o aprendizado de programagdo, um momento especifico para avaliar o
aprendizado do discente pode prejudicar a este por, talvez, ndo permitir que o
aluno exponha tudo o que aprendeu. A aplicagdo da construgdo de uma solugao
para o problema no contexto do discente permite que ele, além de ter liberdade
para controlar como o processo de avaliagao sera feito, aplique o conhecimento
aprendido na escola no meio social onde esta inserido.

Ha também de se observar que, apesar de o modelo ser optado pela
maioria dos discentes, nenhum grafico foi unanime em relagdo as suas escolhas.
Ao analisar esta diversidade, com énfase no grafico 7, enfatiza-se o que é dito por
GRILLO et. al. (2010) quando expde que existem diferentes formas de expresséo
da aprendizagem e que a produgao escrita, exposi¢cao oral, problematizagéo e
estudo de caso, mapas conceituais, portfélios diarios de aula e trabalhos coletivos
podem ser os procedimentos mais interessantes para realizar uma avaliacdo da
aprendizagem que permita atingir a todos os alunos em suas caracteristicas

Unicas.
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