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RESUMO

O presente trabalho consiste numa coleta de dados e desenvolvimento de um Objeto de
Aprendizagem para auxiliar os estudantes do curso de Bacharelado em Sistemas de
Informacao (SIN) do IFMG campus Sao Jodo Evangelista, que estdo iniciando os estudos na
area da programacao e sentem dificuldades na assimila¢do do contetdo inicial da disciplina de
Introdugdo a Programacgao. Ao iniciar o estudo em cursos superiores, os alunos demonstram
dificuldades nas disciplinas relacionadas a programacdo, pois ¢ algo novo e diferente em
relacdo ao que foi visto durante o ensino médio. Percebendo que algumas dificuldades
apresentadas pelos alunos estdo relacionadas a compreensdo dos materiais didaticos, ¢
evidente que os contetidos sdo passados através de materiais com visuais defasados e pouco
acessiveis a novos estudantes, expondo mais dificuldades do que solugdes, ocasionando mais
adversidades para alguns estudantes. A partir deste fato, consolida-se a necessidade da criagdo
de Objetos de Aprendizagem mais acessiveis aos estudantes. Entdo, o presente trabalho
prop0s a criagdo de um livreto tematico que abordasse contetidos basicos para introdugdo de
novos alunos a programacao, de forma mais dinamica e objetiva, além de disponibilizar um
plano de estudos com propdsito de organizar a rotina dos educandos, com o objetivo de
otimizar o tempo e a qualidade dos estudos. A confec¢do do livreto, produto deste trabalho foi
feito utilizando a ferramenta Kanban para otimizacdo das atividades. O material foi
desenvolvido e aplicado aos alunos da turma SIN221, e como resultado, muitos aprovaram o

seu contetdo como material auxiliar ao aprendizado dos contetdos iniciais de programagao.

Palavras chave: Objetos de Aprendizagem. Programacao. Kanban. Livreto



ABSTRACT

The present academic work consists of a data collection and development of a Learning
Object to help students of the Bachelor's Degree in Information Systems at the IFMG campus
Sao Jodo Evangelista, who are starting their studies in the area of programming and have
difficulties in assimilating the content of Introduction to Programming classes. When starting
to study in college, students show difficulties in subjects related to programming, as it is
something new and different from what was learned during high school. Realizing that some
difficulties presented by the students are related to the understanding of the teaching
materials, it is evident that the contents are passed in a complex way, exposing more
difficulties than solutions, causing more adversity for some students. From this fact, the need
to create Learning Objects more accessible to students is consolidated. So, the present work
proposed the creation of a thematic booklet that addresses basic contents for the introduction
of new students to programming, in a more dynamic and objective way, in addition to
providing a study plan with the purpose of organizing the students' routine, with the objective
of to optimize the time and quality of studies. The making of the booklet, product of this
work, was done using the Kanban tool to optimize the activities. The material was developed
and applied to the students from the team SIN221, and as a result, many approved its content

as an auxiliary material for learning the initial contents of programming

Keywords: Learning Objects. Programming. Kanban. Booklet.
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1. INTRODUCAO

O curso de graduacdo Bacharelado em Sistemas de Informagdo ¢ um dos que
oferece em sua grade curricular disciplinas que envolvem a pratica da programacao, formando
profissionais na drea da tecnologia da informagao capazes de trabalhar com desenvolvimento
de software.

Diversas pesquisas demonstram que as maiores dificuldades encontradas por
alunos da area de tecnologia estdo relacionadas a programagdo (desenvolvimento de
sistemas). Tais estudos, como apresentam Oliveira et. al. (2016), tém sido direcionados a
dificuldade no aprendizado em disciplinas introdutdrias que envolvam programacdo por
exigirem estratégias de solu¢cdo de problemas e raciocinio logico-matematico.

Como consequéncia disso, ¢ comum encontrar um indice de reprovacdo maior
nessas disciplinas, que pode acarretar desisténcias logo no inicio do curso.

Nesse contexto, pode-se analisar e estudar as dificuldades dos estudantes que se
encontram matriculados no curso de Sistemas de Informagdo, integrado ao IFMG Campus
Sdo Jodo Evangelista em 2010, com o intuito de amenizar as dificuldades e facilitar o
aprendizado em relagdo a Introducdo a Programacdo, visto que os alunos de cursos sobre
tecnologia e desenvolvimento de sistemas apresentam dificuldades que levam a reprovagao
em disciplinas iniciais (BOSSE; GEROSA, 2015).

Um estudo realizado por Moreira et. al. (2018) respondido por 110 estudantes dos
cursos de TI (tecnologia da informacdo) da Universidade Federal Rural do Semi-Arido
(UFERSA) concluiu que a maior dificuldade ¢ a respeito do raciocinio légico. A Figura 1
ilustra o resultado da pesquisa.

Figura 1: Conteudos que apresentam mais dificuldade

A metodologia do
professor

Cansaco

Conhecimentos
matematicos

Falta de tempo

Leitura e
interpretacdo

Sintaxe da linguagem

Légica de
programacao

0 10 20 30 40 50

Fonte: (MOREIRA et. al. 2018, p. 4)



12

De acordo com Moreira et. al. (2018), as desisténcias e reprovagdes ocorrem pelo
fato de que, ao ingressarem no ensino superior, os educandos sentem dificuldades de
assimilagdo e aprendizagem relacionados aos conteudos relacionados a programagao que
envolvam habilidades como ld6gica e resolu¢do de problemas, pois, majoritariamente, as
disciplinas iniciais sdo relacionadas a computagdo que diz respeito ao desenvolvimento de
software.

Os objetos de aprendizagem (OA) apresentam-se como uma vantajosa ferramenta
de aprendizagem e instru¢do, podendo ser utilizada para o ensino de diversos conteudos e
conceitos. A vantagem dos OAs ¢ a sua versatilidade quanto ao formato do material a ser
criado, podendo ser uma animacao simples, uma apresentagdo de slides ou formatos comuns
como livros e artigos (AGUIAR et. al., 2014).

No contexto educacional ¢ propicio a utilizacdo de OAs em formatos simples e
diretos, para auxiliar os alunos na compreensdo de conceitos mais complexos. Com este
objetivo, ¢ possivel utilizar livretos para a criagdo destes materiais, dando énfase a um
conteudo mais acessivel aos alunos (AGUIAR et. al., 2014). A Figura 2 a seguir ilustra um
livreto com objetivo de apresentar recursos didaticos para o ensino.

Figura 2: Livreto

Modolo Célila fnimaf:

Aol de isopar poa fod prmisds com s guache ozl representando o membrans
plasmitica Pars regresesmr o citoplasme. fol uilizads fibes de vidre: ssim coma
undlizade no modebs amerior, o5 nbosscmos foesm disposios no fibee. Aldm destes, outnos
foram aderidos mo reticalo endoplasmdne s rugoso, que, assim oomo & ootras organeles.
foi confeccionado em EVA e desucado com suxilio do estilete. Pars o nibckeo, o
uislizada a ol de isopor maciga, ne qual foi recortads urma faiia mangular e acrescenizdo

unsa gota de ools colorida, represenisndo o ekl

AModelo Célula Vigesal:

Para pareds celular & membraas plasmaitics, forsm colades folhas de EVA am
formate remngular, ssim come no models procanicsse. [mterior & nsembrana, forsm
disposias o fibea de vido, & organeles ambém confeccionsdss oo EYA ¢ o
ribossoineos. Parm srepresesaar os cloroplasis, forem uibeados discos de EVA perfursdos
com o furador de papel, empilbados em grupos de cince discos, adendos o um fundo de
EVA oviade

Figura 3z Moszicn de fotos dos Slodeles Celalaro 33 Prcarsmte, Azimal = Vepetal, repectmmcstc

A da Memsdrda:

0 joge fed plangjado pars formar quatro possibilidades por organcla: imagen +
nome; inagem + fangho; fanglko + Lome moane - tome. Forom mantadss oo todo 28
carizs semdo sete caries descrevendo fanglio, sete cans de imagem ¢ 14 cantas de nome

de organels. As insgess foram desenhadas a mio em folhas de oficio, colorides com ligis

Fonte: (ALMEIDA et. al. 2021, p. 4)
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Para a criacdo de livretos existem diversas ferramentas, ¢ uma delas ¢ o Canva,
um software online, simples e com diversas artes prontas que facilitam na hora de criar o que
for necessario. O mesmo sera utilizado neste trabalho para colaborar na criagao do livreto.

Durante o processo de aprendizagem ¢ importante estabelecer um planejamento e
executd-lo. Utilizando métodos, ¢ possivel otimizar o tempo de estudo, organizando os
conteudos a serem aprendidos aplicando ferramentas como o quadro Kanban.

Visando auxiliar no planejamento e execugdo, este trabalho apresenta como
objetivo geral propor um objeto de aprendizagem sobre Introducdo a Programacdo baseada
em livretos. Além disso, os objetivos especificos sdo:

a. identificar as maiores dificuldades encontradas por discentes no primeiro contato
com Introducao a Programacao;

b. criar um material didatico com conteudo inicial sobre programacao;

c. apresentar um plano de estudos para ajudar estudantes de programacgdo a se
organizarem quanto a rotina de estudos do conteudo do livreto que serad
desenvolvido.

Este trabalho estd organizado da seguinte forma: o Capitulo 2 ¢ dedicado ao
Referencial Teorico, onde os principais conceitos sdo explorados através de uma revisao da
literatura. O Capitulo 3 ¢é responsavel por apresentar a Metodologia utilizada, estabelecendo a
base para a criacdo do livreto e do plano de estudos como material complementar. No
Capitulo 4, ¢ apresentado o processo de desenvolvimento do objeto de aprendizagem. Dentro
do capitulo 5 sd@o contemplados os resultados da aplicagdo do material aos alunos da turma
SIN 221 de Sistemas de Informacgdo. Por fim, o Capitulo 6 aborda as consideracdes finais

referentes ao objeto construido, propondo-se responder aos questionamentos iniciais.



14

2. REFERENCIAL TEORICO

Esta secdo tem como objetivo apresentar informagdes que servem de fundamento

para o trabalho.

2.1 Comunicacio

Desde os primoérdios da humanidade, a comunicagdo sempre foi algo de suma
importancia para o convivio social. Dessa forma, “a comunicagao faz parte dos seres humanos
desde antes da formacdo da sociedade e até os dias de hoje garante com que consigamos
transmitir nossas ideias e pensamentos (...)” (NOLETO, 2021). A evolucao da sociedade e da
tecnologia da informagdo proporcionaram uma grande mudangca nos métodos de
comunicagdo, facilitando a mesma em varios aspectos. De acordo com Rodrigues (2018), a
expansao tecnologica possibilitou com que as relagdes evoluissem. Houve uma mudanga total
no padrdo relacionado ao aspecto da comunicagao.

Pinheiro (2005) diz que o sentido de comunicagdo vem do latim communicare,
que significa associar, compartilhar e conferenciar. De acordo com Sousa (2019), o ato de se
comunicar surgiu pela necessidade do ser humano em passar informacdes entre seus

semelhantes.

2.1.1 Tipos de Comunicacgdo

De acordo com Araujo (2019), ao contrario do que se tem como senso comum, a
comunica¢do pode ser efetuada de varias formas, cada uma delas tendo sua importancia no
processo de sociabilidade. As informagdes passadas em uma mensagem podem ser
transmitidas de forma verbal, ndo-verbal, escrita ou visual. A forma oral de se comunicar
utiliza a fala por meio dos idiomas criados pelo ser humano para transmitir ideias, enquanto a
forma nao-verbal se baseia em gestos e expressdes. A escrita, uma das técnicas de
comunicagdo mais importantes da sociedade, ¢ responsavel por possibilitar a comunicagao
atemporal entre as partes, possibilitando interagdes continuas. Com isso, a importancia da

escrita se da principalmente pela possibilidade de guardar informagdes ou registrar fatos.
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A principio, as primeiras técnicas de se contactar eram limitadas a gestos e sons
primitivos. As pinturas rupestres também eram meios de comunicagdo e, no que diz a seu

respeito, Viana (2016) explica que:

Acredita-se que a arte rupestre tenha surgido no Paleolitico superior, entre 40.000 ¢
11.000 anos AP (Antes do Presente), no seio de grupos humanos que dominavam o
fogo, possuiam tecnologia diversificada de producdo de instrumentos de pedra
lascada e que, em termos de constituicdo fisica, eram semelhantes ao homem
moderno (VIANA et.al. 2016, p.2).

Com a constante evolu¢do de métodos surgiu a escrita e, com ela, outros meios de
comunicagdo se tornaram muito utilizados, dentre eles, a carta, que servia para passar
informacao entre grandes distancias. Segundo Perez (2020), as cartas, além de servirem como
meio de se comunicar, passar informagao e registrar fatos, registram momentos que podem ser
relembrados, visto que podem ser lidas e relidas reformando a experiéncia de momentos.

Com o avancgo tecnoldgico, a comunica¢do tornou-se cada vez mais acessivel,
trazendo presentemente diversas formas de contato entre as pessoas. A comunicacdo €
essencial para o ensino e aprendizado de novos conhecimentos. Esta técnica torna-se
ponto-chave ao possibilitar o compartilhamento de informagdes entre individuos. “Tendo em
vista a intencionalidade, a comunicacdo desempenha um exemplar poder. Fazendo uso da
comunicagdo podemos convencer, persuadir, influenciar, despertar interesses e sentimentos, ¢
ainda provocar expectativas” (PINHEIRO, 2005, p.11).

No ambito educacional, a comunicagao se destaca principalmente na criacao de
materiais didaticos através da escrita, dando suporte ao processo de ensino. “(...) o material
didatico, conjunto de textos, imagens e de recursos, ao ser concebido com a finalidade

educativa, implica na escolha de um suporte, impresso ou audiovisual” (BANDEIRA, 2009,

p.3).

2.2 Objetos de Aprendizagem

Os Objetos de Aprendizagem podem ser definidos como qualquer recurso
pertencente ao processo de ensino, que podem ser reutilizados como ferramenta de auxilio
durante o aprendizado. Os OAs podem ser encontrados também pelo termo objeto

educacional (learning object), este que, geralmente aplica-se a materiais educacionais
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projetados e construidos em pequenos conjuntos com vistas a maximizar as situacdes de
aprendizagem onde o recurso pode ser utilizado. Com o aumento cada vez mais expressivo de
métodos, ferramentas fisicas e computacionais para o apoio ao ensino, esses objetos ganham
cada vez mais destaque no ambito educacional (FABRE et. al. 2003, p.2).

De acordo com L’Allier (1997), um objeto de aprendizagem ¢ definido como “a
menor estrutura instrucional independente que contém um objetivo, uma atividade de
aprendizagem e uma avaliacdo do objetivo”. Assim, pode-se dizer que o OA consiste em um
componente fisico ou digital para utilizacdo em meios educacionais. Estes recursos podem ser
utilizados como mddulos de determinado assunto ou de contetidos diversos.

Com a tecnologia atual, os OA foram inseridos amplamente no meio digital. Esta
evolugdo impulsiona a geragao de conhecimento durante todo o processo de formagao dos
estudantes. Tarouco et. al. (2004) dizem que ambientes de aprendizagem com o auxilio de
dispositivos conectados a redes informatizadas possibilitam espacos virtuais que podem
auxiliar a aprendizagem dos estudantes.

De acordo com Mohan (2007) apud Rocha et. al. (2011, p.2), um dos importantes
recursos que garantem o armazenamento e a usabilidade de OA digitais sdo os Repositorios
de Objetos de Aprendizagem (ROA). Os ROA ao disponibilizarem os OA na web', facilitam o
acesso dos usudrios e ampliam a possibilidade de reutilizagdo, sendo responsaveis por
comportar conteudos em bases de dados com instrumentos que facilitam a procura e

padronizam estas ferramentas educacionais. Segundo Caregnato et. al. (2004):

...s830 normalmente armazenados em grandes bases de dados disponiveis na Internet,
chamados de repositorios. Entretanto, para que os objetos de aprendizagem possam
ser localizados nos repositorios e reutilizados em diversos ambientes de
aprendizagem, € necessario que eles e seu contetido sejam descritos de uma forma
padronizada, que permita o intercdmbio de informagdes. Para isso sdo necessarios
padrdes comuns que possibilitem o intercdmbio entre sistemas de aprendizagem na
web... (MENDES et. al. 2004, p.5).

Caregnato ef. al. (2004) dizem que, considerando a sua utilizagdo para a
aprendizagem, vdrias atividades podem ser consideradas OA, tais como: jogos, livros, textos,
audios, videos, graficos, mapas, imagens, etc. Dante (1996) afirma que no ambito dos textos
encontram-se os livretos, que buscam de forma simples apresentar conteudos educativos com

informacao direta e relevante para os educandos.

' Rede mundial de computadores.



17

2.2.1 Livretos

Segundo Dante (1996), os textos, problemas, atividades e exercicios abordados
em um livro didatico precisam ter significado para o aluno, ou seja, precisam considerar o
contexto social para o qual os alunos estdo sendo preparados na escola e seu estagio de
desenvolvimento cognitivo.

Livretos sdo pequenos livros que podem ser produzidos em diversos tamanhos e
formas. Define-se livretos como “livro pequeno, folheto, panfleto” (LIVRETOS, 2022).

Este tipo de material ¢ utilizado para diversos fins, tendo em vista que sdo de
cunho visual com o intuito de ensinar algo de forma pratica e rapida. Diferente dos livros, eles
sdo mais diretos e geralmente servem como ferramenta para execu¢do de alguma atividade
especifica, limitando o seu uso apenas a informagdo (LEOCADIO, 2020).

Dias et. al. (2016) afirmam que como objeto de aprendizagem, o livreto
desempenha um papel muito importante: apresentar informag¢des de maneira simples e
objetiva, facilitando o fluxo de conhecimento durante o processo de aprendizagem. A
utilizagdo deste material, quando voltado para a educacdo, visa facilitar o aprendizado do

estudante de forma pratica.

2.3 Engenharia de Software

De acordo com Sommerville (2011, p. 4) “softwares sdo programas de
computador ¢ documentagdo associada. Produtos de software podem ser desenvolvidos para
um cliente especifico ou para o mercado em geral.”. J4 Pressman (2010) diz que um software
¢ um conjunto formado por instru¢des, dados e documentos.

A Engenharia de Software ¢ uma area da computacdo que se dispde a aplicar
principios de engenharia na constru¢do de software. Portanto, ela se responsabiliza pela
aplicacdo de abordagens sistemadticas, disciplinadas e quantificaveis para desenvolver, operar,

manter e evoluir software (VALENTE, 2020).
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2.3.1 Metodologias Ageis

Na década de 1980 e inicio de 1990 existia uma visdo generalizada de que a
melhor forma para obter um software de sucesso seria criar um planejamento cuidadoso do
projeto. Tal percepcao veio da comunidade de Engenharia de Software, que era responsavel
pelo desenvolvimento de grandes aplicagdes, como os sistemas de governo e aeroespaciais
(SOMMERVILLE, 2011).

De acordo com Vacari (2015), Robert C. Martin, entdo desenvolvedor, idealizou
um encontro entre varios profissionais da area visando definir os principios ageis para
desenvolvimento de software.

Assim, foi criado o manifesto agil, que define os seguintes pilares:

1. Individuos e interagdes mais que processos e ferramentas;

2. Software em funcionamento mais que documentagao abrangente;

3. Colaboragao com o cliente mais que negociagao de contrato;

4. Responder as mudangas mais que seguir um plano.

2.3.2 Gerenciamento de Projetos

Segundo Larson; Gray (2009), projetos sdo esfor¢os Unicos, complexos e nao
rotineiros. Estes sdo limitados por tempo, orcamento, recursos e especificacdes de
desempenho criadas conforme as necessidades do cliente. Para que os projetos sejam
executados com efici€ncia ¢ necessario um gerenciamento correto. Para isso foi desenvolvida
a geréncia de projetos, que, segundo Larson; Gray (2009) pode ser definida como: “... mais
do que um conjunto de ferramentas; um estilo de administragdo orientado a resultados que
premia a criagdo de relacionamentos colaborativos entre as diferentes pessoas de uma
equipe”.

Ha varios métodos que definem ferramentas e tarefas para o gerenciamento de
projetos, como o Scrum ¢ o PMBOK, dentre outros. O Scrum se propde a ajudar pessoas,
equipes € empresas a gerar valor ao produto através de solugdes adaptativas para problemas
complexos (SCHWABER; SUTHERLAND, 2011, p.5). Enquanto isso, o PMBOK tem o
intuito de padronizar e conceituar processos e ferramentas que serdo utilizadas durante o

desenvolvimento (BARBOSA, 2021 apud PMI, 2008). Além dessas, ha o Kanban, uma
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metodologia que vem ganhando espaco no mercado. Esta, ndo se aplica como um método

agil, mas devido a sua praticidade, muitas empresas tem adotado o uso da mesma.

2.3.2.1 Kanban

De acordo com Anderson; Carmichael (2016) o método Kanban ¢ utilizado como
ferramenta de gerenciamento e melhoria de projetos e servigos relacionados ao design de
produtos fisicos e de software. O autor conceitua que:

Kanban é um método para definir, gerenciar ¢ melhorar servigos que
entregam trabalho de conhecimento, tais como servigos profissionais,
atividades criativas ¢ o design de produtos fisicos e de software
(ANDERSON; CARMICHAEL, 2016).

Este método foi desenvolvido para aumentar a produtividade e eficiéncia, e atende
a diversos tipos de pessoas, desde empresarios as pessoas que desejam organizar suas tarefas
comuns do dia-a-dia.

A principal razao para a criacdo do sistema, foi a andlise que Ohno fez em sua
empresa automotiva Toyota®, onde a eficiéncia era menor que a de seus concorrentes donos de
marcas automotivas americanas. A criacdo do kanban teve como objetivo ser um
planejamento simples que conseguisse controlar e gerenciar todo trabalho e inventario em
cada etapa da producao de uma forma que fosse mais otimizada e de facil entendimento e
visualizacdo, substituindo os métodos convencionais. Silva et. al. (2012) dizem que como
um método pouco prescritivo, o Kanban acaba tornando-se muito adaptativo. Portanto,
as equipes que o adotam precisam ter aten¢dao durante o desenvolvimento para interpretarem
as deficiéncias e possiveis locais de melhoria para que o processo possa fluir de forma

satisfatoria. Na Figura 3, € possivel visualizar um exemplo de um quadro Kanban.

2 Disponivel em: https://www.toyota.com.br
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Figura 3: Quadro Kanban simples

Fonte: Elaborado pelos autores

Para organizar a execucdo de tarefas complexas durante processos de
desenvolvimento ou realizagdo de servigos pode ser utilizado o Backlog, uma ferramenta do
Kanban caracterizada por ser uma lista que contém as atividades a serem executadas. Usando
esta lista, o processo se inicia. A tarefa ¢ dividida em vdrias etapas para que possam ser
concluidas de maneira mais rapida, determinando as fungdes que cada fase necessita tdo
quanto a sua situag¢do. Seja ela uma atividade concluida, a ser iniciada ou em andamento
(BARIANI; OLIVEIRA. 2004, p.5).

Geralmente, o Kanban ¢ visto com apenas trés colunas, sendo elas “A fazer”,
“Fazendo” e “Feito”. Na Figura 3, ¢ possivel visualizar quatro colunas para a organizacao das

tarefas, pois, segundo Souza (2021):

No Kanban de producdo o foco é realizar a gestdo de tarefas, nesta proposta existem
trés colunas “A Fazer”, “Em Execu¢@o” e “Feito”, no entanto nada impede que
outras colunas sejam adicionadas. Cada coluna possui um conjunto de cartdes que
representam as atividades que precisam ser executadas e o time vai “puxando” as
atividades de acordo com o fluxo de trabalho do negbcio, por essa razdo ¢
denominado produgdo, pois cada atividade concluida é uma entrega (SOUZA, 2021,
p.44).

As colunas do quadro Kanban, como visto na Figura 3, sdo utilizadas para
organizar o processo produtivo criando etapas no desenvolvimento. Leva-se em consideragao
que sempre haverd ao menos uma coluna com as etapas que inicializard a produgdo, uma
coluna com etapas de finalizacdo e podendo haver quantas colunas forem necessarias para

planejamento, validagdo, revisdo, analise, entre outras. A disposicdo das colunas deve ser



21

organizada de maneira que as etapas ndo gerem interrup¢des ao fluxo de producdo do
processo (BARIANI; OLIVEIRA. 2004, p.6).

A utilizagdo do Kanban para a organizagao de tarefas ¢ bastante valida, tendo em
vista a simplicidade de aplicagdo e facil visualizacdo de tarefas. O inicio deste sistema, como
dito anteriormente na subsecdo 2.3.2, surgiu pela dificuldade encontrada pela Toyota em
relacdo a eficiéncia quando comparada as concorrentes.

De acordo com Neto (2017) apud Oliveira (2020), por mais que o Kanban seja
uma abordagem de facil compreensdo e manutencdo, esta altera a forma com que a equipe
interage com as tarefas. Com o intuito de melhorar esse processo, ¢ permitido trabalhar em
apenas uma tarefa por vez. Com isso, Anderson (2011) cita sobre as seguintes métricas:

° Lead time: E o tempo que leva para cada tarefa ser concluida, ou seja,
movimentar da coluna “a fazer” para a coluna “feito”;
° Throughput: Se refere a quantidade de itens marcados como “concluido” ou

“feito” por unidade de tempo;

° Tempo de ciclo: Se trata do tempo que uma tarefa leva para se movimentar da
coluna “fazendo” para a coluna “feito”, mostrando o tempo que cada pessoa da

equipe leva para entregar o trabalho;

Barboza (2020) diz que “¢ verdade a afirmacdo de especialistas quando dizem que
sua produtividade pode ser aumentada adotando metodologia agil e acdes projetadas para
otimizagdo do trabalho como um todo”. Com isso, ¢ valido afirmar que, com o uso deste
método, a organizagdo de tarefas utilizando o Kanban em diversas areas faz com que as coisas
fiquem mais claras por serem de facil visualizacao, além de nortear quem utiliza o método e

otimizar o tempo para a realizagdo das tarefas.

2.3.3 Trello

De acordo com Johnson (2017), o Trello ¢ uma ferramenta visual que possibilita
com que 0s usuarios organizem seus projetos utilizando uma interface com quadros e cartoes,
assim, os usuarios podem visualizar e organizar projetos. A plataforma ¢ muito versatil,
necessitando apenas de uma conexdo com Internet. Esta ferramenta pode ser usada para
diversos fins como: o acompanhamento de tarefas pessoais, a organizacdo de projetos que

envolvam equipes numerosas, entre outros.
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Visando auxiliar na forma como se estuda, os educandos procuram formas de
desenvolver estratégias ou rotinas para estudo. “Um plano de estudo ¢ uma forma de
organizacao na qual vocé define o tempo que serd dedicado a aprendizagem de um conceito,
tema ou assunto” (NEVES, 2021).

No contexto educacional, o Trello vem se apresentando como uma ferramenta 1til
para organizar planos de estudo, mantendo um ambiente interativo e colaborativo (ARAUJO,

2018).

2.4 Experiéncia do Usuario (User Exprerience)

De acordo com Plonka et. al. (2014), a User Experience (UX) ¢é o design visto em
relacdo a forma como os produtos se comportam, como funcionam, e como sdo utilizados
pelas pessoas.

Esta surgiu visando melhorar a usabilidade de produtos, unindo a funcionalidade
ao visual agradavel, transformando interfaces em algo com o aspecto atrativo, simples e
funcional. Albuquerque (2020) afirma que atualmente os produtos que sdo mais atrativos para
os clientes sdo aqueles que atendem suas necessidades e apresentam boa aparéncia.

Nao se limitando apenas a produtos de software, a UX também ¢ usada para
criacdo de ferramentas de ensino, facultando todas suas vantagens na concep¢do do material
didatico.

De acordo Cardozo e Artuso (2021):

Assim como no design, onde as abordagens para desenvolver um
produto consistem em atender as necessidades dos usudrios, levando
em considerac@o a jornada do usudrio ao experimentar um servico ou
produto, (...) também na educacdo € possivel recorrer a ferramentas
que busquem identificar nos estudantes as possibilidades de
compreensdo das suas necessidades e expectativas em relagdo ao que
se esta aprendendo, melhorando assim o processo como um todo
(CARDOZO; ARTUSO, 2021, p.6).

A utilizacdo da UX no contexto didatico ¢ algo de grande importancia, pois
quando se trata de um material escrito, o intuito é fazer algo que chame a atenc¢ao do usuario,
utilizando muitas vezes cores e desenhos para que o utilizador do material fique estimulado e

absorva conteudo a ser passado. De acordo com Adami (2019):
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Os materiais didaticos, quando contemplam diferentes formatos, linguagens,
estratégias didaticas, midias e recursos tecnologicos, atendem a diferentes formas de
aprender a0 mesmo tempo em que as estimulam. Por essa razdo, diversificar os
recursos favorece as preferéncias de aprendizagens dos alunos e os incentiva a se
envolverem em atividades de aprendizagem nas quais poderiam, inicialmente, se
sentir menos confortaveis (ADAMI, 2019, p.95).

Diversas sdo as defini¢des criadas para o design no contexto didatico. Filatro
(2004) afirma que a UX poderia ser descrita como uma agdo com intuito de planejar,
desenvolver e aplicar situacdes didaticas especificas incorporando-as na fase de concepgao e

implementagao, mecanismos que favorecam a contextualizacao e a flexibilizacao.
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2.5 Trabalhos Correlatos

O desenvolvimento deste trabalho foi possivel gragas a uma analise exploratdria
de trabalhos correlatos. Através de fontes confiaveis de buscas como Google Académico e
Repositorio de TCC’s do Campus IFMG-SJE, levantou-se pesquisas relacionadas
principalmente as dificuldades encontradas com programacdo, objetos de aprendizagem,
livretos e uso do Kanban em processos.

Sobre as dificuldades no aprendizado de disciplinas ligadas a programacao, foi
utilizado o trabalho de Moreira et. al. (2018) que se propde a analisar dados obtidos e propor
justificativas para as dificuldades dos académicos com a programagdo. Ao coletar e analisar
os dados, os autores exibiram os resultados em tabelas e porcentagens detalhadas,
relacionando as informagdes dos alunos e definindo um esteredtipo do aluno que estuda no
curso de tecnologia analisado pelos autores. Foi notado também que a maior das dificuldades
dos alunos ¢ em relagdo a sintaxe das linguagens.

O trabalho desenvolvido por Moreira et. al. (2018) ¢ informativo e bem diferente
do trabalho que estd sendo desenvolvido, porém, ambos se relacionam ao se tratar um
problema decorrente dos cursos de TI, que sao as dificuldades dos alunos para compreender
programacao. Por ser apenas informativo, o trabalho de Moreira et. al. (2018) ndo influencia o
problema de forma direta, enquanto o trabalho a ser desenvolvido cria um objeto para ser
usado e propde uma estratégia para os alunos se organizarem na hora de estudar programacgao.

No trabalho de Cechinel et. al. (2008) sao relatadas atividades e resultados
coletados na execucdo do projeto que objetifica auxiliar os estudantes de programagao através
dos Objetos de Aprendizagem desenvolvidos. Estes OAs sdo constituidos basicamente por
videos gravados em computadores mostrando a codificagdo de algoritmos e estruturas de
programacao utilizando a linguagem C. O objetivo principal do projeto foi criar um material
visando facilitar o entendimento dos estudantes e amenizar as dificuldades enfrentadas pelos
mesmos. Com base nos resultados do trabalho, percebe-se que os objetos desenvolvidos
tiveram grande adesdo pelos académicos, e isto se deve pela metodologia diferente e pelo
conteudo mais pratico apresentado.

O desenvolvimento de um OA ¢ o ponto-chave deste trabalho, estando
relacionado com o projeto acima, nota-se semelhangas quanto ao objetivo e a natureza do

trabalho. Entretanto, este trabalho propde criar Objetos de Aprendizagem de uma forma
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diferente, construindo livretos para apresentacdo dos conteudos, podendo estar tanto em
formato fisico como no formato digital, diferenciando dos objetos desenvolvidos apenas para
o meio digital no projeto dos autores.

Um dos pontos negativos neste trabalho ¢ a limitacdo dos OAs, desenvolvidos
apenas para o meio digital, restringindo o acesso a alunos que ndo possuem acesso a
computadores em tempo integral. Neste quesito, o trabalho a ser desenvolvido suprime a falta
de acesso a tecnologia, propondo um livreto que pode ser impresso para uso.

Também no contexto dos Objetos de Aprendizagem, foi utilizado como referéncia
o trabalho escrito por Dias et. al. (2016) que promove a criacdo de um livreto para suporte ao
ensino da matematica no ensino fundamental. Motivados pela mudanga na forma como o
ensino ¢ passado, os autores buscaram adaptar os contetidos a realidade dos alunos,
relacionando exemplos do cotidiano com o conteudo da disciplina. Os resultados do trabalho
indicam alta aceitagdo por parte dos alunos a introdugdo do livreto como material didatico,
demonstrando mais interesse pela disciplina.

A criagdo de um livreto ¢ o objetivo principal deste trabalho, e desta forma, o
projeto destes autores se assemelha a este trabalho pelo fato de possuir a mesma finalidade,
porém, se trata de um contetido diferente e em um contexto social alternativo, introduzindo os
livretos em turmas do ensino fundamental.

Considerando o trabalho de Dias et. al. (2016), destaca-se um ponto negativo: a
limitagdo do OA ao contexto proposto, pois a reutilizagcdo do livreto em outras escolas seria
dificil, por consequéncia da localizagdo feita pensando apenas no local em que foi
desenvolvido. Este projeto diferencia do trabalho de Dias et. al. (2016) no que tange a
limitagdo espacial. Enquanto Dias et. al. (2016) fica preso no local de aplicagao de seus OA,
este trabalho visa o desenvolvimento de OAs que possam ser utilizados e reutilizados em
qualquer espaco que lide com Introducdo a Programacdo, desde que devidamente estruturados
e apoiados.

Ja o trabalho de Barbosa (2021) fez a implementagao do método Kanban em uma
empresa junior (EJ) do curso de Sistemas de Informacao, utilizando a ferramenta Trello. Com
isso, foram aplicados os conceitos para melhorar a gestdo empresarial e otimizar os processos.
A implementacdo da ferramenta Kanban no contexto de empresa junior possibilitou a
visualizagdo do progresso obtido dentro dos processos de produgdo, facilitando o

gerenciamento dos recursos em cada etapa do desenvolvimento. A implementagdo foi seguida
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conforme o STATIK, que de acordo com Batagini (2019) ¢ uma abreviagao para o termo, que
quando escrito em portugués significa: Abordagem do Pensamento Sistémico para a
Introducao do Kanban.

Ao se analisar os resultados do projeto, fica notavel o impacto da implementagado
da ferramenta no ambiente da EJ, os processos internos foram facilitados e alguns problemas
foram expostos.

A aplicacao do Kanban no trabalho de Barbosa (2021) ¢ dedicada a uma empresa,
utilizado como parte do processo de producdo para melhorar o desempenho. Ja este trabalho
usa da ferramenta para o auxilio no desenvolvimento de um objeto de aprendizagem.
Portanto, o trabalho desenvolvido por Barbosa (2021) limita o escopo da ferramenta Kanban
ao contexto organizacional, e o trabalho a ser desenvolvido esta apresentando outra utilidade

para a ferramenta, condicionando o leitor a reconhecer a flexibilidade da mesma.
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3. METODOLOGIA

Segundo Ciribelli (2002), o método cientifico pode ser definido como um
conjunto de processos e instrumentos pelo qual, utilizando critérios de carater cientifico, o
pesquisador orienta o projeto visando alcangar resultados que possam comprovar ou ndo a
conjectura inicial.

Este capitulo tem por objetivo descrever o método utilizado para a execugao deste

trabalho, caracterizando sua natureza de pesquisa, instrumentos, populagdo e amostra.

3.1 Natureza da Pesquisa

A pesquisa realizada ¢ de natureza aplicada, que se apresenta como um tipo de
trabalho cujo o objetivo ¢ desenvolver conhecimento para resolu¢do de problemas concretos.
Trata-se de uma pesquisa que, além de produzir conhecimento cientifico, resulta em
processos tecnologicos e produtos imediatos (FONTELLES et. al. 2009, p.6).

O desenvolvimento deste trabalho edifica uma pesquisa de carater
quali-quantitativo, pelo fato de coletar uma amostra de alunos através de pesquisas e, com
isso, obter resultados e opinides, fazendo com que tanto a quantidade quanto a qualidade
sejam abordadas.

O objetivo do trabalho ¢ exploratorio, pois resulta em uma pesquisa visando a
aproximacgdo do pesquisador com o tema. Pesquisas exploratdrias sdo caracterizadas pela
familiarizagdo dos fatos e fendmenos relacionados ao problema a ser estudado com o
investigador e possuem como objetivo o aprimoramento de ideias (GIL, 2008).

O método utilizado no trabalho se trata de uma pesquisa participante, pelo fato
de que a anélise ¢ feita dentro da realidade dos autores e dos demais estudantes matriculados
na disciplina de Introdu¢do a Programag¢do do curso de Sistemas de Informacao, buscando

promover uma transformacao social para o publico em questao.
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3.2 Populagio e Amostra

A pesquisa tem como populacdo os estudantes do IFMG Campus Sao Joao
Evangelista que se interessam ou ja estdo aprendendo programacdo; € como amostra,
estudantes ingressantes no ano de 2022 do curso Bacharelado em Sistemas de Informacao do

Instituto Federal de Minas Gerais - Campus Sao Jodao Evangelista IFMG-SJE).

3.3 Instrumentos

Atendendo aos objetivos deste trabalho, realizou-se uma pesquisa a fim de
identificar as principais dificuldades encontradas por alunos de Introdug¢dao a Programacao.
Esta pesquisa, cujo formato remete a um questionario, foi aplicada através do Google Forms®.
Sua finalidade ¢ realizar um diagnéstico inicial das perspectivas dos estudantes referente ao
problema principal desta pesquisa: a dificuldade dos alunos na disciplina Introdugdo a
Programagao de acordo com a ementa e os contetidos abordados.

Em seguida, com os resultados da pesquisa, inicia-se o processo de criagdo do
livreto com os principais contetidos abordados para que os leitores comecem a aprender sobre
programac¢do. Também serdo criados videos complementares aos temas abordados no livreto,
juntamente a implementacdo do plano de estudos utilizando o quadro Kanban com a
ferramenta Trello, como apresentado na segdo 2.3.3.

Apds a apresentacdo do material para os alunos, um questionario sera aplicado

para analisar o impacto que o Objeto de Aprendizagem desenvolvido teve no estudo da

programagao para os estudantes.

3.4 Métodos e Procedimentos

O projeto foi iniciado através de uma reunido com o professor da disciplina
analisada para identificar como o trabalho poderia agregar ao curso de Sistemas de
Informagao. Depois de uma andlise sobre as dificuldades que os estudantes enfrentam durante
o curso, surgiu a ideia para a constru¢do do livreto com conteudo voltado ao ensino da

programacao.

* Aplicativo de gerenciamento de pesquisas langado pelo Google no ano de 2018.
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Com o intuito de verificar o problema, foi criado um questionario (APENDICE
A), através do Google Forms para coletar informacoes referentes as dificuldades apresentadas
pelos alunos se tratando do aprendizado da programacgao, respondido por estudantes
matriculados na disciplina de Introdug¢do a Programagdo. O objetivo deste formulario foi
definir exatamente onde os estudantes possuem ou possuiam mais dificuldades em conceitos
iniciais e, com base nos resultados, definir o que precisa de mais atengdo para a constru¢ao do
livreto.

A partir dos dados coletados, um levantamento de requisitos foi realizado para
que fossem abordados no livreto e no plano de estudos com mais profundidade aqueles
conceitos identificados como os que trouxeram ou traziam mais dificuldade para os alunos.

Apo6s o levantamento realizado, as tarefas para confec¢ao do material proposto
foram implementadas utilizando como base a pesquisa realizada. Com isso, foi criado um
quadro no Trello para que os topicos necessarios e tarefas necessarias fossem adicionados ao
Backlog, definindo as etapas para a construgdo do material proposto.

Com a conclusdo da apresentacdo do material para os alunos, foi aplicado outro
questionario, com intuito de realizar uma avaliag@o final para exibir o impacto gerado nos

estudantes através da implementagdo do OA desenvolvido.
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4. DESENVOLVIMENTO

Este capitulo apresenta o desenvolvimento do material proposto, contendo a
elaboracdo do livreto sobre introdu¢do a programacdo, os videos auxiliares e o plano de

estudos.

4.1 Compreender a necessidade de criacao do objeto de aprendizagem

Com o resultado das pesquisas apontando que em média 89,5% dos alunos
possuem alguma dificuldade em programacao, a criagao de um material para servir de auxilio
no processo de aprendizagem dos estudantes se mostrou valido. A pesquisa realizada com os
alunos expos tais dificuldades.

A Figura 4 demonstra uma das perguntas feitas aos estudantes no formulério

passado (APENDICE A).

Figura 4: Resultado de pesquisa feita com os estudantes

6. No que diz respeito a ementa do curso, qual(is) a(s) sua(s) maior(es) dificuldade(es) em

Introdugao & Programagéao?
19 respostas

—13 (68,4%)

Ldégica de programacgao (propo...
3(15,8%)
2 (10,5%)

Fundamentos da programacgéo...

Estruturas de controle (if... else...

5 (26,3%)
4(21,1%)

3 (15,8%)

4(21,1%)

Estruturas de repeticao (for, wh...
Estruturas de Dados Homogén...
Estruturas de Dados Heterogé...

Funcdes

Nada 2 (10,5%)

Ponteiros 1(5,3%)

Fonte: Google Forms

A ideia inicial era abordar os conteudos em que os alunos apresentam mais
dificuldades, como apresentado na Figura 4. Porém, foi decidido basear o livreto nos
conteudos basicos da disciplina, visto que a maior dificuldade dos alunos, de acordo com a
pesquisa ¢ com relacdo a logica de programacdo, um contelido que requer a pratica dos

conceitos basicos para o aprendizado.
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4.2 Utiliza¢ao do método Kanban no desenvolvimento

Como visto anteriormente nas seg¢des 2.3.2 e 2.3.2.1, manter uma boa gestao para
executar tarefas visando a conclusdo de um projeto se torna uma boa estratégia para evitar
empecilhos. Através da divisdo de atividades e limitacdo do tempo de execugdo destas, €
possivel transformar projetos complexos em tarefas simples. Para o desenvolvimento do
objeto de aprendizagem proposto, foi utilizada tal estratégia através do método Kanban,
aplicando algumas de suas métricas que serdo mostradas ao decorrer desta secao.

Através da ferramenta Trello, foi criado um quadro para aplicacdo do método
Kanban. Com o quadro criado, foram definidos as colunas e os tipos de cartdes que cada uma
conteria.

Figura 5: Quadro Kanban do desenvolvimento

T T e

Grupos De Atividades A fazer

e

Fazendo Concluido &

|
i
| |

Criagdo do livreto - Grupo de
atividades 3 - Alessandra
B oz

Criagdo do livreto - Grupo de
atividades 4 - Alessandra

(=T

Criagdo do livreto - Grupo de
atividades 5 - Alessandra

B oz

Criagdo do livreto - Grupo de
atividades 6 - Alessandra
B o2

Criagdo do livreto - Grupo de
atividades 7 - Alessandra

& o3

Criagdo do livreto - Grupo de
atividades 1 - Caigue

B o2

+ Add a card

Work-in-progress: 2, 1 para cada
participanta

Criacdo do livreto - Grupo de
atividades 2 - Alessandra

& o2
Criacdo do livreto - Grupo de
atividades 2 - Caigue

oz

+ Add a card

| Work-in-progress: 2, 1 para cada
participante

+ Add a card

Throughput
E o3

Criacdo do livreto - Grupo de
atividades 1 - Alessandra

+ Add a card

Fonte: Trello

Ao observar a figura acima, verifica-se as colunas criadas, a primeira da esquerda,
13 . b2 4 ~
Grupos de atividades”, ficou responsavel por armazenar os cartdes que representam o0s
grupos de atividades que poderiam entrar no desenvolvimento. “A fazer”, a coluna com as
tarefas que entraram no processo de desenvolvimento e deveriam ser feitas, e a coluna

“Fazendo” continha os processos em execucdo. Por fim, a ultima coluna “Concluido”, o
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ultimo estagio dos processos, onde eles sdo finalizados. O WIP, que de acordo com Oliveria
et. al. (2020), restringe a quantidade de cartdes nas colunas, ficou definido como 2 para a
coluna de “A fazer” e 2 para a coluna de “Fazendo”. Essa quantidade ¢ referente a quantos
cartoes poderdo ter em cada fase. Como sdo dois participantes no processo de
desenvolvimento, ficou definido o limite como 2 cartdes por coluna.
O processo de criagdo do material foi divido em trés etapas principais, estas

foram:

1. Criacdo de prototipo e versao final — livreto;

2. Criacdo de videos complementares ao livreto;

3. Criacao de plano de estudos.

A partir destas etapas foram estabelecidos grupos de atividades relacionadas ao
processo de desenvolvimento, cada grupo comportou de 2 a 3 atividades e estes grupos foram

divididos para os autores.

Figura 6: Grupos da etapa de criacdo do liverto

Criacdo de protétipo e versdo final do livreto

Alessandra | Grupo 1 Grupa 2 Grupo 3 Grupo 4 Grupo 5 Girupa & Grupo 7
Escolher layout | Ver resultadas | Criar eapitulo -| Criar capitulo - [ Criar capitulo - Criar capitulo - Igszﬂr GR
Atividade 1 | simples & da pesquisa FPrimeiros Légica de Estruturas de Fun 692 ‘;. = que
inkuitivo com 0 alunos | passos programagio | repetigio v redipecianam
a0s Wideos
n . Inserir
Separar Criar capitula -] . a . a
. . Criar capitulo -| Criar capitulo-| _ a (do -
. Criar design azzuntos da Como P P Criar capitulo - conteudr_.!.
Atividade 2 . . E=truturaz de [ Estruturas de P Como utilizar
basico no Canva | pesquisa com | armazenar p——— dados Fieferénciaz Trell =
estudantes dados BUEEEE
codes
Corrigir erros
ortograficos e
Atividade 3 de
concordancia
N besko
Caique Grupo 1 Girupo 2 Grupo 3 Grupo 4 Grupo 5 Girupo £ Grupo 7 Grupo 4 Grupo 9 Girupo 10 Girupo 11 Grupo 12
Inserir . .
. . . Inzerir . Inzerir .
. 2 conteddo - Irizerir . Inzerir - . Irizerir - . . Irizerir
Inserir conteddo - camo conteido In=erir conteido - 25 conteddo - as | Inserir conteido contedda - In=erir In=erir conteido
- primeiros passos g conteddo - as estiuturas de | contedda - estruturas de |contedda - conteddo - 3
Atividade 1 2 afmazenar lagica de estruturas de estruturas de o = tipas de
[oque & .a »_ |estruturas de contrale fraze Y repetiGao exemplas fungdes w
. = dadoz? programagan L controle [else N repetigao [do ; @ fungdes [com
prigramagaa) ) P controle [if] . [exemplos de | motivacional L [exemplos de  |wetores [introdugan)
[constantes e | [introdug3o) if] EEAE ) while) eEak ) retormo)
varidveis]
o n n o Inserir n n
Inzerir Inserir \nserir Inserir — Inserir Inserit sontelde - Inserit Inserir Inserir
. . contedda - conteido - . conteddo - as .. |contedda- . . conteiido - |conteddo -
- Inserir conteddo | conkeddo - as conteddo - if conkeddo - estruturas de | conteddo - o n
Atividade 2 | | diferengas de  |estruturas de estruturas de an estruturas de tipos de tipos de
tipos de dados e estruturas de ternario pom estruturas de | dados - BRemplo = =
uso [variaweis | contrale sontrole [alza] controle [béniz] repetiGao repatigio [For) |ustares ST fungdes [sem | fungdes [sem
e constantes] |[introdug3a) [=witch] [while] Pty " retormo) pardmetra]
matrizes
Ingerir
conteids -
Atividade 3 tipos de
fungdes [eom
pardmetra)

Fonte: Elaborado pelos autores
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Figura 7: Grupos da etapa de criacao dos videos

Criacdo de videos complementares ao livreto

Aleszandra | Grupol Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4 Grupo § Caigque Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Gropo 4 Grupo &
g g Criar wideo -
it [OtE:"O i Criar roteirg - | Criar roteiro - | Criar roteiro - q A Como sriar Criar video- | Criarvideo - | Criar video - P
- Cioma criar . i Criar roteira - - . . P Criar widea -
Atividade 1 . Tipos de Lagica de Estruturas de . Atividade 1 conta e copiar | Tipos de Lagica de Eztruturas de o
conta e copiar g0 rogramagio |repetigio [FameEias dra d dadoz rogramagao | repetigio IS
quadro do Trello prod G petiy G EE) prog b petis
Trello
Criar roteir - Criar video -
Criar roteirg - Como Criar roteiro - | Criar rokeiro - Criar canal do Criar video - | Como Criar video - |Criarvideo - | Publicar
Atividade 2 | Primeiras armazenar Estruturas de | Estruturas de voutube Atividade 2 Primeiras armazenar Estruturas de | Estruturas de |wideos no
passos dados na controle dados passos dados na controle dados foutube
programacio programagio
Fazer arte para
Atividade 3 IMEilEE e Atividade 3
capados
videos

Fonte: Elaborado pelos autores

Figura 8: Grupos da etapa de criacdo do plano de estudos

Criacdo do plano de estudos

HAleszandra |Grupo 1 Grupo 2 Caique Girupo 1 Grupo 2

I:ne_;_r -:I;EI- quadro — Ingetr"“.j —
Atividade 1 :":;:l Ire- Emmd contedda - Atividade 1 m{' e-tu o -:I contedda -

abelas baseadas Introdugo estruturas de fungdes

no sistema repetigio

Ezcrever dicas

de uzo do Trello

[como waltar . . Inzerir link dos

. Inzerir Inz=rir p
coisas apagadas, 2 2 videos dentro
. . - conteddo - . conteddo -
Atividade 2 | como inseric Atividade 2 de cadaum
o a estruturaz de estruturas de
comentarios e dos
L controle dado=s p

como adicionar conteddos

datas de

concluziol.

Fonte: elaborado pelos autores

As figuras acima mostram a relagdo das atividades ligadas aos grupos de cada
etapa do desenvolvimento. Como apresentado nas imagens acima, foram separados grupos de
atividades e estes foram designados para cada um dos autores.

A dinamica no desenvolvimento seguiu o padrdo de um quadro Kanban. Para cada
cartdo que entrasse no processo através da coluna “A fazer” seria arrastado pelo quadro
conforme a progressao do cartdo, até chegar coluna “Concluido”. A quantidade de itens que
poderiam entrar em cada coluna foi definida anteriormente pelo WIP. A partir desta mecanica
o material proposto foi desenvolvido, e como definido as métricas do Kanban foram aplicadas
afim de quantificar e demonstrar dados sobre entrega e tempo. A seguir, serd mostrado os
resultados através de graficos expondo a quantificacao do tempo gasto utilizando as métricas

leadtime e throughput.
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4.2.1 Cycle time

A primeira métrica a ser destacada ¢ o tempo de ciclo, que de acordo com Boeg
(2010), pode ser definido como o tempo resultante da entrada de um cartdo em uma fase até a
sua saida. As fases definidas foram baseadas nas colunas criadas no quadro. Portanto, a
coluna “A fazer” e a coluna “Fazendo” representam as fases de planejamento e de execugao.

O cycle time foi utilizado para verificar o tempo que os cartdes levaram para
passar de uma coluna para outra. Com base nesse resultado, foi possivel juntar as datas

obtidas no cycle time para realizar a medicdo do /lead time de cada cartdo.

4.2.2 Lead time

De acordo com Mendonga (2022), o lead time pode ser definido como o tempo
necessario para um cartdo percorrer todo as fases, desde a primeira coluna “A fazer”, até a
coluna “Feito”, englobando todos os tempos de ciclo de um cartdo.

Para cada grupo de atividades contido em um cartdo, foi verificado um /lead time
com base na quantidade de tempo que ele levou para passar pelas colunas do quadro, desde a

coluna “A fazer” até a coluna “Concluido”.
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Figura 9: Lead time somado das etapas

Leadtime

B Arividades executadas

Quantidade de dias

Criacdo livreto Criacdo videos Criacdo plano de estudos

Fases do desenvolvimento

Fonte: Elaborado pelos autores

Ao conferir a figura acima, ¢ possivel verificar o lead time somado de todos os
cartdes de cada etapa do desenvolvimento, na primeira etapa foram executadas 40 atividades
divididas em 19 cartdes. Para cada cartdo foi conferido um lead time. Ao somar todos, foi
obtido o resultado de 81 dias para passar todos os cartdes pelas colunas do quadro Kanban. A
segunda etapa possuia 20 atividades divididas em 10 cartdes e levou 39 dias para ser
concluida. A tultima etapa teve 8 atividades dividas em 4 cartdes e levou 41 dias para chegar a

coluna “Concluido”.

4.2.3 Throughput

De acordo com Pacheco (2022), o throughput “...& a métrica que mede a
quantidade de itens entregues do seu time em um tempo pré-definido”. A partir dos cartdes e
das datas de conclusdo, foi possivel dividir os periodos de tempo em 4 meses e assim medir o

throughput de atividades em cada més.
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Figura 10: Throughput do processo de desenvolvimento

Throughput
75
22

20
Y 16
i 15
g 15
T
. 12
E 10
=
I

5 4

o -

13fjun 13/jul 13fago 13 /st 13/out

Intervalo de tempo

Fonte: Elaborado pelos autores

Ao total foram 4 meses de desenvolvimento do material proposto, dividido em
69 atividades. Com o proposito de quantificar a entrega de atividades por periodo de tempo,
foi selecionado periodos de 30 dias entre os meses em que o material foi desenvolvido. A
partir destes intervalos definidos foi possivel verificar o throughput do processo. Ao observar
os resultados expostos na Figura 10, ¢ possivel verificar alguns dados relacionados a entrega
de atividades durante o processo de desenvolvimento. O primeiro periodo de tempo verificado
foi entre o dia 6 ao dia 13 de Junho, o menor conferido durante o processo. Neste periodo de
tempo foram entregues 4 atividades. Agosto foi 0 més em que houve a maior quantidade de
atividades entregues, com o nimero total de 22 atividades. Neste més havia duas etapas do

processo de desenvolvimento em andamento.

4.3 Elaborac¢ao do material proposto

O desenvolvimento do material foi separado em trés fases. A Primeira, a
confecgio do livreto (APENDICE B). A segunda fase, a gravagio dos videos auxiliares para o

conteudo do livreto e, a ultima fase, o desenvolvimento do plano de estudos.
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4.3.1 Confeccao do livreto

Para a criacao e desenvolvimento do livreto, foi preciso escolher uma fonte com
os conteudos iniciais relacionados a programagdo. Apds uma busca, foi encontrada a Apostila
de Introdugdo a Programacgdo, que expde os conteudos basicos da disciplina introdutéria do
curso de Sistemas de Informacdo. Esta apostila® foi criada pelos docentes Rosinei e Karina do
IFMG campus Sao Joao Evangelista, com o intuito de ajudar os alunos que estao iniciando o
curso Sistemas de Informagao.

A partir do material levantado, foi discutido quais tdpicos entrariam no livreto.
Considerando a natureza simplicista deste tipo de material, o resultado final ndo deveria ter
muitas paginas, pois como pontuado por Leocadio (2020), os livretos se propdem a ser
materiais diretos. Portanto foram decididos entdo os temas a serem abordados, notados como

mais importantes na disciplina através da pesquisa realizada com os alunos.

Os topicos levantados foram:

1. Tipos de dados e variaveis;
Légica de Programacao;
Estruturas de Controle;
Estruturas de Repeticao;

Estruturas de Dados;

S

Funcgoes.

Foi entendido que cada tépico deveria possuir uma explicacdo base, e caso
necessario, apresentar exemplos para ajudar no entendimento. Além de videos auxiliares
explicando os topicos de forma complementar aos conteudos presentes no livreto.

Utilizando a ferramenta Canva, foi criado o projeto utilizando um modelo Booklet
com dimensdes de 210 milimetros de largura por 297 milimetros de altura. Com o modelo
criado, foi estilizada toda a estrutura das paginas, com cada topico apresentado figuras,

formas e estilos diferentes para melhorar a experiéncia do usuario.

4 LEMOS, Karina; FIGUEIREDO, Rosinei. Apostila de Introdug¢do a Programacio. 1 ed. Sdo Jodo
Evangelista, f. 84, 2019. p. 81
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5. RESULTADOS

Neste Capitulo, serdo apresentados os resultados obtidos neste trabalho a partir da

aplicacdo do material proposto.

5.1 Desenvolvimento do Livreto

Com a finalizagdo do design e da estrutura, iniciou-se o processo de escrita e
alinhamento dos conteudos para os seus respectivos topicos. A partir das explicagdes
encontradas na Apostila, feitos escritos resumos para cada topico. A linguagem utilizada em
cada explicagdo foi adaptada a um dialeto comum e de facil entendimento, priorizando a
acessibilidade. Na Figura 11, ¢ apresentada uma figura mostrando uma das paginas do

material desenvolvido.



Figura 11: Pagina do livreto

TIPOS DE
DADOS

O QUE SAO07?

Os computadares conseguem processar infarmacdes apenas na forma de dados, que sdo convertidas em

inguagem de mdguina através dos compiladores de cédigo. Os dodos que @ computador processa podem

ser de varios fipos @ estes variam dependende da linguagem. Aqui falaremes sabre as mais somuns & que sdo

geralments sncontrades nas inguagens mais uwsadas atualments.

1 inTEIRO (INT)

O tipo inteirs reprasenta qualquer rimers inteira,
seja nagativa, nule ou positive. Sua natogdo
comumente usada & "int".

Exemplos deint: 1, 2, 3, -2, 0, -49;

3 CARACTERE (CHAR)

& tipo  coroctars  representa caroctares
alfanumericos. Dadoes deste fipo séio ossmilodos
usando  a@spas  pora represenfor  que  sdo
caracteres o evitar confusiio com oulros tipos, j&
que nimeros podem ser considerados & usados

come este fipe. Sua notagds &

2 PONTO FLUTUANTE (FLOAT)

O tipa ponta flutuonte & um fipa que representa

o8 namercs reais, ou seje, oqueles oo

que podem ndo ser exalos. A suo

depende de alguns fotores, o "Floot" & a mais
comum, porém algumas linguagens usom
tambem "doubls” quonda o nimero precisa de
mais espage na meméria.

Exemplo de float: 314, -23.234, 2, 54.2;

4 VALOR BOOLEAMNO [BOOL)

© tpe bocleans representa valres bealeanss, ou
s=j0, valores lsgicos que podem ssr ou verdadeirs
ou falke. Pela sua ratursza legicn, o fips boslsana
54 pode apresentar um de dois vakares.

Sua notaglio mais comum & "baal”.

Exemplo de booleanos: false, true.
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Exemplos de caracteres: "a", "%", "%

Aponte a cimera
‘do seu celular

o

Fonte: Canva, elaborado pelos autores

A adicao de exemplos de codigo foi feita nos seguintes topicos: Tipos de dados e
variaveis, Estruturas de controle, Estruturas de repeti¢do, Estruturas de dados e Fungdes. Estes
exemplos foram escritos utilizando a sintaxe da linguagem de programagio C°.

Apos a finalizagdo da parte escrita, o desenvolvimento do livreto continuou com a
gravagdo dos videos e a criagdo do plano de estudos. Ambos foram introduzidos no livreto
através de links em formatos de codigo QR®. Para auxiliar os alunos, foi criada uma pagina

com um tutorial de como utilizar o plano de estudos.

> A linguagem C foi criada por Dennis Ritchie nos laboratorios da Bell Telephone em 1972.
® QR Code é um codigo de barras bidimensional, cuja sigla QR, vem do termo em inglés Quick Response Code.
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5.2 Gravacao dos videos

Visto que videos também auxiliam no processo de aprendizagem, foi definido no
planejamento a criagdo de videos auxiliares que seriam disponibilizados através de links
dentro do livreto. Para cada topico foi gravado um video resumo com alguns exemplos
utilizando a linguagem de programagdo C. Também foi gravado um video ensinando a como
utilizar o plano de estudos. Estes videos foram enviados a um canal criado na plataforma de

videos YouTube’.

Figura 12: Canal Hello World!

$i Hello World!
“ Aprendcl d programar

Alessandra Diamantino e Caique Aradjo

<>
oo Hello World! INSCRITO
GrdY 4insc

INiCIO VIDEOS PLAYLISTS COMUNIDADE CANAIS

Enviados recentemente Populares

Como utilizar o plano de estudos no - G 7 - Estrutura de dados

ello?

s - hd 1 més

Fonte: Hello World!, Youtube

Apobs o envio dos videos, foram gerados codigos QR utilizando a ferramenta
online ME-QR®. Estes codigos foram introduzidos no livreto de acordo com cada topico.
Além disso, foi criada uma pagina ao final do livreto como um indice com todos os codigos

QR e seus respectivos videos.

7 YouTube é uma plataforma online que permite a criagdo e o consumo de contetidos em video via streaming.
8 Disponivel em: https://me-qr.com


https://me-qr.com
https://www.nuvemshop.com.br/blog/o-que-e-e-como-fazer-streaming/
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5.3 Criacao do plano de estudos

O desenvolvimento do plano de estudos se iniciou com a criagdo do quadro na
ferramenta Trello. Utilizando um modelo inspirado no quadro kanban, foram criadas as listas
que sdo responsaveis por armazenar os cartdes que representam os topicos do livreto a serem
estudados. As listas criadas foram:

a) Dicas de uso do Trello;
b) Topicos;

c) A estudar;

d) Estudando;

e) Revisando;

f) Finalizado.

A primeira lista contém cartdes exibindo dicas para os estudantes que nao
conhecem a ferramenta. A lista seguinte exibe os topicos do livreto em forma de cartdes, para
que o aluno possa mover cada cartdo dentro do quadro e progredir de acordo com os temas.
As outras listas representam o processo de estudo, desde os topicos que o aluno escolheu para
estudar até o processo de revisao e finalizagdo.

Dentro dos cartdes que representam os tdpicos ha uma pequena descricdo da
secdo, onde o conteudo e os links dos videos sdo apresentados. Com isso, o estudante ¢ capaz

de organizar e dividir o estudo dentro de cada tdpico e assim progredir no contetudo.

Figura 13: Cabegalho do topico “Estruturas de Controle” do Plano de Estudos

& Estruturas de controle

na lista Topicos §§ @
Etiquetas
Meédio +

Descricio  Editar

Agui vocé ird marcar o que ja foi lido no tépico de Estruturas de Controle.

Temos alguns videos para te auxiliar no processo de aprendizagem deste
topico! Vocé pode encontra-los no livreto também :D

Video - 8 4 - Logica de programacgao

Video - @B 5 - Estruturas de controle
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Fonte: Trello, elaborado pelos autores

5.4 Aplicacio do material proposto para os alunos

Ao finalizar o processo de desenvolvimento das atividades, foi feita a aplicagao
do OA proposto. O professor de Introdu¢do a Programacdo e Algoritmos e Estruturas de
Dados I, Eduardo Trindade, encaminhou aos alunos da turma SIN 221 o material
desenvolvido através da plataforma Moodle’. Com o material em formato digital, estes
estudantes tiveram acesso ao livreto, plano de estudos e videos complementares no YouTube.
Também foi enviado um formulério para a coleta de resultados sobre o OA disponivel no
APENDICE C.

A partir dos resultados coletados na pesquisa de satisfacdo realizada com os
alunos, ¢ possivel avaliar o desempenho do material proposto através das respostas obtidas. A
pesquisa foi respondida por 13 alunos que se propuseram a utilizar o material para estudo dos

conteudos.

Figura 14: Pergunta sobre dificuldades — formulario passado aos alunos

Apos estudar utilizando o material passado, as duvidas e dificuldades em relagdo aos conteldos
iniciais passados na disciplina de Introducao a programacao diminuiram ?

13 respostas

® Sim
® Nzo

Um pouco

Fonte: Google Forms

Apos analisar a Figura 30 verifica-se que 76,9% dos alunos que responderam a

pesquisa concordam que o livreto ajudou a diminuir as dificuldades apresentadas

® O Moodle é uma das ferramentas de apoio ao ensino remoto mais utilizadas no mundo. Nele, ¢ possivel criar
salas de aula online e disponibilizar materiais, oferecendo aos alunos um modelo flexivel de aprendizado.
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anteriormente nos contetidos inicias de introdugdo a programacdo. Enquanto outros 23,1%
avaliaram que o material ajudou um pouco e nenhum aluno informou que o material nao
ajudou. Portanto, ¢ possivel dizer que todos os alunos julgaram o material proposto ttil de

alguma forma.

Figura 15: Pergunta sobre o contetido do livreto — formulario passado aos alunos

0 que vocé achou do design e da forma como os conteldos foram apresentados no livreto ?
13 respostas

@ Muito bom

® Bom
Razoavel

@ Ruim

@ Péssimo

Fonte: Google Forms

O material proposto visou apresentar os contetidos com um design acessivel e
moderno. Ao analisar o grafico da Figura 31, construido com base em uma das perguntas do
formulario passado aos alunos, é possivel avaliar se tal proposta foi concretizada. E possivel
observar que 69,2% dos alunos concordaram que a forma como o conteudo do livreto passado
se enquadra como “muito bom”, enquanto os outros 30,8% dos alunos julgaram como “bom”.

Nenhum aluno informou que o material ndo ajudou.

Figura 16: Pergunta sobre o plano de estudos — formulario passado aos alunos
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Qual a sua opinido em relagéo ao plano de estudos ?
13 respostas

@ Muito util

® Uil
Razoavel

® Rum

@ Péssimo

Fonte: Google Forms
O plano de estudos também foi avaliado pelos alunos através do formulério, a

pergunta, exposta na figura 32 revela que 53,8% dos alunos julgaram o plano de estudos util e
46,2% concordaram que a ferramenta foi muito util. Nenhum aluno informou que o material

ndo ajudou.

5.5 Disponibilizacao do material desenvolvido

O material desenvolvido resultado deste trabalho esta disponivel no APENDICE

B e também pode ser acessado pela internet através da plataforma Google Drive.


https://drive.google.com/drive/folders/1KwyoU0Y1bX82IGp9nk_XlBQN5frxiZZV?usp=share_link
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6. CONSIDERACOES FINAIS

O problema inicial apresentado por este trabalho se tratava da dificuldade dos
alunos em relacdo aos conteudos iniciais de programag¢do e a forma como eles sdo passados
através de materiais didaticos, tais empecilhos se confirmaram com a primeira pesquisa
aplicada aos alunos que estavam adentrando o curso, os resultados obtidos confirmaram os
problemas e possibilitaram o desenvolvimento deste trabalho.

A partir da aplicacdo do material proposto e da segunda pesquisa foi possivel
verificar que o objeto de aprendizagem desenvolvido foi capaz de ajudar os alunos da turma
SIN 221 do curso de Sistemas de Informagdo com os obstaculos apresentados na pesquisa
passada, diminuindo as davidas e garantindo um material com conteudo apresentados de
forma leve, com um visual atrativo, simples e dindmico. Ao analisar os resultados obtidos na
segunda pesquisa, foi possivel verificar a validade da proposta inicial do material. O material
desenvolvido estd disponivel para todos acessos através dos meios digitais, € caso seja de
interesse, o livreto pode ser imprimido para utilizagao.

Dentre todas as respostas obtidas, ndo se obteve nenhum resultado negativo em
relagdo aos aspectos do material passado aos alunos. Muitos relataram que o contetido do
livreto € bom e o plano de estudos foi 1til para os estudos.

Ao utilizar o método Kanban no desenvolvimento, foi possivel criar o material
com organizacao e agilidade, além do uso das métricas, que possibilitam a analise e a melhora
dos processos através de novas metas e limitagdes de tempo para as atividades com base nos
resultados obtidos.

O presente trabalho reafirma a importancia da aplicacdo de materiais didaticos

explorando metodologias alternativas. A mesclagem no uso de objetos de aprendizagem
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distintos se mostra bem aceita, apresentando conteidos com acessibilidade e praticidade por
meio do uso correto da tecnologia, além da possibilidade em se utilizar ferramentas para
planejamento e organizacao dos estudos.

Através do material proposto, ¢ possivel utilizar de multiplas abordagens na hora
de estudar. O conteudo do material desenvolvido ndo estd limitado somente a um estilo de
aprendizagem, com o livreto, ha a possibilidade de escolher uma das abordagens disponiveis.
Os estudantes podem estudar através dos textos e exemplos contidos no livreto ou utilizar
apenas os videos para estudo, dando possibilidades para os leitores se adaptarem de acordo
com o estilo de aprendizagem que melhor lhes convém.

As dificuldades com programagdo nao estdo presentes apenas nas disciplinas
introdutorias, mas também, ao decorrer de contetidos mais avangados. Portanto, ¢ sugerido
como trabalho futuro, a realizacdo de pesquisas e desenvolvimento acerca de materiais para
niveis diferentes do ensino a programagao, usando da mesma premissa de construcdo de um

objeto de aprendizagem para apoiar o ensino da programagao.
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APENDICE A - Pesquisa IAP — Introducio a Programacao
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de estudos no Trello (ferramenta que 88 PESOES LWSAIT DAara anoLar Codses &
farer) seria bom para te ajudar & s& onganizar & assemilar conceitos de
Introducdo & Frogramag do?

Marcar apenas wna oval.
() sim

{ I Mo
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Vamos comecar!

o1.

COMO UTILIZAR O
PLANO DEESTUDOS
NO TRELLO?

Para utilizar o plano de estudos, assista o video disponivel no QR
code abaixo e acesse o link que estard em sua descricéo.

Ah, néo se preocupe, também deixaremos o link aqui :)

https: / /trello.com /b /HvIS9wvw /hello-world-plano-de-estudos

02.

COMO ACESSAR
OS QR CODES?

E muito simp|es, basta apenas apontar a
camera do seu celular para ele que vocé
serd redirecionado(a) para os videos!

Nosso plano de estudos

(caso ndo consiga pela camera, existem
diversos aplicativos que podem ser
baixados para cumprir esse propdsito.
Também deixaremos o links dos videos ao
final do livreto, caso seja necessario! Bons
estudos :)

Como acessar o Plano
de estudos



Linguagem mais antiga
usada até hoje? Temos!

TRANslacao da formula
ou FORTRAN foi criado
por John Backus sendo
considerada a linguagem
de programagao mais
antiga em uso hoje em
dia. A linguagem de
programacao foi criada
para computacdes cienti-
ficas, matematicas e
estatisticas de alto nivel.
FORTRAN ainda hoje é
usada em alguns dos
supercomputadores mais

SEUS
PRIMEIROS
PASSOS

Primeiros passos com a
programacgao

Os computadores sdo ferramentas
poderosissimas, porém sem a programagao
eles ndo conseguem fazer muita coisa, pois
falta o raciocinio légico e a capacidade de
resolver problemas que sé os seres humanos
possuem. E para resolver este problema, é
preciso "conversar' com as maquinas através
das famosas linguagens de programacao. Elas
nos possibilitam desenvolver estratégias
baseadas em algoritmos, que ao serem
executados resolvem tarefas pré-estabelecidas.

Atualmente existem diversas linguagens de
programagac com diferentes propositos e
caracteristicas, mas todas compartilham da
mesma logica de programacao.

Todo codigo escrito por um programador
carrega um algoritmo, e este sozinho néao
consegue fazer nada, porém com a ajuda de
uma linguagem de programacgdo € possivel
realizar a implementacao deste algoritmo.

A implementacao é o processo de transferir os
algoritmos para a linguagem de programacao,
o resultado desta agdo € o programa, um
conjunto de instrucdes escritos em uma
linguagem computacional.

Neste livreto vocé vera alguns dos conceitos-
base da programacgao utilizando a linguagem
C, de forma dinamica e ilustrativa, abstraindo a
parte complexa e apresentando o que importa!l

avangados do mundo. Aponte a camera
do seu celular




TIPOS DE
DADOS

O QUE SAO?

60

Os computadores conseguem processar informagdes apenas na forma de dados, que sdo convertidos em

linguagem de maquina através dos compiladores de cédigo. Os dados que o computador processa podem

ser de varios tipos e estes variam dependendo da linguagem. Aqui falaremos sobre os mais comuns e que séo

geralmente encontrados nas linguagens mais usadas atualmente.

1 inTEIRO (INT)

O tipo inteiro representa qualquer nimero inteiro,
seja negativo, nulo ou positivo. Sua notagdo
comumente usada é "int".

Exemplos de int: 1, 2, 3, -2, 0, -49;

3 CARACTERE (CHAR)

O fipo caractere representa  caracteres
alfanuméricos. Dados deste tipo s@o assimilados
usando aspas para representar que  s&o
caracteres e evitar confusio com outros tipos, ja
que nimeros podem ser considerados e usados
como este tipo. Sua notagdio é "char".

Exemplos de caracteres: "a", "%", "3", "j", "C";

2 PONTO FLUTUANTE (FLOAT)

O tipo ponto flutuante é um tipo que representa
os numeros reais, ou seja, aqueles com valores
que podem ndo ser exatos. A sua notagdo
depende de alguns fatores, o "float" é a mais
comum, porém algumas linguagens usam
também "double” quando o numero precisa de
mais espago na memaria.

Exemplo de float: 3.14, -23.234, 2, 54.2;

4 VALOR BOOLEANO (BOOL)

O tipo booleano representa valores booleanos, ou
seja, valores légicos que podem ser ou verdadeiro
ou falso. Pela sua natureza légica, o tipo booleano
s6 pode apresentar um de dois valores.

Sua notag&o mais comum & "bool'.

E plo de bool : false, true.

Aponte a camera
do seu celular




Aponte a camera
do seu celular

Como

cdados?

Sado a forma mais comum de armazenar os dados em tempo de execug¢ao na
programacao. Usaremos ambos sempre que for preciso guardar algum valor
para ser usado novamente em outra parte do programa. Ambaos servem como
armazenamento de dados, mas possuem algumas diferencas importantes.

Variavel X Constante Como usar?




DIFERENCAS

Uso das variaveis

Sdo usadas quando existe a
necessidade de armazenar um dado
volatil, incerto, ou seja, que pode
variar conforme a execucao do
programa. Para mudar o conteldo
da variadvel, basta escrever o seu
nome e assimilar os novos dados
usando o operador (=).

Uso das constantes

Sdo usadas quando o valor a ser
armazenado nao deve e nao muda
durante o tempo de execugdo. O
conteldo, entdo, € mantido constante
durante toda a execuc¢ao do programa.
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LOGICADE
PROGRAMAGCAO

A definicdo de légica de programag&o pode
ser um pouco dura &s vezes, entdo resumiremos
em apenas uma frase: é o pensamento expresso
no cédigo com objetivo definido e légico.

Para alcangar a|gum objetivo, é preciso tragar um caminho, uma rota que guiard ao
sucesso. Na programacgéo chamamos de c1|goritmo, e para contrui-los é preciso usar
os conceitos de |égica.

A légica usa de afirmagées, de fatos absolutos para compor um raciocinio que leva
a um resultado. No contexto computacioncﬂ a |6g‘|cc1 € muito importante: ela
fundamenta o funcionamento dos computadores através da légica booleana. Na
programacdo usamos da légica para construir algoritmos eficientes.

Existem pensamentos |c’>g‘|cos que ajudam a compreensdo do conceito de |c’>g|’oct,
s8o afirmacdes que levam ao entendimento de algum fato e podem ser entendidos
facilmente:

» Todo mamifero é um animal.
» Todo cavalo é um mamifero.
. Logo,todo cavalo é um animal.

A partir de conceitos definidos do que é ser um animal ou um mamifero, é realizada
uma andlise que conclui na afirmacéo final de que todos cavalos séo animais.

Para usar estes conceitos na programacdio usaremos expressdes booleanas,
operadores |égicos e estruturas de controle para escrever e analisar condigées e
definir a |6gicc1 de programagdo.

Aponte a cAmera
do seu celular




Os operadores sdo

responsaveis por
comparar variaveis ou
condicodes, sao

geralmente usados em
estruturas de controle
para verificar alguma
regra definida pelo
algoritmo.

Aponte a camera
do seu celular

ESTRUTURAS
DE CONTROLE

Apenda agora sobre
estruturas de controle:

As estruturas de controle sao responsaveis
por orientar o fluxo do programa,
definindo qual caminho o algoritmo deve
seguir com base em uma condicdo.
Conforme o algoritmo encontra essas
estruturas, ele pode executar diferentes
blocos de cddigo dependendo do
resultado das expressodes logicas.

As condic¢des sdo baseadas em expressdes
l6gicas resultando em verdadeiro ou falso,
podendo conter diversas comparacdes
entre variaveis e outros dados. A expressao
logica pode também conter apenas uma
variavel do tipo booleana, que armazena
um valor falso ou verdadeiro.

E possivel utilizar operadores relacionais
gue definem um tipo de comparacdo que
sera feita sobre dois valores impostos na
condicdo da estrutura.

Os operadores relacionais sao:

« Iguala(=)

+ Maior que (=)

+ Menor que (<)

« Maior ou igual a (2)
« Menor ou igual a (=)
« Diferente de (<>)

Existern ainda os operadores légicos, que
condicionam o valor da expressdo para
suprir duas condigdes ou inverter o valor
da mesma.

Operadores l6gicos:

« NAO () — Inverte o valor da
expressao/variavel booleana;
« OU (||) — divide a expressao légica em

duas, o valor serd verdadeiro caso
qualquer uma das expressbdes for
verdadeira;

« E (&&) — Divide a expressao légica em
duas, o valor serd verdadeiro caso
ambas expressdes forem verdadeiras.
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AS
ESTRUTURAS
DE

3

else if

E possivel encadear um IF apés um
ELSE, criando o ELSE IF que sera
executado caso a condigdao do
primeiro IF for falsa e a condigdo do
IF que vem apdés o ELSE for
verdadeira.

switch case
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int idade = 18;

if(idade >= 18){
printf("Vocé é maior de

idade!");

}

printf("Vocé tem %i",
idade):

E declarada uma variavel de
nome, idade e tipo inteiro. Ela
recebe um valor inicial 18, e
em seguida é feita uma
verificagcao através de um IF
para ver se o valor da variavel
idade é "maior ou igual a 18".
Dependendo do conteudo da
variavel, o programa entrara
ou nao no bloco de comando e
executara o printf.

O segundo printf é executado
independente do resultado,
pois ele esta fora do bloco de
codigo da estrutura IF.

EXEMPLOS

int idade = 18;

if (idade > 20){
printf("Vocé tem mais de 20
anos!"):
lelse if (idade == 20){
printf("Vocé tem 20
anos!"):
}
A partir da variadvel idade, é
possivel fazer outras
verificagcdes. Neste exemplo
estamos utilizando ela para
verificar se a idade passada é
maior que 20, caso nao seja, &
feita mais uma verificacao
através do else if. Caso seja
verdadeiro, a mensagem é
mostrada.
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else

R EXEMPLOS

if (idade > 17){
printf("Vocé é maior de
idade")

lelse{

printf("Vocé & menor de
idade")
)

b 4
Caso a expressio descrita no switch case
IF seja falsa, o cédigo do ELSE
sera executado. Neste int idade = 20;
exemplo, a variavel idade
possui um valor 17. No IF, este switch(idade){
valor € comparado para case 18: {
verificar se é maior que 17. printf("Vocé tem 18 anos!");

Como o resultado é falso, o }

r

cédigo da estrutura IF ndo case 20: {
sera executado, mas o cédigo printf("Vocé tem 20 anos!");
1

do ELSE sera. J
default: {

printf("Vocé tem %i anos!",
idade);

O switch vai funcionar de forma
diferente: para cada valor
possivel de uma variavel, ele
possuira um bloco de execucao
e um bloco padrao, caso o valor
passado nao tenha um caso
especifico.
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IE TERNARIO

O IF terndrio é uma variagéo do IF que é
geralmente usada quando a condigéo e os
resultados séo simples e podem ser
simplificados. E otil para simplificar o cédigo
e diminuir a quantidade de linhas. Mesmo
sendo um pouco diferente, ele funciona do
mesmo jeito do IF normal.

Exemplo

return idade >= 18 ? true : false;
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REUTILIZAVEL

UTILIZAVEL!

- Ralph Johnson

Fogue em aprender os
conceitos basicos e ir
evoluindo gradualmente.
N&o adianta dominar os
maiores frameworks do
mercado e nao saber
escrever um algoritmo
simples.




Vamos falar sobre:

ESTRUTURAS DE

REPETICAO

Estruturas de repeticao sac responsaveis por repetir uma parte do
cédigo uma quantidade de vezes definida até satisfazer a necessidade

do algoritmo.

Sdo geralmente usadas para evitar a repeticdo de um cdédigo ou para
percorrer uma lista ou sequéncia de elementos a fim de encontrar um

valor especifico.

o1.
WHILE

O WHILE define um bloco de comando
gue sera executado enguanto a condi¢do
passada pelo programador for verdadeira.
Essa condicdo sera verificada antes de
cada execugdo e entdo o bloco de cddigo
serd executado. E importante definir no
bloco de execucdo uma forma de parar a
execucdo do loop caso alguma condicdo
seja satisfeita para ndo gerar um looping
infinito.

03.
FOR

02.
DO WHILE

O DO WHILE é parecido com o WHILE, a
diferenca estd na forma como ele lida
com a primeira verificacdo. Enquanto o
WHILE verifica a condicional primeiro,
antes de executar, o Do WHILE executa o
cédigo uma vez antes de verificar a
condicdo imposta. Ambos possuem légica
bem parecida, mas podem gerar
resultados diferentes dependendo do
contexto em que sdo usados.

A estrutura de repeticao for € uma das mais usadas na programacac e apesar de sua sintaxe
ser geralmente mais complexa que a do WHILE, o seu funcionamento é bem simples.

A sua sintaxe base é composta por uma estrutura conhecida como “para/até/faca”. Para uma

variavel de valor inicial até valor final faga.

O primeiro campo é definido o valor inicial da varidvel a ser usada como contador, o segundo
campo & definido a condigdo para terminar o loop, geralmente usando a propria variavel, e o
terceiro campo € a operagao que sera feita para alterar o valor dessa varidvel, dando

prosseguimento ao loop.

15
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EXEMPLOS DE CODIGO:

WHILE

int contador=5
while(contador >= 0) {

printf("Valor do contador: %i", contador);
contador--;

}

O bloco de cédigo sera executado até o valor
do contador néo validar a condigao.

DO WHILE

int contador = 0;

do {
printf("Valor do contador: %i", contador);

} while(contador >=0)
O bloco de cédigo sera executado uma vez e

até o valor do contador ndo validar a condigéo.

FOR

int i;
for (i = 0; i < n;j i++) {

printf("Valor do contador: %i", i);
Aponte a camera

do seu celular

}

O bloco de cédigo sera executado até o valor
do i nado validar a condicédo.
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ESTRUTURAS
DEDADOS:

Estruturas de dados sdao conjuntos de
elementos de mesmo tipo, agrupados e que
podem ser acessados através de uma Unica
variavel.

Existem alguns tipos comuns de estrutura de dados, os mais
usados s3o os vetores, as matrizes e os registros.

Os vetores e as matrizes sdo bem parecidos em declaracdo e
comportamento, ambos obedecem a um mesmo principio de
estruturagdo com algumas diferencas na organizagao dos dados.

A diferenca esta na disposi¢cao dos dados. Enquanto os vetores
guardam dados de forma linear, como em uma lista, as
matrizes guardam os dados de forma bidimensional, como em
uma tabela.

Estas estruturas geralmente possuem um tipo de dado definido,
0 que faz com que todos os dados tenham que seguir o tipo
especificado na declaragdo da estrutura.

Ja os registros se comportam de forma diferente. Sdo estruturas
de dados que podem armazenar variaveis de diferentes tipos
dentro de sua composicdo. Este tipo de estrutura da mais
liberdade ao programador para que ele possa criar estruturas
especificas com tipos de dados especificos e assim evitar a
criacdo de variaveis repetitivas para casos semelhantes.




Vetores e matrizes sdo declarados de forma parecida as variaveis,
é definido um tipo, um nome e caso necessario os dados.

A diferenca esta nos colchetes que indicam que a variavel criada
sera uma estrutura de dados. Nos colchetes deve ser colocada a
quantidade de posi¢cdes que a estrutura tera.

Para diferenciar dos vetores, as matrizes usam gquatro colchetes
(dois pares) e cada par fica responsavel por uma quantidade de
posicdes. E como uma tabela, onde declaramos a quantidade de
linhas e colunas, cada célula representara uma posicdo marcada
pela posicdo em linha e coluna.

As posicdes nas estruturas de controle como vetores e matrizes
comecam sempre no 0, entdo a primeira posicédo estara ligada ao
numeral 0, a segunda ao numeral 1 e assim por diante.

Mesmo declarando um vetor de 5 posicdes a contagem dos
indices sempre comecardo em 0, logo o vetor declarado tera as
seguintes posigcoes: vetor[0], vetor[l], vetor[2], vetor[3], vetor[4].




EXEMPLOS

Veja na prdatica como essas

estruturas se comportam!

Float notas[6];

Aqui declaramos o vetor de nome
“notas” do tipo float (nUmeros
decimais) e com 6 posic¢des;

notas [3] = 15.4;

Assimilamos um valor numérico
decimal para a posicado 3 do vetor.

int notal = notas[3];

Aqui estamos resgatando os dados
do vetor na posigao 3.

\

N /
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String mapa[6][4];

Aqui declaramos o vetor “mapa”
do tipo string (texto) e com 6x4
posicdes;

mapa[2][3] = “Ifmg";

Assimilamos um valor em texto
para a posi¢cdo 2x3 do vetor;

Para facilitar, podemos considerar
o primeiro colchete como linha e
o segundo coluna, assim falamos
que o dado estd na linha 2 e
coluna 3 da matriz;

string If = mapa[2][3];

Aqui estamos resgatando os
dados da matriz na posicdo 2x3
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Registros:

struct Aluno {
int idade;
double notas[];

%

Diferente das outras estruturas de dados, os registros precisam de ser definidos
antes de inicializados, como se fosse uma planta para construgéo de uma casa.

O Registro é montado através da palavra reservada struct acompanhada do
nome e do corpo do registro delimitado pelas chaves.

No corpo ¢ declarado os dados que comporéo o registro.

Aluno alunol;

Apés a definicéio do registro é criado uma varidvel que armazenard dados
conforme a estrutura definida anteriormente. E possivel criar vdrios registros do
mesmo tipo Aluno e cada um poderd conter dados diferentes, a Unica
semelhanca serd a estrutura dos dados.

alunol.idade = 15;

Acessamos o valor idade dentro da varidavel alunol e atribuimos um nimero a ela
do tipo int, como definido na declaragéo do registro.

int idade = aluno.idade;

Aqui estamos acessando os dados do registro aluno na posicéo idade.

20
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EAGORA:
FUNCOES!

..sd0 de todos os tipos i)

oI |
'V.

iz
iy

O que sado essas funcoes?

Sdo pedacos de codigos organizados
em blocos separados que executam
uma atividade e podem ser chamados a
qualquer momento dentro do
programa.
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funcdes sem retorno

TIPOS DE

void ligarMotor(){
}

3

funcoes com retorno funcdes sem parametro

Fungdes sem parametro ndo
precisam de nenhum valor para
serem chamadas. Geralmente s&o
usadas para obter algum valor
especificado  anteriormente  no

. . . . programa.
int somar(int primeiroValor, int

segundoValor){ int obterValorDaConstanteX(){
return primeiroValor + segundoValor; return x:
1

} }

fungdes com parametro

Aponte a camera . .
do seu celular int numerocEpar(int numero){

return numero % 2 == 0 ? true : false;

}
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Indice com todos os QR
codes:

Aqui estarao listados todos os videos sobre os
topicos deste livreto, nosso canal do YouTube e o
Plano de Estudos!

Canal do YouTube

https://mww.youtube.com/channel
/UCABZPP100O5hEdIDAWbaj3Cg

Plano de Estudos

https://trello.com/b/HvIS9wvw/hell
o-world-plano-de-estudos

Como utilizar o plano
de estudos no Trello?

https://ww.youtube.com/watch?
v=pDIBOROWYhE

Seus primeiros passos

https://www.youtube.com/watch?
v=xXwZgYU9XmbQa&t

Tipos de dados

https://www.youtube.com/watch?
v=IGCmMeSA95Gk&t

Como armazenar
dados na programacao

https://www.youtube.com/watch?
v=aB7bLGYoNS8I

Légica de
programacao

httpsy//www.youtube.com/watch?
v=HyKpgC7iNeO&t

Estruturas de controle

httpsy//www.youtube.com/watch?
v=6HPMSgLOSfM&t

Estruturas de
repeticao.

httpsy//www.youtube.com/watch?
v=VegD7zwRaoM&t

Estruturas de dados

https://www.youtube.com/watch?
v=Nf5XfS5mUhk8

Funcoes

httpsy//www.youtube.com/watch?
v=R7ADc-ZVsZ0
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APENCICE C - Pesquisa — Livreto e material de estudos

16112022 1818 [TEE H] Pesguas - Lateio o malerisl Se sabedas

[TCC Il] Pesquisa - Livreto e material de
estudos

Prerados cobegas, fuda bem?

Estamos realizando uma pesquisa de opinido oom alunos do curso de Sistemas de
Informacdo do IFMG (580 Jodo Evangelisia) sobre o vrelo que fol passsado para vooés
juniamenie com o plano de eshudos no Trello & o videos dao Youbube camo material de
apaio.

Gostariamos muibe que paricipassem respondendo a0 guesliondna a seguir. Mao leva

mais gue 2 minuios!

Hosss pesguisa 1em como intuito analisar o impacto causado pelo malerial
desenvalvida com imuita de auxiliar esludanies que es130 comeganda a enlrar na drea

da programagan.
dgradecemos muilo pela slencdo & colaboracio. Bons estudos!

*(ibrigatdrio

1. Qual o seu nome? *

2. Como fol 8 sua experiéncia com o Livreto: (Hello World: Aprenda a
prograrmart]?
Marcar apenas wne oval.
[ Mhuite boa
[ Boa
) Razodvel
[ Ruim

: _: Péssirma

bHp idor sooghe comitormed! | TR DR SGmnl EG RGOS RAGSTT pl Y RicheawdFHE S wdil
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16140 T 1618 TS 0] Pasguas - Lsrein » malerisd Se ssbodos

3. O que vool achou dos conbeddos apresentados no lvredo ?

Marcar apenas Wne ovel.
7 Muita bem

. Bam

[ ) Razedivel

() Ruim

T Pessima

4. O gue vool achou do design e da forma como o8 conteddos foram apresentados
no lvreto ?

Mercar gpenas ume oval.
4 huita bom

() Baen

[ Razcdvel

.t Ruim

[ ) Péssima

5. Qual & sus opini&o sobre oa videos auxiliares presentes no kvrato 2

Marcar apenas Wne ovel.
{___) Mhuita bom

L ) Barm

) Razodesl

() Ruim

o .
[} Péssima
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6.  Qual & sus opinido em relagdo 8o plano de estudos

Mavcar apenas wna oval.
¢ Nuilo it
._3'l:rﬂ

[ Razodvel

) Ruim

\ V Pég i

7. Apds estudar utiizando o matenal passsso, as dividas & dificubdadas am relagdo
aos conteldos indclals passsdos na discipling de Introducdo a programacio
dirminasiram ?

Mavcar apenas wna oval.
4 Sim
() Nao

) Um pauce
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