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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

Informação (SIN) do IFMG campus São João Evangelista, que estão iniciando os estudos na

área da programação e sentem dificuldades na assimilação do conteúdo inicial da disciplina de

Introdução à Programação. Ao iniciar o estudo em cursos superiores, os alunos demonstram

dificuldades nas disciplinas relacionadas à programação, pois é algo novo e diferente em

relação ao que foi visto durante o ensino médio. Percebendo que algumas dificuldades

apresentadas pelos alunos estão relacionadas à compreensão dos materiais didáticos, é

evidente que os conteúdos são passados através de materiais com visuais defasados e pouco

acessíveis à novos estudantes, expondo mais dificuldades do que soluções, ocasionando mais

adversidades para alguns estudantes. A partir deste fato, consolida-se a necessidade da criação

de Objetos de Aprendizagem mais acessíveis aos estudantes. Então, o presente trabalho

propôs a criação de um livreto temático que abordasse conteúdos básicos para introdução de

novos alunos à programação, de forma mais dinâmica e objetiva, além de disponibilizar um

plano de estudos com propósito de organizar a rotina dos educandos, com o objetivo de

otimizar o tempo e a qualidade dos estudos. A confecção do livreto, produto deste trabalho foi

feito utilizando a ferramenta Kanban para otimização das atividades. O material foi

desenvolvido e aplicado aos alunos da turma SIN221, e como resultado, muitos aprovaram o

seu conteúdo como material auxiliar ao aprendizado dos conteúdos iniciais de programação.

Palavras chave: Objetos de Aprendizagem. Programação. 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

São João 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. INTRODUÇÃO

O curso de graduação Bacharelado em Sistemas de Informação é um dos que

oferece em sua grade curricular disciplinas que envolvem a prática da programação, formando

profissionais na área da tecnologia da informação capazes de trabalhar com desenvolvimento

de software.

Diversas pesquisas demonstram que as maiores dificuldades encontradas por

alunos da área de tecnologia estão relacionadas à programação (desenvolvimento de

sistemas). Tais estudos, como apresentam Oliveira et. al. (2016), têm sido direcionados à

dificuldade no aprendizado em disciplinas introdutórias que envolvam programação por

exigirem estratégias de solução de problemas e raciocínio lógico-matemático.

Como consequência disso, é comum encontrar um índice de reprovação maior

nessas disciplinas, que pode acarretar desistências logo no início do curso. 

Nesse contexto, pode-se analisar e estudar as dificuldades dos estudantes que se

encontram matriculados no curso de Sistemas de Informação, integrado ao IFMG Campus

São João Evangelista em 2010, com o intuito de amenizar as dificuldades e facilitar o

aprendizado em relação à Introdução à Programação, visto que os alunos de cursos sobre

tecnologia e desenvolvimento de sistemas apresentam dificuldades que levam à reprovação

em disciplinas iniciais (BOSSE; GEROSA, 2015).

Um estudo realizado por Moreira et. al. (2018) respondido por 110 estudantes dos

cursos de TI (tecnologia da informação) da Universidade Federal Rural do Semi-Árido

(UFERSA) concluiu que a maior dificuldade é a respeito do raciocínio lógico. A Figura 1

ilustra o resultado da pesquisa.

Figura 1: Conteúdos que apresentam mais dificuldade

Fonte: (MOREIRA et. al. 2018, p. 4)
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De acordo com Moreira et. al. (2018), as desistências e reprovações ocorrem pelo

fato de que, ao ingressarem no ensino superior, os educandos sentem dificuldades de

assimilação e aprendizagem relacionados aos conteúdos relacionados a programação que

envolvam habilidades como lógica e resolução de problemas, pois, majoritariamente, as

disciplinas iniciais são relacionadas a computação que diz respeito ao desenvolvimento de

software. 

Os objetos de aprendizagem (OA) apresentam-se como uma vantajosa ferramenta

de aprendizagem e instrução, podendo ser utilizada para o ensino de diversos conteúdos e

conceitos. A vantagem dos OAs é a sua versatilidade quanto ao formato do material a ser

criado, podendo ser uma animação simples, uma apresentação de slides ou formatos comuns

como livros e artigos (AGUIAR et. al., 2014).

No contexto educacional é propício a utilização de OAs em formatos simples e

diretos, para auxiliar os alunos na compreensão de conceitos mais complexos. Com este

objetivo, é possível utilizar livretos para a criação destes materiais, dando ênfase a um

conteúdo mais acessível aos alunos (AGUIAR et. al., 2014). A Figura 2 a seguir ilustra um

livreto com objetivo de apresentar recursos didáticos para o ensino.

Figura 2: Livreto

Fonte: (ALMEIDA et. al. 2021, p. 4)
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Para a criação de livretos existem diversas ferramentas, e uma delas é o Canva,

um software online, simples e com diversas artes prontas que facilitam na hora de criar o que

for necessário. O mesmo será utilizado neste trabalho para colaborar na criação do livreto.

Durante o processo de aprendizagem é importante estabelecer um planejamento e

executá-lo. Utilizando métodos, é possível otimizar o tempo de estudo, organizando os

conteúdos a serem aprendidos aplicando ferramentas como o quadro Kanban.

Visando auxiliar no planejamento e execução, este trabalho apresenta como

objetivo geral propor um objeto de aprendizagem sobre Introdução à Programação baseada

em livretos. Além disso, os objetivos específicos são:  

a. identificar as maiores dificuldades encontradas por discentes no primeiro contato

com Introdução à Programação;

b. criar um material didático com conteúdo inicial sobre programação;

c. apresentar um plano de estudos para ajudar estudantes de programação a se

organizarem quanto a rotina de estudos do conteúdo do livreto que será

desenvolvido.

Este trabalho está organizado da seguinte forma: o Capítulo 2 é dedicado ao

Referencial Teórico, onde os principais conceitos são explorados através de uma revisão da

literatura. O Capítulo 3 é responsável por apresentar a Metodologia utilizada, estabelecendo a

base para a criação do livreto e do plano de estudos como material complementar. No

Capítulo 4, é apresentado o processo de desenvolvimento do objeto de aprendizagem. Dentro

do capítulo 5 são contemplados os resultados da aplicação do material aos alunos da turma

SIN 221 de Sistemas de Informação. Por fim, o Capítulo 6 aborda as considerações finais

referentes ao objeto construído, propondo-se responder aos questionamentos iniciais.
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2. REFERENCIAL TEÓRICO

Esta seção tem como objetivo apresentar informações que servem de fundamento

para o trabalho.

2.1 Comunicação

Desde os primórdios da humanidade, a comunicação sempre foi algo de suma

importância para o convívio social. Dessa forma, “a comunicação faz parte dos seres humanos

desde antes da formação da sociedade e até os dias de hoje garante com que consigamos

transmitir nossas ideias e pensamentos (…)” (NOLETO, 2021). A evolução da sociedade e da

tecnologia da informação proporcionaram uma grande mudança nos métodos de

comunicação, facilitando a mesma em vários aspectos. De acordo com Rodrigues (2018), a

expansão tecnológica possibilitou com que as relações evoluíssem. Houve uma mudança total

no padrão relacionado ao aspecto da comunicação.

Pinheiro (2005) diz que o sentido de comunicação 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 informações entre seus

semelhantes. 

2.1.1 Tipos de Comunicação

De acordo com Araújo (2019), ao contrário do que se tem como senso comum, a

comunicação pode ser efetuada de várias formas, cada uma delas tendo sua importância no

processo de sociabilidade. As informações passadas em uma mensagem podem ser

transmitidas de forma verbal, não-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 não-verbal se baseia em gestos e expressões. A escrita, uma das técnicas de

comunicação mais importantes da sociedade, é responsável por possibilitar a comunicação

atemporal entre as partes, possibilitando interações contínuas. Com isso, a importância da

escrita se dá principalmente pela possibilidade de guardar informações ou registrar fatos.
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A princípio, as primeiras técnicas de se contactar eram limitadas a gestos e sons

primitivos. As pinturas rupestres também eram meios de comunicação e, no que diz a seu

respeito, Viana (2016) explica que:

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

Com a constante evolução de métodos surgiu a escrita e, com ela, outros meios de

comunicação se tornaram muito utilizados, dentre eles, a carta, que servia para passar

informação entre grandes distâncias. Segundo Perez (2020), as cartas, além de servirem como

meio de se comunicar, passar informação e registrar fatos, registram momentos que podem ser

relembrados, visto que podem ser lidas e relidas reformando a experiência de momentos.

 Com o avanço tecnológico, a comunicação tornou-se cada vez mais acessível,

trazendo presentemente diversas formas de contato entre as pessoas. A comunicação é

essencial para o ensino e aprendizado de novos conhecimentos. Esta técnica torna-se

ponto-chave ao possibilitar o compartilhamento de informações entre indivíduos. “Tendo em

vista a intencionalidade, a comunicação desempenha um exemplar poder. Fazendo uso da

comunicação podemos convencer, persuadir, influenciar, despertar interesses e sentimentos, e

ainda provocar expectativas” (PINHEIRO, 2005, p.11).

No âmbito educacional, a comunicação se destaca principalmente na criação de

materiais didáticos através da escrita, dando suporte ao processo de ensino. “(…) o material

didático, 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 auxílio

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 construídos em pequenos conjuntos com vistas a maximizar as situações de

aprendizagem onde o recurso pode ser utilizado. Com o aumento cada vez mais expressivo de

métodos, ferramentas físicas e computacionais para o apoio ao ensino, esses objetos ganham

cada vez mais destaque no âmbito educacional (FABRE et. al. 2003, p.2).

De acordo com L’Allier (1997), um objeto de aprendizagem é definido como “a

menor estrutura instrucional independente que contém um objetivo, uma atividade de

aprendizagem e uma avaliação do objetivo”. Assim, pode-se dizer que o OA consiste em um

componente físico ou digital para utilização em meios educacionais. Estes recursos podem ser

utilizados como módulos de determinado assunto ou de conteúdos diversos.

Com a tecnologia atual, os OA foram inseridos amplamente no meio digital. Esta

evolução impulsiona a geração de conhecimento durante todo o processo de formação dos

estudantes. Tarouco et. al. (2004) dizem que ambientes de aprendizagem com o auxílio de

dispositivos conectados a redes informatizadas possibilitam espaços 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 são os Repositórios

de Objetos de Aprendizagem (ROA). Os ROA ao disponibilizarem os OA na web1, facilitam o

acesso dos usuários e ampliam a possibilidade de reutilização, sendo responsáveis por

comportar conteúdos em bases de dados com instrumentos que facilitam a procura e

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

…são normalmente armazenados em grandes bases de dados disponíveis na Internet,
chamados de repositórios. Entretanto, para que os objetos de aprendizagem possam
ser localizados nos repositórios e reutilizados em diversos ambientes de
aprendizagem, é necessário que eles e seu conteúdo sejam descritos de uma forma
padronizada, que permita o intercâmbio de informações. Para isso são necessários
padrões comuns que possibilitem o intercâmbio entre sistemas de aprendizagem na
web… (MENDES et. al. 2004, p.5).

Caregnato et. al. (2004) dizem que, considerando a sua utilização para a

aprendizagem, várias atividades podem ser consideradas OA, tais como: jogos, livros, textos,

áudios, vídeos, gráficos, mapas, imagens, etc.  Dante (1996) afirma que no âmbito dos textos

encontram-se os livretos, que buscam de forma simples apresentar conteúdos educativos com

informação direta e relevante para os educandos.

1 Rede mundial de computadores.



17

2.2.1 Livretos

Segundo Dante (1996), os textos, problemas, atividades e exercícios abordados

em um livro didático precisam ter significado para o aluno, ou seja, precisam considerar o

contexto social para o qual os alunos estão sendo preparados na escola e seu estágio de

desenvolvimento cognitivo. 

Livretos são 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 é utilizado para diversos fins, tendo em vista que são de

cunho visual com o intuito de ensinar algo de forma prática e rápida. Diferente dos livros, eles

são mais diretos e geralmente servem como ferramenta para execução de alguma atividade

específica, limitando o seu uso apenas à informação (LEOCÁDIO, 2020).

Dias et. al. (2016) afirmam que como objeto de aprendizagem, o livreto

desempenha um papel muito importante: apresentar informações de maneira simples e

objetiva, facilitando o fluxo de conhecimento durante o processo de aprendizagem. A

utilização deste material, quando voltado para a educação, visa facilitar o aprendizado do

estudante de forma prática.

2.3 Engenharia de Software

De acordo com Sommerville (2011, p. 4) “softwares são programas de

computador e documentação associada. Produtos de software podem ser desenvolvidos para

um cliente específico ou para o mercado em geral.”. Já Pressman (2010) diz que um software

é um conjunto formado por instruções, dados e documentos. 

A Engenharia de Software é uma área da computação que se dispõe a aplicar

princípios de engenharia na construção de software. Portanto, ela se responsabiliza pela

aplicação de abordagens sistemáticas, disciplinadas e quantificáveis para desenvolver, operar,

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

Na década de 1980 e início de 1990 existia uma visão generalizada de que a

melhor forma para obter um software de sucesso seria criar um planejamento cuidadoso do

projeto. Tal percepção veio da comunidade de Engenharia de Software, que era responsável

pelo desenvolvimento de grandes aplicações, como os sistemas de governo e aeroespaciais

(SOMMERVILLE, 2011).

De acordo com Vacari (2015), Robert C. Martin, então desenvolvedor, idealizou

um encontro entre vários profissionais da área visando definir os princípios ágeis para

desenvolvimento de software.

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

1. Indivíduos e interações mais que processos e ferramentas;

2. Software em funcionamento mais que documentação abrangente;

3. Colaboração com o cliente mais que negociação de contrato;

4. Responder às mudanças mais que seguir um plano.

2.3.2 Gerenciamento de Projetos

Segundo Larson; Gray (2009), projetos são esforços únicos, complexos e não

rotineiros. Estes são limitados por tempo, orçamento, recursos e especificações de

desempenho criadas conforme as necessidades do cliente. Para que os projetos sejam

executados com eficiência é necessário um gerenciamento correto. Para isso foi desenvolvida

a gerência de projetos, que, segundo Larson; Gray (2009) pode ser definida como: “… mais

do que um conjunto de ferramentas; um estilo de administração orientado a resultados que

premia a criação de relacionamentos colaborativos entre as diferentes pessoas de uma

equipe”. 

Há vários métodos que definem ferramentas e tarefas para o gerenciamento de

projetos, como o Scrum e o PMBOK, dentre outros. O Scrum se propõe a ajudar pessoas,

equipes e empresas a gerar valor ao produto através de soluções adaptativas para problemas

complexos (SCHWABER; SUTHERLAND, 2011, p.5). Enquanto isso, o PMBOK tem o

intuito de padronizar e conceituar processos e ferramentas que serão utilizadas durante o

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

ágil, 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 é utilizado como
ferramenta de gerenciamento e melhoria de projetos e serviços relacionados ao design de
produtos físicos e de software. O autor conceitua que:

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

Este método foi desenvolvido para aumentar a produtividade e eficiência, e atende

a diversos tipos de pessoas, desde empresários às pessoas que desejam organizar suas tarefas

comuns do dia-a-dia.

A principal razão para a criação do sistema, foi a análise que Ohno fez em sua

empresa automotiva Toyota2, onde a eficiência era menor que a de seus concorrentes donos de

marcas automotivas americanas. A criação do kanban teve como objetivo ser um

planejamento simples que conseguisse controlar e gerenciar todo trabalho e inventário em

cada etapa da produção de uma forma que fosse mais otimizada e de fácil entendimento e

visualização, 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 atenção durante o desenvolvimento para interpretarem

as deficiências e possíveis locais de melhoria para que o processo possa fluir de forma

satisfatória. Na Figura 3, é possível visualizar um exemplo de um quadro Kanban.

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

Fonte: Elaborado pelos autores

Para organizar a execução de tarefas complexas durante processos de

desenvolvimento ou realização de serviços 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 é dividida em várias etapas para que possam ser

concluídas de maneira mais rápida, determinando as funções que cada fase necessita tão

quanto a sua situação. Seja ela uma atividade concluída, a ser iniciada ou em andamento

(BARIANI; OLIVEIRA. 2004, p.5).

Geralmente, o Kanban é visto com apenas três colunas, sendo elas “A fazer”,

“Fazendo” e “Feito”. Na Figura 3, é possível visualizar quatro colunas para a organização das

tarefas, pois, segundo Souza (2021):

No Kanban de produção o foco é realizar a gestão de tarefas, nesta proposta existem
três colunas “A Fazer”, “Em Execução” e “Feito”, no entanto nada impede que
outras colunas sejam adicionadas. Cada coluna possui um conjunto de cartões que
representam as atividades que precisam ser executadas e o time vai “puxando” as
atividades de acordo com o fluxo de trabalho do negócio, por essa razão é
denominado produção, pois cada atividade concluída é uma entrega (SOUZA, 2021,
p.44).

As colunas do quadro Kanban, como visto na Figura 3, são utilizadas para

organizar o processo produtivo criando etapas no desenvolvimento. Leva-se em consideração

que sempre haverá ao menos uma coluna com as etapas que inicializará a produção, uma

coluna com etapas de finalização e podendo haver quantas colunas forem necessárias para

planejamento, validação, revisão, análise, entre outras. A disposição das colunas deve ser
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organizada de maneira que as etapas não gerem interrupções ao fluxo de produção do

processo (BARIANI; OLIVEIRA. 2004, p.6). 

A utilização do Kanban para a organização de tarefas é bastante válida, tendo em

vista a simplicidade de aplicação e fácil visualização de tarefas. O início deste sistema, como

dito anteriormente na subseção 2.3.2, surgiu pela dificuldade encontrada pela Toyota em

relação à eficiência quando comparada às concorrentes.

De acordo com Neto (2017) apud Oliveira (2020), por mais que o Kanban seja

uma abordagem de fácil compreensão e manutenção, esta altera a forma com que a equipe

interage com as tarefas. Com o intuito de melhorar esse processo, é permitido trabalhar em

apenas uma tarefa por vez. Com isso, Anderson (2011) cita sobre as seguintes métricas:

● Lead time: É o tempo que leva para cada tarefa ser concluída, ou seja,

movimentar da coluna “a fazer” para a coluna “feito”;

● Throughput: Se refere à quantidade de itens marcados como “concluído” 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 “é verdade a afirmação de especialistas quando dizem que

sua produtividade pode ser aumentada adotando metodologia ágil e ações projetadas para

otimização do trabalho como um todo”. Com isso, é válido afirmar que, com o uso deste

método, a organização de tarefas utilizando o Kanban em diversas áreas faz com que as coisas

fiquem mais claras por serem de fácil visualização, além de nortear quem utiliza o método e

otimizar o tempo para a realização das tarefas. 

2.3.3 Trello

De acordo com Johnson (2017), o Trello é uma ferramenta visual que possibilita

com que os usuários organizem seus projetos utilizando uma interface com quadros e cartões,

assim, os usuários podem visualizar e organizar projetos. A plataforma é muito versátil,

necessitando apenas de uma conexão com Internet. Esta ferramenta pode ser usada para

diversos fins como: o acompanhamento de tarefas pessoais, a organização 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 é uma forma de

organização na qual você define o tempo que será dedicado à aprendizagem de um conceito,

tema ou assunto” (NEVES, 2021).

No contexto educacional, o Trello vem se apresentando como uma ferramenta útil

para organizar planos de estudo, mantendo um ambiente interativo e colaborativo (ARAUJO,

2018).

2.4 Experiência do Usuário (User Exprerience)

De acordo com Plonka et. al. (2014), a User Experience (UX) é o design visto em

relação à forma como os produtos se comportam, como funcionam, e como são utilizados

pelas pessoas. 

Esta surgiu visando melhorar a usabilidade de produtos, unindo a funcionalidade

ao visual agradável, transformando interfaces em algo com o aspecto atrativo, simples e

funcional. Albuquerque (2020) afirma que atualmente os produtos que são mais atrativos para

os clientes são aqueles que atendem suas necessidades e apresentam boa aparência.

Não se limitando apenas a produtos de software, a UX também é usada para

criação de ferramentas de ensino, facultando todas suas vantagens na concepção do material

didático.

De acordo Cardozo e Artuso (2021):  
Assim como no design, onde as abordagens para desenvolver um
produto consistem em atender às necessidades dos usuários, levando
em consideração a jornada do usuário ao experimentar um serviço ou
produto, (…) também na educação é possível recorrer a ferramentas
que busquem identificar nos estudantes as possibilidades de
compreensão das suas necessidades e expectativas em relação ao que
se está aprendendo, melhorando assim o processo como um todo
(CARDOZO; ARTUSO, 2021, p.6).

A utilização da UX no contexto didático é algo de grande importância, pois

quando se trata de um material escrito, o intuito é fazer algo que chame a atenção do usuário,

utilizando muitas vezes cores e desenhos para que o utilizador do material fique estimulado e

absorva conteúdo a ser passado. De acordo com Adami (2019):
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Os materiais didáticos, quando contemplam diferentes formatos, linguagens,
estratégias didáticas, mídias e recursos tecnológicos, atendem a diferentes formas de
aprender ao mesmo tempo em que as estimulam. Por essa razão, diversificar os
recursos favorece as preferências de aprendizagens dos alunos e os incentiva a se
envolverem em atividades de aprendizagem nas quais poderiam, inicialmente, se
sentir menos confortáveis (ADAMI, 2019, p.95).

Diversas são as definições criadas para o design no contexto didático. Filatro

(2004) afirma que a UX poderia ser descrita como uma ação com intuito de planejar,

desenvolver e aplicar situações didáticas específicas incorporando-as na fase de concepção e

implementação, mecanismos que favoreçam a contextualização e a flexibilização.
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2.5 Trabalhos Correlatos

O desenvolvimento deste trabalho foi possível graças à uma análise exploratória

de trabalhos correlatos. Através de fontes confiáveis de buscas como Google Acadêmico e

Repositório de TCC´s do Campus IFMG-SJE, levantou-se pesquisas relacionadas

principalmente às dificuldades encontradas com programação, objetos de aprendizagem,

livretos e uso do Kanban em processos.

Sobre as dificuldades no aprendizado de disciplinas ligadas a programação, foi

utilizado o trabalho de Moreira et. al. (2018) que se propõe a analisar dados obtidos e propor

justificativas para as dificuldades dos acadêmicos com a programação. Ao coletar e analisar

os dados, os autores exibiram os resultados em tabelas e porcentagens detalhadas,

relacionando as informações dos alunos e definindo um estereótipo do aluno que estuda no

curso de tecnologia analisado pelos autores. Foi notado também que a maior das dificuldades

dos alunos é em relação à sintaxe das linguagens. 

O trabalho desenvolvido por Moreira et. al. (2018) é informativo e bem diferente

do trabalho que está sendo desenvolvido, porém, ambos se relacionam ao se tratar um

problema decorrente dos cursos de TI, que são as dificuldades dos alunos para compreender

programação. Por ser apenas informativo, o trabalho de Moreira et. al. (2018) não influencia o

problema de forma direta, enquanto o trabalho a ser desenvolvido cria um objeto para ser

usado e propõe uma estratégia para os alunos se organizarem na hora de estudar programação.

No trabalho de Cechinel et. al. (2008) são relatadas atividades e resultados

coletados na execução do projeto que objetifica auxiliar os estudantes de programação através

dos Objetos de Aprendizagem desenvolvidos. Estes OAs são constituídos basicamente por

vídeos gravados em computadores mostrando a codificação de algoritmos e estruturas de

programação 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 adesão pelos acadêmicos, e isto se deve pela metodologia diferente e pelo

conteúdo mais prático apresentado.

O desenvolvimento de um OA é o ponto-chave deste trabalho, estando

relacionado com o projeto acima, nota-se semelhanças quanto ao objetivo e a natureza do

trabalho. Entretanto, este trabalho propõe criar Objetos de Aprendizagem de uma forma
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diferente, construindo livretos para apresentação dos conteúdos, podendo estar tanto em

formato físico como no formato digital, diferenciando dos objetos desenvolvidos apenas para

o meio digital no projeto dos autores.

Um dos pontos negativos neste trabalho é a limitação dos OAs, desenvolvidos

apenas para o meio digital, restringindo o acesso a alunos que não possuem acesso a

computadores em tempo integral. Neste quesito, o trabalho a ser desenvolvido suprime a falta

de acesso à tecnologia, propondo um livreto que pode ser impresso para uso.

Também no contexto dos Objetos de Aprendizagem, foi utilizado como referência

o trabalho escrito por Dias et. al. (2016) que promove a criação de um livreto para suporte ao

ensino da matemática no ensino fundamental. Motivados pela mudança na forma como o

ensino é passado, os autores buscaram adaptar os conteúdos à realidade dos alunos,

relacionando exemplos do cotidiano com o conteúdo da disciplina. Os resultados do trabalho

indicam alta aceitação por parte dos alunos à introdução do livreto como material didático,

demonstrando mais interesse pela disciplina.

A criação de um livreto é 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 conteúdo 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

limitação do OA ao contexto proposto, pois a reutilização do livreto em outras escolas seria

difícil, por consequência da localização feita pensando apenas no local em que foi

desenvolvido. Este projeto diferencia do trabalho de Dias et. al. (2016) no que tange a

limitação espacial. Enquanto Dias et. al. (2016) fica preso no local de aplicação de seus OA,

este trabalho visa o desenvolvimento de OAs que possam ser utilizados e reutilizados em

qualquer espaço que lide com Introdução à Programação, desde que devidamente estruturados

e apoiados.

Já o trabalho de Barbosa (2021) fez a implementação do método Kanban em uma

empresa júnior (EJ) do curso de Sistemas de Informação, utilizando a ferramenta Trello. Com

isso, foram aplicados os conceitos para melhorar a gestão empresarial e otimizar os processos.

A implementação da ferramenta Kanban no contexto de empresa júnior possibilitou a

visualização do progresso obtido dentro dos processos de produção, facilitando o

gerenciamento dos recursos em cada etapa do desenvolvimento. A implementação foi seguida



26

conforme o STATIK, que de acordo com Batagini (2019) é uma abreviação para o termo, que

quando escrito em português significa: Abordagem do Pensamento Sistêmico para a

Introdução do Kanban. 

Ao se analisar os resultados do projeto, fica notável o impacto da implementação

da ferramenta no ambiente da EJ, os processos internos foram facilitados e alguns problemas

foram expostos.

A aplicação do Kanban no trabalho de Barbosa (2021) é dedicada a uma empresa,

utilizado como parte do processo de produção para melhorar o desempenho. Já este trabalho

usa da ferramenta para o auxílio 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 está 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 científico pode ser definido como um

conjunto de processos e instrumentos pelo qual, utilizando critérios de caráter científico, o

pesquisador orienta o projeto visando alcançar resultados que possam comprovar ou não a

conjectura inicial.

Este capítulo tem por objetivo descrever o método utilizado para a execução deste

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

3.1 Natureza da Pesquisa

A pesquisa realizada é de natureza aplicada, que se apresenta como um tipo de

trabalho cujo o objetivo é desenvolver conhecimento para resolução de problemas concretos.

Trata-se de uma pesquisa que, além de produzir conhecimento científico, resulta em

processos tecnológicos e produtos imediatos (FONTELLES et. al. 2009, p.6).

O desenvolvimento deste trabalho edifica uma pesquisa de caráter

quali-quantitativo, pelo fato de coletar uma amostra de alunos através de pesquisas e, com

isso, obter resultados e opiniões, fazendo com que tanto a quantidade quanto a qualidade

sejam abordadas.

O objetivo do trabalho é exploratório, pois resulta em uma pesquisa visando a

aproximação do pesquisador com o tema. Pesquisas exploratórias são caracterizadas pela

familiarização dos fatos e fenômenos 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 análise é feita dentro da realidade dos autores e dos demais estudantes matriculados

na disciplina de Introdução à Programação do curso de Sistemas de Informação, buscando

promover uma transformação social para o público em questão.
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3.2 População e Amostra

A pesquisa tem como população os estudantes do IFMG Campus São João

Evangelista que se interessam ou já estão aprendendo programação; e como amostra,

estudantes ingressantes no ano de 2022 do curso Bacharelado em Sistemas de Informação do

Instituto Federal de Minas Gerais - Campus São João 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 Introdução à Programação.

Esta pesquisa, cujo formato remete a um questionário, foi aplicada através do Google Forms3.

Sua finalidade é realizar um diagnóstico inicial das perspectivas dos estudantes referente ao

problema principal desta pesquisa: a dificuldade dos alunos na disciplina Introdução à

Programação de acordo com a ementa e os conteúdos abordados.

Em seguida, com os resultados da pesquisa, inicia-se o processo de criação do

livreto com os principais conteúdos abordados para que os leitores comecem a aprender sobre

programação. Também serão criados vídeos complementares aos temas abordados no livreto,

juntamente à implementação do plano de estudos utilizando o quadro Kanban com a

ferramenta Trello, como apresentado na seção 2.3.3.

Após a apresentação do material para os alunos, um questionário será aplicado

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

programação para os estudantes.

3.4 Métodos e Procedimentos

O projeto foi iniciado através de uma reunião com o professor da disciplina

analisada para identificar como o trabalho poderia agregar ao curso de Sistemas de

Informação. Depois de uma análise sobre as dificuldades que os estudantes enfrentam durante

o curso, surgiu a ideia para a construção do livreto com conteúdo voltado ao ensino da

programação.

3 Aplicativo de gerenciamento de pesquisas lançado pelo Google no ano de 2018.
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Com o intuito de verificar o problema, foi criado um questionário (APÊNDICE

A), através do Google Forms para coletar informações referentes às dificuldades apresentadas

pelos alunos se tratando do aprendizado da programação, respondido por estudantes

matriculados na disciplina de Introdução a Programação. O objetivo deste formulário foi

definir exatamente onde os estudantes possuem ou possuíam mais dificuldades em conceitos

iniciais e, com base nos resultados, definir o que precisa de mais atenção para a construção 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.

Após o levantamento realizado, as tarefas para confecção do material proposto

foram implementadas utilizando como base a pesquisa realizada. Com isso, foi criado um

quadro no Trello para que os tópicos necessários e tarefas necessárias fossem adicionados ao

Backlog, definindo as etapas para a construção do material proposto.

Com a conclusão da apresentação do material para os alunos, foi aplicado outro

questionário, com intuito de realizar uma avaliação final para exibir o impacto gerado nos

estudantes através da implementação do OA desenvolvido.
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4. DESENVOLVIMENTO

Este capítulo apresenta o desenvolvimento do material proposto, contendo a

elaboração do livreto sobre introdução a programação, os vídeos auxiliares e o plano de

estudos.

4.1 Compreender a necessidade de criação do objeto de aprendizagem

Com o resultado das pesquisas apontando que em média 89,5% dos alunos

possuem alguma dificuldade em programação, a criação de um material para servir de auxílio

no processo de aprendizagem dos estudantes se mostrou válido. A pesquisa realizada com os

alunos expôs tais dificuldades.

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

passado (APÊNDICE A).

Figura 4: Resultado de pesquisa feita com os estudantes

Fonte: Google Forms

A ideia inicial era abordar os conteúdos em que os alunos apresentam mais

dificuldades, como apresentado na Figura 4. Porém, foi decidido basear o livreto nos

conteúdos básicos da disciplina, visto que a maior dificuldade dos alunos, de acordo com a

pesquisa é com relação a lógica de programação, um conteúdo que requer a prática dos

conceitos básicos para o aprendizado.
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4.2 Utilização do método Kanban no desenvolvimento

Como visto anteriormente nas seções 2.3.2 e 2.3.2.1, manter uma boa gestão para

executar tarefas visando a conclusão de um projeto se torna uma boa estratégia para evitar

empecilhos. Através da divisão de atividades e limitação do tempo de execução destas, é

possível 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 serão mostradas ao decorrer desta seção.

Através da ferramenta Trello, foi criado um quadro para aplicação do método

Kanban. Com o quadro criado, foram definidos as colunas e os tipos de cartões que cada uma

conteria.

Figura 5: Quadro Kanban do desenvolvimento

Fonte: Trello

Ao observar a figura acima, verifica-se as colunas criadas, a primeira da esquerda,

“Grupos de atividades”, ficou responsável por armazenar os cartões que representam os

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 execução. Por fim, a última coluna “Concluído”, o
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último estágio dos processos, onde eles são finalizados. O WIP, que de acordo com Oliveria

et. al. (2020), restringe a quantidade de cartões nas colunas, ficou definido como 2 para a

coluna de “A fazer” e 2 para a coluna de “Fazendo”. Essa quantidade é referente a quantos

cartões poderão ter em cada fase. Como são dois participantes no processo de

desenvolvimento, ficou definido o limite como 2 cartões por coluna.

O processo de criação do material foi divido em três etapas principais, estas

foram:

1. Criação de protótipo e versão final – livreto;

2. Criação de vídeos complementares ao livreto;

3. Criação 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 criação do liverto

Fonte: Elaborado pelos autores
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Figura 7: Grupos da etapa de criação dos vídeos

Fonte: Elaborado pelos autores

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

Fonte: elaborado pelos autores

As figuras acima mostram a relação 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 dinâmica no desenvolvimento seguiu o padrão de um quadro Kanban. Para cada

cartão que entrasse no processo através da coluna “A fazer” seria arrastado pelo quadro

conforme a progressão do cartão, até chegar coluna “Concluído”. A quantidade de itens que

poderiam entrar em cada coluna foi definida anteriormente pelo WIP. A partir desta mecânica

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, será mostrado os

resultados através de gráficos expondo a quantificação do tempo gasto utilizando as métricas

leadtime e throughput.
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4.2.1 Cycle time

A primeira métrica a ser destacada é o tempo de ciclo, que de acordo com Boeg

(2010), pode ser definido como o tempo resultante da entrada de um cartão em uma fase até a

sua saída. 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 execução.

O cycle time foi utilizado para verificar o tempo que os cartões levaram para

passar de uma coluna para outra. Com base nesse resultado, foi possível juntar as datas

obtidas no cycle time para realizar a medição do lead time de cada cartão.

4.2.2 Lead time

De acordo com Mendonça (2022), o lead time pode ser definido como o tempo

necessário para um cartão percorrer todo as fases, desde a primeira coluna “A fazer”, até a

coluna “Feito”, englobando todos os tempos de ciclo de um cartão.

Para cada grupo de atividades contido em um cartão, 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 “Concluído”.
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Figura 9: Lead time somado das etapas

Fonte: Elaborado pelos autores

Ao conferir a figura acima, é possível verificar o lead time somado de todos os

cartões de cada etapa do desenvolvimento, na primeira etapa foram executadas 40 atividades

divididas em 19 cartões. Para cada cartão foi conferido um lead time. Ao somar todos, foi

obtido o resultado de 81 dias para passar todos os cartões pelas colunas do quadro Kanban. A

segunda etapa possuía 20 atividades divididas em 10 cartões e levou 39 dias para ser

concluída. A última etapa teve 8 atividades dividas em 4 cartões e levou 41 dias para chegar à

coluna “Concluído”.

4.2.3 Throughput

De acordo com Pacheco (2022), o throughput “...é a métrica que mede a

quantidade de itens entregues do seu time em um tempo pré-definido”. A partir dos cartões e

das datas de conclusão, foi possível dividir os períodos de tempo em 4 meses e assim medir o

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

Fonte: Elaborado pelos autores

Ao total foram 4 meses de desenvolvimento do material proposto, dividido em

69 atividades. Com o propósito de quantificar a entrega de atividades por período de tempo,

foi selecionado períodos de 30 dias entre os meses em que o material foi desenvolvido. A

partir destes intervalos definidos foi possível verificar o throughput do processo. Ao observar

os resultados expostos na Figura 10, é possível verificar alguns dados relacionados à entrega

de atividades durante o processo de desenvolvimento. O primeiro período de tempo verificado

foi entre o dia 6 ao dia 13 de Junho, o menor conferido durante o processo. Neste período de

tempo foram entregues 4 atividades. Agosto foi o mês em que houve a maior quantidade de

atividades entregues, com o número total de 22 atividades. Neste mês havia duas etapas do

processo de desenvolvimento em andamento.

4.3 Elaboração do material proposto

O desenvolvimento do material foi separado em três fases. A Primeira, a

confecção do livreto (APÊNDICE B). A segunda fase, a gravação dos vídeos auxiliares para o

conteúdo do livreto e, a última fase, o desenvolvimento do plano de estudos.
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4.3.1 Confecção do livreto

Para a criação e desenvolvimento do livreto, foi preciso escolher uma fonte com

os conteúdos iniciais relacionados à programação. Após uma busca, foi encontrada a Apostila

de Introdução à Programação, que expõe os conteúdos básicos da disciplina introdutória do

curso de Sistemas de Informação. Esta apostila4 foi criada pelos docentes Rosinei e Karina do

IFMG campus São João Evangelista, com o intuito de ajudar os alunos que estão iniciando o

curso Sistemas de Informação.

A partir do material levantado, foi discutido quais tópicos entrariam no livreto.

Considerando a natureza simplicista deste tipo de material, o resultado final não deveria ter

muitas páginas, pois como pontuado por Leocádio (2020), os livretos se propõem a ser

materiais diretos. Portanto foram decididos então os temas a serem abordados, notados como

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

Os tópicos levantados foram:

1. Tipos de dados e variáveis;

2. Lógica de Programação;

3. Estruturas de Controle;

4. Estruturas de Repetição;

5. Estruturas de Dados;

6. Funções.

Foi entendido que cada tópico deveria possuir uma explicação base, e caso

necessário, apresentar exemplos para ajudar no entendimento. Além de vídeos auxiliares

explicando os tópicos de forma complementar aos conteúdos presentes no livreto.

Utilizando a ferramenta Canva, foi criado o projeto utilizando um modelo Booklet

com dimensões de 210 milímetros de largura por 297 milímetros de altura. Com o modelo

criado, foi estilizada toda a estrutura das páginas, com cada tópico apresentado figuras,

formas e estilos diferentes para melhorar a experiência do usuário.

4 LEMOS, Karina; FIGUEIREDO, Rosinei. Apostila de Introdução à Programação. 1 ed. São João
Evangelista, f. 84, 2019. p. 81
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5. RESULTADOS

Neste Capítulo, serão apresentados os resultados obtidos neste trabalho a partir da

aplicação do material proposto.

5.1 Desenvolvimento do Livreto

Com a finalização do design e da estrutura, iniciou-se o processo de escrita e

alinhamento dos conteúdos para os seus respectivos tópicos. A partir das explicações

encontradas na Apostila, feitos escritos resumos para cada tópico. A linguagem utilizada em

cada explicação foi adaptada a um dialeto comum e de fácil entendimento, priorizando a

acessibilidade. Na Figura 11, é apresentada uma figura mostrando uma das páginas do

material desenvolvido.



39

Figura 11: Página do livreto

Fonte: Canva, elaborado pelos autores

A adição de exemplos de código foi feita nos seguintes tópicos: Tipos de dados e

variáveis, Estruturas de controle, Estruturas de repetição, Estruturas de dados e Funções. Estes

exemplos foram escritos utilizando a sintaxe da linguagem de programação C5.

Após a finalização da parte escrita, o desenvolvimento do livreto continuou com a

gravação dos vídeos e a criação do plano de estudos. Ambos foram introduzidos no livreto

através de links em formatos de código QR6. Para auxiliar os alunos, foi criada uma página

com um tutorial de como utilizar o plano de estudos.

6 QR Code é um código de barras bidimensional, cuja sigla QR, vem do termo em inglês Quick Response Code.
5 A linguagem C foi criada por Dennis Ritchie nos laboratórios da Bell Telephone em 1972.
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5.2 Gravação dos vídeos

Visto que vídeos também auxiliam no processo de aprendizagem, foi definido no

planejamento a criação de vídeos auxiliares que seriam disponibilizados através de links

dentro do livreto. Para cada tópico foi gravado um vídeo resumo com alguns exemplos

utilizando a linguagem de programação C. Também foi gravado um vídeo ensinando a como

utilizar o plano de estudos. Estes vídeos foram enviados a um canal criado na plataforma de

vídeos YouTube7.

Figura 12: Canal Hello World!

Fonte: Hello World!, Youtube

Após o envio dos vídeos, foram gerados códigos QR utilizando a ferramenta

online ME-QR8. Estes códigos foram introduzidos no livreto de acordo com cada tópico.

Além disso, foi criada uma página ao final do livreto como um índice com todos os códigos

QR e seus respectivos vídeos.

8 Disponível em: https://me-qr.com
7 YouTube é uma plataforma online que permite a criação e o consumo de conteúdos em vídeo via streaming.

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

O desenvolvimento do plano de estudos se iniciou com a criação do quadro na

ferramenta Trello. Utilizando um modelo inspirado no quadro kanban, foram criadas as listas

que são responsáveis por armazenar os cartões que representam os tópicos do livreto a serem

estudados. As listas criadas foram:

a) Dicas de uso do Trello;

b) Tópicos;

c) A estudar;

d) Estudando;

e) Revisando;

f) Finalizado.

A primeira lista contém cartões exibindo dicas para os estudantes que não

conhecem a ferramenta. A lista seguinte exibe os tópicos do livreto em forma de cartões, para

que o aluno possa mover cada cartão dentro do quadro e progredir de acordo com os temas.

As outras listas representam o processo de estudo, desde os tópicos que o aluno escolheu para

estudar até o processo de revisão e finalização.

Dentro dos cartões que representam os tópicos há uma pequena descrição da

seção, onde o conteúdo e os links dos vídeos são apresentados. Com isso, o estudante é capaz

de organizar e dividir o estudo dentro de cada tópico e assim progredir no conteúdo.

Figura 13: Cabeçalho do tópico “Estruturas de Controle” do Plano de Estudos
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Fonte: Trello, elaborado pelos autores

5.4 Aplicação do material proposto para os alunos

Ao finalizar o processo de desenvolvimento das atividades, foi feita a aplicação

do OA proposto. O professor de Introdução à Programação e Algoritmos e Estruturas de

Dados I, Eduardo Trindade, encaminhou aos alunos da turma SIN 221 o material

desenvolvido através da plataforma Moodle9. Com o material em formato digital, estes

estudantes tiveram acesso ao livreto, plano de estudos e vídeos complementares no YouTube.

Também foi enviado um formulário para a coleta de resultados sobre o OA disponível no

APÊNDICE C.

A partir dos resultados coletados na pesquisa de satisfação realizada com os

alunos, é possível 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

conteúdos.

Figura 14: Pergunta sobre dificuldades – formulário passado aos alunos

Fonte: Google Forms

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

pesquisa concordam que o livreto ajudou a diminuir as dificuldades apresentadas

9 O Moodle é uma das ferramentas de apoio ao ensino remoto mais utilizadas no mundo. Nele, é possível criar
salas de aula online e disponibilizar materiais, oferecendo aos alunos um modelo flexível de aprendizado.
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anteriormente nos conteúdos inicias de introdução a programação. Enquanto outros 23,1%

avaliaram que o material ajudou um pouco e nenhum aluno informou que o material não

ajudou. Portanto, é possível dizer que todos os alunos julgaram o material proposto útil de

alguma forma.

Figura 15: Pergunta sobre o conteúdo do livreto – formulário passado aos alunos

Fonte: Google Forms

O material proposto visou apresentar os conteúdos com um design acessível e

moderno. Ao analisar o gráfico da Figura 31, construído com base em uma das perguntas do

formulário passado aos alunos, é possível avaliar se tal proposta foi concretizada. É possível

observar que 69,2% dos alunos concordaram que a forma como o conteúdo do livreto passado

se enquadra como “muito bom”, enquanto os outros 30,8% dos alunos julgaram como “bom”.

Nenhum aluno informou que o material não ajudou.

Figura 16: Pergunta sobre o plano de estudos – formulário passado aos alunos
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Fonte: Google Forms
O plano de estudos também foi avaliado pelos alunos através do formulário, a

pergunta, exposta na figura 32 revela que 53,8% dos alunos julgaram o plano de estudos útil e

46,2% concordaram que a ferramenta foi muito útil. Nenhum aluno informou que o material

não ajudou.

5.5 Disponibilização do material desenvolvido

O material desenvolvido resultado deste trabalho está disponível no APÊNDICE

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. CONSIDERAÇÕES FINAIS

O problema inicial apresentado por este trabalho se tratava da dificuldade dos

alunos em relação aos conteúdos iniciais de programação e a forma como eles são passados

através de materiais didáticos, 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 aplicação do material proposto e da segunda pesquisa foi possível

verificar que o objeto de aprendizagem desenvolvido foi capaz de ajudar os alunos da turma

SIN 221 do curso de Sistemas de Informação com os obstáculos apresentados na pesquisa

passada, diminuindo as dúvidas e garantindo um material com conteúdo apresentados de

forma leve, com um visual atrativo, simples e dinâmico. Ao analisar os resultados obtidos na

segunda pesquisa, foi possível verificar a validade da proposta inicial do material. O material

desenvolvido está disponível para todos acessos através dos meios digitais, e caso seja de

interesse, o livreto pode ser imprimido para utilização.

Dentre todas as respostas obtidas, não se obteve nenhum resultado negativo em

relação aos aspectos do material passado aos alunos. Muitos relataram que o conteúdo do

livreto é bom e o plano de estudos foi útil para os estudos.

Ao utilizar o método Kanban no desenvolvimento, foi possível criar o material

com organização e agilidade, além do uso das métricas, que possibilitam a análise e a melhora

dos processos através de novas metas e limitações de tempo para as atividades com base nos

resultados obtidos.

O presente trabalho reafirma a importância da aplicação de materiais didáticos

explorando metodologias alternativas. A mesclagem no uso de objetos de aprendizagem
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distintos se mostra bem aceita, apresentando conteúdos com acessibilidade e praticidade por

meio do uso correto da tecnologia, além da possibilidade em se utilizar ferramentas para

planejamento e organização dos estudos.

Através do material proposto, é possível utilizar de múltiplas abordagens na hora

de estudar. O conteúdo do material desenvolvido não está limitado somente a um estilo de

aprendizagem, com o livreto, há a possibilidade de escolher uma das abordagens disponíveis.

Os estudantes podem estudar através dos textos e exemplos contidos no livreto ou utilizar

apenas os vídeos para estudo, dando possibilidades para os leitores se adaptarem de acordo

com o estilo de aprendizagem que melhor lhes convém.

As dificuldades com programação não estão presentes apenas nas disciplinas

introdutórias, mas também, ao decorrer de conteúdos mais avançados. Portanto, é sugerido

como trabalho futuro, a realização de pesquisas e desenvolvimento acerca de materiais para

níveis diferentes do ensino a programação, usando da mesma premissa de construção de um

objeto de aprendizagem para apoiar o ensino da programação.
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