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Resumo. As disciplinas de programacdo introdutoria sdo de grande
importancia em cursos de computag¢do, pois é através desses componentes
curriculares que os alunos tém o primeiro contato com logica de
programacdo. Entretanto, muitos estudantes acabam apresentando
dificuldades em resolver problemas de légica de programacgdo. Dessa forma,
este artigo busca apresentar os resultados obtidos por meio de uma oficina de
apoio a aprendizagem de logica de programacdo utilizando Mapas Mentais,
que sdo uma ferramenta que estimula e facilita o pensamento e o
planejamento. Os resultados apontam que os participantes conseguiram
compreender bem a técnica e que ela pode ser uma forte aliada na
aprendizagem de logica.

Abstract. The introductory programming courses are very important in
computer courses, because it is through these curricular components that
students have the first contact with logic and programming. However, many
students end up having serious problems in developing logic, since it is not an
easy task. Thus, this article seeks to present the results obtained through a
workshop to support the learning of programming logic using Mental Maps,
which is a tool that stimulates and facilitates thinking and planning. The
results indicate that the participants were able to understand the technique
and that it can be a strong ally in the learning logic.

1. Introducio

Disciplinas de introdug¢do a computagdo compdem o ciclo basico de formagdo nos
curriculos e cursos de graduagdo em Engenharia e Ciéncias Exatas [Carvalho et al.
2016]. E de competéncia desses componentes a introdug¢io dos principios e consequente
inicia¢do ao desenvolvimento de certas habilidades e praticas na area de programacgéao.
Diante disso, inimeros alunos alegam possuir dificuldades nessas disciplinas, visto a
exigéncia cognitiva de aprendizagem [Maschio e Direne 2015].
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Quando se trata de cursos na area da computagdo, essa dificuldade se concentra,
na maioria das vezes, na aprendizagem da logica de programacdo. Nesses cursos, a
logica de programagédo € um importante instrumento no desenvolvimento de algoritmos
e programas, tornando-se uma habilidade essencial. Entretanto, muitos estudantes
encontram dificuldades no seu aprendizado. Fato esse, que vem contribuindo
significativamente nos elevados indices de reprovacdo e evasdo dessas disciplinas
[Souza, Jaeger e Cardoso 2013], [Moreira et al. 2018] e [Holanda, Coutinho e Fontes
2018].

Este artigo tem como objetivo apresentar os resultados de um estudo de caso que
utilizou Mapas Mentais como estratégia de auxilio a aprendizagem de légica de
programacdo. A oficina foi direcionada na apresentacdo da técnica de Mapas Mentais,
sendo voltada para alunos que estavam cursando alguma disciplina de programacdo
introdutdria. A técnica de Mapas Mentais vem sendo bastante utilizada no decorrer dos
anos, principalmente pelas suas contribui¢des na organizacdo das ideias e planejamento
mais rapido, inteligente e eficiente. Esta técnica se baseia em algumas caracteristicas
fundamentais do cérebro e consiste em uma ferramenta que contribui para que o
pensamento e o planejamento se tornem atividades mais inteligentes e rapidas [Buzan
2009].

Este trabalho estd estruturado da seguinte maneira: na Secdo 2, é apresentado a
caracterizacdo do problema; na Secdo 3, serd discutido alguns trabalhos relacionados; a
Secdo 4 apresenta e detalha a técnica adotada neste estudo; a Secdo 5 descreve e analisa
os resultados alcancados; e, por fim, a Secdo 6 apresenta as consideracdes finais e os
trabalhos futuros.

2. Caracterizacio do Problema

As disciplinas de programagdo introdutéria vém sendo alvo de um alto indice de
insucesso. A maioria dos alunos ndo consegue apresentar desenvoltura na organizacio
de raciocinio, elaboracdo de estratégias de resolucdo de problemas, atencdo,
concentragdo e estimulo ao processo de calculo mental. Sendo assim, as habilidades
envolvidas nesse processo, tais como, tentar, observar, conjeturar, deduzir e que
compdem o que chama-se de raciocinio légico, ndo estando apropriadamente
desenvolvidas, interferem bastante na aprendizagem dos conceitos estudados nessas
disciplinas [Barcelos, Tarouco e Berch 2009].

Dessa maneira, no que diz respeito as praticas pedagogicas, Biggs e Tang (2011),
argumentam que € indispensavel haver uma maior preocupagdo no processo de
aprendizado dos discentes. Estas preocupacdes sdo resumidas na inclusdo de atividades
que auxiliem e orientem os estudantes durante os seus processos de aprendizagem. A
incorporacdo de novas maneiras de pensar e organizar problemas sdo extremamente
importantes nesse processo.

2.1. Mapas Mentais

A técnica de Mapas Mentais se caracteriza como método capaz de armazenar,
organizar e priorizar determinadas informacgdes, baseando-se em palavras-chave e
imagens-chave, que desencadeiam lembrangas especificas e estimulam novas reflexdes
e ideias. Segundo Buzan (2009), os Mapas Mentais sdo uma ferramenta dinamica e
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estimulante que contribuem para que o pensamento € o planejamento se tornem
atividades inteligentes e rdpidas. Dessa forma, essa técnica consegue, eficientemente,
fornecer um maior planejamento e administracdo, implicando em um maior poder de
criacdo em termos de ideias e solu¢des [Buzan 2009].

O grande diferencial desta técnica com relacdo as outras, esta relacionado a um
dos principais aspectos dos mapas mentais: o uso das habilidades substanciais do
cérebro durante a cria¢do (recep¢do, armazenamento, analise, controle e expressdo). Por
meio desta capacidade, a técnica consegue acionar a memoria com mais exatiddo,
auxiliando assim, no armazenamento e na recuperacdo de informagdes com mais
eficiéncia [Buzan 2009].

Para que se consiga elaborar um Mapa Mental adequado, se faz necessario o uso
de algumas técnicas especificas. Sao elas: Destaque; Associacdes; Clareza; Hierarquia e
Estilo Pessoal. Todas essas técnicas, quando somadas, ativam a memodria e a
criatividade, estimulando melhor essas func¢des no cérebro [Buzan 2009].

3. Trabalhos Relacionados

As dificuldades na compreensdo e aprendizagem de programacao introdutéria vém se
destacando como uma problemadtica recorrente em cursos na area de computacdo e
afins, implicando em elevados niimeros de reprovacdo e evasido. Mediante esse fato, a
busca por estratégias e metodologias que consigam minimizar esses efeitos sdo
investigadas em varias pesquisas cientificas [Netto et al. 2017], [Ferreira et al. 2016],
[Zanetti e Oliveira 2015], [Brito e Madeira 2015].

Gul, Asif e Ahmad (2017) verificaram a eficdcia do uso de mapas mentais para
auxiliar o aluno na aprendizagem de programacao. Por meio dos mapas, foi constatado
que os alunos conseguem analisar melhor os problemas e formular solucdes. O estudo
discutiu vérios fatores que causam o insucesso de um aluno na resolugdo de problemas
computacionais, um deles € o fato de que eles geralmente evitam usar algum tipo de
representacdo do problema, e comecam pela codificacio muitas vezes sem a
compreensdo necessaria. Os resultados mostraram que o uso de mapas mentais antes de
realmente comegar programacgdo ajudou os alunos a pensarem antes de codificar.

Em uma perspectiva diferente, este artigo busca apresentar os resultados do uso
de Mapas Mentais como estratégia no auxilio a aprendizagem de 16gica de programacio
por alunos que cursam disciplinas de programacdo introdutéria. A metodologia adotada
e os resultados obtidos s@o discutidos nas proximas secdes.

4. Metodologia

Mediante as caracteristicas e habilidades que a técnica de Mapas Mentais busca
englobar, foi realizada uma oficina intitulada de “Uso de Mapas Mentais para o estudo
de l6gica de programacao”. A oficina foi destinada para os alunos que estavam cursando
alguma disciplina de programacdo introdutéria, sendo esse o pré-requisito para que os
discentes pudessem participar.

A oficina ocorreu na Universidade Federal Rural do Semi-Arido (UFERSA) e
contou com duas turmas distintas. A primeira, no dia 28/02/2019 e a segunda, no dia
01/03/2019, com quatro (04) horas de duracdo. O objetivo principal da oficina foi
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apresentar para os participantes a técnica de Mapas Mentais'. A oficina foi dividida em
duas etapas, tedrica e pratica, e subdividida em quatro principais momentos. Os dois
primeiros momentos foram direcionados para a etapa tedrica, enquanto os dois ultimos
se caracterizaram pela pratica. Os momento sdo descritos a seguir:

e 1° Momento: Definicdo de conceitos béasicos de Mapas Mentais, como: (i) a
cognicdo; (ii) os métodos indispensaveis existentes para a producdo correta de
um mapa mental; e (iii) as areas em que a técnica pode ser aplicada.

e 2°Momento: Apresentacio do XMind’, um software que auxilia no
desenvolvimento dos mapas mentais.

e 3° Momento: Realizacdo de atividades préticas sobre o que foi aprendido nos
dois momentos anteriores. Para isso, foram elaborados 4 exercicios sobre logica
de programacdo. O Quadro 1 detalha a atividade pratica realizada.

e 4° Momento: Avaliagio da oficina, através de um questiondrio’ online,
contendo 10 perguntas. O intuito foi analisar a experiéncia e o aprendizado
obtidos pelos alunos ao final da oficina. Vale destacar que todos os alunos
participantes concordaram em responder o formuldrio para a avaliacdo da
oficina, e autorizaram a divulgacao dos dados.

N° Descriciao da atividade pratica realizada

Marcos € professor em uma escola de ensino basico. Como o ano letivo estava se
encerrando, um aluno veio perguntar ao professor qual havia sido sua média na

| . Pl n o
disciplina. Sabendo que a média é representada pela soma das trés notas divididas por
trés, crie um Mapa Mental para ajudar ao professor nessa tarefa!

Ana, Mariana e Joana resolveram fazer uma brincadeira para adivinhar a idade de

5 cada uma. Sabendo que Ana nasceu em 1992, Mariana nasceu em 1994 e Joana

nasceu em 1996, elabore um Mapa Mental que as ajude a calcular, a partir de seus
anos de nascimento, suas idades.

Chico foi ao supermercado comprar ingredientes para fazer um bolo. Elabore um
3 | Mapa Mental que ajude ao Chico a calcular quanto ird gastar para comprar todos os
ingredientes.

André € professor de matematica do ensino fundamental em uma escola Estadual.
4 | Recentemente, ele resolveu realizar uma premiacdo onde o aluno que tivesse a maior
nota da turma no terceiro bimestre receberia como prémio um livro de matematica.

'https://docs.google.com/document/d/1p4g2gmxjIBvCIWzSvY02tcO8BOPIgZfUE-WKRPWKpwk/edit?
usp=sharing

2 https://www.xmind.net/download/xmind8/
*https://docs.google.com/document/d/16z148bbl.2GIQ_Xp6upGmChnqgsojkrGTfOI31zFU2xw/edit?usp=
sharing
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Os trés alunos que se destacaram foram Pedro, Ana e Carolina, com notas 9,0 (nove) ,
8,9 (oito virgula nove) e 9,8 (nove virgula oito), respectivamente. Elabore um Mapa
Mental que ajude ao professor a saber quem serda o ganhador do livro.

Quadro 1. Atividade pratica realizada na oficina.

5. Analise dos Resultados

Ao todo, levando em consideracdo as duas turmas, 21 alunos estiveram presentes na
oficina. Dentre os participantes, 57% eram académicos da Universidade Federal Rural
do Semi-Arido e estavam cursando o Bacharelado em Tecnologia da Informagdo, os
outros 43%, eram estudantes do Instituto Metrépole Digital e faziam parte do Curso
Técnico em Informatica para Internet.

Conforme exibido no Gréfico 1, quando os participantes foram questionados se
j& conheciam a técnica de Mapas Mentais, 12 (57%) deles afirmaram que nio
conheciam, j4 os outros 9 alunos (43%), afirmaram ja conhecer. Pode-se perceber com
essas respostas, que quase 60% dos estudantes ndo conheciam a técnica. Dessa forma,
conclui-se que a maioria dos participantes pode aprender uma técnica nova.

m Mo

= 5im

Grafico 1. Porcentagem de alunos que conheciam ou nao conheciam a técnica.

Os Mapas Mentais, assim como qualquer outro método, possui algumas técnicas
que devem ser utilizadas para que o material gerado consiga utilizar todas as
caracteristicas e beneficios dos mapas. Dessa forma, foi perguntado aos alunos se eles
haviam compreendido corretamente todas as cinco técnicas que foram ensinadas, onde
18 (86%) afirmaram com convic¢do que haviam entendido, outros 3 (14%) informaram
que conseguiram assimilar apenas algumas, e, por tltimo, nenhum aluno afirmou que
ndo havia compreendido nenhuma das técnicas, como registado no Gréfico 2. Com essa
avaliacdo, percebe-se que a maioria dos alunos estdo aptos para aplicar as técnicas
aprendidas, ja que a grande parte conseguiu compreender bem.
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Grafico 2. Avaliagao dos participantes em relacao a aprendizagem das técnicas.

Todos os participantes (100%) informaram com firmeza que os Mapas Mentais
podem ser extremamente uteis na aprendizagem de légica de programacgdo. Logo,
percebe-se pela porcentagem das respostas, que a técnica poderia ser utilizada em
conjunto com o estudo da disciplina, fornecendo uma estruturacdo mais planejada e
organizada, conduzindo na aprendizagem de l6gica.

Similarmente a resposta anterior, todos os alunos afirmaram que ja conseguem,
mediante o conteddo discutido e aprendido na oficina, construir os seus proprios mapas
mentais, tanto fisicamente (papel), como digitalmente, com o auxilio de determinados
softwares, como XMind que foi a ferramenta escolhida para ser utilizada. Ademais, 95%
dos alunos destacaram que pretendem utilizar os Mapas Mentais além de algoritmos e
l6gica de programacdo, mas também em outras &dreas, desde disciplinas como:
arquitetura de computadores e calculo, até o aprendizado de uma nova lingua.

Por fim, os participantes avaliaram a oficina, sendo as notas de “l1 a 3” como
ruim; “4 a 6”, mediana; “7 a 87, boa; e “9 a 10”, muito boa. De acordo com a resposta
dos participantes, 13 (62%) avaliaram a oficina com nota 10, 7 (33%) classificaram
como 9 e 1 (5%) avaliou com nota 7, conforme ilustrado no Grafico 3. Por intermédio
da avaliacdo obtida, percebe-se que a oficina foi muito bem classificada.

14 13

=1
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Grafico 3. Avaliacao da oficina.
5.1 Discussao dos resultados

Mediante os resultados obtidos a partir dos dados coletados no formulario, foi possivel
identificar aspectos positivos inerentes a aceitabilidade dos alunos com relacao a oficina
ministrada, onde boa parte deles afirmou conseguir compreender bem os conceitos e
técnicas apresentadas. Outro dado que mostra a aceitabilidade da oficina, é que todos
alunos afirmaram que a técnica pode auxilid-los na aprendizagem de ldgica de
programacao.

N

Durante a realizacdo do terceiro momento, que foi destinado a prética dos
conceitos abordados, os alunos apresentaram uma boa desenvoltura, conseguindo
elaborar corretamente mapas mentais que auxiliassem na resolucdo das questdes,
entretanto, um fator negativo apontado pelos participantes foi o tempo gasto para
desenvolver os Mapas Mentais. Porém, tendo em vista o fato de ser a primeira
experiéncia de todos os discentes com a ferramenta, o tempo gasto pode vir a diminuir
com a pratica.

6. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Através da oficina ministrada e das respostas obtidas, conseguiu-se identificar que: (i) a
maioria dos participantes fazia parte da Universidade Federal Rural do Semi-Arido; (ii)
quase 60% dos participantes ndo conheciam os mapas mentais € obviamente nunca
haviam utilizado a técnica como auxilio para o estudo de ldgica de programagao; e (iii)
quase 90% dos estudantes afirmaram ter compreendido bem as técnicas envolvidas na
producdo dos mapas mentais € informaram que a metodologia pode, em total certeza,
auxiliar na aprendizagem de l6gica.

Diante da avaliacdo extremamente positiva da oficina, percebe-se a importancia
da existéncia de novas metodologias, afinal, o processo de aprendizagem é complexo,
com muitas variacdes e especificidades. Dessa forma, com o aprendizado da técnica de
mapas mentais, os estudantes poderdo utilizar um método simples, bem organizado e
com enormes vantagens para o estudo e revisdo de conteudos, além de ser uma 6tima
alternativa no desenvolvimento sequencial da l6gica de programacao.

Como trabalhos e atividades futuras, novas valida¢des do uso de Mapas Mentais
serdo realizadas. Pretende-se aplicar essa oficina novamente, mas com outra turma de
alunos, para que se tenha mais dados acerca do uso dessa ferramenta no estudo de légica
de programagdo. Os Mapas Mentais desenvolvidos irdo compor um repositério de
recursos de apoio a aprendizagem de logica de programagdo.
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