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RESUMO 
 

Aprender a programar é essencial para o estudante da área de tecnologia da 
informação, pois os principais cargos oferecidos por empresas da área, impõem esta 
habilidade como pré-requisito. Posto isso, levando em consideração a importância de 
tal habilidade, esse estudo apresenta o seguinte problema: muitos alunos possuem 
dificuldade para aprender os conceitos de programação de computadores. Nesse 
sentido, apresenta-se a seguinte questão norteadora desse estudo: “Como despertar 
o interesse e facilitar o aprendizado de programação dos alunos envolvidos nessa 
disciplina?”. Dessa forma, tem-se a hipótese em que “a tecnologia Realidade 
Aumentada pode ser utilizada no processo de ensino e aprendizado para facilitar a 
compreensão de conceitos de programação”. Assim, apresenta-se a seguinte 
justificativa: a utilização de abordagens de ensino de programação utilizando 
ferramentas tais como: Pseudocódigo, VisuAlg e linguagens clássicas de 
programação, como C e C++, podem deixar o processo de aprendizado moroso. 
Diante disso, este estudo teve como objetivo geral identificar uma proposta de ensino 
de programação baseada na tecnologia de realidade aumentada, dividido nos 
seguintes objetivos específicos: analisar as abordagens de ensino de programação 
e as ferramentas de programação que implementam a realidade aumentada (Scratch 
e CoSpaces Edu), propor uma nova forma de introduzir a disciplina “Programação de 
Computadores”, apresentar e escolher uma metodologia ativa para ser aplicada no 
método de ensino, avaliar a motivação do aluno frente ao método aplicado com 
tecnologia de RA; avaliar o desempenho do aluno nas atividades propostas na 
aplicação do método com a Tecnologia RA. Assim, utilizou-se a metodologia de 
pesquisa exploratória. Esse estudo foi conduzido na Universidade de Sorocaba junto 
à turma da disciplina “Programação para Internet” do terceiro semestre do curso de 
Análise e Desenvolvimento de Sistemas. O método de ensino foi aplicado em 3 
etapas e em cada etapa foi apresentada uma atividade avaliativa de acordo com o 
nível do conteúdo trabalhado, além disso, foram aplicados 2 questionários, sendo o 
primeiro na etapa 1 e o segundo na etapa final. Para isso, utilizou-se os seguintes 
recursos: foi escolhida como plataforma base, o CoSpaces Edu, além disso, as 
ferramentas Google Meet para as reuniões virtuais, 1 computador com internet banda 
larga para cada aluno, 1 dispositivo móvel (Tablet ou Smartphone) com o App 
CoSpaces Edu instalado para gerar o ambiente RA e o software Microsoft Forms para 
elaboração dos questionários. Analisou-se os resultados dos questionários e das 
atividades desenvolvidas, e observou-se que de forma geral, os participantes 
obtiveram um bom desempenho nas atividades propostas; além disso, a proposta de 
ensino foi avaliada de 0 a 5 e recebeu dos alunos a nota 4,6. Ainda, pode-se afirmar 
que o método aplicado utilizou apenas a ferramenta CoSpaces Edu para trabalhar o 
conteúdo de programação e aplicação de atividades, sendo assim, não houve 
comparação com outras abordagens. Dessa forma, verificou-se que o método de 
ensino apresentou resultados satisfatórios e deixa como contribuição mais um 
instrumento para auxiliar o processo de ensino e aprendizado de programação. 

Palavras-chave: Ensino de programação. Aprendizado de programação. Realidade 
Aumentada. Metodologia Ativa. 

  



 

ABSTRACT 
 

Learning to program is essential for the student of the information technology 
area because the main positions offered by companies in the area, impose this skill as 
a prerequisite. Post this, taking into account the importance of such a skill, this study 
presents the following problem: many students have difficulty learning the 
programming concepts of computers. In this sense, the following guiding question 
presents from this study: "How to arouse interest and facilitate the programming 
learning of students involved in this discipline?" Thus, there is a hypothesis that 
"increased reality technology can be used in the process of teaching and learning to 
facilitate understanding of programming concepts." Thus, the following justification is 
presented: the use of programming teaching approaches using tools such as 
pseudocode, VisuAlg, and classical programming languages, such as C and C ++, can 
leave the learning process complex. Because of this, this study aimed to identify a 
programming teaching proposal based on increased reality technology, divided into 
the following specific objectives: analyze programming teaching approaches and 
programming tools that implement increased reality (Scratch and Cospaces Edu), 
propose a new way of introducing the discipline "Computer programming", presenting 
and choosing an active methodology to be applied in the teaching method, evaluate 
student motivation compared to the method applied with RA technology; Evaluate 
student performance in the activities proposed in the application of the method with RA 
technology. Thus, the exploratory research methodology was used. This study was 
conducted at the University of Sorocaba with the class "Internet programming" of the 
third semester of the course of analysis and development of systems. The teaching 
method was applied in 3 steps and at each stage, and evaluation activity was 
presented according to the level of the content worked, in addition, 2 questionnaires 
were applied, the first being in step 1 and the second in the final stage. For this, the 
following features were used: it was chosen as a base platform, Cospaces Edu, in 
addition, Google Meet tools for virtual meetings, 1 computer with broadband internet 
for each student, 1 mobile device (tablet or smartphone) With the Cospaces Edu App 
installed to generate the RA environment and Microsoft Forms software for the 
questionnaires. The results of the questionnaires and activities were analyzed, and it 
was observed that in general, participants obtained good performance in the proposed 
activities; In addition, the teaching proposal was evaluated from 0 to 5 and received 
from students to note 4.6. Still, it can be said that the applied method used only the 
Cospaces Edu tool to work on the programming and application content, so there was 
no comparison with other approaches. Thus, it was verified that the teaching method 
presented satisfactory results and leaves as a contribution more an instrument to assist 
the process of teaching and learning programming. 
 
Keywords: Programming Teaching. Programming Learning. Augmented Reality. 
Active Methodology.  
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1 INTRODUÇÃO 

A tecnologia da informação exerce um importante papel para sociedade, pois  

transforma processos difíceis e trabalhosos em tarefas mais simples ou às vezes 

triviais. Na educação, a tecnologia tem transformado o processo de ensino e 

aprendizagem, pois permite que o ambiente da sala de aula seja mais interativo, 

auxiliando a manter os alunos motivados. Além disso, pode tornar o processo mais 

prazeroso (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2017).  

A realidade aumentada é uma tecnologia que permite sobrepor elementos 

virtuais à nossa visão de realidade (MEALY, 2018). Para Fialho (2018), aplicar a 

realidade aumentada na educação pode trazer diversos benefícios, pois é um recurso 

visual que causa um impacto positivo nos alunos e impõe uma dinâmica que 

transforma o ambiente da sala de aula tradicional.  

Nesse sentido, essa pesquisa identifica o seguinte problema, muitos alunos 

possuem dificuldade para aprender os conceitos de programação de computadores.  

Segundo Silva et al. (2015, p. 189) “[...] estudantes de computação apresentam os 

mesmos problemas, principalmente no início do curso: dificuldades de abstração e 

compreensão de problemas [...]”. Assim, pode-se dizer que aprender a programar 

pode ser uma tarefa difícil, pois os conceitos programação possuem um alto nível de 

abstração, além disso, exige muita dedicação por parte do estudante.  

Nesse sentido, apresenta-se a seguinte questão norteadora desse estudo: 

“Como despertar o interesse e facilitar o aprendizado de programação dos alunos 

envolvidos nessa disciplina?”. Dessa forma, tem-se a seguinte hipótese: “a tecnologia 

Realidade Aumentada pode ser utilizada no processo de ensino e aprendizado para 

facilitar a compreensão de conceitos de programação”. 

Para isso, tem-se a justificativa, em que a utilização de abordagens de ensino 

de programação utilizando ferramentas tais como: Pseudocódigo, VisuAlg e 

linguagens clássicas de programação, como C e C++, pode deixar o processo de 

aprendizado moroso, pois essas ferramentas de programação textual, impõe um 

conjunto de regras rígidas para seu uso; com isso, o estudante iniciante tem que lidar 

com a abstração do conteúdo de programação somado a um conjunto de instruções 

impostas por esse tipo de recurso. Para Santiago e Kronbauer (2016) uma abordagem 

de ensino com ênfase nos recursos de uma ferramenta de programação, pode 
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maximizar as dificuldades no processo de aprendizado. No estudo elaborado por 

Arimoto e Oliveira (2019) utilizou-se um survey, onde os estudantes indicaram a 

necessidade de mudança no formato tradicional de ensino para um melhor 

aprendizado.  

Justifica-se a escolha deste estudo, devido à dificuldade apresentada pelos 

estudantes da área da informática em compreender e aplicar os conceitos de 

programação de computadores. Ademais, tem-se dificuldade no manuseio das 

ferramentas para implementar e escrever códigos. 

Diante do exposto, esse trabalho focaliza em apresentar aos estudantes um 

método de ensino de programação que tem como proposta introduzir os conceitos 

utilizando a realidade aumentada. Para isso, propõe-se aplicar em 3 etapas, na 

primeira etapa é disponibilizado um questionário digital elaborado no Microsoft Forms 

para obter informações sobre o conhecimento prévio do aluno em relação tema e 

trabalhar o conteúdo introdutório, na segunda etapa é apresentado o conteúdo de 

nível intermediário, por fim, na Etapa 3 o nível do conteúdo é elevado para o nível 

avançado. Ainda, ao final da terceira etapa, é disponibilizado o Questionário final que 

visa avaliar a proposta de ensino. Em todas as etapas do método foram aplicadas 

atividades práticas para aferir o desempenho dos estudantes.  

Para aplicação do método de ensino, foram avaliadas as ferramentas de 

programação visual que implementam a tecnologia RA, o Cospaces Edu e Scratch, e 

foi escolhida como ferramenta base o CoSpaces Edu, devido ao seu ambiente de 

programação visual que permite utilizar blocos de instruções para codificar; além 

disso, pode-se utilizar a tecnologia realidade aumentada de forma integrada a partir 

de um dispositivo móvel. Ademais, é necessário utilizar diversos recursos, tais como: 

o aplicativo Google Meet para as reuniões virtuais, 1 computador com internet banda 

larga para cada aluno, 1 dispositivo móvel (Tablet ou Smartphone) com o App 

CoSpaces Edu instalado para gerar o ambiente RA e o software Microsoft Forms para 

elaboração dos questionários. 

Em relação a análise de dados, utilizou-se as respostas dos questionários 

inicial e final, e também os resultados das atividades práticas de cada etapa. Assim, 

a partir do Questionário inicial foi possível obter informações sobre conhecimento 

prévio do tema, dificuldade com o conteúdo e ferramentas utilizadas. A partir do 
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Questionário final foi possível aferir as percepções dos estudantes em relação a 

aplicação do método de ensino. Ainda, tem-se os resultados das atividades de cada 

etapa para verificar o desempenho dos participantes. 

Para o estudo da aplicação da RA junto aos estudantes, foi empregada a 

metodologia de pesquisa exploratória, no sentido de identificar os diversos aspectos 

do tema. O estudo foi conduzido junto a uma turma da disciplina “Programação para 

Internet” do terceiro semestre do Curso de Análise e Desenvolvimento de Sistemas 

da Universidade de Sorocaba.  

Dessa forma, o objetivo geral da pesquisa foi identificar uma proposta de 

ensino de programação baseada na tecnologia de realidade aumentada. Além disso, 

tem-se os seguintes objetivos específicos: 

✓ Analisar as abordagens de ensino de programação; 

✓ Analisar ferramentas para ensinar programação com realidade 

aumentada; 

✓ Propor uma nova forma de introduzir a disciplina “Programação de 

Computadores”; 

✓ Apresentar e escolher uma metodologia ativa para ser aplicada no 

método de ensino; 

✓ Avaliar a motivação do aluno frente ao método aplicado com tecnologia 

de RA; 

✓ Avaliar o desempenho do aluno nas atividades propostas na aplicação 

do método com a Tecnologia RA. 

O texto está organizado da seguinte forma: No capítulo primeiro, a Introdução 

que apresenta a hipótese, problematização, justificativa, objetivos, método de ensino 

e recursos utilizados. O capítulo segundo, apresenta os conceitos sobre a tecnologia 

“realidade aumentada”, e como ela pode ser utilizada em diversas áreas. No capítulo 

três, são apresentadas as metodologias ativas, e quão é importante a sua aplicação 

no processo de ensino e aprendizado. O capítulo quarto, expõe a importância e a 

complexidade do processo de ensino e aprendizado de programação. No capítulo 

cinco, são apresentadas as práticas de ensino de programação comumente utilizadas 

por professores em diversos ambientes escolares. O capítulo seis, apresenta uma 

visão prática da utilização de cada abordagem de ensino de programação tratada no 

quinto capítulo. O capítulo sete, apresenta e analisa as ferramentas para ensinar 
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programação com uso da tecnologia realidade aumentada. O capítulo oito, descreve 

como foi aplicada a proposta de ensino com a utilização da RA e também são 

apresentados os recursos utilizados. No capítulo nove, são apresentados e 

analisados os dados preenchidos pelos alunos através dos questionários, e os 

resultados das atividades apresentadas nas etapas de aplicação do método. O 

capítulo dez, tem-se as Considerações Finais e a indicação de trabalhos futuros.  
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2 REALIDADE AUMENTADA 

Este capítulo apresenta os conceitos sobre a tecnologia “realidade aumentada”, 

e como esta pode ser utilizada em diversas áreas do conhecimento, em específico na 

educação.  

Segundo Dantas e Machado (2014), realidade aumentada é uma extensão do 

mundo real que permite adicionar e manipular objetos do mundo virtual. Não é exagero 

afirmar que a realidade aumentada é uma tecnologia atrativa e que pode ser 

empregada para melhorar os processos de diversas áreas. O mais preocupante, 

contudo, é constatar que muitas áreas ainda desconhecem a RA. Como bem nos 

assegura Telles (2018), a realidade aumentada é um ambiente que permite ao usuário 

ter uma interação em tempo real com objetos virtuais no mundo real. Contudo, fica 

claro que para utilizar esse ambiente é necessário um equipamento que combine 

hardware e software. 

Para Tori, Kirner e Siscoutto (2006) a RA melhora a percepção do usuário com 

o mundo real, incrementando e permitindo que os objetos virtuais apresentem 

informações que não são percebidas no ambiente real. Entretanto, é importante 

afirmar que para fazer o uso da RA na Industria 4.0, medicina, engenharia e 

arquitetura é necessário investir em equipamentos robustos, como o Microsoft 

HoloLens e Google Glass Entreprise Edition, pois são Hardwares profissionais que  

implementam a tecnologia RA com a precisão necessária demandada por seus 

processos específicos. 

Como bem nos assegura Tori, Kirner e Siscoutto (2006, p. 35): 

Um dos objetivos da realidade aumentada é inserir objetos virtuais no mundo 
real, criando a ilusão de que todo o cenário é real. Para isto, a simulação é 
usada para fazer com que os objetos virtuais tenham comportamentos 
apropriados, como movimentação, colisão, reação, simulação física, etc. Os 
comportamentos não precisam imitar a realidade, mas devem dar, aos 
elementos sintéticos, propriedades específicas. Como a simulação usa 
processamento intensivo, a plataforma computacional deve ter potência 
suficiente para executar todos os módulos em tempo real. 

Como se pode verificar nessa citação, devido a sua interatividade, percebe-se 

que a RA pode melhorar alguns processos, permitindo sua aplicação em diversas 
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áreas, tais como: na educação, indústria, medicina, engenharia e arquitetura. 

Evidentemente essa tecnologia pode ser aplicada para aprimorar os processos atuais. 

Segundo Tori, Kirner e Siscoutto (2006) a RA pode ser utilizada com uma visão 

de mundo imersiva utilizando como ferramenta o monitor montado na cabeça (Head-

Mounted Displays - HDMs). No entanto, é importante afirmar que ela pode ser utilizada 

também como uma visão de mundo não imersiva utilizando um monitor. Na Figura 1, 

é apresentado um exemplo de aplicação da RA na engenharia utilizando uma visão 

de mundo imersiva. 

Figura 1 - Exemplo de aplicação de RA na engenharia 

 
Fonte: Hubi4.0 (2020). 

Conforme apresenta a Figura 1, é possível observar a construção de um 

ambiente em RA, onde uma maquete virtual é apresentada para os usuários através 

da utilização do HDMs que implementa essa experiência virtual. Nas Figuras 2 e 3 

são apresentados equipamentos que também podem ser utilizados para implementar 

a RA, mas com uma visão de mundo não imersiva. 

Figura 2 - Exemplo de aplicação de RA na engenharia utilizando tablet 

 
Fonte: Wpo (2021). 
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Como pode ser visto na Figura 2, é apresentado um exemplo de implementação 

de RA na construção civil utilizando um tablet convencional com um App de RA 

instalado. Contudo, é importante observar que neste exemplo a técnica de 

visualização acontece quando o equipamento é apontado para um marcador externo, 

ou seja, para um QR Code (FIALHO, 2018). Assim, o software irá interpretar o código 

e adicionar o objeto virtual. 

Para Marques (2014) o QR Code pode ser considerado um código de barras 

em 2D em forma de quadrado. Ainda, pode-se dizer que esse marcador é um código 

de barras mais aperfeiçoado que foi desenvolvido para ter rapidez ao ser lido. Na 

Figura 3, é apresentado um exemplo de QR Code. 

Figura 3 - Exemplo de QR Code 

 
Fonte: Elaboração própria. 

Figura 4 - Exemplo de aplicação de RA na arquitetura utilizando um Smartphone 

 
Fonte: Szafran (2020). 
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Na Figura 4, é ilustrado um exemplo de RA aplicado à arquitetura que utiliza 

um Smartphone e um App de RA instalado como ferramenta. Entretanto, pode-se 

dizer que essa implementação é uma outra forma de visualização, pois não é 

necessário um marcador fixo para criar os objetos virtuais (FIALHO, 2018). Assim, fica 

claro que é necessário apenas apontar a câmera do Smartphone para um ponto em 

uma superfície para adicionar o objeto virtual desejado. 

Para Mealy (2018) a RA é uma tecnologia que ainda está em fase de 

amadurecimento e em franca evolução. No entanto, pode-se dizer que ela já está 

presente em diversos setores do mercado. Um exemplo de aplicação é a manufatura 

que incorporou a RA como um dos pilares da quarta revolução industrial. 

A tecnologia RA também pode auxiliar no ensino. Segundo Lopes et al. (2019) 

a aplicação da RA na educação pode auxiliar no processo de ensino e aprendizado. 

Assim, pode-se dizer que utilizar essa tecnologia em sala de aula pode auxiliar o 

professor trabalhar a motivação dos alunos, além disso, pode transformar conteúdos 

estáticos de difícil assimilação em conteúdos interativos. 

O equipamento móvel pode ser considerado uma boa opção de ferramenta 

para utilizar a tecnologia RA em sala de aula. Nesse contexto, pode ser utilizado os 

Smartphones e tablets dos próprios alunos. Entretanto, é importante afirmar que para 

utilizar essa tecnologia é necessário que o dispositivo móvel tenha um conjunto 

computacional compatível com os requisitos de uso da RA (FERNANDES et al., 2014).  

Para Lopes et al. (2019) utilizar o equipamento móvel do estudante em sala de 

aula pode facilitar a implementação da RA no processo de ensino e aprendizado. 

Ademais, é evitado o investimento em equipamentos por parte das instituições de 

ensino. Para isso, utiliza-se o conceito, que é conhecido como BYOD (“Bring your own 

divice” - traga seu próprio dispositivo). 

Um exemplo de aplicação da RA na educação com dispositivos móveis é a 

utilização da ferramenta Google Expeditions. Na Figura 5 é apresentado um exemplo 

de aplicação de RA utilizando os Smartphones. 
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Figura 5 – Exemplo utilizando Google Expeditions com dispositivo móvel 

 
Fonte: Li (2018). 

Conforme ilustra a Figura 5, o Smartphone é utilizado como ferramenta para 

implementar a tecnologia de RA. Assim, pode-se dizer que existe uma combinação de 

hardware que é o dispositivo móvel, e o software o App Google Expeditions instalado 

para que a ilustração de um vulcão em erupção seja adicionada ao nosso mundo. 

Para Lopes et al. (2019) elevar o nível de motivação no processo de 

aprendizado do aluno, aproveitar seu dispositivo móvel nas aulas, e apresentar 

conteúdos de forma interativa são características que favorecem aplicar a tecnologia 

RA no ensino. Entretanto, pode-se dizer que baixa velocidade de conexão de internet, 

falta de recursos tecnológicos, incompatibilidade dos equipamentos, problemas com 

segurança da informação e pouca disponibilidade de ferramentas gratuitas podem ser 

considerados fatores que dificultam a utilização desta tecnologia na educação.  

Segundo Lopes et al. (2019) uma estratégia de ensino que funciona bem com 

o uso da tecnologia RA é a gamificação, que pode ser considerada uma prática de 

ensino inovadora, pois o estudante aprende o conteúdo de forma divertida e dinâmica. 

Dessa forma, pode-se dizer que esta junção de prática pedagógica, somada ao uso 

de tecnologia inovadora, pode contribuir positivamente ao processo de ensino e 

aprendizado. 

Em virtude do que foi apresentado nesse capítulo, a RA já é uma tecnologia 

presente no cotidiano da sociedade com diversas aplicações em diversas áreas. 

Assim, pode-se dizer que essa ferramenta tecnológica pode contribuir aperfeiçoando 

os processos das áreas tais como: engenharia, arquitetura, educação e medicina.   
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3 METODOLOGIAS ATIVAS DE ENSINO 

Neste capítulo são apresentadas as metodologias ativas, e quão é importante 

a sua aplicação no processo de ensino e aprendizado. 

Segundo Quintilhano e Tondato (2019) a metodologia ativa é uma estratégia 

pedagógica que posiciona o aluno de forma ativa no processo de ensino, e permite a 

ele ter autonomia sobre como, onde e de que forma irá desenvolver o seu 

aprendizado. Assim, pode-se afirmar que essa prática pedagógica contribui para a 

construção do conhecimento de forma crítica. No entanto, para essa abordagem 

funcionar é uma premissa que o professor tenha o papel de facilitador. Como bem nos 

assegura Bacich e Moran (2018), o processo de ensino e aprendizagem pode ser 

melhorado significativamente utilizando as metodologias ativas, pois através delas 

podem ser ofertados ao aluno abordagens mais flexíveis para o aprendizado ativo. 

Além disso, é recomendável que essa prática seja empregada em um ambiente de 

aula com recursos suficientes para despertar a curiosidade do aluno e proporcionar 

oportunidades para ele aprender fazendo. 

Para Souza (2020), ao aplicar uma abordagem de metodologia ativa é 

importante que o professor conduza o processo de forma que aluno não seja o único 

responsável pelo seu aprendizado. Dessa forma, é importante ressaltar que o 

professor deve ter o papel de instigar, motivar o discente a ter um comportamento 

ativo. 

Como bem nos assegura Silva, Bieging e Busarello (2017, pag. 32): 

As metodologias ativas são estratégias de aprendizagem que tem a finalidade 
de impulsionar o estudante a descobrir um fenômeno, compreender seus 
conceitos e saber relacionar suas descobertas com seus conhecimentos já 
existentes. O professor trabalha didaticamente para facilitar o processo de 
construção de conhecimento, sendo o mediador, de modo a levar os 
educandos a aprender a aprender e assim adquira habilidades, atitudes e 
competências. 
 

Nesse sentido, pode-se dizer que tal prática pedagógica pode proporcionar ao 

aluno o desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas. Além disso, pode ser 

aplicada de várias formas, como: gamificação, sala de aula invertida, aprendizagem 

baseada em projetos e Peer Instruction. Neste contexto, fica claro que a utilização 
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dessas estratégias de ensino pode ajudar a manter os alunos motivados e engajados 

em aprender (SILVA; BIEGING; BUSARELLO, 2017).  

3.1 SALA DE AULA INVERTIDA (FLIPPED CLASSROOM) 

Para Colvara e Santo (2019) a metodologia ativa “sala de aula invertida” pode 

ser considerada uma prática que muda a forma tradicional de ensino, pois remove o 

aluno da posição de recebedor de conteúdo do processo, o professor deixa de ser o 

detentor do conhecimento e, além disso, promove um processo de aprendizado 

prazeroso para os alunos. No entanto, é possível constatar que essa abordagem pode 

ser potencializada com a inclusão da tecnologia no processo. Segundo Stumpenhorst 

(2018) a sala de aula invertida é uma estratégia de ensino utilizada para que o aluno 

aprenda a aprender, pois o discente recebe o conteúdo antecipado em forma de vídeo 

para a próxima aula. Assim, pode-se dizer que essa abordagem aumenta o tempo em 

sala de aula para tirar dúvidas e, além disso, como o aluno já tem o conhecimento 

prévio do conteúdo ele pode ter um melhor aproveitamento da aula. Contudo, é 

importante afirmar que o aluno precisa ter recursos tecnológicos compatíveis para que 

a prática pedagógica seja bem-sucedida. 

A metodologia ativa sala de aula invertida proporciona um ambiente de sala de 

aula estendido, pois o aluno trabalha de forma ativa na sua casa e em sala de aula. 

Assim, fica claro que com a utilização dessa prática o aluno passa a ter mais tempo 

para o aprofundamento no conteúdo (GEBRAN; DIAS, 2019). 

Segundo Schneiders (2018, pag. 16): 

Sala de aula invertida é um modelo de aprendizagem ativa, que prioriza o 
tempo de sala de aula para trabalhar os elementos relacionados com a 
aprendizagem que apresentam o maior índice de retenção do aprendizado e 
que é facilmente combinado a outros métodos de aprendizagem ativa, assim 
como Peer Instruction (PI), Team-Based Learning (TBL), Problematização, 
Think Pair Share (TPS), Word Café etc. 

Ainda, pode-se dizer que a metodologia ativa “Sala de aula invertida” (Flipped 

Classrom) é uma metodologia ativa que proporciona ao aluno um bom aprendizado. 

Além disso, o seu formato permite adicionar outras abordagens de metodologias 

ativas. Dessa forma, pode-se dizer que essa prática pedagógica descontrói padrões 

de ensino tradicional. 
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Em seguida na Figura 6, é apresentado uma comparação entre o modelo de 

ensino tradicional e a metodologia ativa sala de aula invertida. 

Figura 6 - Comparativo entre as abordagens de ensino tradicional x sala de aula invertida 

 
Fonte: Schneiders (2018). 

Como ilustrado na Figura 6, o modelo de ensino tradicional propõe uma 

abordagem centralizada no professor. Entretanto, é possível perceber que a sala de 

aula invertida em ambos os espaços possui uma proposta mais flexível e centrada no 

aluno. Na Figura 7, é apresentado um fluxo demonstrando como funciona a 

metodologia sala de aula invertida. 

Figura 7 – Aplicação da abordagem sala de aula invertida 

 
Fonte: Amsei (2017). 
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Conforme apresentado na Figura 7, antes do encontro em sala de aula o 

professor disponibiliza o conteúdo no formato de vídeo preparado para o aluno e, 

durante a aula, este pode esclarecer dúvidas e realizar atividades que contribuam para 

seu aprendizado. Após a aula o professor avalia o processo e o aluno revisa o 

conteúdo. Além disso, durante o processo de ensino também é possível acompanhar 

as habilidades cognitivas e socioemocionais desenvolvidas em cada etapa da 

metodologia. 

3.2 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS 

Segundo Bender (2014) a aprendizagem baseada em projetos (ABP) é uma 

abordagem de ensino que desafia o aluno a apresentar uma solução para uma 

situação-problema do cotidiano. Assim, nesse contexto pode ser envolvido no 

processo de ensino uma questão ou um problema da comunidade, empresas ou 

órgãos públicos. Dessa forma, pode-se dizer que esse método tem a capacidade de 

ampliar o ambiente da sala de aula envolvendo e motivando o aluno a desenvolver 

um aprendizado aprofundado sobre o assunto. Para Guedes et al. (2020) a ABP é 

uma metodologia que deve ser aplicada a grupos de estudantes, pois desenvolve a 

habilidade de socialização, liderança e senso de responsabilidade. Além disso, esse 

formato de ensino potencializa o aprendizado ativo do aluno. Entretanto, é importante 

salientar que a situação-problema apresentada deve ser bem delineada pelo 

professor, pois trata-se de uma das principais dificuldades encontradas para utilização 

dessa metodologia. 

Para Markhan, Larmer e Ravitz (2008) a aplicação da metodologia ativa ABP 

proporciona diversos benefícios para os alunos, tais como: desenvolve as habilidades 

de comunicação, trabalho em equipe, hábitos de aprendizado contínuo e ética. Além 

disso, o aluno é estimulado a ser protagonista do seu aprendizado. 

Segundo Markhan, Larmer e Ravitz (2008, pag. 19): 

[...] a ABP melhora a qualidade da aprendizagem e leva a um 
desenvolvimento cognitivo de nível superior por meio do envolvimento dos 
alunos em problemas novos e complexos. Também não há dúvida de que a 
ABP ensina aos alunos processos e procedimentos complexos tais como 
planejamento e comunicação. Atingir essas metas, porém, exige tempo para 
que os professores e alunos dominem os comportamentos e as estratégias 
necessárias para uma ABP bem-sucedida. 
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Como se pode verificar nessa citação, a ABP é uma abordagem centrada no 

aluno e pode ser aplicada em qualquer tipo de escola e nível escolar. Dessa forma, 

fica evidente que essa prática facilita a jornada do aprendizado do aluno. Na Figura 8, 

são apresentadas as principais características da metodologia ABP. 

Figura 8 - Características da metodologia ABP 

 
Fonte: Bender (2014). 

Ainda, na Figura 8, são listadas as características fundamentais que o processo 

de ensino utilizando a metodologia ABP deve possuir. Contudo, para Bender (2014) a 

lista de características não é uma trilha para implementação da abordagem e sim 

conceitos que devem estar presentes na aplicação da prática pedagógica. 

3.3 PEER INSTRUCTION 

Para Mazur (2015) a metodologia ativa Peer Instruction é uma abordagem de 

ensino baseada em troca de experiências entre os discentes em sala de aula. Assim, 

pode-se dizer que o formato desse método conduz o aluno a ser participativo, além 
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disso, quando o aluno expõe ao par suas ideias ou experiências em relação a um 

determinado assunto, ele acaba reforçando o conteúdo aprendido. 

A prática pedagógica Peer Instruction permite ao aluno ter acesso ao conteúdo 

de forma antecipada a aula. Dessa forma, a exposição de conteúdo feita pelo 

professor em sala de aula será otimizada, além disso, tal prática proporciona aos 

discentes mais tempo para as discussões coletivas. Assim, a aula se desenvolve de 

forma interativa mantendo o aluno motivado no seu processo de construção de 

conhecimento (SANTOS; ALMEIDA; SANTOS, 2020). 

Segundo Mazur (2015) a metodologia Peer Instruction é direcionada ao ensino 

de conceitos, a sua implementação em sala de aula é simples e pode ser aplicado 

com ou sem utilização de tecnologia. Entretanto, pode-se dizer que aplicar essa 

prática pedagógica com o uso de tecnologia pode potencializar o processo de 

aprendizado do aluno. Assim, nesse contexto pode ser utilizado em conjunto com o 

método os softwares como Kahoot e Socrative para melhorar ainda mais a experiência 

do aluno em sala de aula. 

Figura 9 - Aplicação do método Peer Instruction 

 
Fonte: Aplicação do método com os estudantes de física (MAZUR, 2015). 

Como se pode verificar na Figura 9, é possível perceber um ambiente de sala 

de aula interativo onde os alunos participam da aula de forma ativa respondendo uma 

questão apresentada pelo professor através de flashcards. 
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Na Figura 10 é apresentado um fluxograma com a sequência de ações para 

implementação do método Peer Instruction. 

Figura 10 - Fluxograma da aplicação do método Peer Instruction 

 
Fonte: Nunes (2018). 

Conforme ilustrado na Figura 10, a abordagem de ensino inicia com uma breve 

explicação do professor, em seguida é aplicado testes conceituais sobre o assunto. 

Se a quantidade de acertos for abaixo de 30% o professor revisa o conteúdo 

novamente. No entanto, se a quantidade de acertos estiver entre 30% e 70%, 

acontece a discussão em pares gerando novas respostas. Contudo, se o montante de 

acertos for maior que 70% o professor faz uma rápida explanação das respostas e 

segue para o próximo conceito. 

Por todas essas metodologias apresentadas, fica evidente que a aplicação no 

ambiente escolar é essencial, pois, facilita o processo de aprendizado, mantém o 

estudante motivado, desenvolve habilidades sociais, além disso, direciona o aluno a 

um aprendizado significativo. Sendo assim, acredita-se que tais práticas pedagógicas 

podem transformar o processo de ensino tradicional. 
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4 ENSINO E APRENDIZADO DE PROGRAMAÇÃO 

Este capítulo expõe a importância e a complexidade do processo de ensino e 

aprendizado de programação. 

Segundo Gomes e Mendes (2007), programar é uma tarefa muito complexa e 

abstrata que necessita de  uma abordagem diferenciada no seu processo de ensino e 

aprendizado. Nesse contexto, as abordagens tradicionais não facilitam o aprendizado 

do aluno, contudo, é importante afirmar que aprender a programar é de suma 

importância, pois ajuda a desenvolver o raciocínio lógico. 

Para Vieira et al. (2019, p. 475) "O processo de ensino e aprendizagem de 

programação é desafiador, pois apresenta diversas variáveis como, por exemplo, a 

dinâmica do professor, o estilo de aprendizagem dos alunos e a apropriação de uma 

linguagem de programação”. Pode-se dizer que para obter sucesso no processo de 

ensino e aprendizado de programação não pode ser considerado apenas explorar 

uma determinada ferramenta ou até mesmo considerar que todo aluno aprende da 

mesma forma. Nesse contexto o autor deixa claro que é preciso considerar diversas 

variáveis. Segundo Santos e Costa (2006), ensinar ao aluno utilizar os recursos de 

uma determinada ferramenta para programar não é o suficiente, seria um erro, 

porém, o processo de ensino é mais completo que isso. Todavia, pode-se dizer que é 

importante conduzir o processo apresentando os principais conceitos de 

programação. 

Dentre as várias dificuldades encontradas no processo de ensino e 

aprendizado de programação, pode-se destacar as abordagens e métodos ineficazes 

utilizados pelo professor que não facilitam o aprendizado dos alunos. Segundo Gomes 

e Mendes (2007) o professor está focado em ensinar mais os aspectos técnicos de 

uma linguagem de programação do que abordar conceitos importantes para construir 

algoritmos. Nesse contexto, isso acaba acontecendo devido à grande quantidade de 

recursos que uma linguagem de programação possui. Assim, preocupa o fato de que o 

aprendizado do aluno acaba sendo prejudicado, isso porque o professor não utiliza 

abordagens diferenciadas e ferramentas mais adequadas. 

Para Gomes, Henriques e Mendes (2008, p. 95), um dos problemas do 

processo de aprendizagem de programação é : 
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[...] os alunos têm obrigação de se adaptar ao estilo de cada professor. 
Frequentemente, os professores esquecem-se de diversificar as suas 
estratégias de forma a contemplar a grande diversidade de pensamentos, 
compreensões, ritmos e estilos de aprendizagem existentes em cada turma. 

Segundo esta citação, pode-se dizer que o professor acaba optando por uma 

abordagem de ensino comumente utilizada, tal como: pseudocódigo. Nesse contexto, 

fica claro que a escolha da abordagem não leva em consideração os diferentes estilos 

de aprendizagem. O mais preocupante, contudo, é constatar que os alunos que 

devem se adaptar ao formato de ensino.  

Pode-se dizer que alguns fatores cognitivos podem tornar difícil o processo de 

ensino e aprendizado de programação, para Jenkins (2002) dois fatores podem 

impactar, o estilo de aprendizagem e a motivação do aluno. Nesse contexto fica claro 

que se um aluno adotar um estilo inadequado, ele terá dificuldade no aprendizado. 

Assim, preocupa o fato de que isso vai afetar a sua motivação para a  aprender a 

programar. 

Os autores alertam que para obter sucesso no processo de ensino e 

aprendizagem de programação é necessário considerar diversos fatores, tais como: o 

nível de abstração do conteúdo, a linguagem de programação, abordagem de ensino 

diferenciada, estilos de aprendizado do aluno e a motivação. Sendo assim, pode-se 

dizer que o professor deve buscar alternativas para formular uma abordagem de 

ensino diferenciada visando facilitar o aprendizado do aluno.  

4.1 A importância de aprender programação 

Programar é uma técnica que possui uma sequência de passos finitos para 

construir programas de computador, em que o objetivo é facilitar para o usuário a 

utilização de um computador para realização de tarefas. Segundo Balanskat e 

Engelhardt (2015) programação é um processo de construção de um software, em 

que é fornecido para o computador instruções visando à execução de determinadas 

tarefas. 

Pode-se dizer que programar ajuda a desenvolver habilidades de pensamento 

lógico e matemático. Para Arimoto e Oliveira  (2019) programar computadores auxilia 

o indivíduo a aumentar sua criatividade e desenvolver seu raciocínio lógico. Nesse 

contexto, fica claro que para os alunos dos cursos de computação saber programar é 
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essencial para um bom desempenho acadêmico e uma futura colocação no mercado 

de trabalho. 

Devido à grande transformação digital que tem ocorrido, os profissionais de 

diversas áreas deverão estar cada vez mais preparados para a resolução de 

problemas. Segundo Silva et al. (2015, p. 183) “[...] a grande maioria das profissões 

do Século 21 exige uma compreensão da ciência da computação, principalmente no 

que tange à programação”. 

Para Raabe, Zorzo e Blikstein (2020, pag. 10), a ciência da computação estará 

cada vez mais presente na sociedade: 

Para exercerem plenamente sua cidadania, as pessoas necessitarão 
compreender o que são algoritmos, como ferramentas computacionais 
podem manipular as mídias sociais, como participar de um discurso social 
mediado por algoritmos, como entender as mudanças no trabalho devido à 
automação. 

Inciativas como o code.org, uma plataforma on-line e gratuita que tem o objetivo 

de propagar o ensino de programação e torná-lo acessível a todos, tal projeto possui 

o apoio das grandes empresas do ramo tecnológico tais como: Microsoft, Amazon, 

Facebook e Google. Além do apoio financeiro as personalidades como Bill Gates e 

Mark Zuckerberg disponibilizaram vídeos reforçando a importância de aprender 

programação (RAABE; ZORZO; BLIKSTEIN, 2020). Dessa forma, fica claro que as 

empresas estão preocupadas em preparar mais profissionais para o mercado de 

trabalho. 
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5 ABORDAGENS DE ENSINO DE PROGRAMAÇÃO 

Este capítulo apresenta as práticas de ensino de programação que são 

comumente utilizadas por professores em diversos ambientes escolares. 

Para Silva et al. (2015) o ensino de programação pode acontecer de diversas 

maneiras, tais como: através de uso de ferramentas, metodologias, jogos, robótica  e 

linguagens de programação. No entanto, é importante afirmar que é perfeitamente 

possível ensinar programação sem utilizar tecnologia, pois é necessário apenas 

recursos como papel e um lápis. 

5.1 Ensino de programação utilizando Fluxogramas 

Segundo Berg e Figueiró (2006) fluxograma é uma forma de representar 

algoritmos que utilizam figuras geométricas para indicar as instruções. Por ter uma 

representação visual facilita o entendimento dos conceitos iniciais de programação. 

Contudo, esse tipo de abordagem não trata detalhes de codificação. Como bem nos 

assegura Melo (2013), fluxograma é considerado uma abordagem simbólica, pois 

utiliza símbolos para representar as sequencias de passos para a resolução de um 

determinado problema. Dessa forma, pode-se dizer que esse tipo de abordagem é 

para descrever algoritmos mais simples.  

Segundo Almeida (2008) o fluxograma facilita a elaboração de algoritmos, pois 

sua representação visual permite construir uma sequência de instruções para 

realização de uma determinada tarefa ou resolução de problemas. Pode-se dizer que 

o fluxograma é dividido basicamente em 3 grupos: entrada, processamento e saída. 

A Tabela 1 apresenta os símbolos utilizados para a construção de fluxogramas. 

Para Ascencio e Campos (2012, p. 3) “O fluxograma consiste em analisar o 

enunciado do problema e escrever, utilizando símbolos gráficos predefinidos”. Assim, 

pode-se dizer que a utilização de símbolos torna mais simples a elaboração de um 

algoritmo. Na Figura 11 é apresentado um exemplo de implementação  de um 

algoritmo utilizando o fluxograma para calcular a média aritmética. 
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Tabela 1 - Simbologia utilizada para elaboração de fluxogramas 

 Simbolo utlizado para indicar inicio e fim do algoritmo 

 
Simbolo que indica o sentido do fluxo de dados 

 
Simbolo utlizado para indicar a entrada de dados 

 Simbolo utlizado para indicar processamento, ou seja, 
efetuar cálculos  

 
Simbolo utilizado para indicar a saída de dados 

Fonte: Adaptado de (ASCENCIO; CAMPOS, 2012) 

Figura 11 - Algoritmo representado em fluxograma para calcular a média 

 
Fonte: Adptado de (ALMEIDA, 2008) 

De acordo com a Figura 11, após seu início, o algoritmo recebe a entrada de 

quatro avaliações, em seguida efetua o cálculo da média aritmética e apresenta o 

resultado chegando ao fim de sua execução. 
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Nota-se que os fluxogramas convencionais preocupam-se com detalhes de 
nível físico da implementação do algoritmo. Por exemplo, figuras geométricas 
diferentes são adotadas para representar operações de saída de dados 
realizadas em dispositivos distintos, como uma fita magnética ou monitor de 
vídeo(SALIBA, 1992, p. 5). 

Nesse sentido, a utilização de fluxogramas pode ser uma boa opção para 

introduzir conceitos iniciais de programação. Porém, fica claro que a utilização de 

figuras pode ajudar no processo de ensino e aprendizagem de programação. Logo, é 

importante ressaltar que essa abordagem de construção de algoritmos não possui um 

nível de detalhe adequado, o que pode dificultar a implementação do algoritmo em 

uma linguagem de programação. 

5.2 Ensino de programação utilizando Pseudocódigo 

Segundo Saliba (1992) o pseudocódigo é um conjunto de regras descritos em 

forma de texto estruturado para representar algoritmos. Contudo, sua implementação 

possui um nível de detalhe que facilita a sua transposição para uma linguagem de 

programação. Como bem nos assegura Ascencio e Campos (2012), pseudocódigo é 

um método de escrever e representar algoritmos de forma descritiva, organizada e 

com regras pré-definidas. Sendo assim, pode-se dizer que essa abordagem de 

implementação é muito próxima da estrutura de escrita de programas que uma 

linguagem de programação utiliza. 

Para Almeida (2008) o pseudocódigo facilita a representação de algoritmos, e 

na sua estrutura é necessário utilizar palavras reservadas para executar instruções. 

Nesse contexto, é importante ressaltar que essa abordagem possui uma grande 

quantidade de regras. Na Figura 12, é apresentada a estrutura do pseudocódigo para 

construção de algoritmos. 

Figura 12 - Estrutura do Pseudocódigo 

 
Fonte: Adaptado de (ALMEIDA, 2008) 
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Segundo a estrutura do Pseudocódigo (Figura 12), no início da implementação 

do algoritmo é necessário informar um nome que identifique a finalidade dele, em 

seguida é necessário declarar as variáveis, este item possui o papel de preparar o 

algoritmo para receber os valores de entrada, no corpo do algoritmo é implementada 

as instruções de entrada processamento e saída. 

Na Figura 13 tem-se o exemplo da média aritmética para demonstrar a 

implementação de algoritmo com o uso do pseudocódigo. 

Figura 13 - Algoritmo representado em pseudocódigo para calcular a média 

 
Fonte: Elaboração própria 

Como mostra a Figura 13, para escolher o nome do algoritmo é necessário 

respeitar algumas regras, tais como: não iniciar com números e não possuir espaços 

entre nomes, no trecho de declaração de variáveis é necessário respeitar regras de 

declaração e informar o tipo adequado para a operação que será realizada. Em 

seguida no trecho de entrada de dados serão informados os valores das quatro notas, 

no trecho de processamento será efetuado o cálculo respeitando as regras da 

matemática, e em seguida o resultado é atribuído a variável média, o trecho de saída 

de dados apresenta o resultado da média.  
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Para Puga e Rissetti (2016, p. 12): 

Pseudocódigo é uma forma de representação de algoritmos que utiliza uma 
linguagem flexível entre a linguagem natural e a linguagem de programação. 
É empregado para organizar o raciocínio lógico a ser seguido para a 
resolução de um problema, para definir os passos da execução de uma tarefa 
e para documentar rotinas de um sistema. 

Portanto, representar algoritmos utilizando o pseudocódigo ajuda a estruturar e 

organizar pensamentos para resolução de problemas. Pode-se dizer que essa 

abordagem é muita rica em detalhes de implementação. Todavia, devido aos detalhes 

e regras, se não for trabalhada corretamente pode impactar negativamente no 

processo de ensino e aprendizado de programação de computadores.  

5.3 Ensino de programação utilizando o VisuAlg 

Segundo Melo (2013) VisuAlg é um ambiente de codificação gratuito, onde os 

algoritmos são implementados e testados. Pode-se dizer que essa ferramenta permite 

que aluno codifique um determinado algoritmo e perceba como o computador 

responde a instrução informada. Como bem nos assegura Souza (2009), VisuAlg é 

um software que permite a implementação de pseudocódigos através da linguagem 

portugol.  Acredita-se que esse ambiente fornece recursos para facilitar o aprendizado 

dos alunos, tais como: testar o programa passo a passo e acompanhar os valores 

recebidos pelas variáveis. Porém,  é necessário conhecer diversas regras para 

escrever um algoritmo. 

Para Oliveira, Rodrigues e Queiroga (2016) o VisuAlg facilita escrever 

algoritmos, possui uma interface bastante intuitiva e de fácil operação e possibilita 

utilizar os conceitos de programação. No entanto, é necessário conhecer sua sintaxe 

para codificar. Na Figura 14 é apresentado a tela inicial do ambiente de programação 

VisuAlg. 
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Figura 14–Tela inicial do programa VisuAlg 

 
Fonte: Elaboração própria. 

Como pode ser visto na Figura 14, o ambiente de trabalho é dividido em três 

partes, área dos algoritmos, área das variáveis e área de visualização dos resultados. 

A Figura 15 mostra um exemplo de implementação do algoritmo utilizando o 

ambiente de codificação do VisuAlg. Nesse exemplo nota-se que foi implementado 

um algoritmo que calcula a média aritmética e percebe-se que sua estrutura de 

codificação possui entrada de dados, processamento e saída.   

Figura 15 - Implementação do algoritmo para calcular a média aritmética 

 
Fonte: Elaboração própria. 

Entrada de dados 

Processamento  

Saída  
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A Figura 16 apresenta o resultado da implementação do algoritmo após o 

programa validar se as instruções estão de acordo com regras do programa. 

Figura 16 - Resultado da implementação do algoritmo para calcular a média aritmética 

 
Fonte: Elaboração própria. 

Segundo Quierelli (2012, p. 21) “O Visualg é um programa que serve para 

testarmos a lógica na construção de algoritmos, através dele pode-se simular um 

ambiente de programação testando algoritmos que parecem muito com um 

programa”. 

Portanto, o VisuAlg pode ser considerado uma boa opção de ferramenta para 

ensinar programação. Todavia, pode-se dizer que essa solução tecnológica possui 

um conjunto de regras que se assemelha a uma linguagem de programação o que 

pode dificultar o aprendizado para alguns alunos. 

5.4 Ensino de programação utilizando Linguagem de programação Python 

De acordo com Oliveira, Zanetti e Nabarro (2018) Python é uma linguagem de 

programação de fácil utilização, pois sua estrutura permite implementar algoritmos de 

forma simples. Além disso, para ser utilizado não exige um equipamento com muitos 

recursos tecnológicos. Para Manzano (2018) Python possui um status de linguagem 

de programação científica. No entanto, é uma linguagem polivalente com muitos 

recursos e pode ser utilizada para diversas finalidades. Segundo Borges (2014) a 

linguagem de programação Python é de uso gratuito e de código aberto, além disso, 

é uma linguagem que encapsula alguns comandos tornando a escrita do código 
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compacto e legível. Dessa forma, comparado a outras linguagens de programação, 

pode-se dizer que é uma linguagem de programação que pode facilitar o aprendizado 

de programação para alunos iniciantes. 

Para Banin (2018) iniciar a jornada de aprendizado de programação utilizando 

a linguagem python é uma boa escolha, pois é uma linguagem que possui 

características que simplificam a codificação de um algoritmo. Dessa forma, essa 

ferramenta pode ajudar o estudante iniciante de programação a diminuir o nível de 

abstração do conteúdo. 

Segundo Manzano (2018, p. 10): 

[...] Python é uma linguagem robusta e dinâmica que responde rápido às suas 
ações. Muitas coisas que são trabalhosas de serem realizadas em outras 
linguagens têm em Python uma simplicidade assustadora. Vejo Python como 
uma forte candidata a ser usada como primeira linguagem de um novato em 
programação de computadores [...]. 

Portanto, pode-se dizer que essa linguagem de programação pode ser aplicada 

no ensino de programação em diferentes níveis escolares. Assim, fica evidente que 

essa ferramenta facilita o processo de ensino e aprendizado de programação. 

Para Banin (2018) após a instalação da linguagem de programação Python, o 

ambiente de implementação de códigos pode ser chamado e utilizado de várias 

formas. Nas Figuras 17 e 18 são apresentadas duas formas de inicializar o ambiente 

para utilização da linguagem. 

Figura 17 - Chamando o ambiente de codificação Python através do Prompt 

 
Fonte: Elaboração própria. 
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Como pode ser visto na Figura 17, através do prompt do Windows é chamado 

o ambiente de codificação do Python para implementar o algoritmo que calcula a 

média aritmética. Dessa forma, pode-se observar na ilustração que o algoritmo se 

inicia com as variáveis a1, a2, a3 e a4 recebendo os valores das referidas notas, além 

disso, em seguida tem-se a variável “média” que recebe o valor do cálculo processado, 

e na parte final através do comando print é apresentado o resultado do cálculo. 

Figura 18 - Ambiente de codificação IDLE da linguagem de programação Python 

 
Fonte: Elaboração própria.   

Na Figura 18, o algoritmo para calcular a média também foi implementado 

utilizando a ferramenta IDLE instalada junto com a linguagem Python. Segundo Banin 

(2018) o IDLE é o ambiente padrão para desenvolver programas em Python. Além 

disso, observando o algoritmo codificado é possível perceber o quão enxuto é a 

sintaxe da linguagem, pois não foi necessário declarar as variáveis e seus tipos para 

realizar o cálculo e apresentar o resultado da média aritmética. 

Para Banin (2018) devido a linguagem de programação Python ser completa e 

robusta o uso de IDE de terceiros pode potencializar a produtividade no  

desenvolvimento de programas em Python. Na Figura 19, é apresentado um exemplo 

de IDE, o PyCharm. 
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Figura 19 - PyCharm  - Ferramenta para codificar em Python 

 
Fonte: Elaboração própria. 

De acordo com a Figura 19, também foi implementado o algoritmo para calcular 

a média aritmética. Contudo, percebe-se que a IDE PyCharm possui em sua área de 

trabalho a opção de menu de ferramentas, área de codificação, console para entrada 

e saída de dados, e um menu lateral para gerenciar o projeto, além disso, oferece os 

recursos de preenchimento de comando automático, refatoração de código e 

integração com o controlador de versão.  

Segundo Reitz e Schlusser (2017) o site Online PythonTutor 

http://pythontutor.com/ é outra excelente opção de ambiente para implementar e 

manipular códigos na linguagem Python. Além disso, a verificação do algoritmo 

acontece passo a passo facilitando a correção de possíveis erros. Para Carvalho, 

Noronha e Okuyama (2014) essa forma de validação do algoritmo é conhecido por 

teste de mesa, além disso, essa prática auxilia o programador iniciante a entender 

passo a passo o que foi implementado. Dessa forma, essa abordagem pode ajudar os 

estudantes compreender de forma menos abstrata a execução de um algoritmo. Na 

Figura 20 é apresentado o site PythonTutor. 

Ambiente de codificação 

Console para entrada de dados e 
apresentação dos resultados 

Menu de ferramentas 

Menu lateral de 
gerenciamento 
projeto  
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Figura 20 - PythonTutor - Ambiente de programação Python via internet 

 
Fonte: Pythontutor (2021). 

A Figura 20 mostra o ambiente de programação PythonTutor dividido em duas 

principais partes, do lado esquerdo são as instruções escritas para calcular a média 

aritmética, e do lado direito é apresentado o resultado de todas as ações executadas 

pelo algoritmo ao programador. 

5.5 Ensino de programação utilizando linguagem de programação em blocos 

O ambiente de programação visual pode facilitar o primeiro contato do aluno 

iniciante de programação. Segundo Marji (2014), o Scratch é uma linguagem de 

programação que oferece um ambiente visual e interativo para desenvolver 

programas, pois tem a finalidade de ser a primeira linguagem de programação a ser 

utilizada por iniciantes em programação. Além disso, esse ambiente permite que o 

programador manipule blocos de instruções para a realização de uma determinada 

tarefa. Dessa forma, pode-se dizer que diferentemente de uma linguagem de 

programação tradicional, o Scratch pode ser considerada uma ferramenta que facilita 

o início da jornada de aprendizado de programação do estudante. 

O Scratch é uma ferramenta de uso gratuito e foi desenvolvida pelo Instituto de 

Tecnologia de Massachusetts (MIT). Para Severo (2021) o Scratch é uma ferramenta  

que oferece recursos atrativos para manter o aluno engajado e motivado para 

aprender a programar, pois com ele é possível construir algoritmos utilizando recursos 

como animações e efeitos audiovisuais. Além disso, é possível criar jogos e histórias 

com personagens animados. As possibilidades desta linguagem de programação 

Painel Esquerdo Painel Direito 
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visual facilitam a compreensão de conceitos abstratos e torna o processo de 

aprendizado do aluno mais dinâmico e intuitivo.  

De acordo com Varela (2017) o Scratch é uma linguagem de programação 

visual que permite um bloco de comandos se encaixar em outro, pois é esse aspecto 

visual que favorece a compreensão da sequência lógica para construção de um 

algoritmo. Além disso, basta arrastar e soltar que o bloco é encaixado ao outro. Dessa 

forma, fica claro que para utilizar essa ferramenta não é necessário conhecer um 

conjunto de regras rígidas que uma linguagem de programação textual exige. Na 

Figura 21, é ilustrado como os blocos são encaixados. 

Figura 21 - Blocos de instruções do Scratch 

 
Fonte: Elaboração própria. 

Como mostra a Figura 21, através do ambiente de codificação do Scratch foi 

implementada uma sequência de blocos encaixados que representam um conjunto de 

instruções a serem executadas. 

Para Marji (2014, p. 22), aprender a programar utilizando linguagens de 

programação convencionais: 

[...] pode ser um desafio aos iniciantes. O Scratch, por outro lado, é uma 
linguagem de programação visual. Ele foi desenvolvido no Massachusetts 
Institute of Technology (MIT) Media Lab para tornar o aprendizado de 
programação mais fácil e mais divertido. No Scratch, não é necessário digitar 
nenhum comando complicado. Em vez disso, você irá conectar blocos 
gráficos para criar programas. 

Vê-se, portanto, que o Scratch é uma ferramenta desenvolvida para facilitar o 

processo de aprendizado de programação. Além disso, pode ser aplicada para 

trabalhar conceitos no ensino de ciências, física e matemática. Sendo assim, pode-se 

dizer que é uma ferramenta indicada para ensinar programação para qualquer pessoa 

de qualquer idade.  
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Para utilizar o Scratch é necessário acessar o endereço eletrônico 

“https://scratch.mit.edu/” e clicar na opção “Criar” para iniciar seu primeiro projeto. 

Essa ferramenta permite construir projetos mesmo sem o usuário estar cadastrado. 

Para ter acesso ao recurso de compartilhamento é necessário que seja efetuado um 

cadastro. Na Figura 22, é apresentado a estrutura do ambiente de programação do 

Scratch. 

Figura 22 - Ambiente de programação Scratch 

 
Fonte: Elaboração própria. 

Como mostrado na Figura 22, o ambiente de programação é divido em 3 partes, 

na parte 1, à esquerda, são apresentadas as opções de instruções em blocos que 

podem ser utilizadas, na parte 2, ao centro, a área de codificação, em seguida na 

parte 3, à direita, o palco que apresenta o resultado da implementação. 

5.6 Ensino de programação utilizando robótica 

Segundo Gebran (2009) a robótica educacional é uma prática pedagógica que 

utiliza recursos tecnológicos como hardware e software no processo de 

aprendizagem, permitindo o aprendizado multidisciplinar e desenvolvendo o trabalho 

em equipe. Além disso, é possível projetar e construir protótipos robóticos. Dessa 

forma, pode-se dizer que utilizar tal abordagem pode potencializar o engajamento do 

estudante em seu processo de aprendizado. Entretanto, é importante afirmar que para 

empregar a prática de ensino é necessário investir no ambiente de sala de aula. Para 

Costa et al. (2018) a robótica educacional não é uma abordagem focada em aprender 

Parte 1 Parte 2 Parte 3 
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técnicas relacionadas a construção de um robô, pois tema finalidade de ser uma 

proposta de ensino que prepara o aluno para os desafios do mundo atual. Além do 

mais, essa prática educacional põe o aluno como protagonista do seu próprio 

aprendizado. No entanto, fica claro que para obter êxito com essa abordagem é 

necessário preparar o professor para condução dessa prática. 

De acordo com D’Abreu et al. (2020) para utilizar a abordagem de ensino 

robótica pedagógica é necessário um alinhamento entre todo ecossistema escolar, 

pois é necessário investir em recursos tecnológicos e na formação técnica do 

professor. Além disso, uma mudança em todo processo de ensino e aprendizagem 

tradicional. Sendo assim, pode-se dizer que essa estratégia transforma a metodologia 

tradicional de ensino. Entretanto, a realidade financeira de algumas escolas brasileiras 

pode ser uma barreira para utilização dessa prática de ensino.   

Gebran (2009, p. 216) afirma que: 

A robótica pedagógica é um termo utilizado para caracterizar ambientes de 
aprendizagem que reúnem materiais de sucata compostos por peças 
diversas, motores e sensores controláveis por computador e softwares que 
permitem programar de alguma forma o funcionamento de modelos. 

Posto isso, é possível perceber que essa prática de ensino desenvolve 

habilidades como resolução de problemas e a criatividade do estudante, pois além de 

construir o projeto de robótica é necessário programá-lo para execução de uma 

determinada tarefa. Sendo assim, pode-se afirmar que tal abordagem apresenta 

diversos benefícios que podem auxiliar o estudante em seu processo de construção 

de conhecimento. A seguir serão apresentadas algumas ferramentas que podem ser 

utilizadas nessa abordagem.  

Para Nussey (2019) o Arduino é um equipamento programável que pode ser 

utilizado como base para a construção de projetos de robótica, pois ele possui 

capacidade de expansão permitindo conectar diversos dispositivos. Além disso, sua 

característica permite aprender conceitos de eletrônica na prática. Na Figura 23, é 

apresentado o Arduino Uno. 
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Figura 23 - Arduino Uno 

 
Fonte: Placa eletrônica Arduino Uno (NUSSEY, 2019) 

A versão Uno do Arduino é uma placa eletrônica que pode ser programada e 

utilizada para a robótica educacional, automação residencial e Internet das coisas.   

Segundo Newcomb (2018) O Raspberry Pi é um equipamento que pode ser 

equiparado a um computador convencional, pois possui componentes como 

processador, placa de rede, conexão usb entre outros. Além disso, mesmo possuindo 

um tamanho pequeno a sua capacidade pode ser expandida. Entretanto, devido a ser 

um conjunto computacional completo possui um custo de aquisição mais elevado se 

comparado ao Arduino. Na Figura 24, é apresentado o Raspberry Pi 3, modelo B. 

Figura 24 - Raspberry Pi 3 Modelo B 

 
Fonte : Oliveira, Zanetti e Nabarro (2018). 

De acordo com a Figura 24, é possível observar que o equipamento possui por 

padrão diversos dispositivos acoplados a placa, além disso, existe um sistema 

operacional padrão a ser instalado o Raspbian. 
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Das opções disponíveis no mercado, e mesmo com um alto custo de aquisição, 

o Kit de Robótica Lego Mindstorms é o mais utilizado nos ambientes escolares. Para 

Roque e Gonçalves (2018) o Lego Mindstorms é uma plataforma própria para ensino 

de robótica educacional, pois utiliza o conceito de peças encaixáveis como o lego. 

Além disso, possui diversos componentes e sensores sob medida para serem 

utilizados em projetos de robótica. 

A Figura 25 apresenta a foto de um projeto de robótica finalizado utilizando o 

kit de robótica educacional Lego Mindstorms EV3. 

Figura 25 - Lego Mindstorms EV3 

 
Fonte: Lego (2021). 

5.7 Ensino de programação utilizando jogos 

A utilização de jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem pode ser 

considerado uma excelente opção, pois essa abordagem visa trabalhar temas e 

conteúdos com o estudante de uma forma mais divertida. Para Lima e Moita (2011) 

essa abordagem pode ser considerada uma prática pedagógica que pode encaminhar 

o estudante a ter uma participação mais ativa no seu aprendizado. Além disso, pode-
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se dizer que tal abordagem oferece mecanismos para que o aluno fique motivado a 

aprender. 

Um exemplo de ferramenta digital que pode ser utilizada para ensinar 

programação utilizando essa prática pedagógica é o Kodu. Segundo Kelly (2013) o 

Kodu Game Lab, desenvolvido pela Microsoft, pode ser considerada uma ferramenta 

para as crianças construírem jogos, pois utiliza o conceito de programação visual e 

também permite manipular objetos em 3D. Além disso, é uma ferramenta de fácil 

operação que possui uma curva de aprendizado muito baixa.  

Para utilizar o Kodu é necessário fazer o download no site da Microsoft ou 

baixar direto pela Microsoft Store. Antes da instalação é necessário verificar se o 

equipamento possui uma configuração compatível com o software Kodu Game Lab. 

Conforme a Figura 26, ao iniciar o Kodu é apresentado um menu para escolher 

o ambiente mundo para iniciar a construção do jogo. 

Figura 26 - Carregar ambiente mundo 

 
Fonte: Elaboração própria. 

Após a escolha do ambiente mundo é carregado o ambiente de 

desenvolvimento do Kodu Game Lab, conforme mostra a Figura 27. 
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Figura 27 - Ambiente de desenvolvimento do Kodu Game Lab 

 
Fonte: Elaboração própria. 

A Figura 27 apresenta o ambiente de programação visual do Kodu Game Lab, 

percebe-se que foi adicionado um ambiente denominado mundo para iniciar a 

manipulação dos objetos. Na parte inferior da figura é fornecido um conjunto de 

recursos que a ferramenta oferece para construção dos jogos. 

Figura 28 - Ferramenta de objeto para manipular personagens 

 
Fonte: Elaboração própria. 

Conforme apresenta a Figura 28, para carregar um personagem na área de 

desenvolvimento é necessário selecionar a opção “Ferramenta de Objeto”.  

Após selecionar essa opção é carregado um menu com as opções de objetos, 

conforme ilustrado na Figura 29. 

Ferramentas para 
construção dos jogos 

Ambiente mundo 
selecionado 
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Figura 29 - Opções de objetos do Kodu Game Lab 

 
Fonte: Elaboração própria. 

Nota-se que na Figura 29 é iniciado o menu que apresenta diversas opções de 

objetos que podem ser carregados para o ambiente para serem programados. Para o 

exemplo foi escolhido o objeto 3D “Rover”. 

A Figura 30 ilustra um exemplo de objeto 3D “Rover” adicionado ao ambiente 

de desenvolvimento para ser programado. 

Figura 30 - Objeto inserido no ambiente 

 
Fonte: Elaboração própria. 

Objeto 3D Rover 

Rover 
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Figura 31 - Programando um objeto no ambiente 

 
Fonte: Elaboração própria. 

Como indicado na Figura 31, após adicionar o objeto carro “Rover” no 

ambiente, para programá-lo é necessário clicar com o botão direito do mouse no 

objeto e selecionar a opção programar. 

Em virtude do que foi mencionado nesse capítulo, pode-se dizer que existem 

diversas formas de ensinar programação, além disso, fica claro que para escolher uma 

abordagem é necessário levar em consideração como o aluno aprende. Dessa forma, 

para que o processo de ensino e aprendizado de programação possa ser facilitado é 

necessário que o professor desconstrua padrões de ensino convencionais. 
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6 ANÁLISE DAS ABORDAGENS DE ENSINO 

Este capítulo apresenta uma visão prática da utilização de cada abordagem de 

ensino de programação indicadas no capítulo anterior. 

A escolha do Fluxograma para ensinar programação ainda é muito comum, pois 

se trata de uma abordagem de ensino que utiliza uma notação visual que pode facilitar 

o aprendizado do aluno iniciante. Além disso, é uma ferramenta de simples operação 

e que pode ser utilizada com ou sem tecnologia. Entretanto, conforme exposto pelos 

autores no capítulo 5.1 é uma prática utilizada para resolução de problemas mais 

simples. Na prática costuma-se a utilizar o fluxograma para introduzir conceitos iniciais 

das disciplinas de programação. Dessa forma, mesmo sendo uma abordagem 

tradicional de ensino, se aplicada no momento adequado pode contribuir para o 

processo de aprendizado do aluno. 

O Pseudocódigo também pode ser considerado uma abordagem tradicional 

comumente utilizado no ensino de programação, pois trata-se de uma ferramenta que 

também pode ser utilizada com ou sem tecnologia. Pode-se dizer que essa 

abordagem de ensino é mais rica em detalhes se comparada ao fluxograma. Ademais, 

pode facilitar para aluno a migração para uma linguagem de programação, pois possui 

o formato de texto estruturado com um conjunto de regras que se aproxima de uma 

linguagem de programação textual. Na prática utiliza-se essa abordagem de ensino 

para introduzir conceitos iniciais de programação. No entanto, percebe-se que é 

comum os professores utilizarem a prática de combinar o uso de fluxograma e 

pseudocódigo no processo de ensino. Adicionalmente, pode-se afirmar que em alguns 

casos por dificuldade de infraestrutura com uso de laboratório de informática, utiliza-

se tal abordagem de ensino em sala de aula tradicional. Dessa forma, a utilização do 

pseudocódigo pode contribuir positivamente no processo de aprendizado do aluno, se 

aplicado no momento adequado, ou seja, na introdução de conceitos de programação.  

Construir algoritmos utilizando a ferramenta VisuAlg pode contribuir para 

compreensão de conceitos abstratos relacionados ao ensino de programação, pois 

sua tela principal tem uma área específica que mostra o que está acontecendo no 

processo de execução do programa, ela também facilita a escrita de códigos pois 

informa quando as instruções não são digitadas de forma correta, permite testar o 

funcionamento do programa passo a passo. Contudo, mesmo com esses recursos 
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que visam facilitar a compreensão do aluno iniciante, podem não ser o suficiente, pois 

é uma ferramenta que tem uma proposta de preparar o aluno para utilizar uma 

linguagem de programação. Na prática é comum o professor utilizar essa abordagem 

com todo o conteúdo a ser ensinado de programação, podendo dificultar o 

aprendizado de alguns alunos. Sendo assim, se o professor optar em utilizar essa 

abordagem de ensino recomenda-se que seja adicionado ao processo um recurso 

tecnológico mais visual para tentar facilitar o aprendizado dos alunos que possuem 

dificuldade em aprender com esse tipo de ferramenta. 

Escolher a linguagem de programação Python para ensinar os conceitos de 

programação pode facilitar o processo de aprendizado para o estudante, conforme 

discutido no capítulo 5.4. A linguagem de programação Python possui uma quantidade 

menor de regras para escrever códigos, se comparada a outras linguagens de 

programação tais como o C e C++. Entretanto, por se tratar de uma linguagem de 

programação possui um conjunto de regras que podem dificultar o aprendizado do 

aluno iniciante. Na prática um erro comum que pode ser cometido pelo professor no 

processo de ensino, é dar ênfase maior no ensino das regras e comandos da 

linguagem de programação ao invés de privilegiar os fundamentos importantes que o 

aprendiz de programação precisa aprender. Dessa forma, utilizar a linguagem de 

programação Python no processo de ensino é uma excelente opção, mas pode não 

ser uma boa opção introduzir os conceitos iniciais por ela, devido a ser uma linguagem 

de programação textual e também pelo conjunto de regras impostas por ela. 

A linguagem de programação em blocos tem por finalidade facilitar a 

aprendizagem de conceitos abstratos de programação, pois permite construir 

algoritmos de forma divertida através de jogos e histórias, pode-se utilizar recursos 

como animação, áudio e vídeo. Além disso, facilita a construção de algoritmos sem a 

necessidade de digitar as instruções e sim apenas arrastar o bloco de instrução para 

a área de codificação. Na prática utiliza-se a linguagem de programação visual 

Scratch para introduzir os conceitos iniciais de programação, além do mais, pelas suas 

características visuais é uma ferramenta que pode ajudar a trabalhar a motivação dos 

alunos. No entanto, utilizar apenas essa abordagem no processo de ensino pode 

dificultar a migração para uma linguagem de programação textual. Sendo assim, 
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pode-se dizer que utilizar essa abordagem de ensino para introduzir os conceitos de 

programação pode facilitar o aprendizado do aluno iniciante em programação. 

Escolher a Robótica educacional para ensinar programação pode trazer muitos 

benefícios para o aprendizado dos alunos, pois ajuda no desenvolvimento de 

habilidades importantes para os dias atuais tais como resolução de problemas, 

criatividade e habilidades interpessoais. Além disso, projetar  e construir robôs é uma 

abordagem que tem o potencial de manter o aluno motivado. Todavia, conforme 

discutido no capítulo 5.6, é uma abordagem de ensino que precisa de investimentos 

para ser utilizada. Na prática é muito comum o professor optar por utilizar o conjunto 

computacional Arduino, pois é a ferramenta que possui o custo mais acessível para 

implementação da prática pedagógica, outro fator que favorece essa escolha é a 

disponibilidade de cursos gratuitos na internet para a capacitação do docente. Dessa 

forma, a escolha da robótica educacional pode ser uma boa opção para o processo 

de ensino e aprendizado de programação. 

Utilizar jogos digitais no processo de ensino de programação pode tornar o 

processo de aprendizado altamente motivador, pois o estudante aprenderá conceitos 

de programação utilizando uma atividade que tem prazer em realizar. Conforme 

discutido no capítulo 5.7, o software Kodu Game Lab é uma ferramenta que pode ser 

utilizada nesse processo, pois possui uma interface amigável e de fácil operação em 

que o aluno construí um jogo em poucas ações manipulando os objetos disponíveis. 

Na prática para utilizar essa abordagem de ensino o professor precisa ter a disposição 

um laboratório de informática que tenha uma capacidade computacional adequada 

para que não ocorra a falta de motivação por parte do estudante. Dessa forma, utilizar 

jogos digitais no processo de ensino e aprendizado de programação pode ser uma 

boa opção. 

Levando-se em conta o que foi apresentado nesse capítulo, pode-se dizer que 

para a escolha de uma abordagem de ensino se faz necessário considerar alguns 

aspectos, tais como: cultura e infraestrutura da instituição, o conhecimento do 

professor, o estilo de aprendizagem do aluno e conhecimento ou não em relação aos 

conceitos de programação. Sendo assim, cada abordagem discutida possui pontos 

fortes e pontos fracos e podem ser aplicadas no processo de ensino e aprendizado 

de programação. 
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7 ANÁLISE DE FERRAMENTAS DE PROGRAMAÇÃO EM BLOCOS QUE 

IMPLEMENTAM A TECNOLOGIA RA 

Este capítulo apresenta e analisa as ferramentas para ensinar programação 

com uso da tecnologia realidade aumentada. A escolha das ferramentas considerou 

os seguintes aspectos: Ferramenta de programação específica para iniciante, a 

tecnologia de realidade aumentada integrada diretamente a ferramenta e Facilidade 

de utilização para o professor. 

7.1 CoSpaces Edu 

O CoSpaces Edu é uma plataforma web de ensino que permite criar um 

ambiente virtual para manipular e programar os objetos 3D. Além disso, ela permite 

trabalhar com as tecnologias de Realidade virtual e Realidade aumentada 

(CLEVELAND; SHARP, 2019). Para Delightex (2021) trata-se de uma ferramenta 

colaborativa que permite simular o ambiente de sala de aula onde é possível elaborar 

e implementar atividades individuais ou em equipes, possui um gerenciamento de 

salas e estudantes que permite ao professor acessar todos os projetos dos alunos. 

Para acessar a ferramenta é necessário ir até o endereço eletrônico 

https://cospaces.io/edu/ e fazer um cadastro como professor, em seguida escolher um 

plano a ser utilizado que pode ser gratuito, onde são liberados diversos recursos, ou 

assinar um plano profissional para ter acesso a todos os recursos da plataforma. Na 

Figura 32 é apresentado a tela inicial da plataforma CoSpaces Edu. 

Figura 32 - Tela inicial da plataforma CoSpaces Edu 

 
Fonte: CoSpacesEdu (2021). 
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Como indicado na Figura 32, para efetuar o registro na plataforma é necessário 

clicar no botão “Register”. 

Após concluir o registro como professor o usuário será direcionado ao ambiente 

de gerenciamento de sala e estudantes. Na Figura 33 é apresentado a tela de 

gerenciamento de sala e estudantes, ambiente onde será criada a sala de aula, 

inclusão de aluno e a criação das tarefas. 

Figura 33 - Tela de gerenciamento de salas e estudantes do CoSpaces Edu 

 
Fonte: CoSpacesEdu (2021). 

Após o preparo de todo o ambiente, o aluno irá acessar a plataforma para 

realizar as tarefas. Na Figura 34 é apresentado um exemplo de tarefa utilizando o 

ambiente de execução e codificação do CoSpaces Edu. 

Figura 34 - Exemplo de tarefa a ser codificada pelos alunos 

 
Fonte: CoSpacesEdu (2021). 

Área de manipulação dos Objetos 
Área de codificação 

Menu superior 
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De acordo com a Figura 34, percebe-se que o ambiente de construção de 

algoritmos é divido em três partes, na área de manipulação de objetos é permitido 

adicionar diversos tipos de objetos, tais como: imagem, áudio, vídeo e objetos 3D 

externos a ferramenta. Na área de codificação através da ferramenta CoBlocks são 

utilizados blocos de instruções para implementar um determinado algoritmo, e na 

parte superior um menu com algumas opções entre elas se destacam a codificar e 

executar. 

Para implementar a tecnologia de RA é necessário utilizar um dispositivo móvel 

compatível com a tecnologia, também é necessário instalar o App do CoSpaces Edu. 

Após instalar o App é necessário acessar o CoSpaces Edu pelo dispositivo 

móvel com a mesma conta cadastrada na plataforma. Na Figura 35 é apresentado o 

resultado da tarefa utilizando a tecnologia de RA. 

Figura 35 - Testando o algoritmo da tarefa em RA 

 
Fonte: Elaboração própria. 

Na Figura 35 é apresentada a tela do dispositivo móvel onde é executado o 

teste do algoritmo em realidade aumentada, para testar as instruções implementadas 

é necessário tocar em um objeto virtual para a ação programada ser executada.  

7.2 Scratch 

Conforme exposto no capítulo 5.5, foi apresentada a linguagem de 

programação Scratch para exemplificar como funciona uma linguagem de 

programação que utiliza bloco de instruções. Portanto, esse capítulo será utilizado 

para apresentar como utilizar a realidade aumentada no Scratch. 
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Para utilizar a tecnologia de RA no Scratch é necessário possuir instalada uma 

Webcam e também adicionar o recurso de realidade aumentada no Scratch, para isso 

é necessário acessar o endereço eletrônico https://scratch.mit.edu/, em seguida clique 

em adicionar uma nova extensão conforme ilustra a Figura 36. 

Figura 36 - Adicionar uma nova extensão ao Scratch 

 
Fonte: Scratch (2021). 

Como ilustra a Figura 36, para adicionar uma nova extensão no Scracth é 

necessário clicar na opção adicionar uma extensão conforme indicado na imagem. 

Após clicar nessa opção serão apresentadas diversas opções de extensão, 

para selecionar a extensão que habilita os recursos de RA é necessário clicar na 

opção de detecção de vídeo conforme a Figura 37. 

Figura 37 - Escolhendo a opção de detecção de vídeo 

 
Fonte: Scratch (2021). 
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Após adicionar a extensão será habilitado no menu de recursos as opções de 

instruções de detecção de vídeo e será habilitada a Webcam para utilização dos 

recursos de RA. 

Figura 38 - Exemplo utilizando os recursos de detecção de vídeo do Scratch 

 
Fonte: Scratch (2021). 

A Figura 38 apresenta um exemplo de codificação onde foi construído um 

algoritmo para o pesquisador tocar bateria utilizando a RA. Observa-se que o 

ambiente de trabalho está dividido em 3 partes, opções de blocos para uso do recurso 

de RA, área de codificação onde foi implementado o exemplo, e área de interação e 

apresentação do resultado em RA. 

7.3 Scratch x CoSpaces Edu 

Quadro 1 – Comparativo entre as ferramentas que implementam a RA 

 
Fonte: Elaboração própria. 

No Quadro 1 é apresentado um comparativo entre as ferramentas que 

implementam a RA. A ferramenta de programação Scratch é amplamente utilizada em 

instituições de ensino para o aprendizado de programação, pois trata-se de uma 

Blocos de instruções 
para o uso da RA 

Interação e apresentação 
da RA 

Codificação do exemplo 
tocar bateria 
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ferramenta totalmente gratuita, além disso, permite ao aluno compartilhar o projeto 

construído com a comunidade, e ainda oferece um recurso adicional para utilizar a 

tecnologia de RA. Contudo, para utilizar o recurso de RA é necessário possuir uma 

webcam instalada. A proposta de utilização desse recurso no Scratch é oferecer uma 

interação através da webcam entre o aluno e os objetos virtuais adicionados no 

ambiente. Esse formato de ambiente pode ser considerado uma limitação devido a 

ser um ponto fixo. Outro ponto que pode ser considerado negativo é falta de precisão  

nas capturas dos movimentos quando ocorre a interação com os objetos virtuais. 

No Quadro 1 também é apresentada a plataforma web de ensino CoSpaces 

Edu que pode ser considerada uma ferramenta consolidada em nível mundial. Essa 

plataforma oferece um plano inicial gratuito que permite gerenciar até 30 alunos com 

limitações no uso de alguns recursos. No entanto, essa ferramenta oferece ao 

professor um ambiente que permite criar e gerenciar uma sala de aula virtual, criar 

atividades e também acompanhar simultaneamente junto ao aluno a execução das 

atividades. Além disso, permite compartilhar o projeto com a comunidade, e possibilita 

adicionar objetos externos tais como: arquivo de áudio, vídeo, imagem e objetos 3D, 

pois é integrado ao Google Poly. A criação do ambiente de RA acontece através de 

um dispositivo móvel que pode ser apontado para uma superfície em qualquer 

ambiente onde serão adicionados os objetos virtuais. Esse formato de utilização da 

tecnologia de RA permite ao aluno mais flexibilidade para construir o ambiente onde 

desejar. Entretanto, pode ser considerada uma possível desvantagem se o aluno não 

possuir o equipamento compatível para geração do ambiente RA. 

Tendo-se em vista os aspectos observados e discutidos nesse capítulo, pode-

se dizer que ambas as ferramentas conseguem implementar a tecnologia de realidade 

aumentada de forma simples, além disso, não exige um alto investimento na aplicação 

em sala de aula. Dessa forma, fica evidente a viabilidade em utilizar uma ferramenta 

de programação que implementa a RA, trazendo diversos benefícios para o processo 

de ensino. 
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8 APLICAÇÃO DA RA EM SALA DE AULA 

Este capítulo descreve como foi aplicada a proposta de ensino com a utilização 

da RA e apresenta os recursos utilizados. 

8.1 Recursos para aplicação 

Para o estudo da aplicação da RA junto aos estudantes, foi empregada a 

metodologia de pesquisa exploratória, no sentido de identificar os diversos aspectos 

do tema. O estudo foi conduzido junto a uma turma da disciplina “Programação para 

Internet” do terceiro semestre do Curso de Análise e Desenvolvimento de Sistemas 

da Universidade de Sorocaba. Tomou-se o cuidado de coletar as informações de 

forma anônima, sem identificação de alunos ou professores participantes, de modo a 

limitar a compreensão apenas para a relação entre o método de ensino proposto e a 

aprendizagem, evitando assim a interferência da perspectiva individual e pessoal, e a 

necessidade de avaliação por um comitê de ética em pesquisa, conforme legislação 

em vigor.   

A proposta de ensino de programação utilizando realidade aumentada foi 

adaptada do experimento de (SALAZAR; ODAKURA; BARVINSKI, 2015), tendo como 

objetivo, analisar a motivação dos alunos após utilizar a ferramenta de programação 

visual, o “Scratch”. Buscou-se obter as percepções dos estudantes que já haviam 

cursado alguma disciplina de programação. A proposta de ensino foi aplicada em uma 

etapa, em que foi apresentado o questionário inicial para avaliar a percepção do aluno 

participante em relação a disciplina de programação cursada, em seguida a aplicação 

da proposta de ensino com uso da ferramenta Scratch e um questionário final visando 

a avaliar a motivação dos participantes. 

A Figura 39 apresenta as etapas da proposta de ensino de programação com 

uso da realidade aumentada. 
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Figura 39 - Etapas da proposta de ensino de programação com uso de realidade aumentada 

 
Fonte: Elaboração própria. 

Na primeira etapa da proposta de ensino é aplicado um questionário digital 

elaborado no Microsoft Forms, para aferir o conhecimento prévio do tema, em seguida 

é trabalhado um conteúdo de nível básico, na segunda etapa o conteúdo é elevado 

ao nível intermediário, e nível avançado na etapa final. Contudo, é importe afirmar que 

entre as etapas 2 e 3 utilizou-se a metodologia ativa “Sala de aula invertida”. Além 

disso, na etapa final da aplicação da proposta, foi solicitado o preenchimento de um 

questionário para avaliar o método de ensino. Ainda, é importante afirmar que o 

conteúdo trabalhado em cada etapa foi validado com a aplicação de um exercício 

alinhado ao nível de dificuldade do conteúdo explorado. Para a elaboração dos 

exercícios da Etapa 1,2 e 3 foi dedicado em média 1 hora e 30 minutos. 

Para aplicação do método de ensino de programação com a tecnologia de 

realidade aumentada foram utilizados os seguintes recursos: 

Para as aulas virtuais foi escolhido o software Google Meet, pois é uma 

ferramenta de fácil manuseio e não necessita de instalação, além disso, é comum o 

aluno ter um gmail para o seu acesso. 

É necessário 1 computador (ou notebook) para cada aluno para melhor 

aproveitamento da aula e desenvolvimento das atividades propostas. Ademais, o 

método de ensino contempla tarefas individuais. 

A internet deve ser banda larga, pois a ferramenta CoSpaces Edu é utilizada 

via navegador em que são manipulados os objetos do tipo 3D. 
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Utiliza-se 1 dispositivo móvel (Tablet ou Smartphone) para apresentar o 

resultado das atividades em realidade aumentada; 

O software CoSpaces Edu foi escolhido como ferramenta base para aplicação 

do método de ensino, pois é um software que não necessita de instalação, possui uma 

baixa curva de aprendizado para o professor e aluno, permite manipulação de objetos 

3D e disponibiliza o CoBlocks, uma linguagem de programação em blocos. 

Para geração do ambiente de realidade aumentada no dispositivo móvel é 

necessário instalar o App CoSpaces Edu, pois é através desse software que se 

apresenta o resultado das atividades em RA. A instalação é simples e está disponível 

para as plataformas Android e IOS. 

Para a elaboração dos questionários foi utilizado o Software Microsoft Forms, 

pois é uma ferramenta de fácil utilização, não necessita de instalação e pode ser 

utilizada via navegador. 

8.2 Etapa 1 

Na primeira aula, após a apresentação do professor e da proposta de ensino, 

foi aplicado um questionário para verificar os conhecimentos prévios dos alunos em 

relação à disciplina de “Programação de computadores”. Em seguida utilizando os 

slides foram abordados os conceitos iniciais e definições de realidade virtual e 

realidade aumentada e suas diferenças, ainda na parte teórica da aula foram 

explanados conceitos de pensamento lógico, sequência lógica, definição e exercícios 

para construção de algoritmos. Na parte prática foi apresentado para aos alunos um 

roteiro (página 18 do Apêndice F) para fazerem seu cadastro e acesso a ferramenta 

Cospace.edu. Logo em seguida também foi apresentado um segundo roteiro (página 

31 do Apêndice F) para a instalação do App CoSpaces.edu no Smartphone. Após a 

instalação e preparação do ambiente foi apresentado uma visão geral do 

funcionamento da plataforma via navegador através de uma implementação como 

exemplo, e no final do primeiro encontro foi aplicado uma atividade de nível básico. A 

Figura 40 ilustra a atividade prática elaborada nessa etapa.  
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Figura 40 - Atividade da Etapa 1 guerreiro montado em seu cavalo 

 
Fonte: CoSpacesEdu (2021). 

A Figura 40 mostra a atividade construída em realidade virtual no ambiente de 

trabalho da plataforma web CoSpaces.Edu. Pode-se dizer que esse ambiente permite 

a manipulação e codificação de objetos. Observa-se que foi inserido um cavalo 

montado por um guerreiro que foi programado para trotar. Após concluir a atividade é 

necessário testar seu funcionamento em realidade aumentada utilizando o CoSpaces 

Edu via dispositivo móvel, conforme ilustrado na Figura 41. 

Figura 41 - Resultado da atividade em Realidade aumentada 

 
Fonte: CoSpacesEdu (2021). 

Programado o 
movimento de trotar 
 

Testando movimento 
de trotar em RA 
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A Figura 41 apresenta o resultado do teste da atividade gerado em realidade 

aumentada, onde o objeto virtual “Cavalo montado por guerreiro” foi adicionado ao 

mundo real em uma superfície e ao ser clicado gera o movimento de trotar. 

8.3 Etapa 2 

No início do encontro através de slides e a utilização do CoSpaces Edu via 

navegador, foram revisados brevemente os conceitos trabalhados na etapa anterior. 

Essa etapa tem por finalidade explorar com mais detalhes os recursos que a 

plataforma oferece. Para essa parte da aula foi utilizado o CoSpaces Edu via 

navegador para demonstrar de forma detalhada o ambiente de programação em 

blocos o CoBlocks e suas principais funções conforme apresentado na Figura 42. 

Figura 42 - CoBlocks 

 
Fonte: CoSpacesEdu (2021). 

Ainda na Figura 42, nota-se que o CoBlocks oferece diversos tipos de blocos 

de instruções para a construção de algoritmos, e que para ser utilizado é necessário 

apenas arrastar o bloco desejado para a área de codificação.  

Visando a explorar a ferramenta de forma mais avançada, foi implementado em 

conjunto com os alunos um exemplo de nível de dificuldade intermediária conforme 

ilustrado na Figura 43. 

Blocos de instruções 

Área de codificação  
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Figura 43 – Implementação do Exemplo Star Wars 

 
Fonte: CoSpacesEdu (2021). 

Na Figura 43, é apresentada a foto da tela com a implementação de um 

exemplo utilizando o tema “Star Wars”, onde foi inserido e programado no ambiente 

de trabalho do CoSpaces Edu via navegador uma nave no espaço. Observa-se na 

Figura 43 os blocos de instruções programados para gerar movimento ao objeto 3D 

nave espacial. Para testar o funcionamento do algoritmo em realidade aumentada é 

necessário utilizar o CoSpaces.Edu via dispositivo móvel. 

Na Figura 44 é apresentado o resultado do teste gerado em realidade 

aumentada, onde o objeto virtual “Nave espacial Star Wars” foi adicionado ao mundo 

real em uma superfície e ao ser clicado gera o movimento de voo. 

Figura 44 - Resultado do teste em realidade aumentada utilizando um dispositivo móvel 

 
Fonte: Elaboração própria. 

Objeto nave espacial  Blocos de instruções 
programados para gerar 
movimento na nave  

Ao clicar na nave espacial irá 
gerar o movimento de Voo.  
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Em seguida, visando trabalhar a motivação e a criatividade do estudante, foi 

aplicada uma atividade com tema bem divertido e com o mesmo nível de dificuldade 

do exemplo anterior. Nessa atividade, é solicitado ao participante elaborar um 

algoritmo para construção de uma ilha dos dinossauros, além disso, deve ser incluído 

2 tiranossauros Rex, ainda cada dinossauro é programado para ir ao encontro do 

outro, quando ficarem próximos é codificado uma emissão de som característico de 

ambos, em seguida é codificado uma animação para dança dos dinossauros. 

A Figura 45 ilustra a atividade prática elaborada com muitas funções de 

movimentação, animação e áudio. 

Figura 45 - Atividade prática ilha dos Dinossauros 

 
Fonte: CoSpacesEdu (2021). 

Ainda na Figura 45, observa-se que o ambiente de trabalho ilustra a área de 

manipulação de objetos e também a área de codificação onde foi programado os 

blocos instruções para construção do algoritmo. Para testar o algoritmo no ambiente 

de realidade aumentada é necessário utilizar o CoSpaces Edu via dispositivo móvel, 

conforme apresenta a Figura 46. 

Manipulação dos objetos 3D  

Área de codificação 
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Figura 46 - Resultado do teste da atividade ilha dos dinossauros em realidade aumentada 

 
Fonte: Elaboração própria. 

A Figura 46 apresenta o resultado do teste gerado em realidade aumentada, 

onde o objeto virtual “A ilha dos dinossauros” foi adicionado ao mundo real em uma 

superfície, e apresenta uma animação programada.  

No final da Etapa 2 foi aplicada a metodologia ativa “Sala de aula invertida”, 

disponibilizando de forma antecipada alguns vídeos e exemplos que apresentavam 

recursos que foram utilizados na etapa final do método. 

8.4 Etapa 3 

Esta etapa tem por finalidade ser exclusivamente prática, os slides foram 

utilizados apenas para apresentar a etapa e as atividades. Também foram explanados 

exemplos diretamente na ferramenta CoSpaces Edu para explicar os recursos 

apresentados de forma antecipada na Etapa 2. Em seguida, também através de 

exemplos, foram explorados recursos e funcionalidades avançadas da ferramenta 

CoSpaces.edu, na última parte da aula foi aplicada uma atividade com maior nível de 

dificuldade visando desafiar e avaliar a evolução dos participantes.  

A atividade final propõe que seja criado um zoológico com diversos animais 

delimitando um espaço específico para cada animal, além disso, todos os animais 

devem possuir uma animação de acordo com suas características e emitir seu som 

Animação do Dinossauro 
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característico. Ainda, o ambiente deve ter um personagem que caminhe por todo 

zoológico visitando todos os animais. A seguir é apresentada a atividade elaborada 

por um participante, que utilizou o recurso cena para retratar cada ambiente do 

zoológico. A Figura 47 apresenta o ambiente dos gorilas no zoológico. 

Figura 47 - Ambiente dos gorilas na atividade Zoológico 

 
Fonte: CoSpacesEdu (2021). 

De acordo com Figura 47, observa-se que a área de trabalho ilustra o ambiente 

dos gorilas e o personagem que faz a visita, e também a área de codificação onde foi 

programado os blocos de instruções para construção da cena dos gorilas no 

Zoológico. A Figura 48 apresenta o próximo ambiente, a cena do tigre. 

Figura 48 - Ambiente do tigre na atividade zoológico 

 
Fonte: CoSpacesEdu (2021). 

Cena: Ambiente dos gorilas 

Blocos de instruções da cena 

Cena: Ambiente do tigre 

Blocos de instruções da cena 
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Na Figura 48, nota-se que a área de trabalho apresenta o ambiente do tigre, 

com a visita do personagem e também os blocos de instruções para construção da 

cena do tigre no Zoológico. O próximo ambiente apresentado é o dos elefantes, 

conforme ilustra a Figura 49. 

Figura 49 - Ambiente dos elefantes na atividade zoológico 

 
Fonte: CoSpacesEdu (2021). 

A Figura 49 mostra a área de trabalho que ilustra o ambiente dos elefantes, 

com a visita do personagem e  os blocos de instruções para construção da cena dos 

elefantes no Zoológico. O próximo ambiente apresentado é o das girafas, conforme 

ilustra a Figura 50. 

Figura 50 - Ambiente das girafas da atividade zoológico 

 
Fonte: CoSpacesEdu (2021). 

Cena: Ambiente dos elefantes 

Blocos de instruções da cena 

Cena: Ambiente das girafas 

Blocos de instruções da cena 
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Na Figura 50, observa-se a área de trabalho apresentando o ambiente das 

girafas, com a visita do personagem e os blocos de instruções para construção da 

cena das girafas no Zoológico. O último ambiente apresentado, é o do unicórnio, 

conforme ilustra a Figura 51. 

Figura 51 - Ambiente do unicórnio da atividade zoológico 

 
Fonte: CoSpacesEdu (2021). 

A Figura 51 mostra a área de trabalho apresentando o ambiente do unicórnio, 

com a visita do personagem e os blocos de instruções para construção da última cena 

do Zoológico. 

As figuras apresentadas nas atividades deste capítulo foram desenvolvidas 

pelos alunos, no entanto, tem-se no Apêndice F seu processo de construção, ou seja, 

um passo a passo similar ao das atividades propostas nesse capítulo. 

Visando a detalhar a implementação das cenas da atividade, na sequência é 

apresentado em detalhes a codificação do ambiente do unicórnio. Pode-se dizer que 

a estrutura de codificação de cada cena possui muita semelhança. Sendo assim, para 

a compreensão do código implementado é necessário entender apenas uma cena, 

conforme ilustrado na Figura 52. 

Cena: Ambiente do unicórnio 

Blocos de instruções da cena 
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Figura 52 - Codificação do ambiente do unicórnio 

 
Fonte: Elaboração própria. 

Como pode ser visto na Figura 52, nota-se que foram implementadas 

instruções de animação e interatividade na resolução do exercício. Esses recursos 

têm uma repercussão positiva no processo de aprendizagem. Na linha 1 do algoritmo, 

é o bloco padrão, toda codificação inicia por ele, e também pode ser implementada 

uma ação automática a partir do clique no botão “Executar”. Para esse algoritmo ele 

está sem função. A linha 2 indica um comando em bloco, pois inicia na linha 2 e 

termina na linha 10, além disso, toda codificação está dentro desse bloco, e pode ser 

acionado “quando a personagem é clicada”. Após seu acionamento, a próxima 

instrução a ser executada é linha 3, o som é tocado a partir de um áudio .mp3 inserido 

pelo programador. A próxima instrução a ser acionada é linha 4, onde a personagem 

pensa algo por 2 segundos. Em seguida o comando da linha 5 é acionado, 

movimentando a personagem por um determinado caminho por 1 segundo. A 

instrução de linha 6 é acionada para girar a personagem no sentido horário em um 

ângulo de 270º por 1 segundo, essa instrução coloca a personagem em frente a jaula 
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do animal. O próximo comando é acionado, a linha 7 que define uma animação para 

a personagem, a próxima instrução é a linha 8 que indica uma fala da personagem 

pedindo para descer do unicórnio, a penúltima instrução é a linha 9, que impõe uma 

pausa de 6 segundos. Para finalizar o algoritmo, é executada a última instrução que 

troca a cena atual. 

Para testar a atividade no ambiente de realidade aumentada é necessário 

utilizar o CoSpaces Edu via dispositivo móvel, onde as cenas do zoológico são 

adicionadas em uma superfície no mundo real, conforme apresentam as Figuras 53 a 

57. 

Figura 53 - Ambiente dos gorilas em Realidade Aumentada 

 
Fonte: CoSpacesEdu (2021). 

Figura 54 - Ambiente do tigre em realidade aumentada 

 
Fonte: CoSpacesEdu (2021). 
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Figura 55 - Ambiente dos elefantes em realidade aumentada 

 
Fonte: CoSpacesEdu (2021). 

Figura 56 - Ambiente das girafas em realidade aumentada 

 
Fonte: CoSpacesEdu (2021). 
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Figura 57 - Ambiente do unicórnio em realidade aumentada 

 
Fonte: CoSpacesEdu (2021). 

Observa-se nas figuras o resultado da atividade zoológico em realidade 

aumentada. 

Ao final da Etapa 3 foi solicitado aos participantes o preenchimento de um 

segundo questionário eletrônico que foi enviado através de um link. Este, visa avaliar 

como foi a experiência de trabalhar conceitos de programação utilizando a realidade 

aumentada. 

Levando-se em conta o que foi observado, pode-se dizer que a aplicação da 

proposta de ensino teve uma boa aceitação por parte dos estudantes, pois em todas 

as atividades propostas, os alunos se mantiveram participativos e motivados. Dessa 

forma, acredita-se que a tecnologia realidade aumentada pode ser uma ferramenta 

motivadora que pode auxiliar no processo de ensino e aprendizado de programação. 
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9 ANÁLISE DAS ATIVIDADES E RESPOSTAS DOS QUESTIONÁRIOS 

Neste capítulo serão apresentados e analisados os dados preenchidos através 

dos questionários e os resultados das atividades apresentadas nas etapas de 

aplicação do método. 

Os dois questionários foram elaborados no software Microsoft Forms (essa 

ferramenta permite criar e compartilhar um formulário por um link para preenchimento)  

e aplicados em duas etapas, sem a necessidade de identificação dos participantes. O 

primeiro foi disponibilizado no início da aplicação do método e contou com a 

participação de 24 estudantes, esse questionário teve por finalidade identificar o perfil 

e o nível de conhecimento do aluno em relação ao assunto trabalhado. O segundo foi 

disponibilizado na etapa final e contou com a participação de 11 estudantes que  

visavam a avaliar se o objetivo do estudo foi atingido. 

9.1 Questionário inicial 

O Questionário inicial teve por finalidade verificar o perfil e o nível de 

conhecimento do participante em relação aos assuntos “programação” e “realidade 

aumentada”. Esse questionário foi respondido por 24 alunos. 

A Questão 1 tem por finalidade entender o perfil do participante. A questão 

aplicada foi: "Qual é a sua faixa de idade?” 

Gráfico 1 - Perfil dos participantes na aplicação do método de ensino 

 
Fonte: Elaboração própria. 
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Conforme apresentado no Gráfico 1, 54% dos participantes possuem idade 

entre 20 e 30 anos, 33% pertencem à faixa até 19 de anos e 13% estão na faixa de 

30 a 40 anos. Observa-se que a maior parte dos participantes estão na faixa etária 

abaixo de 30 anos, o que pode favorecer o aprendizado  pois, segundo Arimoto e 

Oliveira (2019), os estudantes de faixa etária acima de 30 anos, além da jornada 

acadêmica, também podem estar trabalhando, o que pode impactar no tempo de 

dedicação para o aprendizado de programação. 

A Questão 2 visa medir as expectativas dos alunos em relação a dificuldade 

esperada para cursar a disciplina de programação de computadores. A questão 

aplicada foi: "Qual nível de dificuldade você espera em relação ao aprendizado da 

disciplina de programação de computadores?"  

Gráfico 2 - Nível de dificuldade esperada pelos alunos para cursar a disciplina de programação 

 
Fonte: Elaboração própria. 

Como mostra o Gráfico 2, 75% dos participantes responderam que suas 

expectativas em relação a dificuldade para cursar a disciplina é médio. Neste grupo 

tinham 9 estudantes na faixa etária de 20-30 anos, 6 estudantes até 19 anos e 3 na 

faixa etária de 30-40. Ainda, 17% consideram fácil, em que participaram 2 estudantes 

com faixa etária de 20-30 anos e 2 até 19 anos. Ademais, 8% consideram que é difícil, 

este grupo de participantes era composto por 2 estudantes na faixa etária de 20-30 

anos. Nota-se que a expectativa da maioria dos participantes não considera um 

processo fácil, pois é de conhecimento dos alunos uma grande quantidade de 
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reprovas na disciplina e também a cultura propagada que aprender a programar é 

muito difícil, além disso, é considerado um requisito facilitador dominar conceitos 

matemáticos. A disciplina apresenta conceitos abstratos, e o processo de aprendizado 

pode ser dificultado pela utilização de uma abordagem de ensino incompatível com o 

estilo de aprendizagem do aluno (GOMES; HENRIQUES; MENDES, 2008). 

A Questão 3 tem por finalidade medir a motivação dos alunos para cursar a 

disciplina de programação de computadores. A questão aplicada foi: “Como está sua 

motivação para cursar a disciplina de programação de computadores?"  

Gráfico 3 - Motivação dos alunos para cursar a disciplina de programação de computadores 

 
Fonte: Elaboração própria. 

De acordo com o Gráfico 3, 46% dos participantes responderam estar com o 

nível de motivação elevado, 25% responderam estar em um nível bom, 21% 

responderam estar em um nível normal e 8% desmotivados. Percebe-se que a maior 

parte dos estudantes estão motivados  a aprender os conceitos de programação. 

Contudo, pode-se dizer que há um grupo desmotivado, que provavelmente pode ter 

sido ocasionado por más experiências anteriores. Segundo Gomes, Henriques e 

Mendes (2008), estar motivado é essencial para ter sucesso no processo de 

aprendizado. 

A Questão 4 visa a saber se o participante conhece a tecnologia realidade 

aumentada. A questão aplicada foi: “Você conhece Realidade Aumentada?"  



83 

 
 
 

Conforme exposto no Gráfico 4, 79% dos entrevistados responderam que 

conhecem a realidade aumentada, e 21% desconhecem a realidade aumentada. 

Observa-se que a maior parte dos estudantes conhece a tecnologia realidade 

aumentada, e isso pode ser positivo, pois é uma tecnologia incomum que pode ser 

vista como um recurso diferenciado em comparação com os recursos tradicionais.  

Gráfico 4 - O participante conhece a realidade aumentada 

 
Fonte: Elaboração própria. 

A Questão 5 visa saber se o participante já utilizou a tecnologia de RA. A 

questão aplicada foi: “Já utilizou alguma ferramenta ou aplicativo que utiliza a 

Realidade Aumentada?” 

Gráfico 5 - O participante já utilizou alguma ferramenta que utiliza a RA 

 
Fonte: Elaboração própria. 
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Conforme ilustra o Gráfico 5, 58% dos entrevistados responderam que 

utilizaram alguma ferramenta que implementa a realidade aumentada, e 42% não 

utilizaram. Por outro lado, se comparado com os resultados do Gráfico 4, uma parcela 

dos 79% de alunos que afirmou conhecer a realidade aumentada não tiveram 

oportunidade de utilizar suas ferramentas. Com base nos dados expostos, pode-se 

dizer que uma quantidade considerável dos participantes possui experiência no uso 

da realidade aumentada, e isso pode facilitar a utilização da tecnologia durante a 

aplicação do método de ensino. 

A Questão 6 é direcionada ao participante que já utilizou a realidade 

aumentada. A questão aplicada foi: “Caso tenha selecionado "Sim" na Questão 5, 

como foi essa experiência com a ferramenta que utiliza Realidade Aumentada?” 

Gráfico 6 - Como foi a experiência com a RA? 

 
Fonte: Elaboração própria. 

Segundo o Gráfico 6, 57% dos entrevistados responderam que foi boa a 

experiência, 29% responderam que foi ótimo e 14% regular. Nota-se que a experiência 

na utilização da RA foi bem positiva. Contudo, pode-se dizer que a RA é uma 

tecnologia que necessita de um bom conjunto computacional para funcionar 

adequadamente. 

A Questão 7 tem por finalidade saber se o aluno tem algum conhecimento 

prévio no tema programação de computadores. A questão aplicada foi: “Possui algum 

conhecimento prévio em programação de computadores?” 
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O Gráfico 7 mostra que 96% dos participantes entrevistados possuem 

conhecimentos prévios em programação de computadores e apenas 4% responderam 

que não. Observa-se que a maioria dos participantes conhece os conceitos de 

programação, tem-se muita oferta de conhecimento de programação pela internet, em 

diversas plataformas pagas e gratuitas. Conhecer o conteúdo pode potencializar o  

desempenho do estudante frente as atividades propostas. Entretanto, participar de 

algum treinamento ou curso não indica o domínio do conteúdo.  

Gráfico 7 - Conhecimento prévio dos participantes em programação de computadores 

 
Fonte: Elaboração própria. 

A Questão 8 é direcionada ao estudante que possui algum conhecimento prévio 

no tema programação de computadores. A questão aplicada foi: “Caso tenha 

selecionado "Sim" na Questão 7, você teve dificuldade para aprender a programar?” 
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Gráfico 8 - O participante teve dificuldade para aprender programar 

 
Fonte: Elaboração própria. 

Observa-se no Gráfico 8 que 71% dos participantes responderam que tiveram 

dificuldade para aprender a programar e 29% responderam que não. Conforme os 

dados apresentados, percebe-se que a maioria dos alunos indicaram dificuldades com 

os conceitos de programação, pois o conteúdo é incomum e possui um alto nível de 

abstração, além disso, é necessário muita dedicação e prática para aprender e aplicar 

os conceitos corretamente. Segundo Gomes e Mendes (2007), para o estudante ter 

sucesso no aprendizado de programação é necessário que o professor considere  a 

forma que o aluno aprende melhor, adote de uma estratégia de ensino centrada no 

aluno, além disso, deve-se utilizar uma ferramenta adequada.  

A Questão 9 é direcionada ao estudante que possui algum conhecimento prévio 

no tema programação de computadores. A questão aplicada foi: “Caso tenha 

selecionado "Sim" na Questão 7, como avalia seu nível de conhecimento em relação 

a programação de computadores?” 
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Gráfico 9 - Nível de conhecimento do participante em relação a programação de computadores 

 
Fonte: Elaboração própria. 

O Gráfico 9 expõe que 57% dos participantes responderam que possuem 

conhecimento básico, 39% responderam ter conhecimento intermediário e apenas 4% 

responderam ter conhecimento avançado. Com base nos dados apresentados, 

percebe-se que a maior parte dos estudantes não possui conhecimento aprofundado. 

Assim, os conteúdos abordados durante a aplicação do método podem reforçar o 

entendimento de algum conceito, ou até mesmo aprender algo novo. 

A Questão 10 também é direcionada ao estudante que possui algum 

conhecimento prévio no tema programação de computadores. Nessa questão em 

especial é importante informar que o participante pode escolher mais de uma opção. 

A questão aplicada foi: “Caso tenha selecionado "Sim" na Questão 7, qual ferramenta 

para construção de algoritmos você utilizou?” 
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Gráfico 10 - Ferramentas utilizadas para aprender programação 

 
Fonte: Elaboração própria. 

Com base no Gráfico 10, 59% dos participantes responderam que uma das 

ferramentas utilizadas no seu aprendizado de programação foi a linguagem de 

programação tradicional, 18% informaram que utilizaram o fluxograma, 15% 

responderam que utilizaram a ferramenta pseudocódigo, e apenas 8% informaram ter 

utilizado uma linguagem de programação em blocos. De acordo com os dados, nota-

se que a utilização de uma linguagem de programação tradicional é uma abordagem 

de ensino que é amplamente utilizada. Dessa forma, fazendo uma correlação com a 

dificuldade de aprendizado exposta no Gráfico 8, isso indica que a escolha de uma  

linguagem de programação para iniciar o processo de ensino e aprendizado pode não 

ser a opção adequada. Para Gomes e Mendes (2007), uma abordagem de ensino 

utilizando uma linguagem de programação pode dificultar o aprendizado do estudante 

iniciante, pois possui uma grande quantidade de regras rígidas, além disso, ela possui 

um formato textual. Ainda, ao trabalhar o conteúdo, o professor pode priorizar a 

questão técnica da utilização da ferramenta, do que os conceitos essenciais. 

A Questão 11 é direcionada ao estudante que escolheu algumas das 

ferramentas apresentadas na Questão 10. A questão aplicada foi: “Caso tenha 

selecionado alguma das ferramentas na Questão 10, essa ferramenta utilizada 

aumentou sua motivação para o aprendizado de programação de computadores?” 
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Gráfico 11 - Ferramenta utilizada no aprendizado de programação manteve os estudantes 
motivados 

 
Fonte: Elaboração própria. 

O Gráfico 11 expõe que 87% dos estudantes responderam que ficaram 

motivados em utilizar a ferramenta no qual aprenderam conceitos de programação e 

13% responderam que não tiveram motivação na ferramenta utilizada. Observa-se 

através dos dados apresentados, que mesmo com dificuldades no aprendizado os 

alunos se mantiveram motivados na utilização da ferramenta. Contudo, percebe-se 

que há estudantes que ficaram desmotivados com abordagem de ensino, o que indica 

o insucesso no aprendizado de conceitos de programação. 

Em virtude dos dados expostos do primeiro questionário, percebe-se que boa 

parte dos participantes teve dificuldade em apreender os conceitos de programação. 

Outro indicador importante é que o processo de ensino foi conduzido com ferramentas 

comumente utilizadas tais como: linguagem de programação, fluxograma e 

pseudocódigo. Sendo assim, esse cenário confirma a motivação desse estudo. 

9.2 Resultado das atividades elaboradas durante a aplicação do método 

Durante a aplicação do método de ensino foram aplicadas 3 atividades práticas 

sendo uma em cada etapa, ou seja, na Etapa 1 foi aplicado uma atividade com o nível 

dificuldade introdutório, na segunda etapa uma atividade de nível intermediária e em 

seguida, na Etapa 3, o nível de dificuldade foi elevado para o nível avançado.  
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Cada atividade possui 6 conjuntos de instruções e para contabilizar as notas 

dos alunos foram utilizados os critérios apresentados na Tabela 2. As atividades foram 

avaliadas utilizando quatro grupos de conceitos que foram aplicados de acordo com a 

quantidade de acertos do participante.  

Tabela 2 - Critérios para atribuir notas às atividades elaboradas 

Ótimo Bom  Satisfatório Insastisfatório 
5,5 até 6,0 3,6 até 5,4 2,6 até 3,5 0 até 2,5 

Fonte: Elaboração própria. 

9.2.1  Resultado da atividade da Etapa 1 

Participaram dessa etapa 24 estudantes onde todos conseguiram o conceito 

máximo nessa atividade. 

Gráfico 12 - Resultado da atividade da Etapa 1 

 
Fonte: Elaboração própria. 

Segundo o Gráfico 12, 100% dos alunos conseguiram o conceito ótimo na 

primeira atividade proposta. Nota-se que os participantes não tiveram dificuldades na 

execução dessa atividade, além disso, um indicador muito importante que está 

implícito nesse resultado, é a boa utilização dos recursos da ferramenta CoSpaces 

Edu.  
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9.2.2  Resultado da atividade da Etapa 2 

Nessa etapa dos 24 estudantes que iniciaram, 11 estudantes decidiram por 

continuar a participar da aplicação da proposta de ensino. Portanto, os dados 

expostos no Gráfico 13 se referem as atividades de 11 alunos. 

Gráfico 13 - Resultado da atividade da Etapa 2 

 
Fonte: Elaboração própria. 

O Gráfico 13 mostra que 64% dos participantes atingiram o conceito ótimo, 27% 

o conceito bom e 9% conceito satisfatório. Percebe-se nessa etapa que mesmo 

aumentando o nível de dificuldade os participantes mantiveram um bom desempenho. 

9.2.3  Resultado da atividade da Etapa 3 

Participaram desta etapa final os mesmos 11 estudantes que decidiram 

continuar com a aplicação do método de ensino. Mais uma vez sem apresentar 

nenhum conceito insatisfatório. 
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Gráfico 14 – Resultado da atividade da Etapa 3 

 
Fonte: Elaboração própria. 

Como apresenta o Gráfico 14, 55% dos estudantes conseguiram o conceito 

bom e 45% dos participantes o conceito ótimo. Pode-se dizer que essa atividade 

possui maior complexidade se comparada com a da Etapa 2, além disso, sua 

execução exige o uso da criatividade e também a habilidade de manuseio dos diversos 

recursos da ferramenta CoSpaces Edu. Ainda, notou-se durante a execução do 

exercício muito empenho por parte dos alunos. Assim, o resultado dessa atividade foi 

muito positivo, pois os participantes obtiveram 2 maiores conceitos, ótimo e bom.  

Em seguida, na Tabela 3, são apresentados os resultados das atividades 

realizadas pelos participantes frente as atividades das etapas 1, 2 e 3. 

Tabela 3 - Desempenho dos alunos em todas as etapas 

 Atividade Etapa 1 Atividade Etapa 2 Atividade Etapa 3 
Ótimo 100% 64% 45% 
Bom  27% 55% 

Satisfatório  9%  
Insastifatório    

Fonte: Elaboração própria. 

De acordo com a Tabela 3, na primeira etapa 100% dos alunos atingiram o 

conceito ótimo, na segunda etapa 64% dos alunos conseguiram o conceito ótimo, 27% 

conseguiram o conceito bom e 9% o conceito satisfatório, na terceira etapa 45% 

atingiram o conceito ótimo e 55% o conceito bom. Com base nos dados da Tabela 3, 

percebe-se que o desempenho geral dos participantes foi em alto nível, pois não 
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houve nenhum conceito insatisfatório, além disso, cabe observar que o conceito 

satisfatório ocorreu apenas em uma atividade, na Etapa 2. Ainda, o que evidencia 

esse bom desempenho é o resultado da Etapa 3, considerada a atividade de maior 

complexidade, os resultados obtidos estavam entre o conceito bom e ótimo. 

9.3 Questionário final 

O Questionário final aplicado teve por finalidade avaliar como foi a experiência 

dos participantes frente ao método de ensino de programação com uso da realidade 

aumentada. É importante afirmar que esse questionário foi respondido por 11 alunos, 

pois dos 24 alunos que iniciaram a aplicação do método de ensino na Etapa 1, 11 

continuaram participando das etapas 2 e 3. 

A Questão 1 visa saber do participante se o método de ensino utilizado ajudou 

a facilitar seu aprendizado. A questão aplicada foi: “Iniciar a disciplina de programação 

de computadores utilizando o método de ensino de programação com uso de 

realidade aumentada facilitou seu aprendizado?” 

Gráfico 15 - O método de ensino facilitou o processo de aprendizagem 

 
Fonte: Elaboração própria. 

O Gráfico 15 mostra que 82% dos estudantes responderam que o método de 

ensino facilitou seu aprendizado e 18% responderam que não. Conforme os dados 

apresentados, fica evidente que de forma geral a aplicação do método de ensino 

colaborou para o aprendizado dos estudantes. No entanto, alguns estudantes não 
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aprovaram a proposta de ensino. Um possível indicador para essas respostas, pode 

estar relacionado ao perfil dos participantes, que em sua maioria possuem 

conhecimento prévio de programação. Ainda, indica-se uma investigação futura com 

esse público específico para uma compreensão detalhada da reprovação da 

metodologia. 

A Questão 2 propõe para o aluno fazer uma autoavaliação de como foi seu 

desempenho frente aos problemas e as atividades apresentadas durante a aplicação 

do método. A questão aplicada foi: “Durante a aplicação do método de ensino de 

programação foram apresentadas diversas atividades, como avalia seu desempenho 

na resolução dos problemas apresentados?” 

Gráfico 16 - Autoavaliação dos participantes frente ao método de ensino 

 
Fonte: Elaboração própria. 

Como mostra o Gráfico 16, 46% dos participantes responderam que seu 

desempenho foi ótimo, 36% responderam que o desempenho foi bom e 18% 

responderam normal. Com base nos dados expostos, destaca-se que nenhum aluno 

teve a percepção de um desempenho ruim, pois aprenderam rapidamente a utilizar a 

plataforma Web e o App CoSpaces Edu, além disso, tiveram a percepção que 

entregaram atividades bem construídas. Ainda, para corroborar com essa percepção, 

as respostas dos participantes estão alinhadas ao resultado das atividades 

apresentadas na Tabela 3. 

A Questão 3 visa medir como ficou a motivação do aluno para aprender a 

programar após ter contato com a realidade aumentada durante a aplicação do 
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método. A questão aplicada foi: “Após construir um programa e visualizar o resultado 

em realidade aumentada, como avalia a sua motivação para aprender a programar?” 

Conforme exposto no Gráfico 17, 46% dos estudantes responderam que 

motivação está elevada, 36% responderam que está boa e 18% normal. Pode-se dizer 

que os participantes se mostraram motivados durante a aplicação do método de 

ensino, pois fica claro que utilizar uma tecnologia atrativa como a RA pode colaborar 

positivamente com o aprendizado do aluno. No entanto, é importante afirmar que a 

aplicação desse tipo de tecnologia em sala de aula deve ser bem planejada, para que 

não frustre as expectativas do aluno.  

Gráfico 17–Motivação para aprender a programar com RA 

 
Fonte: Elaboração própria. 

Manter a motivação do aluno durante o processo de ensino e aprendizado de 

programação é um desafio, a Tabela 4 apresenta um bom resultado em relação ao 

nível de motivação antes e depois da aplicação do método de ensino de programação 

com uso de realidade aumentada. 

Tabela 4 - Respostas dos alunos em relação ao nível de motivação antes e depois da aplicação do 
método de ensino 

 Questionário 1 Questionário 2 
Elevado 46% 46% 

Bom 25% 36% 
Normal 21% 18% 

Desmotivado 8%  

Fonte: Elaboração própria. 
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Com base na Tabela 4, observando as respostas dos alunos entrevistados do 

primeiro e do segundo questionário, percebe-se um aumento do nível de motivação 

dos alunos, onde o nível bom passou de 25% para 36%, um aumento de 11%. Outro 

nível que também apresentou uma mudança positiva foi o nível de desmotivação que 

antes era de 8%, e após aplicação do método não teve respostas indicando falta de 

motivação. Cabe destacar que mesmo após finalizar a aplicação do método os alunos 

continuaram a utilizar a plataforma CoSpaces Edu e encaminharam e-mails ao 

professor com dúvidas sobre a ferramenta. 

A Questão 4 teve por finalidade verificar se o aluno gostou da abordagem de 

ensino e se a indicaria como proposta inicial de ensino. A questão aplicada foi: “Você 

recomenda utilizar o método de ensino de programação com uso de realidade 

aumentada para introduzir o conteúdo da disciplina de programação de 

computadores?” 

Gráfico 18 - Os participantes indicariam essa abordagem de ensino para iniciar o aprendizado 
de programação 

 
Fonte: Elaboração propria. 

O Gráfico 18 mostra que 82% dos participantes indicariam esse método de 

ensino para iniciar o aprendizado de programação, 18% não indicariam. Levando-se 

em conta o perfil dos participantes, que em sua maioria já possuem algum 

conhecimento prévio do tema, percebe-se que o método de ensino foi muito bem 

aceito pelos estudantes, além disso,  durante o processo de ensino e aprendizado foi 

percebido muita disposição e motivação por parte dos alunos. No entanto, por se tratar 
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de conteúdo de nível introdutório, a metodologia de ensino pode ter frustrado uma 

pequena parte dos estudantes. 

A Questão 5 visa medir o nível de satisfação dos alunos de 0 a 5. A questão 

aplicada foi: “Classifique como foi aprender a programar utilizando método de ensino 

de programação com uso de realidade aumentada.“ A Figura 58 apresenta o resultado 

desta questão, com uma média de 4,6. O resultado apresentado indica uma grande 

satisfação por parte dos alunos. Dessa forma, esse resultado valida a utilização da 

tecnologia realidade aumentada no processo de ensino e aprendizado de 

programação. 

Figura 58 - Resultado da média calculada a partir da nota dos participantes 

 
Fonte: Elaboração própria. 

De forma geral, o resultado alcançado com a aplicação da proposta de ensino 

foi muito satisfatório, pois os participantes se mantiveram motivados durante o 

processo, além disso, obtiveram um bom desempenho nas atividades das etapas 1, 2 

e 3. Contudo, o conteúdo trabalhado foi de nível introdutório, o que provavelmente 

ocasionou desinteresse de alguns participantes. Sendo assim, fica evidente que 

utilizar tecnologias atrativas como a realidade aumentada, contribui positivamente 

para o processo de ensino e aprendizado de programação.  
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10 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Este trabalho apresentou uma abordagem de ensino de programação com o 

uso da realidade aumentada, que tem como proposta facilitar a introdução dos 

conceitos básicos das disciplinas de programação. No entanto, cabe afirmar que essa 

proposta de ensino não foi planejada para ser uma abordagem completa tratando todo 

conteúdo de programação, mas sim uma estratégia de ensino que pode ser utilizada 

para introduzir os conceitos iniciais de programação, pois para o estudante as 

primeiras aulas de programação são decisivas em relação a sua motivação em 

aprender. 

Em relação às análises das abordagens de ensino de programação, notou-se 

que para engajar o aluno e facilitar seu aprendizado é necessário utilizar abordagens 

diferenciadas, pois tendem a manter o aluno motivado, além disso, possibilitam 

conduzir o conteúdo de forma dinâmica. No entanto, é importante ressaltar que as 

abordagens de ensino como pseudocódigo, fluxograma, VisuAlg  e linguagens de 

programação do tipo textual, não podem ser descartadas, pois também podem 

contribuir em determinadas fases do processo de aprendizado. 

No que se refere à análise das ferramentas de programação em blocos que 

implementam a realidade aumentada, observou-se que o Scratch e o CoSpaces Edu 

possuem uma baixa curva de aprendizado, para o professor e aluno, pois utilizar os 

blocos de instruções no ambiente de codificação de ambas as ferramentas é muito 

simples, além disso, implementam o recurso de RA de forma nativa. Contudo, uma 

vantagem explícita do CoSpaces Edu é gerenciamento de sala virtual, que permite o 

professor acompanhar e trabalhar em conjunto com alunos na execução de uma  

determinada tarefa. Ainda, outro recurso que impressiona nessa ferramenta é a 

implementação  da realidade aumenta em qualquer superfície através de um 

dispositivo móvel. 

Sobre a aplicação do método de ensino de programação com uso de realidade 

aumentada, embora tenha iniciado com 24 participantes e terminado com 11, a 

abordagem foi muito bem aceita por parte dos alunos, de 0 a 5 foi recebida a nota 4,6, 

além disso, durante a aplicação das atividades os alunos se mostraram muito 

participativos. Inclusive alguns alunos mesmo após terminarem a etapa continuaram 

a explorar a plataforma. 
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No que se refere ao desempenho dos participantes nas atividades, os 

resultados apresentados foram bem positivos. Contudo, para garantir uma maior 

efetividade da abordagem de ensino, pode-se dizer que é necessário ter mais 

participantes iniciantes em programação. 

Quanto à utilização da plataforma CoSpaces Edu durante a aplicação do 

método de ensino, pode-se dizer que foi uma ferramenta que colaborou positivamente, 

pois quando um participante tinha alguma dúvida técnica, mesmo remotamente o 

professor conseguia acesso ao projeto em conjunto com o aluno. Outros pontos 

positivos da ferramenta é o fácil manuseio do CoBlocks o ambiente de programação 

em blocos e a utilização da realidade aumentada. 

Dessa forma, acredita-se que utilizar a realidade aumentada no processo de 

ensino e aprendizado de programação foi muito positivo, pois adiciona ao processo 

diversão e interatividade. Além disso, conforme foi apresentado em resultados, 

mantém o estudante motivado no processo.  

 Nesse sentido, este trabalho apresenta uma estratégia de ensino que pode 

auxiliar o professor na condução do processo de ensino de conceitos abstratos de 

programação. 

Em relação aos dados obtidos, considera-se uma limitação da pesquisa o 

público no qual foi aplicado o método de ensino, pois se  trata-se de alunos do 3º 

semestre que já possuem uma experiência com programação. Pode-se dizer que 

talvez isso seja um indicativo para apontar que houve uma queda na quantidade de 

alunos durante aplicação do método, pois na Etapa 1 participaram 24 alunos, na Etapa 

2 e 3 participaram 11 alunos. 

O método de ensino de programação com uso de realidade aumentada foi 

aplicado exclusivamente no nível superior. Entretanto, posteriormente visando a 

ampliar o alcance da pesquisa esse método de ensino pode ser aplicado também no 

ensino básico e ensino técnico. Além disso, poderia ser planejado para utilizar as 

metodologias de gamificação e aprendizagem baseadas em projetos.  
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