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RESUMO: Os cursos da area de tecnologia sempre sdo um desafio para o professor trabalhar com as
disciplinas de programacdo de computadores, que tém como foco duas disciplinas, uma relacionada
a construgdo de algoritmos e outra voltada a uma determinada linguagem de programacéo. Isso traz
para os alunos algumas dificuldades na aprendizagem delas incidindo em desisténcia ou abandono
do curso. Portanto, o objetivo do presente trabalho € propor a realizagdo de oficinas pedagégicas
usando tecnologias digitais, tais como sitios eletrnicos, para a construgdo de atividades praticas que
venham facilitar a aprendizagem de linguagem de programacdo no curso técnico concomitante em
Automacdo Industrial do campus Maracanal. Para fundamentar o presente trabalho, buscou-se
autores especialistas na area objeto de estudo, tais como: Nascimento (2007), Joye e Joye
(2013), Masseto (2010), Sajaniemi e Kuittinen (2003), além de consulta aos sitios eletrdnicos
(sites) utilizados na proposta da oficina. Quanto a metodologia da pesquisa é do tipo qualitativa.
Ademais, as atividades propostas permitem que os alunos aprendam a fazer o emprego de um
microcontrolador, 0 Arduino®, com a finalidade de melhorar sua aprendizagem no curso, pois, ao
fazer uso de oficinas praticas, a proposta desenvolvida permite a aplicagdo delas enquanto perdurar
0 ensino remoto emergencial, ou ser implementada futuramente em laboratérios de ensino de
forma presencial.

Palavras-Chave: Tecnologias Digitais. Aprendizagem. Linguagem de Programacdo. Ensino Técnico.

ABSTRACT: The courses in the area of technology are always a challenge for the teacher to work with the
disciplines of computer programming, which focus on two disciplines, one related to the construction of
algorithms and the other focused on a certain programming language. This brings to the students some
difficulties in their learning, resulting in dropping out or Antonio Barbosa de Souza Jinior, antonio.barbosa@
ifce.edu.br, campus Maracana abandoning the course. Therefore, the objective of the present work is to propose
the realization of pedagogical workshops using digital technologies, such as electronic sites, for the construction
of practical activities that will facilitate the learning of programming language in the concomitant technical
course in Industrial Automation of the Maracanad campus. To support the present work, we sought specialist
authors in the area under study, such as: Nascimento (2007), Joye and Joye (2013), Masseto (2010), Sajaniemi
and Kuittinen (2003), in addition to consulting the electronic sites (sites) used in the workshop proposal. As for
the research methodology, it is of a qualitative type. In addition, the proposed activities allow students to learn
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how to use a microcontroller, the Arduino®, in order to improve their learning in the course, because, when
using practical workshops, the proposal developed allows their application for as long as it lasts. emergency
remote education, or be implemented in the future in teaching laboratories in person.

Key words: Digital Technologies. Learning. Programming language. Technical education.

INTRODUCAO

Nos cursos da area de tecnologia, tanto em nivel técnico quanto
superior, sempre é um desafio para o professor trabalhar com as disciplinas de
programacao de computadores. Geralmente os contelidos sobre programacao de
computadores estdo organizados em duas disciplinas, uma relacionada a I6gica
e outra a uma determinada linguagem de programacao. Mesmo com o avango
tecnologico, ensinar programacao de computadores - seja em curso técnico ou
superior - ainda é um desafio para os professores.

Por isso, propde-se 0 emprego de um material pratico para verificar as
aplicagdes envolvidas no ensino de linguagem de programacdo de computadores,
como também a utilizacdo de sistemas automaticos com o emprego de
microcontroladores, realizados em forma de oficinas praticas e/ou pedagdgicas
para os alunos.

O atual cenario, ocasionado pela pandemia do coronavirus, ndo vem
permitindo a continuidade das aulas presenciais, por conseguinte, pensou-se na
proposta de possivel aplicagdo de oficinas a partir do ensino remoto emergencial,
utilizando para isso recursos 0s quais permitam a agdo pretendida com o uso de
um sitio eletrdnico capaz de simular o ambiente de ensino pratico.

Desse modo, o presente trabalho tem como justificativa abordar
metodologias que minimizem as dificuldades de aprendizagem dos alunos na
disciplina de linguagem de programagao do curso Técnico concomitante em
Automacdo Industrial do campus Maracanal. Para tanto, busca-se, assim,a
diminuicdo da retencdo e da evasdo no curso, como orientado pelo Plano
Estratégico para Permanéncia e Exito dos Estudantes (PPE) do IFCE. Essa
proposta de atividades podera ser aplicada a alunos do primeiro semestre do
curso, bem como aos alunos repetentes da disciplina, com a faixa etéaria entre 14
e 16 anos.

Portanto, o presente trabalho tem como objetivo geral descrever uma
proposta de atividade prética que venha a facilitar a aprendizagem de linguagem
de programacdo no curso Técnico concomitante a Automacéao Industrial do
campus Maracanad, especificamente busca-se: planejar oficinas tedricos préaticas
para auxiliar na aprendizagem da disciplina de linguagem de programacéo de
computadores; propor atividades praticas, como oficinas remotas, para melhorar o
aprendizado por parte dos discentes, enquanto perdurar o ensino remoto
emergencial, podendo ser utilizada futuramente em laboratérios de ensino.
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A IMPORTANCIA DA APRENDIZAGEM DE PROGRAMAGCAO
DE COMPUTADORES

O aprendizado de programacdo ¢ um dos pilares da prética, pois,
apesar de se tratar de uma atividade que exige criatividade e raciocinio ldgico, o
aperfeicoamento vem mesmo com a prética e a repeti¢do de exercicios. Ao resolver
uma maior quantidade de atividades, o aprendiz torna-se apto a associar novos
exercicios aqueles ja resolvidos, adaptando solugdes e ganhando, paulatinamente,
uma produtividade de nivel profissional. O desafio, entdo, esta na viabilizacdo
desse processo, considerando a necessidade de formacdo em massa, com cada vez
mais alunos em sala de aula (BRIDI et al, 2013).

Dessa maneira, 0 curso técnico, concomitante & automagao industrial,
apresenta um nivel de formacao profissional técnica, que foi projetado para
formar e capacitar estudantes e profissionais com interesse e/ou envolvidos na
atividade industrial. Esse curso foi constituido a partir das fun¢Ges de controle
e automacao industrial, para as quais foram eleitas competéncias e habilidades
e foram selecionadas bases cientificas e tecnoldgicas, tendo como referéncia a
estruturacdo do setor produtivo e os indicadores de tendéncias do mercado, de
acordo com o projeto pedagogico do curso (IFCE, 2011).

Durante as aulas das disciplinas ministradas do curso em questao, ha
cursistas, em sua grande maioria na fase de adolescéncia, com poucos alunos
na fase adulta, cerca de trés alunos no maximo por turma. Assim, busca-se
respaldar no processo de ensino aprendizagem o uso de aplica¢fes das teorias
da aprendizagem, tais como: o Empirismo, em que se tenta buscar o aspecto
mais pratico possivel para a resolucdo dos problemas expostos. Bem como o
Behaviorismo, sendo algumas vezes, proporcionado algum tipo de recompensa,
como exemplo o aluno que responde a alguma pergunta corretamente recebe
algum brinde, como estudado em teorias de aprendizagem (JOYE E JOYE, 2013).

Em relacéo a aprendizagem, observa-se um baixo indice de assimilacéo
dos estudantes nas disciplinas cujos requisitos exigem o conhecimento de
programacdo, assim torna-se um problema enfrentado em muitas instituicdes
de ensino, sejam elas de nivel superior ou no ensino técnico (SANTIAGO E
DAZZI, 2004).

Por isso, dada a importancia da disciplina de programagao em um curso
voltado para a tecnologia, uma das abordagens que comumente se vem utilizando
é fomentar mais o interesse dos alunos para o estudo de programagao.

A aprendizagem de conceitos iniciais de programacdo é dificil para
muitos estudantes iniciantes. Uma das razGes, de acordo com Sajaniemi e Kuittinen
(2003), é que os programas envolvem entidades abstratas, como: construcdes
formais de loops, ponteiros, arrays, etc., conceitos estes que os estudantes nao
estdo familiarizados.
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Consequentemente, a necessidade do entendimento dessa abstracéo se
torna extremamente importante em virtude dessas disciplinas, muitas vezes, ndo
serem apresentadas aos estudantes de maneira que eles possam interagir de uma
forma pratica com o que lhe é proposto (BRIDI et al, 2013).

Mediante o exposto, faz-se necesséria a utilizacdo de uma didatica que
torne essas disciplinas mais atrativas a fim de possibilitar ao aluno uma maior
interagdo com o conteudo trabalhado, em que ele possa aplicar o conhecimento
adquirido nas aulas, desenvolvendo assim o raciocinio légico para fixar o conteido
que lhe é ministrado de uma forma mais sélida (MENESTRINA E BAZZO,
2008).

A vivéncia tecnologica j& é uma diminuicdo da barreira da construgéo
do conhecimento, porque, na maioria das vezes, 0 aluno ja tem o conhecimento da
informatica basica, tanto a nivel de software, conhecendo os procedimentos
basicos de como um programa deve funcionar, quanto de hardware, conhecendo
a aplicagdo de um teclado, mouse e monitor.

Por outro lado, essa dificuldade tem um peso maior para 0s alunos de
nivel técnico, ja que é uma disciplina completamente nova em sua vida escolar
e, muitas vezes o aluno do ensino superior ja tem uma bagagem de um curso
técnico, sendo necessaria a utilizacdo de técnicas pedagégicas especificas (JOYE
E JOYE, 2013).

Sabe-se que 0 Ensino Médio sempre passou por problemas quando se
trata de amenizar os impactos sociais atrelados a ele; mas a criacdo de politicas
publicas tenta diminuir, cada vez mais, a responsabilidade do Estado em
relacdo a educacéo no curso referido, tanto propedéutico quanto profissional
(NASCIMENTO, 2007).

Com isso, acarretam-se menos investimentos nas instituicdes publicas
que ofertam a educacdo profissional, isto €, compromete a qualidade do ensino
no tocante a disponibilidade de equipamentos necessarios ao emprego de novas
tecnologias, como por exemplo, a atual industria 4.0, tecnologia que demanda
certo investimento para aplicacOes de sensores inteligentes: programacdo em
nuvem, manufatura customizada, robotica avangada, dentre outras. 1sso impacta,
tanto no cotidiano, como no uso doméstico dessas tecnologias no que tange as
aplicacdes industriais.

METODOLOGIA DA PESQUISA

Quanto a natureza, propde-se a pesquisa do tipo qualitativo, que
segundo Bogdan (1982 apud TRIVINOS, 1987, p. 128-130), destaca-se a
investigacdo do tipo fenomenoldgico e da natureza historico-estrutural, dialética.
O autor apresenta cinco caracteristicas:
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1°) A pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como fonte direta dos
dados e o pesquisador como instrumento-chave; 2°) A pesquisa qualitativa é
descritiva; 3°) Os pesquisadores qualitativos estdo preocupados com 0 processo
e ndo simplesmente com os resultados e o produto; 4°) Os pesquisadores
qualitativos tendem a analisar seus dados indutivamente; 5°) O significado é a
preocupacdo essencial na abordagem qualitativa [...].

Com efeito, cabe enfatizar que para Trivifios (1987, p. 133), o
pesquisador, que utiliza o enfoque qualitativo, podera contar com uma liberdade
tedrico-metodoldgica para desenvolver seus trabalhos. “[...] Os limites de sua
iniciativa particular estardo exclusivamente fixados pelas condi¢des da exigéncia
de um trabalho cientifico [...]".

Em relagdo aos objetivos, utilizou-se a pesquisa descritiva, pois, segundo
Gil (1999), as pesquisas descritivas tém como finalidade principal a descricéo das
caracteristicas de determinada populacdo ou fenémeno, ou o estabelecimento de
relacdes entre varidveis. Sao inimeros os estudos que podem ser classificados sob
este titulo e uma de suas caracteristicas mais significativas aparece na utilizagao de
técnicas padronizadas de coleta de dados.

A OFICINA PEDAGOGICA USANDO SiTIO ELETRONICO

Para o presente trabalho é posposto o emprego de sitio eletrénico como
facilitador de aprendizagem por meio de oficina. O pablico-alvo serdo os alunos
da disciplina da area de linguagem de programacéo do curso técnico concomitante
em Automacdo Industrial do campus Maracanau, sendo alunos com faixa etaria
entre 14 e 16 anos.

Dessa maneira, o sitio eletronico tinkercad.com é bastante intuitivo de
ser utilizado, pois ndo necessita de instalador executavel para realizar o seu uso.
Necessitando apenas um cadastro simples, podendo ser usado inclusive de contas
de redes sociais.

A oficina pode ser realizada com um total de 4 horas, a fim de
contemplar os seguintes aspectos:

1) Inicialmente, com o tempo de uma hora para apresentacéo do ambiente
virtual, https://www.tinkercad.com/. Nesse momento, é apresentadoo
sitio, com a finalidade de se realizar a inscri¢do por meio de conta de
correio eletronico, para, em seguida, utilizar das suas funcionalidades
basicas. Tais como, inser¢do de componentes, local de construcdo do
cadigo a ser executado, por fim, a forma de iniciar e parar a simulagéo
montada no ambiente.
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Ao clicar no botdo “Entrar”, o usuario pode efetuar sua entrada nas
funcionalidades do sitio com login e senha cadastrada, como mostra a Figura 1.

Figura 1 — Tela para realizacéo de login.

Bem-vindo de volta

Como vocé vai fazer login?

Alunos devem entrar em suas aulas

#\ E-mail ou nome de usuario

& Entrar com o Google

‘ & Fazer login com a Apple

Mais opc¢des de login...

Ainda ndo tem uma conta?
Entrar no Tinkercad

Privacy settings

Fonte: https://www.tinkercad.com/ (acesso: 06/08/2020)

Ao acessar a plataforma pela primeira vez, é apresentada a tela inicial de
projetos, como mostra a Figura 2. Para a execucdo das simulagdes seleciona-se a
opcao Circuits, em seguida clicasse no bot&o “Criar novo Circuito”.
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Figura 2 — Tela de projeto da plataforma Tinkercad.

g | AUTODESK'
G TINKERCAD

N =

Gabriel Costa da Silva

Circuits

Projetos 3D

Circuits

Blocos de codigo Novo

Licoes

Tinker with Circuits on Tinkercad!

) Try Circuits
weets Sequir

Fonte: https://www.tinkercad.com/ (acesso: 06/08/2020)

Quando se cria o projeto, é apresentado o ambiente de desenvolvimento
para a construcdo de circuitos eletronicos. Nessa tela, é aberto um painel de
simulacdo e um de componentes. Estes componentes sdo divididos em classes que
estdo relacionados com o projeto que o usuario ira realizar. O funcionamento dele
é simples, ou seja, basta selecionar o componente desejado, pressionar o botdo
esquerdo do mouse e arrastar para a area de desenvolvimento de circuitos, para
fixa-lo, ao soltar o botdo, como pode ser visualizado na Figura 3.

Figura 3— Tela de ambiente de simulacéo Circuits Tinkercad.

BB oaring Rotts-krnk 7 =
1 Daring Rottis-Kruni = |
an

oo che simulacdo  Exportss  Comy

A B &« » B O

&
v

Fonte: https://www.tinkercad.com/ (acesso: 06/08/2020)
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Em seguida, através dos botdes localizados no canto superior direito
do ambiente de simulacdo, ao clicar no botéo “Cédigo”, o usuario pode realizar
a implementacdo do programa que deseja ser executado e, para que o simulador
funcione basta clicar no botao “iniciar simulagéo”, conforme mostra a Figura 3.
Por meio dessa metodologia, € possivel simular diversos circuitos eletrdnicos, que
serdo usados na oficina.

2) Com a duracéo de 2 horas, e utilizando como exemplo o endereco
eletronico: https://www.arduino.cc/en/Tutorial/Blink, como mostrado
nas Figuras 4 e 5, que consiste num exemplo de montagem simples,
o0 qual faz um diodo emissor de luz piscar com a frequéncia de um
segundo, pode-se, assim, apresentar aos alunos o conceito de estrutura
de repeticéo, pois, para fazer que o componente pisque, deve-se ligar e
desligar de forma repetida.

Figura 4 — Tela do sitio eletrénico arduino.cc com a montagem do exemplo
blink.
3

Fonte: https://www.arduino.cc/en/Tutorial/Blink (acesso: 06/08/2020)

Figura 5 — Tela do sitio eletrénico arduino.cc com o cédigo do exemplo blink.

PROFESSIONAL epucaTion sToRe

(00} ABOUT  WAROWARE  SOFTWARE *  DOCUMENTATION v  COMMUNITY » 810G

Fonte: https://www.arduino.cc/en/Tutorial/Blink (acesso: 06/08/2020)
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Ao executar esse codigo, consegue-se acionar o led em forma de lago,
isto é, utiliza-se a estrutura do void loop(), podendo também ser apresentado
a estrutura de repeticdo usando o comando for() ou até mesmo while(), para
fazer que o dispositivo pisque numa quantidade pré-estabelecida de vezes, como
mostrado nas Figuras 6 e 7, respectivamente.

Figura 6 — Exemplo de estrutura de repeticdo usando for().

void setup()

Fonte: https://www.tinkercad.com/ (acesso: 06/08/2020)

Figura 7 — Exemplo de estrutura de repeticdo usando while().

8 void setup()
gl {
0 pinMode (13, OUTEUT);

12 while (i<3)

digitalWz

Fonte: https://www.tinkercad.com/ (acesso: 06/08/2020)

3) Por fim, levando a ultima hora da oficina proposta e empregando o
endereco eletronico:  https://www.arduino.cc/en/Tutorial/Button,
apresentado nas Figuras 8 e 9, exemplo este que permite a montagem
de um circuito capaz de realizar o acionamento de um diodo emissor
de luz utilizando um simples botéo. Assim, € possibilitado ao aluno
0 entendimento de estruturas de decisdo, pois o ligar do diodo é
condicionado ao pressionar do botéo.
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Figura 8 — Tela do sitio eletrdnico arduino.cc com a montagem do exemplo
Button.

- in
™ Diecimila

Fonte: https://www.arduino.cc/en/Tutorial/Button (acesso: 06/08/2020)

Figura 9 — Tela do sitio eletrdnico arduino.cc com o codigo do exemplo button.

Button

Fonte: https://www.arduino.cc/en/Tutorial/Button (acesso: 06/08/2020)

Em suma, baseando-se no cédigo da Figura 9, pode-se explicar o
funcionamento do teste de decisdo if-else, ou seja, ao ter o estado do botéo igual
a HIGH, isto é, botdo pressionado, a condicao de teste do if() é satisfeita e o led
sera acesso, e permanecera apagado, caso o botdo ndo seja utilizado, o que implica
na execucdo do else. Portanto, pode-se também apresentar o empregode if’s
em sequéncia, para realizar outra proposta de c6digo para a execu¢do damesma
tarefa, como pode ser visto na Figura 10.
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Figura 10 — Alteracdo do codigo para sequéncias de comando if{).

int buttonState = 0;
24| void setup()

26 pinMode (2, INPUT);

2 pinMode (13, COUTPUT);

void loop ()

:‘:{elay[:fﬁ:; Delay a little bit to impreve simula

Fonte: https://www.tinkercad.com/ (acesso: 06/08/2020)

RESULTADOS ESPERADOS

Por meio do primeiro passo, espera-se que 0 aluno consiga ambientar-se
com a nova plataforma de simulagdo de circuitos, bem como adquira a capacidade
de realizar simples montagens, além de poder implementar as configuracdes
inicias para o funcionamento do Arduino’. Por se tratar de uma geragéo de alunos
acostumados com o uso de tecnologias digitais, o tempo de uma hora deve ser o
suficiente para realizagéo dessa atividade.

Ao realizar o segundo momento da oficina é apresentado aos alunos as
estruturas de repeticéo aplicadas a microcontroladores, que € um dos componentes
mais usados em automacdo, e 0 uso de saidas digitais. Ent&o, busca-se que o aluno
tenha um melhor entendimento daquilo que é visto na disciplina de linguagem
de programacgédo em nivel de sistemas de informagao, podendo ser aplicado em
outro ambiente, como no curso de automacéo industrial, e assim faz-se uma
ponte do que serd estudado futuramente.

Ao final da oficina, o aluno pode adicionar ao seu conhecimento as
estruturas de decisdo voltadas a implementagdo de leitura de sinais digitais. Esses
recursos sdo essenciais para o técnico que se deseja formar em automacao. Por
conseguinte, ao usar o botéo, ele aprende que este pode ser expandido para o uso
de outros componentes como sensores de nivel, presenga ou até mesmo distancia.
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CONSIDERACOES FINAIS

A aprendizagem de linguagem de programacdo € um dos grandes
desafios da computacdo. O aluno ingressante nos cursos dessa area tem seu
primeiro contato com essa disciplina, em que se depara com a necessidade de
desenvolver raciocinio ldgico que, muitas vezes, ndo possui a aprendizagem de uma
linguagem de programacédo que nem sempre € intuitiva. A fim de tentar resolver
esses problemas, foi proposto neste trabalho um método de ensino utilizando o
Arduino® através do uso de um sitio eletronico, como uma ferramenta de apoio
da aprendizagem.

Apresentamos a metodologia que se pretendia fazer uso em um projeto
de oficina pedagdgica presencial, porém, devido a pandemia mundial da Sars-
Cov-2, fez-se necessaria a readequagdo pensado a partir do uso das ferramentas
tecnolégicas digitais a serem aplicados em uma sala de aula.

Desse modo, a proposta descrita pode ser viabilizada a distancia,
ou até mesmo presencial, num futuro pés-pandemia, sendo dado o foco para
possiveis aplicacdes de oficinas educativas para o aprendizado de linguagem de
programacao no curso técnico.

A metodologia de ensino utilizada busca, sobretudo, alcangar, com o uso
do dispositivo Arduino® um melhor entendimento das técnicas de programacéo
necessarias para o aprendizado no curso de Técnico em Automacéo Industrial,
que foi escolhido com o objetivo de minimizar as dificuldades encontradas na
disciplina de programacéo, tais como: habilidades matematicas, dificuldades de
abstracéo e resolucéo de problemas - pois seus recursos fazem com que os alunos
se concentrem nos problemas de codificagdo - e assim tenha um aprendizado
facilitado.

Desse modo, o presente trabalho teve como objetivo descrever uma
proposta de atividade préatica que venha a facilitar a aprendizagem de linguagem
de programagdo no curso técnico concomitante & Automacao Industrial do
campus Maracanau. Especificamente buscou-se planejar oficinas tedricas praticas
para auxiliar na aprendizagem da disciplina de linguagem de programacéo de
computadores; propor atividades praticas como oficinas remotas para melhorar
0 aprendizado por parte dos discentes, enquanto perdurar o ensino remoto
emergencial, podendo ser utilizada futuramente em laboratorios de ensino. Dessa
forma, todos os objetivos estdo contemplados na descricdo da metodologia da
oficina pedagdgica.

Para concluir, sugere-se atividades que fagam uso de sitios eletrénicos
0S quais possam ser realizadas nas aulas de linguagem de programagao, por meio
de oficinas praticas, objetivando auxiliar a aprendizagem dos alunos dos cursos
técnicos do IFCE.

20 Revista do Instituto de Politicas Publicas de Marilia, v.7, n.2, p. 9-22, Jul./Dez., 2021.



Sitios eletrdnicos e oficinas pedagdgicas Artigos de Pesquisa

REFERENCIAS

BRIDI, E.; GIANESINI, B. M.; BIANCHI, E. C.; VILERA, K. V. Oficina de arduino como
ferramenta interdisciplinar no curso de engenharia elétrica da UFMT: a experiéncia do PET-
elétrica. Gramado (RS): CONBENGE, 2013. 12 p.

GIL, A. C. Métodos e Técnicas e Pesquisa Social. 5a. ed. Sdo Paulo: Atlas, v. 1. 206p. 1999.
IFCE, Projeto Pedagdgico do Curso Técnico em Automacdo Industrial, Maracanad, 2011.

JOYE, Cassandra Ribeiro; JOYE, Fabrice Marc. Teorias da aprendizagem da juventude e da
idade adulta. Fortaleza: SETEC/IFCE, 2013. Cap. 2. p. 38-56. Mddulo 1

MENESTRINA, Tatiana C.; BAZZO, W. A. Ciéncia, tecnologia e sociedade e formacao do
engenheiro: andlise da legislagdo vigente. Revista Brasileira de Ensino de Ciéncia e Tecnologia,
Ponta Grossa, v. 1, n. 1, p. 1-18, 2008.

NASCIMENTO, M.N.M., Ensino médio no brasil: determinagdes histéricas. Publ. UEPG Ci.
Hum., Ci. Soc. Apl., Ling., Letras e Artes, Ponta Grossa, 15 (1) 77-87, jun. 2007.

SAJANIEMI, J., Kuittinen, M. Program Animation Based on the Roles of Variables.
Proceedings of the 2003 ACM symposium on Software visualization. San Diego, Califérnia. P.
7 — ff, 2003.

SANTIAGO, R., Dazzi, R.,Rudimar L.S. Ferramenta de apoio ao ensino de algoritmos In:
SEMINARIO DE COMPUTACAO, Blumenau, 2004.

TRIVINOS, Augusto Nibaldo Silva. Trés enfoques na pesquisa em ciéncias sociais: 0
positivismo, a fenomenologia e 0 marxismo. In: . Introducdo a pesquisa em ciéncias
sociais. So Paulo: Atlas, 1987. p. 31-79.

Submetido em: 11/03/2021
Aprovado em: 20/02/2022

Revista do Instituto de Politicas Publicas de Marilia, v.7, n.2, p. 9-22, Jul./Dez., 2021. 21



SOUZA JUNIOR, A. B.; ALVES, M. S.

22 Revista do Instituto de Politicas Publicas de Marilia, v.7, n.2, p. 9-22, Jul./Dez., 2021.



