UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL

CENTRO INTERDISCIPLINAR DE NOVAS TECNOLOGIAS NA EDUCAGCAO
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM INFORMATICA NA EDUCACAO

DANIELA DUARTE DA SILVA BAGATINI

“Navegar é preciso”: o Continuum Experiencial de Programacao com a Web

Porto Alegre
2020



DANIELA DUARTE DA SILVA BAGATINI

“Navegar é preciso”: o Continuum Experiencial de Programacédo com a Web

Tese apresentada como requisito parcial para obtengéo
do titulo de Doutor em Informatica na Educacdo pelo
Programa de Pds-graduacdo em Informéatica na
Educacao, Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias
na Educacdo da Universidade Federal do Rio Grande do
Sul.

Orientadora: Profa. Dra. Maria Cristina Villanova
Biasuz.

Linha de Pesquisa: Interfaces Digitais em Educacéo,
Arte, Linguagem e Cognicao.

Grupo de Pesquisa: Nucleo de Estudos em Subjetivacao,
Tecnologia e Arte — NESTA.

Porto Alegre
2020



CIP - Catalogacao na Publicagao

Duarte da Silva Bagatini, Daniela

“Navegar é preciso”: o Continuum Experiencial de
Programagdo com a Web / Daniela Duarte da Silva
Bagatini. -- 2020.

206 f.

Orientadora: Maria Cristina Villanova Biasuz.

Tese (Doutorado) -- Universidade Federal do Rio
Grande do Sul, Centro de Estudos Interdisciplinares em
Novas Tecnologias na Educacgdo, Programa de
Pés-Graduacdo em Informadtica na Educagdo, Porto
Alegre, BR-RS, 2020.

1. Experiéncia. 2. Estrutura de Dados. 3.
Programacdo. 4. Web. 5. John Dewey. I. Villanova
Biasuz, Maria Cristina, orient. II. Titulo.

Elaborada pelo Sistema de Geragao Automatica de Ficha Catalografica da UFRGS com os
dados fornecidos pelo(a) autor(a).







“... toda experiéncia é um arco por onde
entreluz esse mundo ndo viajado, cuja margem se perde
sempre e sempre enquanto ando e caminho.”

(John Dewey em Experiéncia e Educacéo, 1976, p.26)
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RESUMO

Esta tese busca compreender a valorizagdo da busca na Web e as implicagdes dessa
experiéncia para estudantes universitarios de Computacdo na resolucdo de problemas de
programacdo. A partir da percepcdo de experiéncia, revelada no cenario da prética de
programacéo, apoiada pela Web, desdobra-se esta pesquisa em dois caminhos investigativos:
a acao do estudante e a operacdo do meio. O entendimento da disponibilidade da solugéo de
programacdo mobiliza a discussdo sobre a copia, ja 0 ambiente compelidor da Web pbe em
pauta 0 processo da busca. Sendo assim, o percurso realizado nesta tese, comeca em
Buscando o lugar da experiéncia, no qual apresentamos a preocupacéo inicial a partir da fala
de um estudante - “Se ndo esta na Internet, ndo existe” - no contexto da disciplina de
Estrutura de Dados. Como trabalho cientifico, analisamos estudos relacionados que discutem
0 plagio do cédigo-fonte e o efeito descalibrado do préprio conhecimento, promovido pelo
acesso a Web. Na continuacdo, nos aproximamos da preocupacdo inicial com a teoria,
defendida por John Dewey, para formular o entendimento de experiéncia e discutir os
principios de continuidade e de interacdo. Também, trouxemos para a discussdo Jorge
Larrosa, Alberto Cupani, Marshall McLuhan e William Powers. No andamento,
problematizamos o objeto da pesquisa e as condi¢cdes do contexto Web, reafirmamos a
necessidade de pensa-lo como algo a refletir e considerar. Em Buscando significados,
apresentamos o quadro metodoldgico que inclui os dados de um questionario quantitativo,
aplicado a estudantes universitarios (n=149 respostas), o qual fornece indicios acerca da
valorizagdo da experiéncia com a Web, sustentada na importancia, satisfagdo e
indispensabilidade que atribuem ao meio. Os resultados sdo aprofundados na etapa
qualitativa, na qual € possivel perceber as implicacGes da relagdo com o meio nas entrevistas
com estudantes que participaram de atividades de desafios de programacao. Assim,
conduzimos a tese, no sentido de uma concepg¢do auténtica de que navegar € preciso, mas €
também necessario estarmos atentos a situacdo de cada experiéncia, pois serve de instrumento
para a promogdo do continuum experiencial. Observamos que os estudantes entendem a sua
experiéncia com a Web como positiva e séo cientes das boas e mas implica¢fes desta. Porém,
ao contrario do que pensavamos em Nnosso pressuposto, os estudantes abrem mao de parte da
consciéncia critica e do desenvolvimento educativo da experiéncia por vantagens que

caracterizam um agir tecnoldgico no tempo, nos protocolos e nos habitos.

Palavras-chave: Experiéncia. Estrutura de Dados. Programagéo. Web.



ABSTRACT

Understanding the implications of the Web experience for university students of Computing,
in solving programming problems, is the purpose of this study. Based on the perception of
experience revealed in the scenario of web-based programming practice, this research unfolds
in two investigative paths: student action and the operation of the environment. The
understanding of the availability of the programming solution mobilizes the discussion about
copying, and Web’s compelling environment that puts the search process into question. The
study begins with the presentation of the initial concern from a student speech — "If it isn’t on
the Internet, it doesn 't exist." — in the context of the Data Structure discipline. An analysis of
related studies that discuss the plagiarism of the source code and the de-calibrated effect of
the own knowledge promoted by the Web access is carried out. The initial concern is
approached with the theory supported by John Dewey, Jorge Larrosa, Alberto Cupani,
Marshall McLuhan and William Powers. As the study moves forward, the research object and
the conditions of the context are problematized so as to reaffirm the need to think of it as
something to be reflect and considered. The method includes data from a questionnaire
applied to university students (n = 149 answers), that shows evidence about the Web
experience heps solving programming problems. Thus, this proposal leads to an authentic
conception that navigation is necessary, but that it is also necessary to be attentive to the
situation of each experience, since it will serve as an instrument to promote the experiential
continuum - principle discussed by Dewey. After delineating the research object, the
methodological framework is proposed to define the conditions under which we can talk
about the object and to advance in order to legitimate it. We note that students see their Web
experience as positive and are aware of the good and bad implications. However, contrary to
what we thought, students give up on their critical awareness and the educational
development experience in exchange for advantages that characterize an essentially
technological action in time, protocols and habits.

Keywords: Experience. Data structure. Programming. Web.
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1 INTRODUCAO

Que significado tem a fala deste estudante para um professor?

“SE NAO ESTA
NA INTERNET,

PROFESSORA.”

lustracao feita por Gabriel Viegas Maciel de Freitas, aluno de Estrutura de Dados, para esta tese.

Todos os dias, quando entro em uma sala de aula, penso nessa frase dita por um
estudante e me lembro daquele momento — cenario ilustrado por Gabriel Viegas Maciel de
Freitas, aluno de Estrutura de Dados, para esta tese. Qual professor ndo se sensibilizaria com a
fala do estudante? Aparentemente despretensiosa, mas, com um potencial enorme para
reflexdo, essa fala soma-se a tantas outras que escutamos em sala de aula, nas conversas e nas

mensagens de estudantes e colegas professores.

Alguém diz:

“Terceirizei minha memdria, professora”, e me mostra o celular;

“Professora, para que perder tempo, a solucdo ja existe”, e mostra uma pagina Web?.
“Cada vez mais, precisamos ser um bom buscador, professora!”

L A Web (WWW ou World Wide Web) é um dos servigos oferecidos pela Internet, criada por Tim Berners-Lee,

em 1989. Disponivel em: <https://webfoundation.org/about/vision/history-of-the-web/>. Acesso em: 02 nov.
2019.



https://webfoundation.org/about/vision/history-of-the-web/
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Entdo, penso: A tecnologia é apenas uma ferramenta ou passou a ser nossa crenga de
vida boa, com tempo, muito conhecimento e nossa projecao para um territorio ilimitado? O
gue me inquieta é que, cada vez mais, tenho a convicgdo de que ela é assumida como “a
Resposta” ou “o Oraculo”. Logo, questiono: Se tenho, ao meu lado, a tecnologia como um
companheiro fiel, que tudo sabe, tudo v&, em tudo facilita a minha vida e, para mim, esta
disponivel a todo momento, por que perder tempo com quem “pouco sabe”, “pouco Vve”,
“pouco me facilita” e “pouco me disponibiliza tempo?”. Por que perder tempo e esforco
comigo mesmo, tentando entender o que o meu companheiro fiel pode imediatamente me
mostrar?

Ao perceber a Web como o recurso tecnolégico mais utilizado na educagdo e pelos
estudantes, identificamos uma problematica a ser investigada dentro de um tema de pesquisa
interdisciplinar. Desta forma, o objeto de pesquisa que colocamos em discussdo nesta tese
surge a partir do momento em que o estudante’? tem que resolver um problema de
programacdo e a preferéncia de estudantes estd na procura de uma solugdo que esteja
disponivel na Web. O movimento de busca, por vezes, € um processo automatico, imediato,
tdo eminente quanto o propdsito fim ao qual se destina, ou seja, o desenvolvimento e a
resolugdo do problema. Desta forma, nossa investigacdo foi ao encontro da razdo para a
valorizagdo da busca e observou potenciais implicacdes da experiéncia com a Web® para
estudantes de Estrutura de Dados na resolucdo de problemas de programacao.
Pautamos, assim, a pesquisa no estudante em interacdo com o meio, para compreender o
processo e a qualidade da experiéncia que se estabelece com a Web em situacgdes de
resolucgéo de desafios em problema de programagéo.

De fato, verificamos que a Internet e o servico Web sdo recursos onipresentes para
comunicacdo, obtencdo de informacBes e solucBes. No entanto, entendemos que a
possibilidade de poder acessar a Web, para obter o que precisamos ou 0 que queremos, nao
significa dispensar nossa propria responsabilidade em regular as condi¢cbes em que nossas
necessidades sdo atendidas, nem articular a capacidade critica ou aumentar a nossa destreza
em atividades automaticas. A partir de um pensar sobre educacéo, tecnologias e experiéncia,

colocamos em pauta elementos que podem dar base mais profunda ao objeto apresentado.

2 Referimo-nos ao estudante universitario da disciplina de Estrutura de Dados.

% Esclarecemos que os termos “Internet” e “Web” ndo sdo sindnimos. A Web é um servigo da Internet, contudo
varios trabalhos e os proprios estudantes utilizam a expresséo “pesquisa na Internet” ou simplesmente “Internet”,
para referenciar situacdes de pesquisa na WWW.
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A fim de melhor compreender nossa questdo, basta dizer que passamos a maior parte do
nosso dia “agarrados” e “integrados” aos nossos celulares, tablets e computadores. Porém,
sera que estes sao apenas aparatos fisicos? A utilidade destes é amplificada, quando associada
a logica de operacdo. Neste ponto, ressaltamos a relevancia de refletir acerca da experiéncia
de programacdo com a Web como algo que nos exige, além da habilidade técnica de buscar, a
atencdo, e nos acresce com a sensacdo de oportunidade e daquilo que € agradavel. Portanto,
nossos aparatos, fisicos ou ldgicos, nos oferecem o mundo, uma visdo ao exterior,
informagdo, comunicagao, colaboragdo e tantos outros “ads” tdo vantajosos que, por vezes,
esquecemos que seu uso acompanha consigo processos, mobiliza habitos e carrega certa
influéncia para experiéncias posteriores. Como argumenta Powers (2012, p.44), “se estar
conectado torna a vida melhor em tantos aspectos, podemos concluir que devemos
permanecer tdo conectados quanto possivel?”.

A medida que pesquisas, como a que propomos nesta tese, lancam novas luzes a
respeito do tema de forma ampla, podemos procurar esclarecer como nos relacionamos com a
Web e o envolvimento que esta exige de nos. Sendo assim, na construcdo deste texto,
discutimos estudos correlacionados, produzidos pela computacdo que enfrentam o tema do
ponto de vista da deteccdo do plagio do codigo-fonte, mediante de ferramentas automatizadas
(COSMA et al., 2017; CAMPANA FILHO et al., 2017; KERMEK; NOVAK, 2016;
ALMEIDA; PAES; RIBEIRO, 2015; BEJARANO; GARCIA; ZUREK, 2015; FLORES et
al., 2015; KAYA; OZEL, 2015; LIU, XU; OUYANG, 2015; WANG; YANG; WANG, 2015;
SCHLEIMER; WILKERSON; AIKEN, 2003; PRECHELT; MALPOHL; PHILIPPSEN,
2002; JOY; LUCK, 1999).

Tais pesquisas mobilizam relevantes discussdes, como, por exemplo, a procedéncia de
uma informacéo e a falta de clareza sobre a autoria. Entretanto, essas se detém na ordem da
ética e ressaltam, como causa para a copia, os beneficios imediatos no ambito da capacidade
técnica, a caréncia de entendimento do que constitui um plagio, o codigo-fonte aberto, a
reutilizacdo percebida apenas como vantagem e a riqueza de recursos digitais disponiveis na
Internet, que mobiliza a atividade de “cdpia e cola”, entre tantas outras.

Assinala-se ainda que qualquer deteccdo do codigo-fonte sempre tem como ponto de
partida o plagio como resultado. Por outro lado, ha aspectos que antecedem a atividade da
copia. A disponibilidade da Web, dada como causa nos trabalhos anteriores, possui aspectos

escondidos a serem pensados. Assim, também percorremos outros caminhos e investigamos
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pesquisas que indicam a nossa crescente dependéncia de Internet e a sua natureza
extremamente compelidora e atrativa (SOARES et al., 2018; WANG, et al., 2017; FISHER,;
GODDU; KEIL, 2015; LEMOS, 2015; YOUNG; ABREU, 2011; SPARROW; LIU;
WEGNER, 2011; TURKLE, 2011).

Evitamos entender o tema do ponto de vista da dependéncia, mas, de novas
possibilidades de integracdo social. Portanto, 0 nosso foco esta na analise da tecnologia,
enquanto extensdo do homem e o meio, como forma de agenciamento das a¢des. Tampouco,
assumimos apenas a compreensao da natureza recompensadora ou reforcadora no sentido de
que nos impede de perceber nossas proprias lacunas de conhecimento, dominio ou
consequéncia ndo intencional. Embora nosso estudo demonstre a forca irresistivel ou ignorada
do meio, identificamos que os estudantes reconhecem os efeitos, como os beneficios
imediatos, e compreendem que estes configuram um paradigma como forma de atividade e
fazer.

Construimos a tese em conversa com essas pesquisas, porém seguimos uma oOptica
diferente, ndo mobilizamos a investigacdo pelo viés do plagio ou pela dependéncia, mas, para
compreender a interacdo com o meio e as implicacdes da experiéncia com a Web para
estudantes de Estrutura de Dados* na resolucdo de problemas de programacdo. Em nosso
percurso, dialogamos com Dewey (1897, 1976, 1978, 1980), Larrosa (2002, 2018), Cupani
(2013), McLuhan (1964, 1977) e Powers (2012), como orientacdo para este estudo.

Dewey (1897, 1976, 1978, 1980) e Larrosa (2002, 2018) nos guiam na reflexdo sobre a
experiéncia e o continuo desta experiéncia, enquanto processo que se estabelece. Entendemos
que, atualmente, pensar sobre a préatica do estudo de programacéo, dissociada da Web, como
meio, é tratar de forma isolada a situacdo, fora do contexto da experiéncia. Cupani (2013) nos
orienta a compreender as consequéncias da tecnologia, quando conduzida de maneira
descuidada. McLuhan (1964, 1977) nos ajuda a visualizar a forma como o espaco Web se
apresenta para nds e, assim, perceber como podemos alimentar os efeitos benéficos e
neutralizar os adversos. Por fim, Powers (2012) nos permite navegar na vida conectada, para
chamar nossa atencdo a respeito da conexdo e da relagdo desta com os elementos da
experiéncia. Ao investigar as obras desses autores, observamos que ter consciéncia da

operacdo do meio é ser capaz de ditar a qualidade das experiéncias vividas.

4 As competéncias de representacdo e manipulagdo de dados, trabalhadas em Estrutura de Dados, sdo
correlacionadas a outras unidades curriculares, como algoritmos e programacédo, de forma que a discussdo de
pesquisa estende-se a todas disciplinas que exploram a programacéo.
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Para a compreensdo do processo da experiéncia, assumimos o principio de
continuidade de Dewey (1897, 1976, 1978, 1980) e entendemos que a experiéncia de valor
educativo é aquela que se processa e resulta no sentido do desenvolvimento, bem como
promove condigdes para crescimento subsequente. A experiéncia que pautamos é a do
hébito, visto de forma mais ampla do que seu conceito ordinério. Ela é tdo intensa quanto o
seu significado, pois mistura elementos da percepcdo com andlise e reflexdo ndo apenas do
ponto de vista do resultado, mas também, do processo. Ainda, entendemos a experiéncia na
situacdo pelo principio de interacdo de Dewey (1897, 1976, 1978, 1980), ou seja, na relacdo
do individuo com o meio. O estudante pode ser atuante, pensar, elaborar, dar razédo e
transformar o significado da experiéncia, servindo-se da Web como abertura a descoberta
para enfrentar desafios de programacdo. Ao contrério, a relacdo com a Web pode estar
baseada em acontecimento, imediatamente substituido por outro, mobilizado por elementos,
como pressa, fragmentacdo, consumo, tentativa e erro. Em conversa com Dewey (1897, 1976,
1978, 1980), trazemos Larrosa (2002, 2018), a fim de aprofundar o entendimento sobre
experiéncia e 0 modo como vamos dando sentido a esta.

Por ser do nosso interesse investigar a interagdo com a Web em situacGes de
programacdo e entender a razdo e o modo de agir de nossos estudantes, consideramos
fundamental para esta analise examinar elementos, associados ao habito em relagdo ao meio.
Portanto, procuramos reconhecer a qualidade da experiéncia, como verificar se a relacdo
com o0 meio se pauta na reflexdo da experiéncia ou, ao contrario, em aparatos e formas de
agir eficientes que economizam tempo, esforco e proporcionam controle. Com base em
Cupani (2013) e em sua discussdo sobre atitude e mentalidade tecnoldgica, sabemos que, ante
a tecnologia, desenvolvemos um modo de proceder que requer um comportamento
especifico, focado em coisas e na maneira de agir, associado ao que enxergamos COmMo
vantagens, eficiéncia, rapidez, controle, entre outros. Quando a tecnologia ganha maior
atencdo do que o porqué das agdes, os problemas sdo resolvidos pela escolha dos meios
apropriados, e o interesse se direciona ao aperfeicoamento da relagdo com o meio.

Ainda, no que concerne a qualidade da experiéncia, nos orientamos em McLuhan (1964,
1977), para compreender como as nossas ferramentas configuram um paradigma, como forma
de atividade, e entender a intensidade dos meios de comunicacdo, enquanto ambiente de
imersdo, que afeta a nossa experiéncia do mundo. Para o referido autor, todo meio que

promova adesdo passiva, sobrecarregada de informacgdes e estimulos, é quente. Ao
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contrario, o meio frio requer algo a ser completado, de forma que pede uma experiéncia de
maior participacdo do individuo. Desta forma, consideramos que uma experiéncia intensa
deveria ser reduzida a um estado frio antes de ser assimilada. Para dialogar com Cupani
(2013) e McLuhan (1964, 1977), trazemos Powers (2012) que nos conduz a pensar em como a
tecnologia molda, afeta e influencia elementos que aparecem na experiéncia, como tempo,
organizacgéo, costumes e protocolos. De acordo com o autor, cada novo instrumento coloca
trés questdes em pauta (POWERS, 2012):

(1) funcional, o que os instrumentos podem fazer por n6s e como utiliza-los;

(2) comportamental, o que é preciso mudar no comportamento ou desenvolver outros;
(3) dimensao humana da tecnologia — muitas vezes, ignorada. O que nos interessa, nesta
tese, € a maneira pela qual estes instrumentos afetam e influenciam as nossas

experiéncias, bem como alteram a maneira de pensar e agir, além de seus efeitos.

Em nossa abordagem de pesquisa a respeito da experiéncia a partir do olhar dos
estudantes, confirmamos que, devido aos inimeros proveitos que a tecnologia proporciona
para a nossa vida, por vezes, ndo nos parece necessario sequer refletir sobre qualquer outro
efeito que ela possa provocar. A solu¢do computacional que nos, professores e estudantes,
planejamos e construimos nesta trajetoria académica também nos reinventa em nosso modo
de fazer e, sutilmente, em nosso modo de ser e de pensar. Como profissionais da computacéo,
desenvolvemos tecnologia e a utilizamos para fazer o nosso trabalho, buscando todos os seus
beneficios, porém ha pouca critica sobre esta ferramenta.

A proporcio que estudos fornecem elementos acerca de alguns aspectos especificos do
modo como vivemos com a tecnologia, eles também nos esclarecem a respeito das situacdes
que nos ajudam a resolver questdes comuns e amplas. Portanto, se, na sala de aula,
observamos o frequente movimento de busca na Web por solu¢des de programacdo; e
estudantes, colegas professores e pesquisas relatam e reafirmam isso, nos debrugamos sobre
tais aspectos do ponto de vista do processo e da qualidade, para entender a valorizagdo e as
implicacbes desta experiéncia. Destaca-se que ha discursos analogos de ambos os lados.
Conforme os estudantes, “para que perder tempo, afinal a solucéo ja esta disponivel”, j& o0s
professores comentam que os estudantes ndo querem mais “parar para estudar”, sendo mais
facil proceder desta forma. Todas essas constatacOes, entdo, reforcam a pertinéncia de nosso

objeto de estudo.
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A discussdo acerca do assunto se faz presente desde o inicio do periodo de aula, durante
e até o seu final e, da mesma forma, nas reunides, capacitagdes, encontros e tantos outros
momentos académicos. Essas situacGes apareciam de forma recorrente em minha trajetoria
académica, e estes questionamentos se tornavam recorrentes: Qual seria 0 motivo da cépia?
Apenas para “se dar bem”, “ganhar” tempo, nota, ou para finalizar uma tarefa “chata”? Nao
poderia o0 estudante também copiar do livro - como ocorria ha alguns anos atras? Por que a
opcdo da pesquisa e o “achar” na Web seria sempre a op¢do mais atrativa? Talvez, por ser
uma op¢ao “mais facil”? Seria este 0 modo de operar desta geracdo? As atividades de
programacéo permitiriam isso?

Entre tantas indagac@es que faziamos, existe a quase certeza de que haveria algo a mais
na relacdo estudante-problema-cépia-Web-solugdo para ser investigada. Desse modo, nossa
contribuicdo com esta tese estd em acrescentar algo além do que ja sabemos, buscando
ampliar nosso entendimento sobre a experiéncia com a Web e contribuir, no sentido de
sinalizar implicagdes, observadas desta relacdo, na resolucdo de problemas de
programacao.

Este texto de introducdo ndo poderia deixar de retornar ao cenario inicial apresentado,
pois é nele que esta tese se mobiliza, ou seja, uma fala de um estudante, de uma sala de aula
de Estrutura de Dados, mas que poderia se estender a varios estudantes, de vérias turmas, de
varios cursos, de varios professores. Volto a frase “Se ndo estd na Internet, ndo existe,
professora”, dita por um estudante universitario de segundo semestre da disciplina Estrutura
de Dados, ao apresentar o seu projeto final, que era o software construido. Depois de varias
apresentacdes de trabalhos, assim como havia ocorrido em semestres anteriores, percebe-se
que partes dos softwares eram montagens de codigos-fonte, retirados da Web. Todavia, ao
chegar neste estudante, de forma diferente da estratégia que havia tracado com os demais —
que era questionar e receber poucas respostas efetivas que demonstrassem apropriacdo da
resolugdo — optei por usar outra fala. Apds apresentar o funcionamento do programa, ele
perguntou se deveria explicar o codigo-fonte®. Falei que n&o era preciso, pois conhecia a
referéncia e o site que faziam parte da “criacao” do trabalho, mas que eu gostaria que fizesse

uma autoavaliacdo da atividade realizada e mostrasse a validade da solucéo apresentada.

Foi neste momento que o estudante falou:

5 Origem de um software — sdo instrucdes escritas por meio de palavras e simbolos em uma linguagem de
programacéo.
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“Certo, eu preciso falar. Tudo esté na Internet, buscamos a solucéo 14"

Perguntei:

“E se ndo encontrares a solugao?”

Ele afirmou tranquilamente:

“Se ndo esta na Internet, ndo existe, professora! Entdo, ndo perdemos tempo ”.

De repente, formou-se um grupo e uma discussdo iniciou. Muitos validavam apenas
grandes vantagens da Internet para o seu estudo, entre elas, a de usar cddigos-fonte
disponiveis. Declaracdes como essas ndo sdo novidades pelas repetidas vezes anunciadas.
Como professora, vejo estudantes criando, com afinco, recursos digitais que auxiliam outras
pessoas. Geralmente, no processo de constru¢cdo de um programa, a primeira etapa a ser
vencida € a inseguranca da codificacdo. Neste momento, escuto falas como: “N&o sei fazer!”,
“E dificil! ”, “N&o vai dar!” Compreendemos tais dificuldades, no entanto, ao escutar que o
estudante deve “ser um bom buscador”, isto causa inquietacao.

Toda fala vem carregada de valor, mobilizada por seus processos e préaticas. Por esse
motivo, entendo que frases, como “N&o sei fazer”, “E dificil”, “N&o vai dar”, no geral,
significam coisas, como “Me indique possibilidades”, “Me dé uma dica”, “Me motive”. Mas
confesso que ainda tenho que aprender o significado de “Ser um bom buscador”. Por certo,
ndo posso me limitar a afirmacdo literal, para justificar o que acontece, muito menos, a
premissa de que esta “nova geracao” simplesmente opera deste modo.

Questionamo-nos, entdo, considerando uma situacdo de experiéncia:

(1) o estudante pode apoiar-se no que esta disponivel na Web, para inspirar possiveis
novas solugcdes de um problema e, principalmente, encara-lo como processo para o
proprio desenvolvimento, a fim de que possa lidar com experiéncias futuras mais ricas;
ou

(2) relembrando as frases de um estudante: “Cada vez mais, precisamos ser um bom
buscador, professoral... Ndo podemos perder tempo”. O que significa ser um “bom
buscador” e “perder tempo”? Isto nos faz refletir sobre qual o envolvimento do

estudante com o meio que poderia habitud-lo a certos tipos de rotinas e fechar o
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caminho para experiéncias de qualidade que promovam o0 crescimento continuo e a

criatividade.

“CADA VEZ MAIS PRECISAMOS SER UM BOM BUSCADOR , PROFESSORA!
NAO PODEMOS PERDER TEMPO.”

llustracéo feita por Gabriel Viegas Maciel de Freitas, aluno de Estrutura de Dados, para esta tese.

Esta tese olha, assim, para a melhor base de dados no que se refere ao assunto, que é a
conversa com 0S nossos estudantes. Apresentamos 0 uso que fazem da Web, as suas
manifestacdes sobre esta relacdo que inclui sentidos, percepc¢do e ética, além da informacéo la
buscada. Em nossa investigacdo, procuramos, portanto, entender a necessidade da busca na
Web e determinar o seu valor, sem ignorar a natureza do meio.

Durante o processo da elaboragdo da tese, ao reconhecer a importancia da Web e,
principalmente, dos dilemas entre o seu uso e afastamento na resolugdo de problemas de
programacéo, nos inspiramos na frase do general Pompeu: “Navigare necesse, vivere non est
necesse” do século I a.C., transformada pelo poeta italiano Petrarca “Navegar € preciso, viver
nao € preciso” no século XVI e referenciada pelo poema de Fernando Pessoa “Quero para
mim o espirito dessa frase”, a qual finalmente foi cantada por Caetano Veloso na letra da

musica “Os Argonautas”. Assim, surgiu 0 nosso titulo.
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1.1 QUESTAO DE PESQUISA

Situada no contexto da Educacdo no Ensino Superior e no cendrio percebido na sala de
aula, o presente estudo trata do processo e da qualidade da experiéncia do estudante de
Estrutura de Dados na interagdo com a Web, na busca por resolver problemas de
programacdo. Como base para a investigagao, perguntamos:

Como o estudante entende a sua experiéncia com a Web na resolucéo de problemas

de programacéo?

E seus desdobramentos:

(1) Por que os estudantes valorizam a busca na Web por solugdes para 0s seus
problemas de programacao (codigo-fonte)?

(2) Que implicacdes podem ser observadas na relacéo de programacéo com a Web?

Diante do questionamento, como pressuposto de pesquisa, entendemos que o estudante,
ao recorrer a pesquisa na Web, como recurso para resolver problemas de programacao,
deve reconhecer que o seu afastamento dela, as vezes, é importante para conseguir
trabalhar a situacdo de forma critica. Acreditamos que, desta forma, ao longo de uma
busca, o estudante saberd como neutralizar alguns efeitos do meio Web e potencializar
outros. Por outro lado, o professor podera entender a experiéncia do estudante na interacdo
com a Web como um processo e leva-lo a desenvolver um olhar critico sobre as

circunstancias que o conduzem a experiéncia e ao seu crescimento continuo.

1.2 OBJETIVO DE PESQUISA

Discutir a experiéncia dos estudantes significa escuta-los e prestar atencdo no que tém a

nos dizer. Entdo, 0 nosso objetivo é:

Compreender a valorizagdo da busca na Web e as implicacOes dessa experiéncia para

estudantes na resolucéo de problemas de programacao.
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1.3 ORGANIZACAO DO TEXTO

A fim de que os objetivos sejam alcangados, este texto estd organizado da forma a
seguir apresentada.

No Capitulo 2, “Buscando o lugar da experiéncia”, inicialmente, nos defrontamos com
um caminho exploratério e colocamos em pauta a preocupacdo inicial, situando o problema
do estudo e discutindo trabalhos precedentes que tratam de temas correlacionados a esta
pesquisa. Iniciamos percorrendo o debate acerca da autoria-cOpia com trabalhos na area da
computacdo. Apos, analisamos trabalhos que discutem a pesquisa e os efeitos da busca na
Web. Ainda, neste mesmo capitulo, aproximamos a preocupac¢do inicial com as nossas
referéncias teoricas, que orientaram 0 nosso pressuposto e serviram como pilar para o
entendimento de conceitos explorados no estudo.

No Capitulo 3, “Buscando significados”, apresentamos o quadro-metodoldgico que
orientou a pesquisa, a analise e os resultados dos dados obtidos com o questionario e as
entrevistas, nas quais os estudantes relatam a experiéncia na Web na resolucdo de desafios de
programacéo.

No Capitulo 4, “Buscando novos caminhos”, realizamos consideragdes sobre a questdo
de pesquisa, permeadas pelos resultados obtidos e o aporte teérico. Também, destacamos as
contribuicdes da pesquisa.

Por fim, apresentamos as referéncias as bibliograficas, os anexos e os apéndices.
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2 BUSCANDO O LUGAR DA EXPERIENCIA: PREOCUPACAO INICIAL E
APROXIMACAO COM A TEORIA

Ao longo do presente capitulo, propomo-nos a entender a respeito das questfes
relacionadas ao lugar da experiéncia e apresentar o contexto de inser¢éo da tese. Temos, como
foco, discutir a resolugdo de problemas de programagéo e a relagdo do sujeito com a Web,
como forma de apoia-lo neste processo. Para nos, buscar o lugar da experiéncia significa
percorrer nossa preocupacdo inicial, articulando e nos deixando permear por trabalhos
relacionados. Desdobramos esta busca colocando em discussédo dois caminhos, o primeiro
desenvolve a problemaética da tese no contexto da area de Computacdo, tema que intitulamos
“Autoria-Copia”, ja o segundo caminho, trata da relacdo com a Web, enquanto meio, o qual
chamamos de “Busca-Web”. No andamento, posicionamos a nossa compreensdo no tocante
ao conceito de experiéncia e realizamos a aproximacao deste com a teoria, tendo como pilar

o referencial teérico.
2.1 A PREOCUPACAO INICIAL

As matérias da area de Computacdo estdo organizadas em dois nucleos, de acordo com
a Sociedade Brasileira de Computagéo (SBC, 2019):

(1) Fundamentos da Computacdo envolvem o conhecimento cientifico e as técnicas
fundamentais para a formacéao dos egressos dos cursos de computagéo.
(2) Tecnologia da Computagdo compreende conhecimentos que capacitam os estudantes

para a elaboracdo de solucdo de problemas nos diversos dominios de aplicacéo.

Pertencendo ao nucleo de Fundamentos da Computacdo, matérias, como Algoritmos e
Estrutura de Dados, aparecem nos primeiros semestres de um curso de bacharelado,
licenciatura, engenharia ou tecnoldgico. Para além do conhecimento de primitivas de
programacéo, analise e projeto para a resolugdo de problema computacional, Algoritmos e
Estrutura de Dados exploram constantemente o raciocinio abstrato (DROZDEK, 2016;
OLIVEIRA et al., 2016; CELES; CERQUEIRA; RANGEL, 2016; CORMEN, 2014,
FERRARI et al.,, 2014; ASCENCIO; ARAUJO, 2011; EDELWEISS; GALANTE, 2009;
PEREIRA, 2008; SILVA, 2007; PICCOLO, 2000).
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Tal abstragdo, segundo Wirth (1986), serve como uma ferramenta mental, para lidar
com a complexidade computacional e mobilizar o aperfeicoamento cognitivo, de forma que
tem importante funcdo para o desenvolvimento do raciocinio de programacédo. Do ponto de
vista da Computacao, Piva Junior et al. (2014) explicam que a abstracao consiste em imaginar
um problema maior e resolvé-lo a partir da divisdo em pequenos problemas e, por fim,
integra-los. Nesse sentido, destacamos que a divisdo estabelece niveis de abstracdo. Por
exemplo, no nivel mais alto, encontramos questées do préprio ambiente do problema, e, no
mais baixo, estdo os detalhes de implementacdo®. Assinalam ainda os autores que dominar a
habilidade de pensar de forma abstrata sobre os componentes de um programa de computador
€ um obstaculo para o estudante de semestres iniciais. Por esse motivo, a complexidade, para
lidar com um problema computacional, aumenta aos poucos, de forma paralela ao seu
tamanho (PIVA JUNIOR et al., 2014).

Com base nesse cenério, para apoiar o entendimento de solu¢bes computacionais, que
envolvem conceitos abstratos, como modularizacdo e reuso, recursividade, alocacdo de
mem©ria, desempenho de processamento, entre outros, procuramos minimizar as dificuldades
de compreensao teorico-pratica das estruturas de dados. Para tal, sdo utilizadas estratégias de
ensino que vdo desde desenhos no papel ou quadro branco para testes de mesa’ até uso de
metaforas e associacfes, com exemplos de situacdes reais e concretas, simuladores e recursos
educacionais, como Algomation (MEECH, 2014), Uri Online Judge Academic (URI ONLINE
JUDGE, 2012), Visualgo (VISOALGO, 2012; HALIM et al., 2012), Data Structure
Visualization (GALLES, 2011).

Mesmo com tantos aparatos disponibilizados em aula, na biblioteca fisica e on-line, no
ambiente virtual/digital de aprendizagem, colegas, professores, monitores, entre outros,
constata-se, com muita frequéncia, que os alunos, ao terem que resolver uma situacao-
problema, a preferéncia de alguns é de imediato procurar uma solucdo que esteja disponivel
na Web. Por vezes, pouco se percebe o estudante dedicando tempo para a sua propria
construgdo ou concebé-la na interacdo presencial com colegas. Esse movimento de busca e
obtencdo de uma solugdo, automatico e instantaneo, também parece ndo deixar espago para a

reflexdo ou ainda para o questionamento. A procura na Web nos conduz a discusses mais

& A implementacdo, ou seja, programacéo, corresponde a um dos estagios do processo de desenvolvimento do
ciclo de vida do software, que envolve a programacao deste.

7 Teste de mesa é uma técnica de simulacdo manual ou automatizada da representacgdo dos estados das variaveis
e elementos utilizados na solucéo de programacéo.
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profundas, que vdo além de encontrar solucBes de Estrutura de Dados, mas implicam
diretamente no processo e na qualidade da experiéncia que se tem com a programacéo.

Ainda, constata-se que a atividade automatica cria uma rotina que deixa de lado o tempo
para a reflexdo, e o pensar sobre a experiéncia tambeém parece nao ter lugar para a resolucao
de um dado problema. A procura imediata por uma solucdo, por vezes, se torna uma barreira
para a manifestacdo de uma experiéncia genuina e com base no conhecimento prévio. O
processo e o0 proprio meio Web séo tdo importantes quanto o fim para o qual ele se destina. O
unico levantamento de informacdes, declaradamente relevante e que se faz, € o movimento
da busca, e pouco se analisa as consequéncias desta acdo. A atuacdo do estudante é diante da
Web e ndo, da informagdo e do conhecimento. O ato de procurar atrai mais do que a
concepcdo da propria solucdo. A articulacdo e o teste de hipOteses ganham pouca
oportunidade, e o procedimento, para achar a resposta, tem maior interesse do que a
interpretacdo do processo utilizado. Assim, a Web é um ambiente de estudo e descoberta,
mas, da mesma forma, de execucao repetitiva e um espago com e sem autoria. Cada busca,
entdo, tem um potencial efeito reforcador de praticas e protocolos. Igualmente, a Web possui
a capacidade de promover a emancipacdo, bem como de generalizar, construir padrdes,
conduzir autenticidades e trabalhar recompensas.

Nesse contexto, acompanhar o desenvolvimento do pensamento cientifico teorico-
aplicado sempre foi o desafio do professor. Associado a isto, é essencial entender o efeito
desse movimento de busca e pdr em pauta a experiéncia. Sobre o efeito de uma experiéncia,
esta situacdo também representa um problema para o educador. Dewey (1976) sugere que
cabe ao educador estar atento as condi¢cBes do meio que modelam a experiéncia e reconhecer,
nas situacbes concretas, circunstancias que conduzam a experiéncia ao crescimento. Acima de
tudo, o educador deve utilizar as condicGes fisicas e sociais do ambiente, para extrair o que
possa contribuir como experiéncias validas, considerar e analisar os meios, orientar na direcéo
da reflexé&o acerca do “proposito consciente” ¢ adequado de agir (DEWEY, 1978, p.90).

Por mais discussdes que possamos ter a respeito do uso de artefatos tecnoldgicos
digitais na Educacdo, existem componentes invisiveis desta relacdo que necessitamos abarcar,
COmMO 0S seus aspectos contextuais, reforcadores e recompensadores (SOARES et al., 2018).
Portanto, € em relacdo a esses aspectos que debrucamos a preocupacdo inicial, com a
necessidade de problematizar o uso da Web no ambito da programacéao em Estrutura de

Dados, delimitado pelo lugar que se ocupa como professora. Ressaltamos que a Web é o
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recurso tecnoldgico mais utilizado na Educacéo, e isto significa que devemos dedicar as
nossas pesquisas a ela e a experiéncia com ela, a partir de diferentes abordagens.

Nas préximas secdes, percorremos dois caminhos investigativos, procurando evidéncias
que abarquem o processo e a qualidade da experiéncia com a Web no contexto da resolucéo
de problemas de programacdo. Os referidos caminhos tém por base as referéncias
bibliografias e o levantamento de trabalhos sobre o estado-da-arte acerca do tema. Seguimos a

discusséo por:

(1) A autoria-cépia, com foco na &rea da Computacao.
(2) A experiéncia Web-busca, praxis da sala de aula e pesquisas da area de Psicologia.

2.1.1 A autoria-copia

Iniciamos a investigacdo pelo entendimento de autoria e cépia. A preocupagdo com 0S
direitos autorais e o plagio® é evidenciada em trabalhos que se dedicam ao estudo da ética na
Internet e em pesquisas que desenvolvem ferramentas para detec¢do de similaridades em
cadigos-fonte. Nigri (2013), ao discutir sobre o “Direito autoral e 0 mito de que caiu na rede
é de graca”, afirma que o software é protegido por direito autoral — Lei de Direitos Autorais, a
Lei n.°9.610/98 — é resguardado por legislacdo prépria — Lei do Software, a Lei n.° 9.609/98.

Caracterizam-se como violacdes dos direitos autorais patrimoniais o uso indevido, a
reproducdo e a copia de programas de computador. Segundo a autora, tem-se um “(...)
entendimento equivocado de que a Internet € um mundo onde tudo pode, onde ndo existem
leis aplicaveis, onde os contetdos e as obras protegidas por direito autoral podem circular
livremente sem controle e sem retribuicdo aos seus autores” (NIGRI, 2013, p.318).

No contexto da pulverizacdo da autoria, viabilizada pela Internet, com olhar no campo
cientifico, Krokoscz (2015) trata do problema na “ordem da ética”, mais do que juridica, e
comenta que “A necessidade de superacdo do paradigma da titularidade estavel da autoria em
prol de uma funcgdo social mais colaborativa e adequada & nog¢do de economia de informagéo
em rede ¢ insuficiente para o avango da concepg¢ao autoral cientifica” (KROKOSCZ, 2015,

p.85). A partir do entendimento da formag&o autoral auténtica da criagdo e da inauténtica do

8 Com base em Krokoscz (2012, p.09), o plagio pode ser entendido como “uso ou reproducdo desautorizada de
obras alheias e pode ser enquadrado nos cédigos juridicos, ha certas especificidades do ponto de vista
educacional que tornam o plagio nos ambientes de ensino e aprendizagem uma pratica que requer analises mais
complexas”.
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plagio, o autor suscita uma reflexdo maior que é a apresentacdo autoral fabricada. Por
conseguinte, € uma questdo que vai além do fato de ndo atribuir créditos ao autor original.
Ainda comenta Krokoscz (2015, p.86) que “(...) o problema autoral no campo cientifico é
mais de ordem ética, por estar mais diretamente relacionado a possibilidade de ocorréncia de
fraude do que juridica”.

No contexto do software, constatamos que apenas as grandes empresas® estdo dispostas
a enfrentar processos judiciais e discutir a atribuicdo de autoria, crédito ou licenciamento no
campo da ética. Em relagdo ao software!®, mesmo quando se trata de codigo-fonte, licenciado
por General Public License (GPL), que possibilita a execucdo, adaptacéo, aperfeicoamento
e redistribuicdo sem prévia autorizacdo, é necessaria a citacdo do autor no codigo-fonte, de
maneira que ndo limite a liberdade original, como impedir de ser distribuido de forma
diferente da que foi adquirido. Somando-se a isso, em ambito académico, verifica-se a
necessidade de atentar para as especificidades da autoria cientifica.

Por outro lado, conforme Manovich (2002), o Open Source?, oriundo da comunidade
de software, € um modelo de autoria, no qual o cédigo-fonte pode ser modificado por diversos
utilizadores em diferentes momentos. O autor comenta também que novos meios de
comunicacao oferecem variagOes de autoria e, a partir desta consideracdo, discute sobre 0s
modelos de distribuicdo e as relagdes que se estabelecem entre produtores e consumidores.

Além do Open Source, Manovich (2002) aborda outros modelos e chama a nossa
atencdo para a necessidade de um entendimento critico e da adequada compreensdo dos
modelos. Na perspectiva do autor, cada modelo deve ser considerado um caso legitimo de
autoria. Alguns dos modelos, citados por Manovich (2002), s&o:

(1) Remix: é pratica da reorganizacdo sistematica de uma obra. Exemplo: a

reformulacdo de uma obra musical original.

9 Como aconteceu com a WordPress em 2016, em carta aberta e divulgada por seu fundador, afirma que a Wix
copiou 0 WordPress sem atribuicdo de crédito ou licenca. Disponivel em: <https://ma.tt/2016/10/wix-and-the-
agpl/> e <https://www.wix.com/blog/2016/10/dear-matt-mullenweg-an-open-letter-from-wix-coms-ceo-avishai-
abrahami/>. Acesso em: 02 nov. 2019.

10 O texto “Direito autoral e plagio em um contexto de software livre: da falta de ética ao crime”, de Luiz
(2012), apresenta uma fala de um profissional com o leitor, bem como alerta sobre as implicacBes do direito
autoral e como combater o plagio do cddigo-fonte. Comenta o autor que o uso restritivo “é bom para o
ecossistema”, pois “aceitar plagio desmotiva criadores” e principalmente o “ndo combater plagio incentiva
copiadores”. Disponivel em: <http://www.fititnt.org/plagio-etica-e-crime.html>. Acesso em: 02 nov. 2019.

1 Informagdes sobre a licenga GPL. Disponivel em: <https://www.gnu.org/>. Acesso em: 02 nov. 2019.

12 Open Source software significa codigo-fonte, disponibilizado e licenciado para estudar, modificar e distribuir
comercialmente sob as mesmas condi¢des de uso. Disponivel em: <https://opensource.org/>. Acesso em: 02 nov.
2019.
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(2) Sampling: é a pratica da montagem e colagem, ou seja, apropria-se integralmente ou
de partes de uma obra, para construir uma nova ou ainda citar obra anterior dentro de
uma nova obra. Exemplo: a redefinicdo de um documento eletronico, disponibilizado na
Web.

(3) Autoria como selecdo de um menu: é a pratica da escolha de pacotes de software,
bases de dados, entre outros. Exemplo: os sites que permitem que 0s usuarios possam

construir, de forma rapida, um clip.

Quanto ao modelo de autoria, como selecdo de um menu e a pratica da escolha, o autor

afirma que

em um ambiente de producéo, orientado por software, as citagdes ndo sdo apenas
lembrancas dos criadores sobre o que viram, leram ou ouviram, mas também
diretamente dos bancos de dados de ativos de midia, bem como outras palavras que
na Web estdo a apenas um clique de distancia (MANOVICH, 2002, p.3).%3

Ainda que, no contexto da autoria colaborativa, 0 autor considere os modelos Remix e
Sampling, conceitualmente mais ricos que a ideia de Open Source, Manovich (2002) destaca
dois aspectos interessantes a respeito deste ultimo:

(1) a ideia de diferentes tipos de licenca, como forma de especificar direitos e
responsabilidades sobre a modificacdo do codigo-fonte, sendo um exemplo a GPL;

(2) a ideia de kernel**, como nticleo comum, o qual ndo pode ser alterado.

No tocante aos aspectos mencionados acima, Manovich (2002) comenta que o
interessante é que o proprio autor define como o seu trabalho que deve ser utilizado,
modificado e reutilizado, e a obra mantém dados que identificam todos aqueles que nela
trabalham. Isto permite a colaboracéo e preserva a identidade de todos que fazem parte da
construgdo da obra. Para além da compreensdo dos modelos de autoria, Manovich (2002) traz

uma contribuicéo significativa para esta tese no que diz respeito ao ato de pensar na relacdo

13 O autor assinala que, “in software-driven production environment, these quotations come not only from the
creators’ memories of what they previously saw, read, and heard, but also directly from the databases of media
assets, as well as numerous other words that in the case of the World Wide Web are just a click away.”
(MANOVICH, 2002, p.3).

14 Kernel é o componente central de um sistema computacional, responsavel por controlar as interacdes entre o
hardware e aplicativos.
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com o meio. O autor argumenta que a cultura de consumo, associada a Web e aos diferentes
tipos de autoria, faz com que artistas concentrem a visibilidade sobre 0 nome do seu site, em
vez de seus nomes individuais (MANOVICH, 2002).

Sem maior discussdo acerca dos diversos modelos, o foco na area da Computacao,
conforme serd abordado neste estudo, trata de um grande numero de trabalhos cientificos na
atualidade, dedicados a apresentar estratégias e ferramentas, capazes de realizar a detecgdo
automatizada de similaridade do codigo-fonte. Os trabalhos apontam que possiveis

motivacdes para a copia de codigo-fonte sdo:

(1) acesso a cadigo-fonte aberto, que permite a utilizacdo, modificacdo e redistribuicdo
sob certos tipos de licenca, uma vez que estes trabalhos derivados seguem 0s mesmos
principios e os termos do licenciamento, como General Public License (GPL);

(2) projetos, cada vez mais complexos e de prazos curtos e custos baixos, exigidos no
meio empresarial;

(3) no meio académico, caréncia de entendimento do que constitui um plagio, além da
rigueza de recursos digitais, disponiveis na Internet, o que torna a atividade de “copia e
cola” quase natural; e

(4) complexidade no desenvolvimento de software, como forma de encurtar o seu ciclo

de desenvolvimento.

Como contribuicdo, esses trabalhos se empenham em apresentar resultados que possam
apoiar professores na identificacdo de indicios de plagio, promover a seguranca aos
profissionais, garantindo, assim, as suas cria¢cdes e chamar atencéo para o0 uso do cédigo-fonte
licenciado e para a compreensdo sobre o conceito de reutilizacdo do codigo-fonte. Alguns
estudos alegam a dificuldade de o professor avaliar cada cddigo-fonte, principalmente em
turmas grandes, o que torna ainda mais improvéavel a identifica¢do do plagio.

Quanto a reutilizacdo, Cosma et al. (2017) comentam que esta é encorajada pela
natureza das linguagens de programacao, orientada a objetos e por um contexto comercial que
considera ser uma boa pratica. Também, ha o uso de Integrated Development Environmets
(IDEs) que fornecem modelos e fragdes prontas de cddigo-fonte. A questdo, como
mencionam Cosma et al. (2017), é ter clareza que a reutilizacéo aceitavel e o plagio séo coisas

distintas. Neste sentido, em se tratando de uma formacéo académica e tendo como referéncia
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normas e legislacéo, o estudante deve ter uma compreensdo do significado e das implicagoes
do plagio.

Sendo assim, apresentamos algumas ferramentas que sao utilizadas em varios trabalhos,
discutidos no decorrer dessa secdo. Basicamente, as ferramentas comparam e reconhecem a
similaridade entre codigos-fonte de duas formas. A primeira analisa atributos, como
operadores e operandos; e a segunda verifica a estrutura, trechos parecidos na escrita do

cddigo-fonte. Exemplos de ferramentas mais conhecidas sao:

(1) JPlag, reconhecido como o sistema mais utilizado de plagio para detectar padrées do
codigo-fonte. Suporta diferentes linguagens de programacdo e € disponibilizado por
meio de um WebService®® e no GitHub'® (PRECHELT; MALPOHL; PHILIPPSEN,
2002).

(2) Sherlock detecta similaridade comparando assinatura digital dos cddigos, ou seja,
com base em comandos e sequéncia de comandos. A ferramenta possui codigo-fonte
aberto, além de permitir modificacGes e melhorias (JOY; LUCK, 1999).

(3) Measure of Software Similarity (MOSS) suporta diferentes linguagens de
programacdo. Os arquivos sdo enviados para o servidor, e é gerada uma URL que
fornece o resultado da comparacdo. A ferramenta é disponibiliza pela Universidade da
California e exige o cadastro por e-mail (SCHLEIMER; WILKERSON; AIKEN, 2003).
(4) pPlagio realiza a deteccdo de ocorréncias de plagio de codigos em linguagem C e €
integrado ao Moodle (CAMPANA FILHO et al., 2017).

(5) PlagiaRIsm DEtection (PRIDE) é uma ferramenta especializada em técnicas de
disfarce de copia de codigo que tem utilizacdo gratuita, e o seu codigo-fonte é fechado
(ALMEIDA; PAES; RIBEIRO, 2015).

Em nossa revisdo!’, pesquisas propdem a evolucdo dessas ferramentas ou apresentam
outras novas, bem como discutem métodos e algoritmos mais eficientes. Entendemos que,

para enfrentar nossa questdo de pesquisa, € fundamental executar um trabalho inicialmente

15 WebService é uma solugdo que permite a integracdo e a comunicacgdo entre sistemas diferentes.

16 GitHub é uma plataforma de hospedagem de cddigo-fonte, utilizada por programadores, para contribuir nos
projetos privados ou de codigo aberto (Open Source). Disponivel em: <https://github.com/>. Acesso em: 02 nov.
2019.

17 No Apéndice I, apresentamos o método adotado para levantamento dos trabalhos discutidos nesta secéo.
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panoramico, portanto esta revisdo de estudos analogos, ja realizados, se faz necessaria (ECO,
2016). Desta forma, examinamos 0s seguintes trabalhos:

(1) Bejarano, Garcia e Zurek (2015) criaram a ferramenta CODESIGHT, que gera
pontuacdo de similaridade entre codigos-fonte — baseada em uma modificacdo do
algoritmo Greedy String Tiling de comparagdo de tokens®®.

(2) Flores et al. (2015) desenvolveram um sistema que obteve resultados tdo relevantes
quanto a JPlag, indicando também as modificacfes mais utilizadas por estudantes, como
mudangas em nomes de identificadores, comentarios e endentagao.

(3) Ohmann e Rahal (2015) apresentam uma solu¢do computacional chamada “Program
It Yourself” (P1Y), que melhora a precisdo e o desempenho de deteccdo de plagio em
comparacdo com a ferramenta MOSS.

(4) Wang, Yang e Wang (2015) construiram uma solucdo baseada em algoritmos de
aprendizado, Extreme Learning Machine (ELM), utilizada para o treinamento de redes
neurais. O intuito € aumentar a velocidade de aprendizado, para identificar a relagdo de
plagio através de Graficos de Dependéncia (PDG) e propor estratégias de deteccdo
correspondentes. De forma a obter melhores resultados de precisdo e tempo, os autores
removeram instrucdes e analisaram dependéncias de dados entre os programas. Para
avaliacdo, submeteram a solugdo a um estudo experimental com programas construidos
em linguagem C, coletados na Internet.

(5) Tian et al. (2015) desenvolveram uma ferramenta denominada “DYKIS Plagiarism
Detection” (DYKIS-PD), para a identificacdo de software através do DYnamic Key
Instruction Sequence (DYKIS). Tal conceito funciona como uma marca de identidade
do software que pode ser extraido pelo programa executavel, sem a necessidade de
cddigo-fonte. Os autores comentam que cerca de 5 a 13 por cento de aplicativos sdo
copiados e redistribuidos em lojas oficiais de aplicativos.

(6) Jhi et al. (2015) propdem uma abordagem para a caracterizacdo dindmica de
programas executaveis pelo o método de deteccdo de plagio, por meio de valor chamado
“VaPD”. O método usa os algoritmos de medicdo de semelhanga, baseados em

sequéncias comuns, a fim de verificar se dois fragmentos de codigo séo similares.

18 O processo de tokenizacéo tem por objetivo separar palavras ou sentengas de um texto.
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(7) Diferente dos demais trabalhos pautados na ferramenta, Liu, Xu e Ouyang (2015)
criaram um metodo, cuja base estd em maneiras popularmente utilizadas em plagios
para deteccdo de similaridade de codigo-fonte.

(8) Kermek e Novak (2016) comentam que, em projetos com muitos arquivos, as
solugdes ndo sdo tdo eficazes e oferecem um modelo melhorado para a deteccdo de
plagio que foi incorporado a ferramenta Sherlock.

(9) Kaya e Ozel (2015) incluiram a ferramenta de detec¢do de plagio MOSS no
ambiente virtual de aprendizagem Moodle e observaram que, ao usar o compilador®® on-
line, o tempo de detecgdo foi reduzido, bem como o esforco de avaliagcdo - a laténcia
tende a ser um problema das ferramentas.

(10) Maciel et al. (2012) desenvolveram um médulo, o0 BOCA-LAB, implantado no

Moodle, a partir de técnicas de normalizacéo elaboradas para a ferramenta Sherlock.

Detalhes sobre os trabalhos, discutidos nesta secdo, sdo apresentados no Quadro 1,
como: local de publicacdo, autor(es), titulo, proposta do trabalho, experimento ou critica e

contribuicdes.

Quadro 1. Resumo dos estudos relatados sobre plagio no codigo-fonte e ferramentas.

o
u(T
T &' | Autor(es Titulo do Proposta do Experimento/ S
§ % e an(o : trabalho trapbalho FE:ritica Contribuicéo
a
= Almeida, PRIDE: Uma Anélise de técnicas | Andlise de cédigo- Estratégias de
o < ~ ~
oL Paes e ferramenta para de detecgéo. fonte de estudantes deteccdo —
g Ribeiro deteccdo de de graduacéo. definicdo do
EE (2015) similaridade me processo de
&) % cédigo-fonte. deteccéo.

- Ferramenta PRIDE.
o< Bejarano, Detection of Identificacdo de Anédlise de codigo- Apoio aos
25 Garcia e Source Code caracteristicas e fonte de estudantes professores na
%u%_’ Zurek Similitude in niveis de de graduacéo a deteccdo de plagio.
o (2015) Academic classificagéo. partir de casos de
g% Environments. Pontuacéo por teste. Ferramenta
8.5 similaridade de CODESIGHT.
8@ codigo-fonte.

19 Um compilador traduz um programa de uma linguagem textual, facilmente entendida por um ser humano, para
uma linguagem de maquina.
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Assessment of
Programming
Assignments.

< Campana Deteccdo de Apresentacdo de Anaélise de codigo- Apoio aos
g Filho et al. Suspeita de técnicas para a fonte extraida do professores na
2 (2017) Plagio de Deteccdo de SOurce COde re- deteccdo de plagio.
‘g Cadigos C para similaridade por use (SOCO).
B Apoio ao comparacdo de Ferramenta
g Ensino em codigos. pPlagio.
S Programacdo. Comparacéo com
MOSS.
S s Cosma et Perceptual Percepcéo e Estudo com Influéncia dos
27 al. (2017) Comparison of compreensdo dos estudantes antecedentes
== Source-Code estudantes universitarios de educacionais.
% ”é» Plagiarism universitarios de Computacdo em Instituicdes devem
F 35 within Students | Computagéo sobre o trés paises refletir sobre
3 céf from UK, China, plagio do codigo- diferentes (Reino questdes éticas.
<0 and South fonte e abordagens. Unido, China, Educadores devem
Cyprus Higher Influéncias do Chipre). informar seus
Education background alunos.
Institutions. educacional.
£ Flores et Uncovering Identificacdo de Andlise de codigo- Apoio a detec¢do
g3 al. (2015) Source Code caracteristicas fonte, extraido do de plagio em
g U%J Reuse (comentarios, Google Code Jam ambientes de
) in Large-Scale endentacdo e nome (concurso do grande escala
<35 Academic de variaveis e Google). (cursos com grande
25 Environments. identificadores). namero de alunos).
= Detecgéo de
S reutilizacdo. Linguagem SoCo-
Comparacao JPlag. C3G.
s o Jhi et al. Program Deteccédo Analise do cddigo- Apoio a
2% (2015) Characterization | de valores de tempo | fonte que emprega comunidade de
= g Using Runtime de execucdo de um conjunto de software na
g iy Values and its instrucGes ofuscadores deteccdo de plagio
g Application to (caracterizacdo automatizados que cédigo-fonte
ﬁ é Software dindmica de (SandMark, que utilizam
=& Plagiarism programas KlassMaster, ofuscadores
Detection. executaveis) e Thicket, Loco / automatizados.
analise semantica. Diablo) a partir de
estudo de caso.
= Joy e Luck Plagiarism in Discusséo de Analise de codigo- Ferramenta
% g (1999) Programming técnicas para a fonte de estudantes Sherlock.
3 3 Assignments. deteccdo (analise de graduacéo.
= ”gJ guantitativa de
o recurso e anélise de
£ estrutura).
£5 Kaya e Integrating an Inclusdo do MOSS | Anadlise de codigo- Apoio aos
= Ozel Online Compiler (Measure Of fonte de estudantes professores na
53 (2015) and a Plagiarism | Software Similarity) de graduacéo de deteccdo de plagio.
=) Detection e compilador GCC | Estrutura de Dados.
<3 Tool into the ao Moodle.
g5 Moodle Distance
Ed Education
o System for Easy
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g Kermek e Process Model Desenvolvimento de | Analise de codigo- Apoio aos
5 Novak Improvement for | modelo de processo | fonte de estudantes professores na
U%J (2016) Source Code de deteccdo de de graduacéo. deteccdo de plagio.
= Plagiarism plagio para varios
8 Detection in arquivos. Extensdo para a
B Student ferramenta
g Programming Sherlock.
B Assignments.
8 g Liu, Xue Plagiarism Apresentacdo de Anélise de codigo- Apoio aos
s3 Ouyang Detection método, pautado na | fonte de estudantes professores na
8 2 (2015) Algorithm maneira popular de de graduacéo. deteccdo de plagio
5 8 for Source Code plagiar. de cédigos curtos,
g 5 in Computer Desenvolvimento do algoritmo LCS.
23 Science Algoritmo LCS
‘_SU U%’J Education. (Longest Common
= Subsequence) para
5 correspondéncia de
= texto.
tu Maciel et Anélise de Desenvolvimento de | Analise de codigo- Apoio aos
2 al. (2012) similaridade de técnicas para fonte de estudantes professores na
w coddigos-fonte normalizar codigos de graduacéo. deteccdo de plagio.
como estratégia | antes do processo de
para o comparacdo do Ferramenta BOCA-
acompanhamento Sherlock. LAB.
de atividades de Comparacéo e
laboratério de andlise de
Programacao. similaridade entre
solucdes.
Incluséo no Moodle.
23 Nigri Direto autoral e o | Discusséo sobre o Direito autoral. Etica na Internet.
ag’ é» (2013) mito de que direito autoral e Lei
23 “Caiu na rede é do Software.
-; 5 de graca”.
@ Ohmann e Efficient Otimizagdo com 0os | Analise de codigo- Apoio aos
£ Rahal clustering-based | tempos de execugdo | fonte de estudantes professores na
) (2015) source code da solucéo de de graduacéo. deteccdo de plagio.
§ plagiarism detecc¢do, usando
§ detection using arquiteturas Ferramenta PIY
e PIY. paralelas e (Program It
o clustering. Yourself).
- Comparagdo entre
g arquivos.
2 Comparagdo com
< MOSS.
=g Prechelt, Finding Desenvolvimento da | Andlise de cddigo- | Apoio a empresa de
§ % Malpohl e Plagiarisms arquitetura e fonte de estudantes software sobre
=@ Philippsen | among a Set of algoritmo de de graduacéo. suspeita de partes
5 *“é (2002) Programs with comparacao. de codigo-fonte,
g E JPlag. Comparacdo com plagiadas por um
3° MOSS. concorrente.

JPlag aponta
regides similares de
dois programas.

Ferramenta JPlag.
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= Schleimer, Winnowing: Deteccdo de plagio Dados de texto Algoritmo de
§ a Wilkerson, Local em conteldo digital. retirados da Web. | impressédo digital de
g%s Aiken Algorithms for Algoritmo de documentos.
£ (2003) Document impresséo digital.
= S Fingerprinting. Resultados Ferramenta
g § experimentais em Winnowing.
2 dados da Web.
Z8 Relato de
<8 experiéncia com
z MOSS.
(@]
s o Tian et al. Software Proposta de marca | Programas binarios. | Deteccdo de plagio
2% (2015) Plagiarism de nascimento, pela marca de
= g Detection with DYnamic Key Comentam que nascimento.
% i Birthmarks Instruction Sequence | cerca de 5a 13 por Resiliéncia as
-5 Based on (DYKIS), extraida cento dos técnicas de
o % Dynamic Key de um cédigo aplicativos, ofuscacdo (criadas
Lo Instruction executavel. redistribuidos em por ferramentas
Sequences. Comparagdo com a lojas oficiais, séo SandMark, Allatori
marca System Call copiados. e Upx).
Short Sequence
Birthmark (SCSSB). Ferramenta
chamada DYKIS-
PD (Plagiarism
Detection).
2 o Wang, Detecting Copy Classificacdo de Codigo-fonte Abordagem de
2% Yang e Directions programas por extraido da Internet. | algoritmo, baseada
2.5 Wang among Programs | similaridades através em ELM.
S (2015) Using Extreme de Aprendizagem Deteccéo de plagio
§ £ Learning Extrema entre programas.
g Machines. Maquina (ELM).
g Deteccéo de copia
por Gréfico de
Dependéncias de
Programas (PDG).

Vaérios autores desses trabalhos ressaltam que, dependendo do contexto, a similaridade

aparece em situacdes de trabalho em equipe ou no uso de uma referéncia, fornecida pelo

professor ou encontrada em livros, pois € comum que estudantes utilizem exemplos trazidos

pelos professores e colegas. Sendo assim, a analise automatizada, realizada por essas

ferramentas, propiciada pelos métodos desenvolvidos, resulta apenas como sinalizadora que

indica se codigos-fonte sdo semelhantes. Porém, mais importante do que encontrar codigo-

fonte analogo, principalmente em um ambiente educativo, é compreender as raz0es que

mobilizam este comportamento.

Dentre os textos trazidos para esta discussdo, o estudo de Cosma et al. (2017) é o Unico

realizado com o objetivo de identificar a percepcdo dos estudantes universitarios de

Computacdo sobre o plagio do codigo-fonte, bem como de determinar influéncias do

background educacional, compreensdo e abordagem dos estudantes ao plagio. A pesquisa
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compara o estudo, realizado pelos autores com estudantes do Reino Unido, em relagdo aos
resultados manifestados pelos estudantes da China e de Chipre do Sul. A abrangéncia
possibilita aos pesquisadores explorar contextos culturais de diferentes paises e concluir sobre
a necessidade de enfatizar a importancia de educar os estudantes sobre o que constitui o
plagio, independente do contexto cultural e educacional.

Cosma et al. (2017) comentam que o estudo consiste na aplicacdo de um questionério
on-line, escrito em diferentes idiomas. O questionario apresenta seis questdes demograficas e
15 cenarios que abordam cinco categorias de plagio (Perceptual Comparison of Source-Code

Plagiarism). As categorias utilizadas séo:

(1) Autoplagio® e reuso de codigo-fonte — self-plagiarism and source-code reuse;

(2) Copiar texto de livros e fontes on-line — copying text from books and online sources;
(3) Roubar ou pagar outra pessoa, para produzir o trabalho; falsificacdo em oposicéo ao
plagio — stealing or paying other people to produce work; falsification as opposed to
plagiarism;

(4) Conluio?, devido a colaboragdo inadequada — collusion due to inappropriate
collaboration;

(5) Converter o cddigo para outra linguagem de programacdo — converting code to
another programming language.

O estudo obteve um total de 984 respostas, sendo: 615 estudantes do Reino Unido, de
18 universidades, no periodo de maio/junho de 2008; 159 estudantes da China, de 31
universidades, em dezembro de 2012; e 210 estudantes de Chipre, de seis universidades, no
prazo de novembro de 2013 a fevereiro de 2014. A maior parte dos estudantes (80,2%)
manifesta estar informada e compreender as acdes que constituem o plagio, bem como afirma
entender o que é plagio (92,3%). Os resultados, por grupos separados, mostram que 0S
estudantes do Reino Unido (98,3%) tém maior entendimento do que é um plagio do que os
cipriotas (93,7%) e os chineses (77,1%).

2 Conforme Krokoscz (2012, p.53), ocorre “quando um mesmo trabalho intelectual é entregue a pessoas
diferentes em situagdes diferentes, mas ndo é indicado que o contelido que esta sendo apresentado j& foi utilizado
em outras circunstancias”.

2L Segundo Krokoscz (2012, p.50), “conluio ou plagio consentido”, no caso de trabalhos académicos, envolve
colaboracédo entre amigos ou compra comercial por encomenda.
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No entanto, salientam Cosma et al. (2017) que alguns fatores ndo sdo compreendidos
pelos estudantes, como o autoplégio. Esse topico ndo é claro para todos 0s grupos, pois existe
a percepcao de que, sendo o codigo de sua autoria, pode utiliza-lo de qualquer forma. Porém,
os autores alertam que ofertar 0 mesmo cddigo para avaliacfes diferentes pode acarretar
autoplagio. Neste caso, é necessario que as politicas da instituicdo quanto ao autoplagio sejam
claras e divulgadas.

Da mesma forma, estudantes de todos os trés paises desconhecem o conluio, embora os
do Reino Unido reconhecam a préatica. Ainda que o estudo ndo forneca o motivo para este
comportamento, o0s pesquisadores supdem que fatores culturais e trabalhos em grupo
oferecerem uma explicacdo para isto. Outras areas de incompreensdo sobre o plagio foram:
saber usar ou referenciar codigo-fonte apropriadamente; obter inspiracdo e dar
reconhecimento; colaborar adequadamente; e converter codigo-fonte para outra linguagem de
programacéo, fornecendo referéncias apropriadas.

Na andlise de Cosma et al. (2017), os resultados apresentados fornecem evidéncias e
indicam que pode existir um problema no tocante a compreensdo do plagio do cédigo-fonte
nas instituicdes cipriotas. Isto porque os resultados revelam que uma menor proporcdo de
estudantes chineses e cipriotas (44% e 60%, respectivamente) é informada sobre o plagio por
suas instituigdes, em comparacdo aos estudantes do Reino Unido (96,4%). Os autores,
baseados nas descobertas do estudo e apoiados nas referéncias utilizadas — no inicio, o artigo
discute sobre a questdo cultural e educacional chinesa — apontam que os estudantes da China
tém dificuldades em entender e aceitar que o plagio é um problema no que se refere as
questdes, como a falta de referéncias, 0 uso e a adapta¢do sem consentimento.

A reutilizacdo, incluindo o cddigo-fonte existente como parte de uma tarefa, seja por
cdpia do codigo-fonte sem referenciar a autoria, mesmo sendo codigo-aberto, ou a utilizacéo
da referéncia incorreta, o que pode configurar, em alguns casos, a falsificacdo, também é um
problema de compreensdo para estudantes chineses e cipriotas. Outros aspectos, comuns aos
grupos chineses e cipriotas, sdo o uso de codigo-fonte de outro estudante sem consentimento e
a apropriacdo do codigo-fonte, como seu préprio trabalho, modificando caracteristicas do
cddigo, no sentido de fazé-lo parecer como sua autoria.

Os autores concluem que os resultados da pesquisa revelam que, embora conhecedores
das agdes que constituem o plagio, algumas questdes ndo sdo claras para os estudantes. Logo,

o discernimento do que constitui plagio do codigo-fonte pode diferir com base nos
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antecedentes educacionais. Para 0s autores, é necessario que as instituicbes reflitam sobre
essas questOes, verifiguem se realmente sdo claras as orientagdes e reconhecam 0s Seus
esforcos para reduzir o plagio do cdodigo-fonte. Enfatizam ainda que é importante distinguir a
compreensdo do significado de plagio entre diferentes grupos — como neste estudo que
contemplou a participacdo de estudantes do Reino Unido, China e Chipre do Sul —, o que
pode dar suporte a intervencdes e ajudar a abordar a confusdo quanto ao plagio de forma
especifica. Também, acreditam que é fundamental que os educadores informem aos alunos
acerca do plagio, com suficiente clareza e exemplos sobre este comportamento, incorporando
e reforcando a educacdo do plagio do cddigo-fonte de forma consistente ao longo do
curriculo.

Estas pesquisas longitudinais revelam a pertinéncia do tema e como as investigacoes
tém sido conduzidas pelos grupos de pesquisa na area da Computacdo. Constata-se que, em
sua maioria, os trabalhos discutem o plagio em instituicbes de Ensino Superior com
estudantes universitarios no tocante aos topicos de deteccdo, investigacdo e prevencdo do
plagio do codigo-fonte. Tais estudos sugerem, mesmo que implicitamente, que a integridade
académica é um valor educacional que precisa ser incorporado ao longo do processo de
ensino. Para além das justificativas da pratica do plagio e das ferramentas, produzidas pela
Computacdo, o risco posto aqui é o de restringir nossas discussdes na Computacao.

Construimos programas, para detectar plagio de programas que construimos, ou seja,
cddigo detectando codigo sobre o uso indevido dos seus préprios recursos. Contudo, a questdo
que propomos nesta tese vai além de um entendimento simples de plagio. A preocupacdo de
Cosma et al. (2017) em entender a perspectiva do estudante sobre o que é e 0 que constitui
o plagio do codigo-fonte ndo deixa de ser um alerta em meio a tantos outros trabalhos que
conduzem as suas pesquisas no entendimento do algoritmo. Embora os autores afirmem que,
no ambito de sua pesquisa, poucas instituicdes tém orientacao a respeito do plagio do cddigo-
fonte e apresentem o0s aspectos que nao sdo compreendidos pelos estudantes, os pesquisadores
reconhecem que uma politica de plagio pode confundir ou mesmo parecer injusta para aqueles
estudantes que vém de uma formacdo educacional na qual a memorizacdo é aplicada
(COSMA et al., 2017).

Nesta perspectiva, Cosma et al. (2017) iniciam a discussdo do tema em 2008, e esta

pesquisa, mais recente e abrangente, gerou os resultados que trazemos neste texto. Em nosso
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levantamento?, ndo foram encontrados trabalhos no Brasil que tratem do tema plagio deste
mesmo ponto de vista ou, ainda, que levem a compreensé@o do processo a partir da perspectiva
dos estudantes. Por fim, queremos sinalizar que o trabalho de Cosma et al. (2017) nos serve
de inspiracdo, contudo verificamos que esta restrito a questionar os estudantes sobre o
entendimento e os aspectos de plagio. Desta forma, assim como os demais trabalhos, ndo
adentra no processo da experiéncia do movimento de cOpia, e a sua contribuigdo circunda

somente os resultados e as implica¢Ges do ponto de vista do plagio.

Para concluir esta secdo, reafirmamos nossa compreensao do caminho percorrido até o
momento e sinalizamos pontos relevantes dos trabalhos discutidos que os tornam importantes
para esta pesquisa. Com esta sintese, queremos ilustrar nossa construcdo do problema de
pesquisa.

A programacao de um software envolve um processo da interpretacdo e da resolucdo do
problema até a proposicdo da solucdo que possa ser codificada. O referido processo exige a
capacidade de lidar e pensar, de forma abstrata, acerca dos componentes de um programa de
computador (WIRTH, 1986; PIVA JUNIOR et al., 2014; CELES; CERQUEIRA; RANGEL,
2016). Como forma de enfrentar a resolucdo do problema, é percebida a preferéncia dos
estudantes em procurar uma solucdo que esteja disponivel na Web. Essa afirmacdo é
confirmada pela quantidade de trabalhos da &rea de Computacdo, apresentados no Quadro 1,
que se dedica a deteccdo do plagio do cddigo-fonte (CAMPANA FILHO et al., 2017,
ALMEIDA; PAES; RIBEIRO, 2015; SCHLEIMER; WILKERSON; AIKEN, 2003;
PRECHELT; MALPOHL; PHILIPPSEN, 2002; JOY; LUCK, 1999).

Dentre as razGes expostas para a preferéncia pela solugdo disponivel na Web,
encontramos 0s aspectos, como codigo-fonte aberto, reutilizacdo, percebidos apenas como
vantagens, caréncia de entendimento do que constitui um plagio (COSMA et al., 2017;
KROKOSCZ, 2015) e, principalmente, riqueza de recursos digitais, disponiveis na Internet,
que mobiliza a atividade de “copia e cola” (KERMEK; NOVAK, 2016; BEJARANO,;
GARCIA; ZUREK, 2015; FLORES et al., 2015; KAYA; OZEL, 2015; LIU; XU; OUYANG,
2015; WANG; YANG; WANG, 2015). Também, sdo apontadas as variacGes de autoria,
estabelecidas pelos modelos de distribuicéo, e a relagdio com a Web (MANOVICH, 2002).
Todavia, como discutido por Cosma et al. (2017), existem questdes que ultrapassam a

22 No Apéndice I, apresentamos 0 método adotado para levantamento dos trabalhos discutidos nesta secéo.
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percepc¢ao imediata dos beneficios no ambito da capacidade técnica e implicam realizar um
debate, antes de qualquer coisa, ético.

Por compreender que nosso estudo, no campo da experiéncia, ndo deve ser concebido
Unica e exclusivamente pela perspectiva da Computacdo, seguimos a investigacao, abordando

o tema Web-busca.

2.1.2 A Experiéncia Web-busca

Seguindo a nossa investigacdo no entendimento da experiéncia e da procura,
observamos que a busca, condicionada e condicional da Web, mobiliza uma variedade de
questdes que devem ser investigadas, discutidas, analisadas e servir de reflexdo, tais como:
Por que a busca na Web é a fonte de preferéncia? Que efeito tem o ato de buscar? Como a
pessoa reconhece a validade da solucdo encontrada? Que discussdo ética se faz sobre o uso da
solucdo? Assim, em um segundo caminho investigativo, adentramos em outras areas do
conhecimento, para percorrer alguns trabalhos que se dedicam ao estudo dos efeitos da busca
na Web.

Segundo Sparrow, Liu e Wegner (2011), mecanismos de busca? sofisticados facilitam o
acesso a informacdo, visto que podemos procurar e obter o que queremos a qualquer
momento. E tdo comum encontrar uma resposta imediatamente que, nas situagdes em que
uma informacdo ndo é encontrada, sente-se vontade de parar a busca também de forma
imediata. Os autores comentam que, quando estamos diante de questdes dificeis de responder,
ficamos mais propensos a utilizar o computador e os mecanismos de busca. Por saber que
teremos acesso a informagdo no momento que necessitarmos, esquecemos ou apresentamos
taxas mais baixas de recuperacdo da informacdo em nossa propria memoria. Por outro lado,
nos recordamos de fragmentos, como palavras-chaves e o contexto geral, para reencontra-la.

Assim, o estudo, realizado por Sparrow, Liu e Wegner (2011), sugere que as pessoas
usam a Internet como seu banco de dados pessoal e, para demonstrar isto, investigaram se 0
acesso on-line a mecanismos de busca passou a ser uma fonte priméaria de memoria externa
para adquirir informac6es. A pesquisa testou se, uma vez que a informacdo é acessada, a
codificagdo interna®* é direcionada para onde a informagdo deve ser encontrada ou para a

propria informacdo. Enfatiza-se ainda que, nesse estudo, foram realizados quatro

23 Mecanismos de busca sdo conhecidos como sites de busca na Internet.
24 Termo utilizado pelos autores “internal encoding” (SPARROW; LIU; WEGNER, 2011, p.776).
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experimentos, cujo objetivo foi examinar a relagdo entre a memdria humana, a retengdo da
informacéo e 0 acesso a Internet.

No primeiro experimento, os participantes, estudantes universitarios de Harvard,
responderam a dois blocos de perguntas, 16 faceis e 16 dificeis, de sim ou ndo. Em cada
bloco, realizaram um Teste Stroop, utilizado para testar o tempo de reacdo dos participantes,
quando apresentados a palavras relacionadas a tecnologia, como Google, Yahoo, browser,
modem, Internet, e palavras gerais, como Target, Nike, Coca-Cola, livro, piano, papel. O
Teste Stroop consistiu na apresentacdo de palavras em cores e serviu para avaliar a atencdo
seletiva, a capacidade de manter o foco e inibir a tendéncia de fornecer respostas impulsivas,
além da velocidade no processamento de informag@es. Para criar maior carga cognitiva, 0s
pesquisadores também solicitaram aos participantes que se lembrassem de um ndmero de seis
digitos.

O segundo experimento consistiu em ler e digitar 40 declaragdes do tipo trivia?®,
apresentadas em tela. Os participantes, também estudantes universitarios de Harvard, leram e
digitaram as declara¢6es. Como condicdo, metade dos participantes foi instruida a salvar o
que digitou e informada que teria acesso a esta informacao no final da tarefa, e a outra metade
foi orientada a apagar o que havia escrito, para poder realizar uma nova digitacdo. Além
disso, metade das pessoas de cada condigéo foi aconselhada explicitamente a tentar lembrar o
que havia digitado. Apos a digitacdo e alguns minutos, os participantes receberam uma folha
de papel para escrever e recordar as declaragdes. Por fim, realizaram uma tarefa de
reconhecimento das declaracGes, na qual informaram se as declaracfes apresentadas eram
exatamente as que haviam digitado. Metade das declaragcbes apresentou os seus dados
alterados, como nome ou datas.

O terceiro experimento contou com 30 declaracdes do tipo trivia, apresentadas em tela.
Os participantes, estudantes de graduacdo de Columbia, leram e digitaram as declaracGes. As
declaragdes foram divididas em trés conjuntos, e, para cada conjunto apresentado, foi
informada uma das seguintes situacdes: “salvas, salvas em uma pasta especifica e apagadas”.
Ap0s, os participantes realizaram uma tarefa de reconhecimento das declaragGes e metade das
declaragdes foram alteradas. A tarefa consistiu em julgar, sim ou ndo, se as afirmacdes
apresentadas eram exatamente o que haviam digitado e se a declaracdo tinha sido salva e em

qual pasta.

% Trivia € um conjunto de informagdes e curiosidades de pouca ou nenhuma relevancia.
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No quarto experimento, foram exibidas 30 declaragbes do tipo trivia em tela. Os
participantes, também estudantes de graduacdo de Columbia, leram e digitaram as
declaragdes. A seguinte mensagem foi apresentada na tela: “sua entrada foi salva na pasta
(...)”. Os participantes realizaram uma tarefa de reconhecimento que consistia em escrever o
namero de declaragBes que lembravam. Também, tiveram que identificar a pasta na qual
salvaram o que fora digitado sobre a declaracao.

Os estudos de Sparrow, Liu e Wegner (2011) sugerem, portanto, que as pessoas
compartilham informacdes com facilidade. Os resultados mostram que os participantes, que
sabiam onde localizar a informagdo ou que poderiam acessa-la com facilidade em outro
momento, ndo se lembravam tdo bem da resposta quanto aqueles que achavam que os dados
ndo estariam disponiveis. Para os pesquisadores, as pessoas lembram melhor onde a
informacdo foi armazenada do que a informacdo em si, 0 que sugere um processo de
adaptacdo da memoria. Além disso, descobriram que, quando os participantes ndo sabiam dar
respostas as perguntas, automaticamente pensavam em seu computador como o lugar para
encontrar essas informacgdes. Como explicam o0s pesquisadores, as pessoas ndo memorizam
informacdes, porque sabiam que poderiam consegui-las com as suas habilidades de busca
na Internet.

Concluem que isto estd associado a0 mesmo processo da memdria transacional,
estabelecido nas relacBes sociais, como contar com alguém para lembrar alguma informacéo
Ou acessar uma anotacdo. Segundo os pesquisadores, nos tornamos dependentes da tecnologia
no mesmo grau que dependemos de todo o conhecimento que ganhamos de nossos amigos e
colegas de trabalho. A memoéria humana esta se adaptando as tecnologias, aos nossos
gadgets.?® Por fim, comentam que “a experiéncia de perder nossa conexdo com a Internet
torna-se cada vez mais como perder um amigo. Devemos permanecer conectados para saber o
que o Google sabe”.?” (SPARROW; LIU; WEGNER, 2011, p.778).

Neste contexto, conforme Fisher, Goddu e Keil (2015), a pesquisa € 0 sucesso de
encontrar informacGes na Internet podem criar a ilusdo de que somos mais bem informados e
temos mais conhecimento. Isto nos leva a superestimar a capacidade de oferecer explicagdes e

provoca a percepcao descalibrada do préprio conhecimento. O acesso a informacdo pode ser

% Gadgets sdo dispositivos eletrénicos portateis. Mais adiante, discutimos sobre este termo na segdo 2.2.3
Qualidade da experiéncia.

27 De acordo com os autores “The experience of losing our Internet connection becomes more and more like
losing a friend. We must remain plugged in to know what Google knows” (SPARROW; LIU; WEGNER, 2011,
p.778).
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confundido com a propria compreensdo pessoal da informacgdo. Conforme os autores, assim
como discutido em Sparrow, Liu e Wegner (2011), sempre tivemos apoio de parceiros que
complementam o0 nosso conhecimento e formam sistemas de memoria transacionais. Neste
sistema, a informacéo € distribuida para o grupo, e cada pessoa € responsavel por conhecer
uma area especifica de especializacdo. Assim, sistemas de memdria transacionais trabalham
para codificar, armazenar e recuperar informacgdes de forma mais eficaz do que poderiam ser
realizadas essas atividades individualmente.

De forma igual aos sistemas de memdria transacionais entre pessoas, a pesquisa de
Fisher, Goddu e Keil (2015), entre outras discutidas a respeito do mesmo tema, como a de
Sparrow, Liu e Wegner (2011), sugere que formamos um sistema similar com a Internet. As
pessoas rapidamente se acostumam a terceirizacdo de tarefas cognitivas a Internet, quando
sabem como localizar e recuperar informacgdes. Porém, mais do que um mero dispositivo de
armazenamento externo, as caracteristicas da Internet de acesso imediato e intermitente, além
de uma vasta quantidade de informacdo especializada — expertise — fazem com que ela seja
um parceiro de memdria transacional ideal. Essa parceria € unilateral, ja que a Internet
armazena todo o conhecimento, e o ser humano ndo é consultado. Especializada, a Internet é
perita em todos os dominios, sem a necessidade de negociar responsabilidades, esta
disponivel a qualquer momento, € imediata e onipresente. Ela pode mobilizar as pessoas, para
que realizem estimativas exageradas de conhecimento, e causar confusdo quanto a informacéo
dominada.

No estudo de Fisher, Goddu e Keil (2015) foram realizados nove experimentos com
participantes on-line por meio Mechanical Turk da Amazon?, os quais envolviam duas fases:
inducdo, que consistia em responder perguntas; e autoavaliacdo, para avaliar o quao bem eram
capazes de responder as novas perguntas. Dois grupos participaram dos experimentos, e um
deles foi instruido a utilizar a Internet, para encontrar as respostas e, ao grupo de controle, era
fornecido um documento sobre 0 mesmo assunto. Em seguida, foi pedido aos dois grupos que
avaliassem a sua capacidade de responder a perguntas nao relacionadas na fase anterior. No
entanto, ndo era necessario responder a pergunta, apenas avaliar a capacidade de respondé-la.
O grupo que pesquisou na Internet de forma consistente, mesmo em situa¢Ges em que 0s sites
de pesquisa fossem indicados e o tempo, controlado, se classificou como mais experiente e

bem informado do que o outro grupo.

28 Plataforma de crowdsourcing - colaboragdo coletiva. Disponivel em: <https://www.mturk.com/>. Acesso em:
02 nov. 2019.
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Os pesquisadores comentam que, no primeiro e segundo experimentos, a habilidade de
autoavaliacdo, para responder as perguntas, aumentou depois de procurar explicacdes on-line
em uma tarefa anterior. O efeito foi mantido no terceiro experimento, mesmo apos o controle
de tempo, o conteldo e as caracteristicas do processo de pesquisa. No quarto e quinto
experimentos, os pesquisadores identificaram que o efeito derivava de uma verdadeira
atribuicdo incorreta as fontes de conhecimento, ndo, a uma compreensdo do conhecimento
interno, nem impulsionado por um “efeito halo”?° — generalizagio equivocada — ou excesso de
confianga geral, como constatado no sexto experimento. No sétimo, oitavo e nono
experimentos, 0s autores da pesquisa fornecem evidéncias de que esse efeito ocorre de forma
especifica, porque a informacdo on-line pode ser facilmente acessada por meio de busca. Os
resultados demonstraram que as pessoas confundem informacBes que podem ser
encontradas na Internet com o proprio conhecimento e indicam que a autoavaliacdo do
conhecimento é motivada pelo uso de motores de busca.

Segundo Fisher, Goddu e Keil (2015), as pessoas negligenciam a sua memoria
interna a medida que confiam nos seus parceiros de memdria transacional. Comentam
que a Internet provoca a ampliacdo desse efeito e pode promover ilusbes mais fortes, como,
por exemplo, levar a falhas no reconhecimento dos limites de conhecimento explicativo. Esse
efeito inflacionado sobre a “autoestima cognitiva” é potencialmente causado pelo modo de
busca (FISHER; GODDU; KEIL, 2015, p.10). O ato de procurar as respostas on-line pode
nos levar a ilusao de que somos mais bem informados e a dificuldade de reconhecer os limites
do préprio conhecimento. Embora os pesquisadores reconhegam os beneficios do livre acesso
a informacdo na Internet, alertam para os custos, inerentes a estratégia do acesso, e afirmam
que a capacidade de avaliar o conhecimento interno desconectado sé se tornard mais dificil
(FISHER; GODDU; KEIL, 2015).

Os autores reafirmam que as pessoas ndo fazem questdo de recordar as informacoes,
quando sabem que estas podem ser facilmente recuperadas, como por mecanismos de busca.
Como expdem o0s pesquisadores, tais efeitos estdo relacionados a maneira como as
informagdes sdo acessadas e ndo, a quantidade de tempo dedicada a busca. Além disso, Fisher
(2019) chama a atencéo para a area de Educacéo, pois alerta para o fato de a pesquisa on-line

faz com que as pessoas sintam-se mais informadas. Desta forma, os individuos desconsideram

2 Termo utilizado pelos autores “halo effect” (FISHER; GODDU; KEIL, 2015, p.2).
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qualquer necessidade de estudo adicional, por concluirem, prematuramente, que estdo
preparados, por exemplo, para uma avaliagéo.

Como explicam Wang et al. (2017), a tecnologia é parte vital da nossa vida cotidiana, e
isto muda a maneira de viver, aprender, trabalhar e jogar, entre outras atividades. Neste
contexto, assinala-se que os motores de busca da Internet sdo ferramentas indispenséveis para
muitas pessoas e alteram a forma de encontrar e armazenar informacdes. Tal como Fisher,
Goddu e Keil (2015), Wang et al. (2017) fazem referéncia ao trabalho de Sparrow, Liu e
Wegner (2011) no que se refere a memdria, destacando que motores de busca da Internet
servem como fonte de memoria externa. De acordo com o0s autores, informacdes,
extremamente acessiveis, e as poderosas funcdes de busca, classificacdo, facilidade de uso,
interface “amigavel” e confiabilidade podem nos tornar dependentes dos recursos
automatizados de busca.

Para demonstrar isto, o estudo, realizado por Wang et al. (2017), explorou os possiveis
efeitos da pesquisa na Internet sobre os comportamentos das pessoas, quando enfrentam
questdes desconhecidas. O estudo foi organizado em trés etapas: pré-teste, treinamento de
pesquisa na Internet e pds-teste. O treinamento consistiu em tarefas de busca em uma ordem
aleatoria ao longo dos seis dias e uma hora e meia por dia, sendo que cada tarefa era formada
por 80 perguntas. Durante o pré e o pos-teste, os participantes foram instruidos a realizar uma
tarefa de “buscar-lembrar-recordar e reconhecer”®, e as suas atividades cerebrais foram
registradas pela Functional Magnetic Resonance Imaging (FMRI) nas fases recordar e
reconhecer. A tarefa consistiu-se na utilizagdo de um mecanismo de busca, a fim de responder
perguntas, lembrar as respostas e recupera-las.

Na fase recordar, os participantes foram convidados a responder a perguntas. Conforme
0s autores, para evitar potenciais efeitos do conhecimento prévio, a pergunta sempre era
incomum, como ““a idade do primeiro animal enviado para o espaco” (WANG et al., 2017,
p.4). Na fase de reconhecimento, os participantes escolheram uma resposta a partir de uma
lista. Para este fim, perguntas aleatorias desconhecidas foram apresentadas na fase recordar,
visando a verificar o impulso de busca. Os participantes relataram que, no pds-teste,
identificaram maior impulso, para usar 0s motores de busca e responder questdes

desconhecidas.

30 Termo utilizado pelos autores “search-remember-recall and recognition” (WANG et al., 2017, p.2-3).
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O relato dos participantes corrobora com os resultados do pré e pds-teste, porque as
imagens evidenciaram maior ativacdo das regides cerebrais, relacionadas ao controle de
impulsos e esforcos, envolvidos para resistir as distracdes no pés-teste. Os pesquisadores
também constataram que o treinamento aumentou o estimulo, para usar a Internet, de forma
que o0 poOs-teste provocou maior impulso de busca, principalmente, quando os participantes
enfrentavam duvidas no tocante a questdes desconhecidas.

Os achados do estudo, evidenciados nos resultados comportamentais e de imagem,
sinalizam que, quando, por motivacdes promovidas e em situacdes de desconhecimento, a
pesquisa rapida, de curto prazo, parece promover estimulo, para usar a Internet e, isto
leva a dependéncia das ferramentas. Esclarecem os autores que o pos-teste mostrou menor
ativacdo da insula do que o pré-teste e que a insula é considerada parte do sistema limbico
relacionado ao colrtex, que desempenha um papel na consciéncia, representacdo corporal e
experiéncia emocional subjetiva. Afirmam ainda que o cérebro é a fonte do comportamento,
mas, por sua vez, é este modificado pelos comportamentos que produz.

Wang et al. (2017) manifestam a necessidade de investigacdo adicional e declaram que
os dados do estudo ndo podem fornecer uma explicacdo razoadvel para o envolvimento e o
comportamento de busca. Por fim, 0s pesquisadores concluem que estamos expostos a
grandes quantidades de informacdes a cada momento e ndo podemos converter toda a
memodria de curto prazo em memoria de longo prazo. Entender isto é necessario, a fim de
compreender como nos adaptamos melhor a um ambiente complexo e desconhecido, no qual
podemos conseguir 0S recursos necessarios instantaneamente ao invés de nos lembrarmos de
tudo.

Segundo os autores, a curiosidade epistémica aumenta a motivacao e a atividade do
sistema de memoria. Isto desencadeia diferentes niveis de curiosidade e, em seguida, a
curiosidade facilita o comportamento da pesquisa na Internet. No entanto, diferem da
interpretacdo da pesquisa de Fisher, Goddu e Keil (2015), pois estes relataram que as pessoas
acreditavam que os seus “cérebros eram aprimorados” depois de buscar informagdes através
da Internet (WANG et al., 2017, p.7) (traducéo nossa).

No Quadro 2, apresentamos uma sintese dos estudos discutidos, como: local de
publicacdo, autor(es) e ano, titulo, proposta do trabalho e contribuicdes. Desta maneira,
procuramos mostrar pontos relevantes para nossa pesquisa e conduzir a compreensao do

caminho percorrido nesta secéo.
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Quadro 2. Resumo dos estudos relatados sobre os efeitos da busca na Web.

(=}
AT
Tg _g Autor(es) Titulo do Proposta do TS
a5 e ano trabalho trabalho
&
g Pessoas lembram-se melhor do local
§ do que da informacéo em si — processo
@ Investigar se 0 de adaptacdo da memoria.
Google effects ; L x .
on memory: acesso _on-Ilnea Os participantes, quando ndo sabiam
Sparrow, Liu cognitive bTEZanézgosad:er dar risgostas, pensavan? em seu
e Wegner consequences of usca passou a se computador — como 0 lugar para
(2011) having uma fon}g primaria encontrar essas mfor_magogs - gadgf:ts.
information at de memoria externa, Pessoas ndo memorizam informagoes,
- - para adquirir porque confiam que podem consegui-
our fingertips. : ~ -
informagdes. las com habilidades de busca —
memodria transacional.
= A autoavaliagdo do conhecimento é
= motivada pelo uso de motores de busca
‘_i — efeito inflacionado acerca da
§ Searching for gutoestima c$gn:jtiva. - i
S Fisher, explanations: Investigar efeitos essoas confundem Informacoes que
g Goddu e How the Internet | sobre a cognicéo e o podgm Ser enconj[radas na Internet com
Keil inflates estimates | sentido inflado do 0 proprio conhemme_nto. .
(2015) of internal conhecimento. As Pessoas nggllgemam a sua
knowledge. memodria interna a r_nedlda que conf[a(n
nos Seus parceiros — memoria
transacional. Alertam para 0s custos
inerentes a estratégia do acesso.
@ Ndo podemos converter toda a
© memoria de curto prazo em memoria
é de longo prazo — grandes quantidades
Short-term Investigar efeitos da de informacges a cada momento.
Internet search pesquisa na Internet A pesquisa rapida, de curto prazo, na
Wang et al, using makes sobre 0s Internet, parece promover mo}iva}gées
(2017) people rely on comportamentos das para usar a Internet — dependéncia de
search engines pessoas, quando ferramentas de busca.
when facing enfrentam questdes A curiosidade epistémica aumenta a
unknown issues. desconhecidas. motivacdo e a atividade do sistema de
memdria — facilita o comportamento
da pesquisa.

Conforme Wang et al. (2017), a curiosidade epistémica aumenta a motivagao e facilita o

comportamento da pesquisa na Internet. Se, neste caminho, temos a consciéncia de operagao

do meio, pode ser a Web uma parceira como fonte de memdria externa (SPARROW; LIU;

WEGNER, 2011). Além disso, assinala-se o fato de, neste espaco da Web, encontramos

outros parceiros — pessoas — e, por que ndo, um espago para reconhecer-se COMo 0 parceiro
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ideal. Mas devemos lembrar que, a partir de algumas pesquisas realizadas, nota-se que existe
certa confusdo entre informagdo e conhecimento, como também acesso a informagdo com o
seu préprio entendimento da informacdo (FISHER; GODDU; KEIL, 2015). Portanto, €
necessario que se tenha discernimento de que informacbes que podem ser encontradas na
Internet ndo, necessariamente, implicam experiéncia para estudantes na resolugédo de
problemas de programacéo.

Pesquisas, apresentadas nesta secao, de Sparrow, Liu e Wegner (2011), Fisher, Goddu e
Keil (2015), bem como as de Wang et al. (2017), claramente nos revelam um problema a
pensar. Os resultados apontam como nos relacionamos com as tecnologias, como a Internet,
no entanto o foco esta no conhecimento. Porém, o nosso olhar interdisciplinar nos chama a
atencdo para o fato de tais pesquisas observarem o sujeito em movimento, ou seja, apenas
qguando no campo do fazer. Assim, os dados estdo sempre em funcdo desta estratégia
metodoldgica. Consideramos que pode ser dificil para o participante chegar a uma avaliacdo
que revele a grandeza da experiéncia com a Web, quando imerso entre estimulos de respostas
e ndo, de reflexdo. Isto nos motiva a seguir a investigacao.

Nossas experiéncias com a tecnologias sdo bem-vindas, quando as suas vantagens nos
impulsionam ao crescimento. Como abordado em Bannell (2017), a Educacdo deve provocar
movimentos que possam afetar habilidades cognitivas, relacdes éticas, habilidades emocionais
e sensibilidades estéticas e que ndo dependam, cada vez mais, da tecnologia para mediar as
suas préprias relacdes.

Para concluir esta se¢do, como forma de delinear a preocupagéo inicial, seguimos por

dois caminhos, tomados como desdobramentos do problema:

(1) a autoria-copia € a apropriacdo da solucdo que envolve questBes, as quais
ultrapassam a percepc¢do imediata dos beneficios, direitos autorais, deteccdo do plagio
do codigo-fonte, ferramentas antiplagio do codigo-fonte, entendimento do que constitui
um plagio, atividade de “copia e cola”, modelos de distribuic¢do e a relagdo com a Web;
e

(2) a experiéncia Web-busca compreende os beneficios imediatos; a lembranca
melhor do local do que da informacéo; a Web, como lugar para encontrar informacdes —
gadgets; confiar nas habilidades de busca; efeito inflacionado da autoestima cognitiva;
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parceiro ideal de memoria transacional; dependéncia de ferramentas de busca; e

motivagéo para a atividade de busca.

Consideramos relevante percorrer ambos os caminhos para a manutencao do equilibrio
da discussdo da relacdo do estudante com a Web e ponderacdo para a argumentacdo dos
achados desse estudo. Também, o arranjo dessa discussao nos permite formular o objeto de
pesquisa a partir de uma O&ptica interdisciplinar. Assim, este percurso de estudo nos
conduz a querer compreender como 0 uso da Web mobiliza o processo e a qualidade da
experiéncia, razdes que circulam a valorizagdo do movimento de busca como um
elemento constante da experiéncia e das implicagfes associadas a ele. Logo,
problematizamos o uso da Web no ambito da programacao pelo seu efeito de importancia,
relevancia, conhecimento e satisfacdo como verdadeira fonte de pesquisa.

Para compreender o conceito, o lugar e o processo da experiéncia, seguimos a

investigacao, abordando a aproximacao do tema de pesquisa com a teoria.

2.2 A APROXIMACAO COM A TEORIA

Sob o ponto de vista da experiéncia das tecnologias na Educacédo, considerando a Web
como umas das mais importantes tecnologias e amplamente utilizada na area educacional, sdo
investigados caminhos que conduzam a reflexdo, facam aproximacéo e orientem a discussao
sobre a questdo de pesquisa. Desta forma, o estudo pauta-se em referéncias, como as de
Dewey (1887, 1976, 1978, 1980) e Larrosa (2002, 2008), para o entendimento do significado
e do processo da experiéncia; McLuhan (1964, 1977), para encontrar indicios no que
concerne a qualidade da experiéncia; Cupani (2013), para orientar a compreensao da
tecnologia como uma realidade complexa — filosofia da tecnologia; e Powers (2012), para
abordar temas que envolvem a vida conectada. Assim, as se¢Oes seguintes discutem o0s

aspectos que servem de base para o estudo.

2.2.1 Experiéncia e o saber da experiéncia

Adota-se, como premissa, a inferéncia de John Dewey sobre experiéncia (1976, p.8):
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Considero que a ideia fundamental da filosofia de educacdo mais nova e que lhe da
unidade é a de haver relagcdo intima e necessaria entre 0s processos de nossa
experiéncia real e a educacao. Se isto € verdade, entdo o desenvolvimento positivo
e construtivo de sua prépria ideia basica depende de se ter uma ideia correta de
experiéncia (DEWEY, 1976, p.8, grifos nossos).

De acordo com Dewey (1978, p.17), a Educacdo é fendmeno inerente & vida, um
“processo de reconstrugdo e reorganizacdo da experiéncia”, realizado a partir da reflexdo, que
nos habilita a dirigir melhor o curso de nossas experiéncias futuras. Para o autor, 0 pensar
refletido é a propria filosofia de Educacdo, pois € nela que temos a experiéncia, a pratica, a
acdo e a possibilidade de ponderar sobre algo. Ao considerar que a Educacdo deve ser
concebida como uma reconstrugdo continua da experiéncia, o pesquisador nos mostra que o
processo e o objetivo da educacgdo sdo uma coisa s6 (DEWEY, 1897).

A partir da Filosofia de Educacdo, Dewey define o conceito de experiéncia, dizendo
que “o agir sobre o outro corpo e sofrer de outro corpo uma reacdo é, em seus proprios
termos, a experiéncia” (DEWEY, 1978, p.13). Desta forma, o processo da experiéncia ¢ uma
forma de interacdo pela qual os elementos que nela entram, “situacdo e agente”, sdo
modificados (DEWEY, 1978, p.16). Contudo, quando se trata de valor educativo, o agir e
reagir devem ganhar amplitude e intensificar o seu significado ao misturarem-se com 0s
elementos de percepcao, analise e pesquisa. Além da escolha, preferéncia e selecdo, possiveis
no plano puramente bioldgico, € necessario ir em direcdo a reflexdo consciente, que leva ao
conhecimento e a construcdo ou a reconstrucdo da experiéncia. Como explica o autor, outra
coisa diferente disto ndo quer dizer o “aprender por experiéncia” (DEWEY, 1978, p.16;
DEWEY, 1980, p.115).

Associado ao entendimento de experiéncia e ao proprio processo desta, Dewey

apresenta dois aspectos importantes, discutidos em suas obras:

(1) toda educacdo é social, sendo, como é, uma participagdo, uma conquista de um
modo de agir comum ou de um uso comum (DEWEY, 1978, p.23);

(2) todos os principios sdo em si mesmos abstracdes. Fazem-se concretos somente
nas consequéncias que resultam de sua aplicacdo (DEWEY, 1976, p.7).

Quanto ao primeiro aspecto, Dewey (1978) nos mostra que a resolucdo de um problema
ndo é algo que se faz isoladamente. Ao contar com aqueles que estdo no entorno,
diversificamos elementos a disposic¢éo para construir suposi¢oes. Neste sentido, a Educagéo se

revela, na pratica, social, fundamentada na ag¢do do estudante no mundo, com um pensar em
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relacdo as suas aces®! e as consequéncias destas diante da sociedade e das condigdes sociais.
Portanto, € um pensar sobre a experiéncia.

O segundo aspecto, abordado pelo autor sobre principios e a sua concretude, consiste na
concepcao de aprendizagem de Dewey (1976), que tem como base as consequéncias praticas
daquilo que € trabalhado e est4d em sintonia com a vida dos estudantes. Entretanto, em sua
acdo, o estudante deve ser capaz de investigar, deliberar entre as alternativas concorrentes e
orientar-se na direcdo do desenvolvimento. Sob esta ética, Vasconcellos (2012) afirma que o
autor p6e em pauta a importancia da experiéncia, enquanto processo, a partir de um
entendimento cientifico — levantar informacdes sobre o problema, pesquisar, articular e testar
possibilidades de solucdo, para chegar a uma resposta — e, também, possuir uma atitude
estética e moral.

Em seu credo pedagdgico, Dewey (1897) afirma que se preparar para o futuro significa
dar ao estudante o comando de si, a utilizagdo plena e imediata de todas as suas capacidades,
entre elas, o julgamento, a fim de que possa ser capaz de compreender as condigdes de
trabalho e a execucdo de suas acdes, para que atuem de forma economicamente eficiente.
Como expBe o autor, a esta forma de consciéncia ndo se chega, se o estudante for guiado
apenas por gostos e interesses.

Tomemos como cendrio a questdo de pesquisa, apresentada neste estudo. A Web, além
de ser um espaco de busca por informacbes e comunicagdo, torna-se parte importante em
diversas instancias de nossa vida e consolida-se como um espaco de estudo. Nossa pratica
concreta na Web, muitas vezes, consiste em vasculhar intensamente referéncias e objetos, no
intuito de encontrar algo Util e que possa colaborar para que possamos atingir 0S Nossos
objetivos. Neste ambiente, a experiéncia pode revelar-se de diferentes formas, como, por
exemplo, uma experiéncia comum, conduzida de forma isolada e distraida, um estimulo
mecanico ou um procedimento de tentativa e erro. Todavia, pode ser uma experiéncia
caprichosa e revelar-se sensivel as relacbes entre uma acdo e as suas consequéncias
(HENNING, 2015; VASCONCELOS, 2012; CUNHA, 2010).

Segundo Henning (2015, p.55), em “Notas sobre a experiéncia qualitativa em Dewey”,
uma experiéncia efetiva envolve um acontecimento com caracteristica ativo-passiva, em que 0

sujeito € capaz de compreender as consequéncias da acdo de forma a aumentar o dominio

31 “A¢ao, entretanto, é reagdo, adaptagio, ajustamento”, como esclarece Dewey (1980, p.152).
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sobre 0 seu meio. Entdo, toda experiéncia é um processo cumulativo que deve ir além de uma
mera atividade, pratica ou impulso.

Para Dewey (1980), simultaneamente, vivemos, experimentamos e aprendemos. Assim,
0 autor chama de “experiéncia educativa” a “(...) experiéncia inteligente, em que participa o
pensamento, através do qual se veem a perceber relagbes e continuidade antes n&o
percebidas” (DEWEY, 1978, p.17). Em uma época, marcada por uma intensa relacdo com a
tecnologia, nos mobilizamos em Dewey (1976, 1978) e chamamos atengédo para o0 processo da
experiéncia e a importancia da tecnologia na Educacdo. Se a vida, a experiéncia, a
aprendizagem sao indissociaveis, e a elas liga-se e mistura-se, de forma cada vez mais notoria,
a onipresenca da tecnologia, em especial a Web, entdo € preciso toméa-la como tema sobre o
qual devemos pensar.

Neste horizonte, algumas inferéncias de Benjamin (1987), Larrosa (2002, 2018),
Larrosa e Rechia (2018) contribuem, para compreender a experiéncia discutida por Dewey
(1976, 1978) de forma mais profunda. Benjamin (1987) tratou das condicGes da experiéncia,
da modificacdo de ambientes pela relagdo funcional e dos seus elementos que fornecem
funcédo organizadora. Enfatizou ainda que, ao representar condi¢des e nao, acles, permite-se a
descoberta e a reflexdo do processo produtivo. Segundo o autor, “a interrup¢do da acdo” se
faz necessaria para combater qualquer ilusdo daquilo que é realidade, no sentido da
experiéncia (BENJAMIN, 1987, p.133).

Larrosa (2002), que também faz referéncia a Benjamin em seu texto, explica o lugar da
experiéncia, no sentido de nos deixamos atravessar por ela, por sua disponibilidade, por sua
abertura. Larrosa (2002, p.21) diz que “nunca se passaram tantas coisas, mas a experiéncia ¢é
cada vez mais rara” e especialmente enfatiza que a quantidade de coisas que passa por nossos
olhos é infinitamente maior do que em nenhuma outra época histérica. Para isto, justifica,

entre as razdes, dois motivos:

(1) excesso de informagéo;
(2) a informagdo ndo deixa lugar para a experiéncia. Ressalta a que informacéo nao é

experiéncia.

Quando argumenta que, na experiéncia, pode ocorrer que “quase nada nos passa”,
Larrosa (2002) conduz a compreensdo de experiéncia no sentido de que assistimos, como

expectadores neutros e indiferentes, a todo movimento de passagem. Além disso, aponta que



53

pedimos ao que passa uma espécie de excitagdo momentanea, a qual € substituida, de forma
imediata por outra excitagdo sucessivamente. Logo, a situacdo do momento € rapidamente
substituida pela seguinte e pouco prospera como marca no sujeito.

Embora a experiéncia seja sempre a experiéncia de algo, ela sempre é o caminho, o
transito de alguem, singular, particular, ndo repetivel e Unica, sendo assim o lugar da
experiéncia estd sempre no proprio sujeito. Ainda, quanto ao lugar da experiéncia, Larrosa
(2002, p.22) comenta que

A primeira coisa que gostaria de dizer sobre a experiéncia é que é necessario
separé-la da informacé&o. E o que gostaria de dizer sobre o saber de experiéncia é
que é necessario separa-lo de saber coisas, tal como se sabe quando se tem
informacgdo sobre as coisas, quando se estd informado (LARROSA, 2002, p.22,
grifos nossos).

Larrosa (2002) afirma que experiéncia nao é informacao, e o saber da experiéncia ndo é
saber coisas. O saber da experiéncia trata-se do que se adquire, no modo como alguém vai
responder ao que vai acontecendo ao longo da vida e na forma como vamos dando sentido ao
acontecer do que “nos acontece”. Como assevera o autor, o sujeito moderno se relaciona com
0 acontecimento do ponto de vista da acdo e pde no fazer coisas em sua existéncia. Larrosa
2002, p.24) chama atencéo para as circunstancias que levam a experiéncia tornar-se cada vez
mais rara, ao afirmar o seguinte: “porque sempre estamos querendo o que ndo ¢, porque
estamos sempre em atividade, porque estamos sempre mobilizados, ndo podemos parar. E,
por ndo podermos parar, nada nos acontece”.

Consequentemente, a experiéncia, discutida por Larrosa (2002), € constituida pelos
seguintes fatores:

(1) reflexiva, por ser um movimento de ida ou exterior (enfrentar algo) e retorno a si
(interior), a qual afeta o sujeito de alguma maneira;

(2) subjetiva, porque o lugar da experiéncia € o sujeito que é capaz de deixar que algo
Ihe acontega, logo um sujeito sensivel e disponivel no sentido de abertura;

(3) de formacdo ou transformacdo, aberta a sua propria e constante transformacéo no

tocante as ideias, palavras sentimentos e representagoes.

Também, no decorrer de suas obras, Larrosa (2018, p.442) transfere a énfase da palavra

“experiéncia” para “exercicio”. O exercicio € uma técnica para formacdo da atencdo. Segundo
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0 autor, “trata-se de afastar o olhar e o pensamento de algumas coisas e direciona-las para
outras. Por isso, é preciso aprender a distinguir o que vale a pena prestar atencdo e, uma vez
distinguido, escolhé-lo, elegé-lo, atender a ele” (LARROSA, 2018, p.287).

Nesta perspectiva, o0 exercicio deve lutar contra a atencdo mal dirigida e mal
disciplinada, dispersa e pouco concentrada. Quando discute a atengéo, Larrosa (2018, p.290)
considera que:

(...) é preciso considerar, em cada caso, quais 0s objetos de atengdo que se
privilegiam ou as formas de atencdo que se pdem em jogo — mais ou menos
concentradas ou mais ou menos dispersas — mas também qual é a estrutura dos
dispositivos atencionais que capturam a atencdo, a enquadram e lhe d&o — ou ndo —
sentido (LARROSA, 2018, p.290, grifos nossos).

Entdo, tracam-se aqui algumas conexdes entre Larrosa (2002, 2018) e Dewey (1897,
1976, 1978, 1980) que, além de discutirem sobre a experiéncia e o lugar desta, os autores dédo
énfase ao processo da experiéncia. Para Larrosa (2002), um componente fundamental da
experiéncia é a sua capacidade de formacdo ou transformacdo, que configura uma
personalidade, uma sensibilidade, uma forma humana de estar no mundo, uma ética — um
modo de conduzir-se —, e uma estética — um estilo. Por isso, “ninguém pode aprender da
experiéncia de outro, a menos que essa experiéncia seja de algum modo revivida e tornada
propria” (LARROSA, 2002, p.27). De acordo com Dewey (1976, p.37), 0 que se aprende
como conhecimento serve como “instrumento para compreender” e habilita a lidar
efetivamente com situacOes posteriores. Alerta ainda o autor que nem toda experiéncia é
educativa, por vezes, pode ser agradavel, no entanto concorre para atitudes descuidadas e
preguicosas, atuando sobre a qualidade das experiéncias posteriores.

No contexto educacional, discutimos e desenvolvemos estratégias, bem como recursos
tecnoldgicos que possam ser explorados de forma a estimular o envolvimento criativo e
reflexivo dos estudantes. Softwares e ferramentas consideram as especificidades dos
individuos, sejam elas sensoriais, afetivas, cognitivas, culturais, entre outras, no intuito de
oportunizar a “propria experiéncia”. A Web, neste sentido, proporciona aos “navegantes”
diversos espacos importantes, como canais de estudo, que nos colocam em contato com a
informacgdo e nos mobilizam para a participacdo e o compartilhamento. Cercados, 0 cenario
que se apresenta € de possibilidades, e ndo falta informacdo nem recursos. Também, as
aplicacbes da Web possibilitam ao estudante organizar o seu ambiente de aprendizagem,

escolhendo as interfaces, as ferramentas e 0s conteldos que mais sejam Uteis e que estejam
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em sintonia com o estilo de aprendizagem preponderante do estudante. As plataformas,
conhecidas como “mushups” — que integram recursos e servicos — tornam possivel que o
estudante acesse, organize, configure e manipule contetdos de acordo com 0s seus interesses.

Os sites oferecem algoritmos prontos para qualquer um usar em sua aplicacao, e este é o
caso do Algorithmia®. Isto ocorre sob um discurso baseado em afirmagGes, como “um bom
algoritmo pode ser a diferenca entre uma aplicacdo de sucesso e um completo fracasso”,
“apesar de potenciais problemas de laténcia, a solu¢ao poupa trabalho do programador”, e “0
usuario paga pela quantidade de requisicdes feitas ao sistema do site, sendo que a taxa por
acesso € definida pelo autor do algoritmo utilizado”. O site, considerado o marketplace on-
line dos algoritmos, permite que alguns desenvolvedores possam vender os seus codigos-fonte
e que outros possam compra-los. Para utilizar os algoritmos, o desenvolvedor deve instalar em
seu codigo um script® que fara as requisicdes aos servidores do site. Ver, no Anexo A, um
didlogo de dois usuarios sobre a proposta do Algorithmia.

Porém, o importante ndo € a abundancia dos artefatos renovados constantemente ou a
inflacdo de informacdes objetivas. O que devemos considerar ndo € a tecnologia, e Cupani
(2013) nos leva a refletir sobre isto na secdo 2.2.2 em Tecnologia como uma realidade
complexa, mas como o estudante é atuante diante de tudo isto. Como diz Larrosa (2002,
p.28), “a logica do experimento produz acordo, consenso ou homogeneidade entre os sujeitos,
e a logica da experiéncia produz diferencgas, heterogeneidade e pluralidade”. Neste sentido, a
resolucdo de problemas de programacdo deve ser entendida como um processo, no qual
elementos séo tratados na ordem da experiéncia. O buscar na Web e o encontrar o codigo-
fonte no Algorithmia sdo eles proprios os elementos da experiéncia. Porém, ndo significam a
solucdo do problema, pois ndo se prestam como fim, mas, como meios. O que esta posto aqui
é o valor educacional construido, a grandeza desta experiéncia e a atuacdo frente ao efeito que
tem estes ambientes em nas.

Corroborando com as ideias de Dewey (1976, 1978), cada experiéncia atua em certo
grau sobre as condic¢des objetivas — sejam elas reguladas pelo educador ou ndo — e internas,
das quais decorrerdo novas experiéncias. Entdo, o tipo de experiéncia vivida pode afetar, de
forma positiva ou ndo, as atitudes que irdo contribuir para a qualidade das experiéncias
subsequentes, determinando preferéncias e aversdes, tornando mais facil ou mais dificil agir

neste ou naquele sentido. Neste contexto, Dewey (1978, p.16) se refere a qualidade da

32 |_oja virtual de algoritmos. Disponivel em: <https://algorithmia.com/>. Acesso em: 02 nov. 2019.
33 Script é a sequéncia de instrugdes que o computador interpreta, para conseguir executar uma tarefa.
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experiéncia, afirmando que “o problema ndo ¢ a falta de experiéncias, mas, 0 carater dessas
experiéncias” e complementa, a0 sugerir que, “quanto ao efeito de uma experiéncia, a
situagdo constitui um problema para o educador”.

A relacdo do estudante com diversos espacos on-line pode se revelar educativa e se
transformar em capacidade de aprender pela experiéncia. Assim, toda experiéncia pode
contribuir para o preparo da pessoa em experiéncias posteriores de qualidade mais ampla ou
mais profunda. Este € o sentido de crescimento, continuidade, reconstrucdo da experiéncia de
Dewey (1976, 1978). Posto isto, cabe ao educador aproveitar positivamente as possibilidades
que oferece a tecnologia, fazer as conexdes necessarias, desvelar novos territérios de acéo,
perceber elos e garantir, com responsabilidade, que o estudante possa estabelecer condicGes
adequadas que ddo a experiéncia presente 0 seu sentido construtivo.

Segundo Dewey (1976), para conduzir, de forma inteligente a Educacdo sob o
entendimento da experiéncia, é necessario formular principios que possam dar base a uma
teoria de experiéncia. Tais principios, continuidade e interacéo, sdo considerados pelo autor

aspectos longitudinais e transversais da experiéncia.

2.2.1.1 Principio de continuidade

Dentre os principios abordados pelo autor, o principio de continuidade ou continuum
experiencial, deve discriminar entre experiéncias de valor educativo e experiéncias sem o
referido valor. Como base para a discriminacdo da qualidade deste principio, Dewey (1976,
1978) apoia-se na aplicacdo universal, ou seja, em cada experiéncia, ha alguma espécie de
continuidade, de forma que qualquer experiéncia toma algo de experiéncias passadas e
contribui, de algum modo, para a qualidade das experiéncias subsequentes. Logo, toda
experiéncia modifica quem a faz e por ela passa, pois € outra a pessoa que vai passar por
novas experiéncias.

Entdo, quando entendida de forma mais ampla, a experiéncia envolve a formacéo de
atitudes emocionais e intelectuais, sensibilidade e modos de receber e responder a todas as
condi¢bes com as quais nos defrontamos na vida. Entretanto, o autor considera que toda
experiéncia ndo se processa apenas dentro da pessoa, de certo, passa por ela, porque
influencia na formacdo de atitudes, desejos e propdsitos. Também estdo postas, na

experiéncia, condi¢cdes objetivas que incluem desde equipamentos, materiais, a a¢do do
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educador, o arranjo social global em que a pessoa estd envolvida, entre outros. Estas devem
ser ordenadas de modo a permitir a interagdo com estados imediatos, sem que por estes
estejam subordinadas. Quanto as condicdes internas, entendemos em Dewey (1976, p.29) que
é necessario verificar se a experiéncia “(...) desperta curiosidade, fortalece a iniciativa e
suscita desejos e propositos suficientemente intensos para conduzir uma pessoa aonde for
preciso no futuro”.

Ao observarmos diferentes formas como a continuidade se processa, encontramos
fundamentos para a discriminacdo entre as experiéncias. Desta forma, o processo educativo,
quando conduzido na direcdo do crescimento continuo, no sentido do desenvolvimento
intelectual e moral, satisfaz a definicdo de educacdo e a qualidade da experiéncia presente que

influencia o modo pelo qual o principio se aplica.

2.2.1.2 Principio de interagdo

O principio de interacdo é parte fundamental, para interpretar uma experiéncia em
sua funcéo e sua forca educativa. Conforme Dewey (1976), o principio consiste em atribuir
direitos iguais a ambos os fatores da experiéncia, condicdes objetivas e condic¢des internas,
visto que a situacdo se estabelece da relacdo e mostra que o equilibrio das condicGes é peca-
chave, para tornar a experiéncia educativa e lidar com situacGes posteriores.

Assim, ao tratar do principio de interacdo, o autor enfatiza a experiéncia presente como
uma forca em movimento. Dewey relata que “cada experiéncia é uma forca em marcha. Seu
valor ndo pode ser julgado se ndo na base para que e para onde se move ela” (DEWEY, 1976,
p.29). Ainda, no tocante a funcéo, discute o conceito de liberdade no sentido da continuidade
da experiéncia em desenvolvimento. Portanto, qualquer situacdo deve ser regulada de forma
que as condicOes objetivas, aquilo com o que se interage, e as condic¢Bes internas, corpo de
conhecimento existente, sejam dispostas como abertura, para que a experiéncia se processe.
Segundo o autor, o alargamento da inteligéncia é exercido na responsabilidade do julgamento
em equilibrio entre tais fatores.

Uma experiéncia € o que €, porque uma interacdo ocorre entre o individuo e o meio. O
meio, de acordo com o autor, consiste em materiais que sdo utilizados, objetos que sdo

manipulados, assunto sobre o qual se esta conversando com outra pessoa, entre outros.
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Os principios da continuidade e interacdo nao se separam e, em conjunto, fornecem a
medida da importancia e do valor educativo da experiéncia em causa. E o principio de
continuidade que carrega algo e afeta experiéncias posteriores no sentido do desenvolvimento
e da aplicacdo universal. Porém, €, na interacdo, que se revela como experiéncia de qualidade
mais ampla. Ao passar de uma situacdo para outra, 0 mundo, 0 meio ou ambiente se
expandem ou se contraem. “O que aprendeu como conhecimento ou habilitagdo em uma
situacdo torna-se instrumento para compreender e lidar efetivamente com a situacdo que se
segue” (DEWEY, 1976, p.37, grifos nossos).

Frente a isto, para Dewey (1976), a tarefa do educador é ver em que direcdo se orienta a
experiéncia, para ajudar a organizar as condi¢fes objetivas. A responsabilidade é, entdo,
reconhecer, nas situacdes concretas da interacdo, que circunstancias ambientais conduzem a
experiéncias que levam ao crescimento. O educador pode, desta forma, utilizar condicdes

fisicas e sociais do ambiente, a fim de contribuir para experiéncias saudaveis e validas.

2.2.2 Tecnologia como uma realidade complexa

Compreende-se a realidade complexa a partir de um “real” e “virtual”, altamente

misturados, situacdo analisada por Alberto Cupani (2013, p.12):

O uso da Internet, instrumento fantéstico de informagéo e comunicacdo, ndo ameaca
reduzir o conhecimento a acimulo de dados e permitir que nossa vida pessoal seja
controlada? O que se ganha em eficiéncia, velocidade, produtividade, novidade,
ndo se perde acaso em espontaneidade, serenidade, qualidade, tradigdo?
(CUPANI, 2013, p.12, grifos nossos).

Nesta perspectiva, segundo Cupani (2013, p.11), a tecnologia “nos importa”, e, por isso,
€ necessario pensar sobre a sua presenca em nossa vida de modo sistematico, com entusiasmo,
mas, com certa cautela. Comenta o autor que a nossa preferéncia por coisas e modos de agir
eficientes e rapidos, tendéncia a economizar tempo, esforgo e controlar o futuro indicam que
“adotamos irrefletidamente uma atitude e mentalidade tecnologicas” (CUPANI, 2013, p.12).

A tecnologia apresenta uma realidade polifacetada em termos de objetos, conjuntos de
objetos, sistemas, processos e modo de proceder. Além disso, toda realizacdo tecnoldgica esta
associada a algum tipo de valoracéo, seja positiva ou negativa. Somando-se a isso, também ha
o fato de a utilizacdo de objetos e processos técnicos requerem um comportamento especifico,

gue seguem regras (CUPANI, 2013). O autor ainda fornece pistas acerca do modo como o
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saber tecnologico e as suas producdes influenciam a sociedade a que se incorporam,
modificando a sua cultura e, por conseguinte, a personalidade dos seus membros.
Destacamos aqui trés aspectos, relatados por Cupani (2013), no que concerne as

consequéncias da tecnologia nas culturas, que tém fluéncia na Educacao:

(1) quando a tecnologia dita os fins, menos estes sdo analisados e discutidos e mais se
busca aperfeicoar os meios de forma que se tem ““(...) a atencdo ao como, mais do que 0
porqué das acdes (...).” (CUPANI, 2013, p.189);

(2) o conhecimento fica reduzido a informacéo, para a resolucdo de problemas e a
compreensdo do mundo na busca de dados (CUPANI, 2013, p.193-194);

(3) a experiéncia humana é modificada em todos seus aspectos. Na capacidade de
acdo, libera o homem de tarefas, “(...) mas, ao fazer isso, o descentra, distrai e dissipa, 0
exime de compromissos especificos, de disciplina e do desenvolvimento de
determinadas habilidades” (CUPANI, 2013, p.195).

Quanto ao primeiro aspecto, o autor mostra que, em uma sociedade tecnoldgica, as
questdes sdo resolvidas pela escolha dos meios apropriados e, por este motivo, nos interessa
cada vez mais aperfeicoa-los. O segundo aspecto influencia o entendimento de outros fatores,
tais como: o saber da lugar a acumulacéo de informacdo; a liberdade apresenta-se como modo
técnico de agir; a inteligéncia, como capacidade de organizar meios em relacdo a fins; e a
aprendizagem, como condicionamento ou acUmulo de dados. Por fim, a ciéncia, como
pesquisa guiada pela tecnologia — tecnociéncia, termo utilizado pelo autor — espera resultados
uteis (CUPANI, 2013, p.194). Sobre o terceiro aspecto, comenta o autor que os beneficios,
percebidos com a tecnologia, parecem explicar por que a aceitamos de forma sistémica em
nossa experiéncia.

Para além do acesso, existem procedimentos sobre o modo de proceder e algum tipo de
valoracdo, que dedicamos & Web. De maneira cada vez mais constante, estamos “navegando
pela Web”, e este se tornou um modo de operar que faz parte da nossa experiéncia real de
Educacdo. Portanto, Cupani (2013) reafirma nosso entendimento de que a tecnologia na

Educacdo deve servir como matéria de reflexao.
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2.2.3 Qualidade da experiéncia

Orientamo-nos por Marshal McLuhan (1964, p.45), para discutir a qualidade das

experiéncias. Como explica o autor:

Por definicdo, uma situacdo altamente desenvolvida é baixa em oportunidades de
participacdo e rigorosa em suas exigéncias de fragmentacdo especializada para
com aqueles que pudessem controla-la. (MCLUHAN, 1964, p.45, grifos nossos).

Mesmo em um mundo altamente conectado, podemos regular a qualidade de nossas
experiéncias, e, para isto, é necessario criar o habito de se pér em consciéncia. Para McLuhan
(1964), as midias diferentes tendem a produzir um modo, também distinto, de consciéncia.
Algumas sdo mais envolventes, outras, mais especializadas e objetivas. Ao comparar a
televisdo e a leitura, McLuhan (1977) argumenta que o homem letrado pode se afastar e olhar
para a situacdo mais objetivamente, ao contrario da televisdo que cria um modo mais
envolvente, ou seja, outra forma de consciéncia.

O autor chama a atencdo para o fato de 0 meio, enquanto servi¢o, promover efeitos que
sdo independentes do contetido que veiculam e, assim, configuram um paradigma como forma
de atividade. Frente aos efeitos do meio, comenta que o préprio conte(ldo pode tornar-se um
episadio incidental. Dessa maneira, McLuhan (1977) enfatiza que habitamos uma realidade,
moldada por nossas ferramentas e influenciada por elas, bem como problematiza o meio,
enquanto ambiente de imersdo, que afeta 0 homem em sua experiéncia do mundo.

Por isso, aspectos da midia devem ser pensados, visto que tém forca irresistivel, e,
quando invisiveis ou ignorados, possuem um poder absoluto sobre o usuario. Quanto antes
pudermos refletir sobre os efeitos dessas formas, teremos uma ecologia razoavel entre os
préprios meios de comunicacao.

Logo, para McLuhan (1964), sendo as tecnologias extensfes do nosso corpo, O
interesse, antes pelo seu efeito e a situacdo total, € mais forte do que o contetido que carrega.
Ao estender parte de n6s ao mundo exterior, a tecnologia pode alterar 0 modo como
percebemos e processamos a realidade, porgue, segundo o autor, “(...) € o meio que configura
e controla a propor¢do ¢ a forma das agdes e associagdes humanas” (MCLUHAN, 1964,
p.23).

O termo “gadget lover”, cunhado por McLuhan (1964, p.59), para 0s amantes da

tecnologia, expressa o fascinio que temos por qualquer material que sirva como extensao do



61

homem. Comenta que nos encantamos com as tecnologias, porque nos projetamos além de
n6s. Embora o autor indique o potencial de perturbacdo que as ferramentas podem causar,
esclarece acerca de nossa responsabilidade e capacidade de controlar a tecnologia, entendendo
como ela nos afeta. Sugere a necessidade de prestarmos mais atencdo neste processo, para
decidir sobre o que realmente importa. Os valores relevantes se mantém, quando entendemos
que podemos programar o ambiente como meio, mas o dificil é chegar a este nivel de
consciéncia.

De certa forma, McLuhan (1964) sinaliza como controlar isto, quando afirma que as
tecnologias nos afetam de maneira diferente e discute a respeito da intensidade dos meios de
comunicagéo dentro de uma organizacao que denomina “quente e fria”.

Um meio quente é denso e nos sobrecarrega de informacdes e estimulos, prolonga um
Unico de nossos sentidos e em alta definicdo. Um meio frio € menos turbulento e convida os
usuarios a participarem mais da experiéncia, a preencherem as lacunas. Assim, uma
experiéncia intensa deveria ser reduzida a um estado bastante frio antes de ser
assimilada. A intensidade ou a alta definicdo dos meios quentes operam no sentido da
desagregacdo, pois se constituem em um estado de saturacdo de dados, altamente
desenvolvido, de baixa oportunidade, fragmentado e especializado.

Portanto, em relagdo aos efeitos, um meio quente permite menor participagéo do que um
meio frio e ndo deixa muita coisa a ser completada ou ocupada. Sendo assim, “a forma quente
exclui, e a forma fria inclui” (MCLUHAN, 1964, p.39). Ainda coloca em discusséao a cultura
na qual um meio é utilizado. Para o autor, meios quentes, em culturas frias, provocam
agitacdo. Para exemplificar, o autor fornece alguns exemplos, como: na cultura visual letrada,
é comum que a aparéncia visual ofusque o nome de uma pessoa; o radio, em uma cultura
letrada, € considerado divertimento (MCLUHAN, 1964).

Ainda explica o interesse no avango do conhecimento e na indagacdo das causas, as
quais recorrem a participacdo em profundidade (MCLUHAN, 1964). Neste sentido, afirma o

autor que

Em experiéncias em que se incluem todas as sensacdes externas, a pessoa da inicio a
um furioso processo de preenchimento e complementagdo, que retunda em pura
alucinacdo. Dessa forma, o aquecimento de um dos sentidos tende a produzir
hipnose, o esfriamento de todos os sentidos retunda em alucinacdo (MCLUHAN,
1964, p.50).
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Ao compreender que as tecnologias causam diferentes efeitos, podemos regular o clima
da mente. O que importa é estar empenhado em colocar-se consciente, para moldar a
experiéncia a cada momento. Esta €, pois, outra maneira de pensar sobre o continuum de
conectividade, os quais estamos sempre enfrentando, ou seja, caminhar de maneira completa e
em passos acertados.

Quando o assunto é Educacdo, McLuhan (1977) afirma que esta requer que se preste
mais atencdo a midia em uso, como forma de estudo, de consciéncia do processo, enquanto
acontece, e da natureza de operacdo, indo além do efeito do meio.

Ao discutir sobre a Educagdo, como processo de comunicagdo, com base na visdo de
McLuhan, Lima (1975), reforca que recursos midiaticos promovem a manutengdo da atengdo
e possuem certa forca irresistivel em seus usuarios. E justamente, por este motivo, como
recurso educacional, que se exige maior atividade didatica organizadora. Portanto, ha aspectos
do meio que ndo devem ser ignorados, mas, sim, pensados. Igualmente, é preciso fazer

emergir fatores inconscientes a consciéncia.

2.2.4 Vida conectada

William Powers discute a vida conectada e diz que (2012, p.29, grifos nossos):

Duzias de tarefas se acumulam e competem por atencdo na tela, e tanto os softwares
quanto os hardwares foram criados para facilitar o procedimento. Fica tao facil que é
irresistivel. O cursor nunca fica no mesmo lugar por muito tempo, nem a mente.
Clicamos o tempo todo aqui, ali e em qualquer lugar. Desse modo, embora as telas
sejam pensadas como ferramentas de produtividade, elas acabam minando a
continuidade da concentragdo, que é a base da produtividade verdadeira. E, quanto
mais rapida e intensa a conectividade se torna, mais nés nos afastamos do ideal. A
correria digital é inimiga da profundidade (POWERS, 2012, p.29).

Powers (2012) mergulha na vida conectada, para tratar de conex&o, profundidade,
autonomia, entre outras questdes que permeiam 0 “estar conectado” com as quais nos
confrontamos hoje. Como assevera 0 autor, a conexdo esta no ap6s, ndo, N0 momento em que
acontece 0 gesto pratico, mas, no depois, na experiéncia mais profunda. Para que a tarefa na
frente das telas tenha potencial de desencadear um valor ou um impacto mais profundo, €
necessario espaco para isto. Se ficarmos sentados, navegando entre péginas e outros diferentes

recursos digitais, provavelmente perdemos a oportunidade de atingir a profundidade em
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questdo. Acrescenta Powers (2012, p.40) que “estamos eliminando lacunas quando, na
verdade, deveriamos estar criando mais delas”.

O intervalo de tempo — ou como diz o autor, lacunas da conectividade — é essencial, pois
é ele que estabelece o vinculo fundamental entre o0 lado utilitario e o da “importincia vital”
da experiéncia digital. Como comenta Powers (2012, p.37), “ndo conhecemos as
oportunidades perdidas, porque elas nunca veem a luz do dia, é claro. Mas acredito que nds a
perdemos quando sentimos que a vida esta sem consisténcia, que ela ndo faz o sentido que
deveria”.

A desconectopia, discutida por Powers (2012), trata da falta de medida do viver pela e
para tela, ao invés de viver por e para o outro. Retrata as a¢cdes do autor e de sua familia, ao
criarem espacos em sua casa, 0s chamados “Zonas Walden”, fazendo referéncia a experiéncia
de Henry David Thoreau®® , dedicadas a desconexdo e ao que denominaram “Saba da
Internet™, isto é, finais de semana com o modem desligado. Tal experiéncia o levou a perceber
que relevancia tinha a falta de conex&o e a “perda” de beneficios em sua vida, como pesquisar
espontaneamente no Google, fazer pagamentos de contas on-line, verificar e-mails e ouvir
radio on-line. Ainda, compreendeu como a tecnologia molda a experiéncia cotidiana e o
préprio ambiente doméstico, como um dispositivo utilitario.

O autor comenta, igualmente, que a experiéncia lhes ensinou a pensar mais na dimenséo
temporal, em como o0 tempo era organizado, para servir as suas necessidades e metas. As
tarefas foram organizadas por sua relevancia: algumas aguardavam até o inicio da semana, e
outras, antecipadas. Novos costumes e protocolos surgiram ndo sé da familia, mas também
daqueles que os acessavam pela Internet, como, por um e-mail. Conta Powers (2012, p.201)
gue amigos passaram a enviar e-mails, e a primeira frase dizia ““sei que vocé ndo vai ver isso
até segunda, mas...(...)".

Powers (2012) e a sua experiéncia nos auxiliam a refletir no para propor desconexéo
ou para justificar a criagdo de zonas de desconexdo tecnologica, mas, para mostrar que
pensamos na tecnologia o tempo todo e ndo, em como ela molda a experiéncia cotidiana. A
mente conectada é inquieta, mobiliza o clique intermitente, orquestra a correria e permite que
ela aconteca. Uma vez que a consciéncia se encontre imersa entre estes estimulos externos,

pode ser dificil quebrar o habito. Tempo, organizacéo, costumes e protocolos sdo elementos

3 Walden — “4 Vida nos Bosques” — é uma autobiografia do escritor Henry David Thoreau, um relato da
experiéncia de uma vida modesta e préxima da natureza, como forma de desconexdo as mudancas tecnolégicas
de sua época.
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que aparecem na experiéncia de Powers (2012) e que podem indicar formas de medir e
entender a grandeza de nossas experiéncias com a tecnologia.

Se a compreensdo daquele que esta aprendendo a programar € a de que é “legal” se
valer do que esta disponivel na Web, para construir o seu software, entdo pode ser que a
qualidade da experiéncia, por sua vez, dependa de quanto a tecnologia o ajuda a desempenhar
as tarefas externas e a colher recompensas interiores.

Retornando aos nossos questionamentos: Como o estudante entende a sua experiéncia?
Como valida a apropriacdo da solu¢do? Como valida a autoria do outro? E, se estar conectado,
0 leva a encontrar as solugdes que precisa, por que nao estar conectado?

Tempo, organizagdo, costumes e protocolos estdo postos aqui, assim como a
profundidade que nos estabelece no mundo da conteudo e harmonia a vida, além de
enriquecer o trabalho, as relacdes e tudo o que fazemos. Como diria Powers (2012, p.151), “é
preciso lhes dar uma maneira de encarar o problema no qual eles possam acreditar”.

O estudante tem por desafio propor solugdes para problemas que resultem em um
software, contudo, antes disso, a resolucao significa um processo a ser enfrentado. Os passos
dessa resolucédo revelam o desenvolvimento da sua capacidade de transformacgdo no processo
e, principalmente, 0 modo como a experiéncia se processa. Se 0 método inclui o uso da Web
e, de certa forma, uma dependéncia desta, temos uma questdo de valor educativo que estes
autores podem nos ajudar a entender. O foco ndo esta apenas na solu¢do de um problema, mas
em sua resolucdo por meio de um processo que permita ao estudante refletir, dar sentido a sua
experiéncia, bem como considerar a sua posi¢do técnica e ética na producdo. Portanto, deve

reconhecer o valor educativo da experiéncia, vivida de programacao com a Web.
2.3 CONSIDERACOES SOBRE 0OS ESTUDOS

Ao longo do Capitulo 2, apresentamos a preocupagdo inicial e realizamos a
aproximacdo do tema de pesquisa com a teoria. No percurso, problematizamos o objeto de
estudo e as condigdes do contexto, de forma a reafirmar a necessidade de pensa-lo como algo
a refletir e considerar. Em alguns momentos, expomos a experiéncia em relacdo ao tema
proposto, como professora, e abordamos estudos que nos trouxeram até a tese. Manifestamos
a razdo pela qual o problema apresentado importa, como objeto de pesquisa, para nos,

professores, pesquisadores e estudantes.
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Também, analisamos trabalhos, relacionados ao tema de pesquisa. Segundo o contexto
da computacdo, o uso do codigo-fonte existente é tratado como um processo de cdpia, como
forma de combaté-la, e ferramentas de antiplagio sdo desenvolvidas. No entanto, constatamos
que os meios de informacdo e comunicacdo com a Web oferecem variagfes de autoria,
como o modelo Open Source, no qual o codigo-fonte pode ser modificado por diversos
utilizadores, desde que seja preservada a identidade de todos que contribuiram para a sua
criacdo. De outro lado, os trabalhos que discutem os efeitos da busca na Internet indicam que
maior esforco é exigido, para controlar impulsos e evitar distracdes. Além disso,
manifestam que é dada maior aten¢do ao local do que a prépria informacao, que a busca
promove motivacdes, para manter a atividade e que a Web, como parceira de memdria e
a fronteira do proprio conhecimento, borrada.

O aporte teorico discutido cria uma aproximacdo com a preocupacdo inicial. Neste
contexto, Dewey (1897, 1976, 1978, 1980) e Larrosa (2002, 2018) nos conduzem a reflexao
sobre experiéncias, a qual conseguimos relacionar com o uso da Web na Educacdo e o
continuo desta experiéncia, como processo gque se estabelece. Entende-se que, nos dias de
hoje, pensar na pratica do estudo fora do contexto da Web é tratar, de forma isolada, a
situacdo fora do contexto da experiéncia. Cupani (2013) nos orienta a compreender as
consequéncias da tecnologia, quando tratada de maneira descuidada. McLuhan (1964) nos
ajuda a visualizar a forma como o espaco Web se apresenta para nés e, assim, perceber
como podemos alimentar efeitos benéficos e neutralizar os adversos. Entdo, acreditamos que
ter consciéncia da operacgdo é ser capaz de ditar a qualidade das experiéncias vividas.
Por fim, Powers (2012) nos permite navegar na vida conectada, para chamar nossa atencéo a
respeito da conexdo e da relacdo desta com o0s elementos da experiéncia, tempo,
organizacao, costumes e protocolos.

Queremos ressaltar que, quanto a abordagem qualitativa dos estudos, cabe lembrar que
os artigos, relacionados ao desdobramento autoria-cOpia, dedicam-se a proposicdo e ao
desenvolvimento de algoritmos e ferramentas para a detec¢do de plagio em codigo-fonte. Os
trabalhos, em sua maioria, usam, como cenario, a criagdo de cddigo-fonte por estudantes
universitarios e oferecem, como contribuic¢do, o uso de ferramenta pelo professor, visando a
encontrar a existéncia de plagio. Portanto, a deteccdo de plagio serve apenas como solucéo
para o problema da copia.
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Ainda, concluimos que os estudos ndo se aprofundam em questBes anteriores ao
plagio e tampouco procedem & analise mais profunda da real razdo que nos leva a
precisar dessas ferramentas de deteccdo. Dentre as pesquisas, apenas Cosma et al. (2017)
realizam uma investigacdo com estudantes, no intuito de compreender a percepcdo destes
acerca dos topicos, associados ao plagio do cddigo-fonte. No entanto, este estudo ndo da conta
do processo da experiéncia no movimento de copia e restringe-se a questionar aos estudantes
sobre o seu entendimento do conceito de plagio e identificar aspectos do plagio que causam
confuséo.

Por outro lado, do ponto de vista da experiéncia Web-busca, os artigos revelam a
tecnologia, como parceira de memoria, o impulso para o uso de ferramentas e o poder que
exercem sobre nos. Porém, dos trabalhos que fazem parte do nosso estudo, todos se dedicam
a andlise dos dados, obtidos de tarefas solicitadas ao sujeito. De forma que nao
identificamos nenhum trabalho que aborde o pensar sobre a prépria experiéncia do
ponto de vista do processo e da qualidade.

Acreditamos que temos, a disposicdo, material suficiente para a discussdo, e o dever
interdisciplinar de criar sinergia entre as pesquisas para poder ir além. Precisamos, pois,
conectar pontos e as distintas areas desses trabalhos. Enquanto profissional da computacao e
professora, surge 0S seguintes questionamentos: Precisamos apenas falar de ferramentas?
Considerando que muitos destes artigos sdao do campo de conhecimento da Computacéo,
direcionados a professores e estudantes, ndo deveriam também perguntar por que a copia
ocorre? A fim de compreender a experiéncia, devemos analisar o estudante em acéo ou fazé-
lo refletir sobre a sua prépria acao?

Ao final deste Capitulo entendemos que:

(1) experiéncia e processo da experiéncia através dos principios de continuidade e
interacdo de Dewey (1897, 1976, 1978, 1980). Quanto ao principio de continuidade,
temos foco na experiéncia de valor educativo, entendendo ser aquela que habilita a
compreender e a lidar com situagdes que seguem, no sentido do desenvolvimento. No
que tange ao principio de interagdo, nosso foco estd no carater dindmico da experiéncia
em uma situagdo, no modo de agir sobre 0 meio e como este age sobre nos.

(2) qualidade da experiéncia através da discusséo da logica do experimento - acordo,

consenso, repetivel e previsivel — ou da experiéncia de Dewey (1897, 1976, 1978,
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1980) e Larrosa (2002, 2018). Também, reconhecemos atitude e mentalidade
tecnoldgica por Cupani (2013) e McLuhan (1964), tendo Powers (2012) como apoio no
debate sobre habito — elementos que aparecem na experiéncia, como tempo,

organizacdo, costumes e protocolos.

No Capitulo seguinte, apresentamos o quadro metodoldgico da pesquisa, bem como

realizamos a andlise dos dados levantados e a discussédo do estudo.
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3 BUSCANDO SIGNIFICADOS: APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

Neste capitulo, apresentamos os procedimentos metodoldgicos, com a finalidade de
atingir o objetivo da tese, garantir a transparéncia e fundamentacdo das decisfes tomadas e
permitir a validacdo do estudo em outras situa¢des de cenario similar ou continuacdo em
trabalhos futuros. No primeiro momento, caracterizamos a pesquisa e 0 percurso
metodologico. Depois, mostramos as etapas de analise dos dados e os aspectos éticos da
pesquisa. No segundo momento, realizamos a discussdo dos dados, coletados na aplicacao de
um questionario. Seguindo, aprofundamos a discussdo quanto ao objeto de pesquisa, mediante
os dados obtidos nas entrevistas.

3.1 QUADRO METODOLOGICO

Esta pesquisa gera implicacGes tedrico-metodoldgicas para as investigacGes, realizadas
na linha de pesquisa Interfaces Digitais em Educacdo, Arte, Linguagem e Cognicdo, do
Programa de Pos-graduacdo em Informatica na Educacdo (PPGIE) da Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (UFRGS), visando a um trabalho de contribuicdo empirica do Nucleo
de Estudos em Subjetivacdo, Tecnologia e Arte (NESTA). Mobiliza-se a partir das
discussOes, referéncias abordadas, pertinéncia do tema, atualidade da questdo e dados,
apresentados no decorrer do texto, a fim de delinear um quadro metodoldgico que possa

estruturar um caminho e possibilite responder a questdo de pesquisa:

Como o estudante entende a sua experiéncia com a Web na resolugédo de problemas

de programacéo?

Nosso objetivo foi compreender a valorizagdo da busca na Web e as implicacdes dessa

experiéncia para estudantes na resolucdo de problemas de programacéao.

Como pressuposto, entendemos que o estudante, ao recorrer a pesquisa na Web, como
recurso para resolver problemas de programacao, deve reconhecer que seu afastamento dela,
as vezes, é importante, para conseguir trabalhar a situacdo de forma critica. Acreditamos que,

desta forma, ao longo de uma busca, o estudante saberd como neutralizar alguns efeitos do
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meio Web e potencializar outros. Por outro lado, o professor podera entender a experiéncia
em interacdo com a Web como um processo e levar o estudante a desenvolver um olhar
reflexivo em relacdo as circunstancias que conduzem a experiéncia e ao seu crescimento
continuo.

Prosseguindo, as secdes, a seguir, apresentam como desenhamos a pesquisa.

3.1.1 Caracterizacéo da pesquisa

Quanto aos aspectos metodoldgicos, esta € uma pesquisa quali-quantitativa que tem por
base a concepcdo de experiéncia, processo e qualidade, inserida no modo de resolver
problemas de programacdo, com apoio da Web (DEWEY, 1897, 1976, 1978; 1980;
LARROSA, 2002, 2018; CUPANI, 2013; MCLUHAN, 1964, 1977; POWERS, 2012). Para
este estudo, a abordagem quali-quantitativa possibilita duas perspectivas:

(1) Quantitativa: tem por objetivo abranger o maior nimero de respostas, permitir a
replicabilidade do instrumento, quando nas mesmas condicGes de estudo, e possibilitar
certa generalizacdo das respostas, obtidas para problematizacdo. Portanto, objetiva
sinalizar o entendimento de forma mais ampla dos estudantes da disciplina de Estrutura
de Dados sobre a experiéncia da pesquisa com a Web na resolucdo de desafios de
programacdo. O levantamento de dados quantitativos ocorre pela aplicacdo de
questionario, apresentado na secdo 3.2 Questionario: experiéncia com a Web na
resolugéo de desafios de programacdo (BARBETTA, 2008).

(2) Qualitativa: tem por objetivo entender os resultados, obtidos na etapa quantitativa,
e compreender os fendmenos investigados, buscar maior naturalidade nas respostas —
diferente das pré-configuradas para o questionario —; elevar a compreenséo dos detalhes
da experiéncia; ampliar a complexidade, enriquecida pelos significados atribuidos pelos
participantes as suas agdes e experiéncias; e ter maior aproximagdo com o objeto de
estudo. A coleta dos dados qualitativos ocorre através das entrevistas com os estudantes,
conforme apresentado na secdo 3.3 Entrevista: entendendo o processo e a qualidade da
experiéncia com a Web (MORAES, 2003; FLICK, 2009; BRITTO JUNIOR; FERES
JUNIOR, 2011; MORAES; GALIAZZI, 2013; ECO, 2016).
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A escolha metodoldgica e de natureza exploratoria nos serve como construgdo que se
constitui na realidade do processo que nos propomos a conhecer e do objetivo que nos
colocamos a investigar. Neste sentido, consideramos que utilizar diferentes métodos é uma
forma de aumentar a riqueza, a validade e o rigor da compreensao no contato com o objeto de

estudo.

3.1.2 Desenho metodoldgico (percurso)

Defrontamo-nos, a partir deste ponto, com o desenho metodoldgico, seguido na tese.
Assim, Figura 1 apresenta o percurso da pesquisa. Ressaltamos que 0 percurso nos serve
como arquitetura, para nortear a reflexdo, a constru¢cdo do conhecimento e conduzir a
descoberta, de forma que possamos reconhecer as implicacdes do processo e da qualidade da
experiéncia com a Web na resolugéo de problemas de programacéo, ou seja, nos desafios de
programacéo.

Figura 1. Desenho metodol6gico — Passos.

Questionario / Passo 1. Identificar como o estudante avalia a sua experiéncia

R . BEE B - . -
Avaliagdo EcE com a Web na resolucéo de desafios de programacao.
&
Desafio / - Passo 2. Promover a atividade de desafios de programacao.
Processo ‘ b

. Passo 3. Realizar a entrevista com o0 estudante ap6s a
Entrevistas /

Experiéncia experiéncia com desafios de programacéo.

Mapeamento Passo 4. Categorizar e mapear as entrevistas com os estudantes.

Aproximagdes Passo 5. Analisar aproximagdes do mapeamento com a teoria.

®© 0 <

Questdo de pesquisa: Como o estudante entende a sua experiéncia com a Web na resolucao

de problemas de programacéo?

Fonte das imagens: Flaticon Basic License (https://www.flaticon.com).
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A seguir, detalhamos os passos, ilustrados na Figura 1, sobre o desenho metodoldgico.

Passo 1. Identificar como o estudante avalia a sua experiéncia com a Web na
resolucéo de desafios de programacéao

Neste passo, levantamos dados quantitativos a partir da aplicagdo de um questionario,
respondido por estudantes de Estrutura de Dados. Tais dados permitiram identificar a
avaliacdo que um grupo maior de estudantes faz da importancia, satisfacdo e
relevancia da busca na Web na resolugdo de desafios de programacdo, isto é, da
situacdo-problema de programacdo. Ademais, serve como problematizador para a
etapa de pesquisa qualitativa e evidencia a manutencdo, ou ndo, das situacdes empiricas,
referenciadas na preocupacao inicial. Apresentamos detalhes a respeito do questionario
na secdo 3.2 Questionario: experiéncia com a Web na resolucdo de desafios de
programagcéo.

Ainda, nessa etapa, solicitamos indicacdo de sites que compartilham codigo-fonte na
Web para os estudantes-monitores de Estruturas de Dados. Essa informacéo possibilita
apenas reconhecer, previamente, exemplos de ferramentas, citadas pelos participantes,
durante as entrevistas. Os estudantes-monitores responderam a uma pergunta aberta,
enviada por e-mail: “Vocé poderia indicar sites que oferecem ou compartilham cédigo-
fonte na Web?”. A proposi¢do de uma questdo aberta permite que, junto as indicacdes,
0s estudantes-monitores possam manifestar observac6es, como apresentado no Quadro
3 do Apéndice A.

Passo 2. Promover a atividade de desafios de programacao

No passo 2, realizamos a atividade de desafios, que consiste em mobilizar o participante
a resolver uma situacdo-problema de programacédo. O referido problema serve como
estimulo para a experiéncia no desenvolvimento de uma solucdo, e 0 processo
executado consiste no ponto de partida e situagdo mobilizadora para a entrevista na
etapa posterior. A atividade de desafios de programacdo faz parte do projeto de
extensdo, submetido pela professora-pesquisadora as instituicbes de ensino,
coparticipantes da pesquisa. Os detalhes acerca da atividade sdo tratados na se¢édo 3.1.4

Cenério para a atividade de extensdo e na se¢do 3.1.6 Aspectos éticos da pesquisa.
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Passo 3. Realizar a entrevista com o estudante ap6s a experiéncia com desafios de
programacao

No passo 3, levantamos dados qualitativos através de entrevistas com o0s participantes.
Os dados obtidos manifestam detalhes de como os estudantes entendem a experiéncia
— processo e qualidade — na resolucdo de desafios de programacdo com a Web. O
didlogo com o estudante ocorre por meio de entrevistas focalizadas, e o material foi
gravado em audio (FLICK, 2009; BRITTO JUNIOR; FERES JUNIOR, 2011).
Considerando que a experiéncia é sobre o que nos acontece (DEWEY, 1897, 1976,
1978, 1980; LARROSA, 2002, 2018), o sentido desta relagdo com a Web pode ser
melhor entendido a partir da conversa com o estudante a respeito do desafio que foi o
estimulo desencadeador de uma experiéncia (CUPANI, 2013; MCLUHAN, 1964, 1977;
POWERS, 2012). Por ser a etapa mais importante do estudo e permitir explorar, a
fundo, o processo e a qualidade da experiéncia, a entrevista foi desenvolvida com todo
cuidado e seguiu o protocolo apresentado no Apéndice B. Na secdo 3.3 Entrevista:
entendendo o processo e a qualidade da experiéncia com a Web, descrevemos o método

e 0s procedimentos adotados nas entrevistas.

Passo 4. Categorizar e mapear as entrevistas com os estudantes

Neste passo, realizamos a transcricdo dos textos das entrevistas e a analise textual
qualitativa, conforme a proposta de Moraes (2003) e Moraes e Galiazzi (2013), e
orientacdo do esquema apresentado no Apéndice C. As etapas do processo de andlise
sdo discutidas na secdo 3.3 Entrevista: entendendo o processo e a qualidade da
experiéncia com a Web e, tal abordagem, segue um ciclo de analise em uma sequéncia
recursiva das etapas de unitarizacdo, categorizacdo, novo emergente e nova
compreensdo. Com base nas categorias identificadas, realizamos o0 mapeamento, que
consiste no cruzamento das palavras-chave encontradas nas entrevistas. O mapeamento
resulta em uma nuvem de palavras, a qual permite visualizar os elementos manifestados
na relacdo estudante-desafio-Web-solugéo (KALBACH, 2017).

As categorias recorrentes encontradas apontam os primeiros resultados na direcdo do

objetivo do estudo, que leva a compreender a valorizacdo da busca na Web. Neste
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ponto, atingimos o desdobramento (1) Por que os estudantes valorizam a busca na Web
por solucgdes para os seus problemas de programacéo (codigo-fonte)?

Passo 5. Analisar aproximacdes do mapeamento com a teoria

No passo 5, procedemos a discussdo dos dados, com base na nuvem de palavras e nos
excertos das entrevistas, assim como costuramos o aporte tedrico, apresentado no
Capitulo 2 em Buscando o lugar da experiéncia, a fim de constituir os indicadores de
analise que conduz a entender o processo e a qualidade da experiéncia a partir do
didlogo com o estudante. Ao discutir as experiéncias com a Web na resolugdo de
desafios de programacdo, sinalizamos nossos achados quanto as implicacbes da
experiéncia com a Web. Neste ponto, alcancamos o desdobramento (2), qual seja, Que
implicacdes podem ser observadas da relacédo de programacéo com a Web?
Consequentemente, nesse passo, chegamos a questdo de pesquisa e temos as condicdes
sobre as quais podemos falar, com base no reconhecimento do objeto de estudo. Sendo
assim, discutimos sobre: Como 0 estudante entende a sua experiéncia com a Web na

resolucdo de problemas de programacao?
3.1.3 Etapas de analise
A Figura 2 retoma o desenho metodoldgico, para apresentar detalhes no tocante a

execugdo dos passos, na qual indicamos as etapas realizadas, a natureza dos instrumentos e

dos dados levantados e, ainda, 0 modo como estes ultimos foram analisados.



74

Figura 2. Desenho metodoldgico — Etapas.

Questionario / | Passo 1. ldentificar como o estudante avalia a sua experiéncia com a Web na resolucéo de
Avaliacdo . .
desafios de programacdo. Etapas:

.4l 1. Revisdo, elaboracdo do instrumento e disponibilizacdo do questionario, utilizando
e Formularios Google®, ilustrado no Apéndice D.
2. Levantamento e tratamento dos dados a partir da geragdo de arquivos no formato de
planilha.
3. Anadlise estatistica de distribui¢do de frequéncia e dupla classificagdo — bivariada —

utilizando o software estatisticos SPSS, versdo 18 e o Excel para a formatacdo das
tabelas.

4. Material de pesquisa: questionarios, analise estatistica e dados, apresentados em
tabelas, conforme secdo 3.2 Questionario: experiéncia com a Web na resolugdo de

desafios de programagdo.

Desafio / Passo 2. Promover atividade de desafios de programacdo. Etapas:

Processo
P 1. Proposicdo, aprovagdo do projeto de extensdo pelas instituicbes de ensino
v coparticipantes e divulgacdo da atividade, ilustrada nos Apéndices E e F.
‘ } 2. Preparacdo do ambiente fisico para a atividade, pré-selecdo e validacdo dos desafios,

utilizando o Uri Online Judge®.

3. Organizacdo e realizacdo da atividade de desafio de programacéo, conforme descrita
na sec¢ao 3.1.4 Cenario para a atividade de extensao.

4. Material de pesquisa: projeto aprovado, foto e cartaz de divulgacdo da atividade —

Apéndices E, F e G.

3 A escolha pelo Formulario Google ocorreu pelo fato de esta ferramenta oferecer caracteristicas, como divisdo
de seces, questdes de multipla escolha, caixas de selecdo e escalas, direcionamento, conforme resposta, geragao
de dados em vérios formatos de arquivos, gratuidade de uso e integracdo com a suite Google.

3% O Uri Online Judge é um ambiente aberto que oferece problemas de programacgdo para a comunidade de
Computacdo. Disponivel em: <https://www.urionlinejudge.com.br/judge/pt/login>. Acesso em: 02 nov. 2019.
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Passo 3. Realizar a entrevista com o estudante apds a experiéncia com desafios de

programacéo. Etapas:

1. Realizacdo da entrevista focalizada, tendo como estimulo desencadeador o desafio.
O protocolo da entrevista é apresentado no Apéndice B.

2. Assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido pelo participante,
ilustrado no Apéndice E.
Gravagdo do audio da sesséo de entrevista.

4. Material de pesquisa: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e gravagdo
do &udio das entrevistas.

Passo 4. Categorizar e mapear as entrevistas com os estudantes. Etapas:

Transcricdo em texto de cada entrevista.

Andlise textual qualitativa a partir processo de: unitarizacdo, categorizacdo, novo
emergente e nova compreensdo, conforme os autores Moraes (2003) e Moraes e
Galiazzi (2013). A orientagdo, para a analise textual qualitativa, é ilustrada no
Apéndice C, e os detalhes do ciclo de analise, apresentados na secdo 3.3 Entrevista:
entendendo o processo e a qualidade da experiéncia com a Web.

Categorizagcdo das unidades de anélise e mapeamento das palavras-chave,
encontradas nas entrevistas, conforme apresentado na se¢do 3.3 Entrevista:
entendendo o processo e a qualidade da experiéncia com a Web.

Geracdo da nuvem de palavras, relacionadas as perguntas realizadas nas entrevistas.
Material de pesquisa: transcri¢cdo dos textos, categorizagdo das unidades de anélise,
mapeamento das palavras-chave em nuvem de palavras.

Passo 5.

Analisar aproximagdes do mapeamento com a teoria. Etapas:

Analise do mapeamento, revisita a nuvem de palavras e as unidades de analise.
Aproximacdo do mapeamento ao aporte tedrico, com base em argumentos
centralizadores denominados indicadores de andlise, conforme apresentado na secdo
3.3 Entrevista: entendendo o processo e a qualidade da experiéncia com a Web.
Material de pesquisa: discussdo dos indicadores de andlise quanto ao processo e

qualidade da experiéncia, ancorados na teoria e em relacéo as unidades de andlise.

Fonte das imagens: Flaticon Basic License (https://www.flaticon.com).
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3.1.4 Cenério para a atividade de extensao

A atividade de desafios de programacdo consiste em um projeto de extensao,
encaminhado a instituicdo de ensino, juntamente com a Carta de Autorizacdo e Apresentacédo
da Pesquisa entregue a Coordenacdo de curso — Apéndice E. Por se tratar de uma acéo de
extensdo, criamos um espaco, independente da sala de aula, que permitiu o trabalho com um
grupo menor de estudantes e proporcionou um ambiente para a resolucdo dos desafios de
programacao e das entrevistas.

A atividade foi ofertada em quatro edi¢Oes distintas no ano de 2018 e ocorreu no
laboratorio de informatica da instituicdo em um turno, com duracdo de trés horas. Também,
estavam presentes 0s estudantes-monitores de Estrutura de Dados, que apoiaram a divulgacéo
até a organizacdo da sala e assisténcia nos procedimentos da atividade. A atividade foi
divulgada as turmas de Estrutura de Dados por meio de convite, realizado em sala de aula pela
professora-pesquisadora e pelos estudantes-monitores no Portal do Aluno, em eventos e
avisos digitais — mensagem enviada pelo Ambiente Virtual/Digital de Aprendizagem e e-mail.

A dindmica da atividade de desafio de programacao seguiu o seguinte roteiro:

(1) Momento de apresentacédo: apresentamos a pesquisa e explicamos a dindmica da
atividade de desafio de programacdo. Logo apds, falamos sobre os requisitos para a
atividade e seguimos 0s mesmos requisitos, trabalhados nos desafios de programacéo e
utilizados na disciplina de Estrutura de Dados. Dentre o0s requisitos, ressaltamos que 0s
estudantes tinham, a disposicdo, um computador por pessoa e materiais, como livros
fisicos, acesso a Internet, papel, caneta, e podiam utilizar qualquer material ou recurso
que julgassem necessario para a realizacdo da atividade. Além disso, era permitido
conversar com 0s seus pares e a pesquisadora — também professora — bem como sair do
laboratdrio para qualquer necessidade ou mesmo ir buscar um livro na Biblioteca. Tais
materiais e recursos, necessarios para a atividade, foram solicitados na Carta de
Autorizacdo e Apresentacdo da Pesquisa, conforme Apéndice E.

(2) Momento de ambientacéo: apresentamos a plataforma do Uri Online Judge, que
serviu de base para a escolha do problema, utilizado no desafio de programagdo. Como
a plataforma é usada na disciplina de Estrutura de Dados, todos os estudantes ja tinham

acesso e reconheciam o ambiente.
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(3) Momento de definigdo: indicamos dois problemas disponiveis no Uri Online Judge,
e 0 grupo escolheu o problema que seria resolvido por todos como desafio.

(4) Momento do desafio: o participante resolveu o desafio de programacdo. Durante o
momento de desafio, acompanhamos as acgdes, realizadas pelos estudantes. Embora o
objeto da tese estivesse focado na conversa que faziamos com o estudante no momento
da entrevista, ao observar as acOes, constatamos o uso da Web. O desafio foi
considerado concluido a partir do momento em que o0 estudante manifestava a
finalizacdo. No entanto, alguns estudantes ndo conseguiram concluir a atividade no
tempo estipulado. De antemé&o, sabiamos que isto ndo acarretaria nenhuma limitagdo ao
estudo, visto que o proposito era o relato do processo da experiéncia, ou seja, quando o
estudante da significado a sua experiéncia. Cabe ressaltar que, para além da pesquisa
proposta na tese, o0s estudantes que compareceram queriam participar do
desenvolvimento de um problema de programacdo. Portanto, convidamos os estudantes
que ndo conseguiram finalizar o desafio em tempo para participar de nova edi¢do da
atividade ou, ainda, oferecemos sugestfes e materiais de referéncias para o estudo.

(5) Momento da entrevista: o critério de selecdo para participacdo da entrevista foi por
convite aos primeiros e ultimos estudantes que finalizassem o desafio, conforme
manifestado pelos estudantes. A entrevista foi individual e, para aqueles que finalizaram
em tempo, ocorreu no final da atividade. Para os demais, a entrevista foi agendada em

momento posterior, conforme a disponibilidade indicada pelo estudante.

3.1.5 Participantes

Os participantes da pesquisa foram estudantes do ensino superior da area de
Computacdo da disciplina de Estrutura de Dados. Para a analise quantitativa, obtivemos 149
respostas ao questionario. Na analise qualitativa, o numero de entrevistados estava
previamente delimitado em seis participantes. Metodologicamente, essa deciséo foi
importante visto que possibilitou nos debrugarmos nas entrevistas, de forma a contemplar a
construcdo de uma compreensdo e de producdes qualificadas de analise que representasse 0
corpus original. Somando-se a isto, destacamos o fato da densidade dos textos e de todo
processo rigoroso que a analise textual qualitativa exige. As entrevistas totalizaram quatro

horas de 4udio e 48 paginas de transcricao.
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3.1.6 Aspectos éticos da pesquisa

Por envolver a participacdo de pessoas, 0 projeto de tese foi submetido a Plataforma
Brasil, tendo atencdo a Resolugdo n.° 466, de 12 de dezembro de 2012, do Conselho Nacional
de Salde. Pela plataforma, o Comité de Etica em Pesquisa da UFRGS (CEP/UFRGS) e 0s
CEPs das instituicfes coparticipantes acompanharam a proposicdo da pesquisa e realizaram a
aprovacdo do projeto sob o registro CAAE, de numero 96223318.7.0000.5347. Como
solicitado pela Plataforma Brasil, foram enviados, em formato digital, os documentos e 0s
relatérios parciais, 0s quais podem ser consultados a partir do acesso aos dados publicos da
pesquisa.

Mesmo garantidos pela Plataforma Brasil, ressaltamos os cuidados essenciais que
tivemos, como: obtencdo do consentimento informado e garantia da preservacdo da
privacidade dos dados e anonimato dos participantes. O Apéndice E apresenta o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido para o participante e a Carta de Autorizacdo e
Apresentacdo da Pesquisa, encaminhada aos Coordenadores das instituicdes coparticipantes.
A pesquisa poderda ser aplicada em outras institui¢des, no entanto salientamos a necessidade
de que sejam mantidas caracteristicas do planejamento, conducdo da atividade e perfil dos
participantes — estudantes de Estrutura de Dados.

E importante salientar que a atividade do desafio de programacdo fez parte de um
projeto de extensdo, para a qual ndo foi atribuida nenhuma avaliacdo por nota nem houve
nenhuma relagdo com as disciplinas ou turmas, salvo pelo fato de vivenciar exercicios de
programacdo. A participacdo dos estudantes foi voluntaria e concedeu atestado ao estudante
que possibilitou aproveitar as horas como atividade complementar, conforme o regimento
estabelecido pelo Curso/Instituicéo.

Nas proximas secOes, realizamos a analise dos dados, obtidos a partir da abordagem
quantitativa e qualitativa. Apresentamos os dados, tanto quanto possivel, de modo rigoroso e
pouco permeado pela interpretacdo, porém, contextualizado e ligado ao referencial teorico e
ao nosso foco de estudo. Os dados representam os resultados da aplicacdo de dois tipos de
instrumentos: 0 questionario sobre a experiéncia com a Web na resolucdo de desafios de

programacao e, a entrevista, sobre o processo e a qualidade da experiéncia com a Web.
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3.2 QUESTIONARIO: EXPERIENCIA COM A WEB NA RESOLUCAO DE DESAFIOS
DE PROGRAMACAO

Para conhecer como avaliam a relacdo com a Web, como espaco de estudo que 0s apoia
na resolucdo de desafios de programacdo de Estrutura de Dados, convidamos 0s estudantes
para responder a um questionario acerca da experiéncia de programacdo com a Web. O
desafio consiste em uma situacao-problema de Estrutura de Dados que deve ser solucionada,
atendendo a um conjunto de requisitos para o projeto®’. Os desafios servem como validac&o
dos estudos e sdo tratados como pequenos projetos que envolvem as seguintes atividades:
utilizar, na prética, os conceitos trabalhados, realizar retomadas de estudo, esbocar, arquitetar
e criar uma solucao para um problema.

Cabe ressaltar que, anterior a essa etapa da tese, por iniciativa da professora que
desejava compreender melhor um movimento percebido, sem considerar que isto pudesse
tornar-se a base inicial para estudos futuros, um questionério foi aplicado, em uma Unica vez,
as turmas de segundo semestre de 2015 e 2016. Considerando que a Estrutura de Dados tem
como pré-requisito a disciplina de Algoritmos, o segundo semestre foi escolhido por dar
continuidade ao ano letivo. Para a maior parte dos estudantes, tratava-se de dar seguimento
aos estudos, sem a interrup¢do das férias de verdo, e ter a aproximacgdo de tempo com a
pratica de programacdo anterior na disciplina Algoritmos. A ideia era evitar que o
distanciamento de tempo entre Algoritmos e Estrutura de Dados servisse de argumento para
justificar o uso da Web.

Por fim, os dois semestres foram importantes como estudo preliminar para a etapa
quantitativa, pois identificamos como as questbes e as opcdes de respostas eram
compreendidas pelos estudantes, bem como se o instrumento “questionario” demonstrava
adequacdo para ser aplicado apds uma atividade de desafio de programacdo. Também, foi
possivel perceber a adesdo voluntaria a participacdo na pesquisa por parte dos estudantes.

Constatado o potencial, verificada a sua viabilidade de aplicagcdo e como instrumento
para levantar subsidios para a tese, no ano de 2017, o questionario foi disponibilizado aos

estudantes. Esclarecemos que, nesta etapa do questionario, o objetivo principal foi identificar

37 Exemplos de requisitos do projeto sdo: utilizar a linguagem de programacdo, que foi trabalhada na disciplina
anterior de Algoritmos; organizar o cddigo-fonte por fungdes independentes; desenvolver, pelo menos, trés
funcionalidades; utilizar vetor de registros; realizar a passagem de parametros apenas por referéncia; ndo usar
variaveis globais; realizar apenas a chamada as demais fungdes a partir da funcdo principal/main; e disponibilizar
o0 codigo-fonte na sala virtual da disciplina, entre outros.
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como o estudante avalia a sua experiéncia com a Web na resolucdo de desafios de
programacdo. Como processo de pesquisa e construcdo da problemaética, tivemos como
propdsito essencial entender se ha relacdo da avaliacdo feita pelos estudantes com a
preocupacdo inicial, ou seja, identificar possiveis indicios para problematizar, conduzir a
caminhada de pesquisa e, também, delinear, de forma consistente e segura, 0S passos
metodoldgicos da etapa qualitativa da tese.

3.2.1 Método e procedimentos

Os estudantes de Estrutura de Dados do ano de 2017 foram convidados a responder ao
questionario em trés momentos no semestre, todos no final de cada desafio de programacéo.
Os momentos foram organizados nas seguintes etapas: inicio — entre as aulas 1 e 2; meio —
entre as aulas 8 e 9; e fim — entre as aulas 16 e 17, de um total de 20 aulas.

A opcéo pelo primeiro momento — inicio — ocorre porque, até a segunda aula, estamos
realizando a revisdo da disciplina de Algoritmos, que é pré-requisito para Estrutura de Dados.
Portanto, nenhum novo conteudo ou exercicio é aplicado, e os estudantes devem apenas ter
atencdo aos requisitos do projeto, quais sejam: como organizar o codigo-fonte por funcdes
independentes; utilizar vetor de registros; realizar a passagem de parametros por referéncia e
ndo usar variaveis globais. Assim, nesse momento, verificamos a experiéncia com a Web para
a resolucdo de um desafio de conhecimento prévio do estudante, tanto teérico quanto pratico.

O segundo desafio segue 0s mesmos requisitos de projeto, ocorre no meio do semestre e
tem foco nas listas encadeadas, que é o primeiro tema trabalhado em Estrutura de Dados,
como ilustrado na Figura 3. Por ser um assunto considerado complexo pelos estudantes,
dedicamos algumas aulas tedricas e praticas — entre quatro a cinco aulas — antes de ser
realizado o desafio e respondido o questionario.

O terceiro momento ocorre no final da disciplina, quando os estudantes podem
acrescentar competéncias desenvolvidas, para resolver um desafio maior, um projeto mais
amplo de Estrutura de Dados. Com base na especificacdo da situacdo-problema para os
desafios, os estudantes tém a liberdade de definir os seus proprios cenarios e contexto, desde
que atendidos os requisitos. Ademais, considerando que se trata de um projeto do estudante,
cabe a ele escolher a linguagem de programacdo de dominio e interesse, 0 que proporciona

liberdade na escolha do aparato tecnoldgico.



Para o primeiro semestre de 2017, o questionario foi criado no site Socrative®®, como
ilustrado na Figura 4a. Observadas as limitagfes do Socrative, em razdo de ndo poder
configurar resposta obrigatdria nem disponibilizar um espagco para observacdes — por
exemplo, o Termo de Consentimento, o qual teve que ser configurado como uma questdo —
optou-se por utilizar, a partir do segundo semestre, 0 Google Forms, como exibido na Figura
4b. Ressaltamos que o Socrative é uma ferramenta interessante em situagGes de enquetes

curtas, principalmente quando se deseja coletar respostas por meio do aparelho celular.

Figura 3. Desafio de programacao — Requisitos do Projeto.
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% Ferramenta que permite realizar uma enquete interativa. Disponivel em: <https://www.socrative.com/>.
Acesso em: 02 nov. 2019.



https://www.socrative.com/

vy

82

Figura 4. Plataformas e Questionério.
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Experiéncia de Programacao

Vocé estd sendo convidado a participar da pesquisa Experiénciz de Programagéo tem como
objetivo conhecer a prética e os recursos utilizados no de resolugdo de um probl de
Estrutura de Dados, a partir do olhar do participante (desenvolvedor).

O questionario contém 9 perguntas sobre a Experiéncia de Programacio.

E importante que vocs responda o questionario da maneira mais sincera possivel, j3 que n3o ha
respostas certas ou erradas para as questdes contidas nele. Ressaltamos que a participacdo
garante 3 privacidzde. & andnima e confidencial

A participagao & veluntaria e & qualquer momento vocé pode se recusar a responder o questionario
ou desistir de participar e retirar seu consentimento sem nenhum prejuizo.

0= dados coletados serdo utilizados dnica e nesta que discute o
zignificado da Experiéncia de Programagio 2 o5 resultados divulgados em eventos e/ou revistas
cientificas. Informamos que os dados da pesquisa em arquive, fisico e digital, serdo mantidos sob
quarda e responsabilidade da pesquisadora por um periode de 5 [cinco) anos.

A & deresp bilidade da Daniela Bagatini o Programa de Pés-Graduagéo
em Informética na Educagdo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (PPGIE/UFRGS), Nicleo
de Estudos em Subjetivacdo, Tecnologia e Arte (NESTA) coordenado pela Profa. Dra Maria Cristina
V. Biasuz. Para ddvidas e ério o e-mail de contato &
dbagatini1@gmail.com e cbi frgs.br. Os contatos dos Comités de Etica em Pesquisa sdo
UFRGS (51) 3308-3738, UNISC (51) 3717-7680 e FADERGS (51) 3230-3347.

d

Busca-se com esta pesquisa trazer contribuicies para a comunidade académica dos cursos de

Computacio, especificaments para 2 érea de prog 30, instituigdo, professor e
tanto no aspecto da reflexdo critica, quanto do p dold e

(b)

com a Web.
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A divulgacdo do questionario ocorreu por convite no final de cada desafio, em sala de
aula e por avisos na sala virtual Blackboard®® e Moodle*° da disciplina de Estrutura de Dados.
O link de acesso ao questionario permaneceu disponivel por uma semana, a fim de que o
estudante tivesse maior liberdade de tempo para responder ao questionario e que realmente

fosse uma adeséo voluntéria. O questionério foi organizado em duas etapas:

(1) apresentacdo da pesquisa e orientacéo; e

(2) questdes sobre a experiéncia com a Web na resolucdo do desafio de programacao.

Ao acessar o link do questionario, o texto introdutorio apresenta informacdes,
orientacdes e identificacdo sobre a pesquisa, assim como solicita que o estudante considere
apenas o uso da Web na resolucdo do desafio de programacéo, como ilustrado na Figura 4b. A
secdo de introducdo também alerta a respeito da importancia de responder as perguntas da
maneira mais sincera possivel e enfatiza a preocupacdo com a ética na pesquisa, ressaltada
atraves do Termo de Consentimento. Na segunda etapa do questionario, sdo apresentadas seis
questdes que tratam dos seguintes aspectos: Frequéncia, Tempo, Avaliacdo, Relevancia,

Conhecimento e Recursos, 0s quais estdo apresentados no Quadro 3.

Quadro 3. Aspectos da experiéncia com a Web na resolucdo do desafio de programacdo da disciplina de

Estrutura de Dados.

Aspecto
Pergunta Respostas (categorias)
(variavel)
Frequéncia Com que frequéncia voceé utilizou a | Ndo utilizei
Web como espaco de pesquisa para | 1vez
a resolucdo e implementacéo do 2 vezes
problema apresentado no desafio? | 3 vezes
4 vezes ou mais
Tempo Em média, para resolver e Néo utilizei
implementar o desafio, quanto 1 hora
tempo vocé estima que dedicou 2 horas
somente a pesquisa na Web? 3 horas
4 horas ou mais

3 Blackboard ¢ um ambiente virtual/digital de aprendizagem. Disponivel em: <http://br.blackboard.com>.
Acesso em: 02 nov. 2019.

40 Moodle também é um ambiente virtual/digital de aprendizagem. Disponivel em: <http://moodle.com>. Acesso
em: 02 nov. 2019.



http://br.blackboard.com/
http://moodle.com/
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Avaliacao Como vocé avalia o resultado da Néo estou satisfeito

pesquisa Web na solucédo e Pouco satisfeito
implementacéo efetiva do desafio? | Satisfeito
Muito satisfeito

Relevancia Sem 0 acesso e a pesquisa a Web, seria improvavel resolver e implementar o desafio
vocé acredita que seria pouco provavel que eu conseguisse resolver e
implementar

nem improvavel, nem provavel

seria muito provavel que eu conseguisse resolver e
implementar

é certo que eu conseguiria resolver e implementar o

desafio

Conhecimento | No geral, qual a importancia da Nada importante

pesquisa Web na formacéo do seu Pouco importante

conhecimento e na resolucéo de Importante
problemas de implementacéo? Muito importante

Recursos No geral, qual(is) recurso(s) lhe Resposta aberta (primeiro semestre de 2017)
auxilia(m) mais nos estudos Opcoes (segundo semestre de 2017)

No que concerne aos aspectos do questionario, cabe dar-lhes significado, para melhor

compreendé-los:

(1) Os aspectos Frequéncia e Tempo sdo caracteristicas dificeis de serem pontuadas,
até porque estamos on-line quase que initerruptamente e, por vezes, nossas pesquisas na
Web se misturam e concorrem com diversas outras finalidades de acesso. O tempo, por
exemplo, tem um nivel de mensuragdo continua, o que significa que poderia representar
qualquer valor. Em termos absolutos, é possivel que ndo consigamos medir, com
exatiddo, o tempo nem quantas vezes realizamos acessos a Web. Contudo, para
classificar Frequéncia e Tempo, o estudante pode criar aproximagdo, baseada em sua
percepcdo. Além disso, tais questfes sdo importantes, principalmente como convite a
reflexdo e como indicio, para entender se 0 numero de acessos manifestados tem
correspondéncia com a quantidade de tempo percebida. Somando-se a isto, assinala-se 0
fato de ser possivel averiguar se os aspectos Tempo e Frequéncia tém alguma relacéo

com demais aspectos questionados de avaliacdo, relevancia e importancia.
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(2) O aspecto Avaliagdo diz respeito a percepcao do estudante quanto a sua satisfacéo
com o resultado de sua pesquisa na Web na solugédo e implementacéo efetiva do desafio.
(3) O aspecto Relevancia é o mais pertinente no que tange ao significado e reflexdo que
pode mobilizar a discussdo sobre avaliacdo da busca na Web. Assim, este aspecto trata
de como o estudante percebe a indispensabilidade da pesquisa Web na resolugédo e
implementacdo do desafio.

(4) O aspecto Conhecimento trata da importancia, percebida pelo estudante em relagédo
a pesquisa na Web, na formagdo do conhecimento e na resolucdo e implementacdo do
desafio.

(5) O aspecto Recursos questiona sobre 0s recursos que o estudante acredita que lhe
auxiliam nos estudos. Até o primeiro semestre de 2017, esta pergunta correspondia a
uma questdo aberta. A partir do segundo semestre, passou a ser uma lista de opcdes,
como: Web (motor de busca*), livro fisico, e-books, videos e audios, apresentagoes,
materiais, sala virtual, colegas e professores. A lista de opcdes foi obtida com base nas

respostas mais recorrentes dos estudantes do semestre anterior.

3.2.2 Analise dos dados e resultados

O estudo com o questionario trata da etapa de pesquisa quantitativa. As varidveis
categoricas representam caracteristicas observadas e sdo expressas por frequéncias absoluta e
relativa, bem como apresentadas por meio de distribuicdo de frequéncias. Além da
distribuicdo de frequéncias, para fins de explicacdo, nos interessou verificar relagdes
existentes entre duas variaveis. Assim, para a analise conjunta de duas variaveis, empregamos
a dupla classificacdo, chamada de “andlise bivariada”. Esse tipo de cruzamento conjunto
permite que os dados sejam analisados, quando ha duas variaveis qualitativas, ou seja,
variaveis que apresentam nivel de intensidade entre as categorias e sdo medidas por itens de
Likert (BARBETTA, 2008). As analises foram realizadas no SPSS, versdo 18, validadas e

formatadas em tabelas no Excel 2010,

4l Motor de busca ou motor de pesquisa sdo programas que servem para encontrar informacdes a partir de
palavras-chave, como, por exemplo: Google Chrome, DuckduckGo e Edge.

42 Software licenciado de analise estatistica para uso em pesquisas, acessado por meio da uma VPN-UFRGS.

43 0 Excel permite formatagdo apropriada das tabelas, de acordo com as Normas de Apresentacdo Tabular do
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE).


http://www.ufrgs.br/cpd/servicos/redes-e-comunicacao/vpn-ufrgs
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Em relagdo a coleta de dados, esta foi realizada no ano de 2017 e contou com 152
respostas. Utilizamos a nomenclatura “respostas”, pois 0 mesmo estudante pode ter
respondido em trés momentos diferentes, conforme discutido na se¢do 3.2.1 Método e
procedimentos. O estudo considerou 149 respostas, uma vez que trés (03) respostas foram
descartadas, ja que ndo foram preenchidas de forma completa.

Salientamos que todos os estudantes da turma de Estrutura de Dados foram convidados
a participar por adesdo, ndo sendo estes identificados. Portanto, ndo é possivel saber se o
estudante que respondeu ao questionario, por exemplo, no primeiro momento, também
respondeu aos demais. Destaca-se que ndo ha preocupacdo em tracar uma linha historica
individual, mas conhecer as respostas no momento apos em que ocorreram 0s desafios. As
respostas, quando examinadas em momentos diferentes, apenas podem mostrar se 0
andamento da disciplina influencia o uso da Web como apoio na resolucao de problemas. No
entanto, nosso objeto de estudo com esta etapa e coleta de dados foi identificar como o
estudante avalia a sua experiéncia com a Web na resolucéo de desafios de programacao
para os aspectos analisados no questionario.

Assinalamos ainda que o proposito, nesta pesquisa, € entender se ha relacdo da
avaliacdo feita pelos estudantes com a preocupacdo inicial, ou seja, identificar possiveis
indicios para problematizar e conduzir esta caminhada de pesquisa, de forma consistente e
segura, em direcdo aos passos metodologicos seguintes da tese. Optamos, assim, por

apresentar os dados em dois momentos:

(1) Iniciamos com a analise puramente descritiva dos dados para cada um dos aspectos:
Frequéncia, Tempo, Avaliacdo, Relevancia, Conhecimento, Recurso. Apresentamos 0s
dados de forma textual e, apés, a tabela;

(2) Ap0s, realizamos a discussao, norteada pela definicédo tedrico-metodoldgica.

Os resultados, constatados para o aspecto da variavel Frequéncia, sdo apresentados na
Tabela 1. A primeira coluna mostra todas as categorias, previamente estabelecidas da variavel
Frequéncia, como “ndo utilizei”, “1 vez”, “2 vezes”, “3 vezes”, “4 vezes ou mais”. A segunda
coluna resulta da contagem (n) de quantas observagdes se identificam em cada categoria. A
terceira coluna apresenta a medida relativa (%) da contagem de cada categoria, para facilitar a
comparacéo das distribuicdes dos elementos observados.
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Os resultados descritivos, encontrados sobre a Frequéncia, indicam que 44,3% (66) das
respostas manifestam que os estudantes utilizaram 4 vezes ou mais a Web como espaco de
pesquisa para apoio na resolucdo e implementacdo do desafio de programacéo; 22,1% (33)
indicam frequéncia de 2 vezes; 16,8% (25) pontuaram 3 vezes; 10,1% (15) manifestam 1 vez.

Apenas 6,7% (10) declararam ndo ter utilizado a Web.

Tabela 1. Distribui¢do da Frequéncia do uso da pesquisa Web para a resolucdo e implementagdo

do desafio.
Frequéncia n %
Néo utilizei 10 6,7
1vez 15 10,1
2 vezes 33 22,1
3 vezes 25 16,8
4 vezes ou mais 66 44,3
Total 149 100,0

Os resultados, observados para 0 aspecto Tempo, sdo apresentados na Tabela 2. De
forma similar, a primeira coluna mostra todas as categorias, previamente estabelecidas da
variavel Tempo, como “ndo utilizei”, “1 hora”, “2 horas”, “3 horas” e “4 horas ou mais”. A
segunda resulta da contagem (n) de quantas observacdes se identificam com cada categoria; e
a terceira apresenta a medida relativa (%) da contagem de cada categoria, para facilitar a
comparacéo das distribuicdes dos elementos observados.

Os resultados descritivos, encontrados acerca do aspecto Tempo, indicam que 31,5%
(47) das respostas relatam que os estudantes estimam dedicar 1 hora a pesquisa na Web para a
resolucdo e implementacdo do desafio de programacéo; 25,5% (38) manifestam 2 horas;
21,5% (32) anunciam 4 horas ou mais; 12,1% (18) estimam 3 horas de dedicacédo; e apenas

9,4% (14) declararam ndo ter utilizado.
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Tabela 2. Distribuicdo do Tempo médio estimado, dedicado a pesquisa Web, para a resolucdo e

implementacdo do desafio.

Tempo N %

Néo utilizei 14 9,4

1 hora 47 31,5
2 horas 38 25,5
3 horas 18 12,1
4 horas ou mais 32 21,5
Total 149 100,0

A Tabela 3 mostra os resultados para o aspecto Avaliacdo. A primeira coluna contém as
categorias da variavel Avaliagdo e as categorias “Pouco satisfeito”, “Satisfeito”, “Muito
Satisfeito”, “N&o estou satisfeito”. A segunda coluna apresenta a contagem (n) de
observacdes de cada categoria; e a terceira, a medida relativa (%) de cada categoria. E
importante salientar que as categorias “Pouco satisfeito” e “Ndao estou satisfeito” foram
reunidas, para permitir analise de grupos. Também, o aspecto Avaliacdo, da mesma forma que
a Relevéncia e o Conhecimento, recebeu respostas, mesmo quando 0s aspectos de Tempo e
Frequéncia foram classificados como “Nao utilizei”. Entdo, as respostas sdo consideradas
validas, pois tratam-se da manifestacdo dos estudantes.

Para o aspecto Avaliacdo, 57% (85) das respostas anunciam que 0s estudantes estdo
satisfeitos com os resultados da pesquisa na Web para a resolucdo e implementacdo do
desafio de programacdo; 27,5% (41) mostram-se pouco ou ndo satisfeitos; e 15,4% (23)

declaram estar muito satisfeitos.

Tabela 3. Distribui¢do da Avaliacdo do resultado da pesquisa Web para a resolucdo e

implementacéo do desafio.

Avaliagdo N %

Pouco ou ndo satisfeito 41 27,5
Satisfeito 85 57,0
Muito satisfeito 23 15,4
Total 149 100,0

A Tabela 4 mostra os resultados para o aspecto Relevancia. A primeira coluna contém
as categorias da variavel “Relevancia”, sendo: “Seria improvavel resolver e implementar o

desafio”, “Seria pouco provavel que eu conseguisse resolver e implementar”, “Nem
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improvavel, nem provavel”, “Seria muito provavel que eu conseguisse resolver e
implementar”, “E certo que eu conseguiria resolver e implementar o desafio”. A segunda
coluna apresenta a contagem (n) de observacfes de cada categoria; e a terceira coluna, a
medida relativa (%) de cada categoria. As categorias “Seria improvavel resolver e
implementar o desafio” e “Seria pouco provavel que eu conseguisse resolver e implementar”
foram agrupadas. Da mesma maneira, foram agrupadas “Seria muito provavel que eu
conseguisse resolver e implementar” ¢ “E certo que eu conseguiria resolver e implementar o
desafio”.

Sobre o aspecto Relevancia, 35,6% (53) das respostas retratam que os estudantes
manifestam que seria muito provavel ou é certo que conseguiriam resolver e implementar o
desafio de programacdo sem o0 acesso e a pesquisa na Web; 33,6% (50) das respostas indicam
que seria pouco provavel ou improvavel resolver e implementar; e 30,9% (46) manifestam a

resposta nem improvavel, nem provavel.

Tabela 4. Distribuicdo da Relevancia do acesso e da pesquisa Web para a resolucéo e

implementacédo do desafio.

Relevancia n %

Pouco provavel ou improvavel resolver e implementar 50 33,6
Nem improvavel, nem provavel 46 30,9
Muito provavel ou é certo que conseguiria resolver e implementar 53 35,6
Total 149 100,0

Por fim, a Tabela 5 mostra os resultados para o aspecto Conhecimento. A primeira
coluna contém as categorias da varidvel Conhecimento que sdo: “Nada importante”, “Pouco
importante”, “Importante”, “Muito importante”. A segunda apresenta a contagem (n) de
observacOes de cada categoria; e a terceira, a medida relativa (%) de cada categoria. As
categorias ‘“Nada importante” e “Pouco importante” foram agrupadas.

Quanto ao aspecto Conhecimento, 51,0% (76) das respostas mostram que o0s estudantes
consideram a pesquisa na Web importante para a formacéo do conhecimento e a resolugédo de
problemas de implementagdo; 34,2% (51) acreditam ser muito importante; e 14,8% (22)

afirmam ser pouco ou nada importante.
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Tabela 5. Distribuicdo da Importancia da pesquisa Web na formacdo do Conhecimento e na

resolucdo de problemas de implementacao.

Conhecimento N %

Pouco ou nada importante 22 14,8
Importante 76 51,0
Muito importante 51 34,2
Total 149 100,0

Para o aspecto Recursos, as respostas dos estudantes do primeiro semestre de 2017
indicam outros recursos utilizados além da Web, como: livros, materiais e exercicios de
outras cadeiras, materiais da disciplina, amigos, colegas e monitores, codigos-fonte ja
escritos, professores e videoaulas. Para o segundo semestre de 2017, este aspecto foi
configurado como fechado, e os itens, apresentados como multipla escolha, foram os mais
pontuados pelos estudantes no primeiro semestre.

Os resultados mostram que 24,4% utilizaram a Web (motores de busca); 21,7%, os
colegas e professores; 21,7%, videos e audios; 15,4%, materiais disponibilizados na sala
virtual;, 7,2%, livro fisico; 7,2%, e-books; e, 2,3%, apresentacGes. A maior parte dos
estudantes declara que o principal recurso de auxilio nos estudos sdo os motores de busca na
Web, de forma que reforcam a importancia que atribuem as questdes anteriores sobre o uso da
Web na resolucdo do desafio de programacao, principalmente dos sites de pesquisa.

Para a discussdo dos dados obtidos e analises descritivas estatisticas apresentadas,
observamos que quanto ao aspecto Frequéncia, 44,3% das respostas mostram a escolha pela
opcdo no nivel mais alto, de forma que a maioria manifestou utilizar a Web como espaco de
pesquisa por “4 vezes OU mais” durante a resolu¢do e implementa¢ao do desafio. Por outro
lado, no tocante a0 Tempo, notamos que a opcdo dos estudantes para este aspecto esta
associada a niveis mais baixos de tempo, pois 31,5% das respostas estimam 1 hora de uso,
dedicada a pesquisa Web na resolucédo e implementagéo do desafio.

Niveis mais altos de frequéncia para niveis mais baixos de tempo podem demonstrar
confusdo ou dificuldade em mensurar o periodo de tempo dedicado a Web. Ainda, podemos
considerar que este resultado revela que a variedade de acessos continuos pode implicar a
qualidade da pesquisa, realizada com a Web, quando em uma situacéo de resolucédo de desafio

de programacao.



91

Analisando o cruzamento entre a questdo do periodo de tempo dedicado e a variedade
de acessos continuos, podemos identificar um hébito, imerso em estimulos externos, que
busca certa rapidez. Cogitamos que o0 habito pode mobilizar a inquietude e, como comenta
Powers (2012), os “cliques intermitentes” organizam e permitem que a correria aconteca. De
fato, isto pode gerar a incapacidade de desenvolver a experiéncia e o controle de suas
caracteristicas que permitam reconhecer a qualidade do processo, principalmente quando o
foco esta direcionado para 0 aumento da destreza das atividades automaticas (DEWEY, 1976,
1978, 1980). Neste sentido, ainda, podemos dizer que o habito, dirigido pela conexdo, e 0s
seus tracos, eficientes e rapidos de agir, buscam obter, como resultado, a economia de tempo
e o esfor¢o para atingir o que se procura (CUPANI, 2013). De certa forma, os resultados
corroboram com o estudo de Fisher, Goddu e Keil (2015), quando trata das caracteristicas da
Internet, vistas como positivas e vantajosas, de acesso imediato, intermitente e uma vasta
quantidade de informagéo.

Também reconhecemos, nesta relacdo, menor espaco de tempo e maior variedade de
acessos continuos, possibilidades de implicacdes na condicdo da pesquisa realizada. Embora
ndo tenhamos elementos suficientes para discorrer sobre o carater da qualidade dos acessos,
visto a natureza de nossos dados quantitativos, podemos sinalizar que 0 acesso ocorre de
forma fragmentada - com frequéncia maior para varios acessos (LARROSA, 2002).
Prematuramente, isto pode levar ao entendimento de que o motor da resolucdo de um
problema esta no ato de saber buscar de forma “eficiente”, ou seja, em menor tempo
(FISHER; GODDU; KEIL, 2015). O fato de manifestar o uso da Web varias vezes, como
espaco de pesquisa para a resolugdo e implementacdo do problema de programacdo, pode
fazer com que o estudante tenha foco em aprimorar suas habilidades de busca (SPARROW,;
LIU; WEGNER, 2011). Desta forma, a avaliacdo do processo realizado em uma pesquisa € a
qualidade da informacéo encontrada na busca, pode ser levada pela circunstancia da maior
importancia dedicada ao desenvolvimento de habilidades técnicas de busca (CUPANI, 2013).

Sobre os aspectos Avaliagdo, Relevancia e Conhecimento, estes fornecem indicativos
da percepcdo do estudante quanto a pesquisa Web na resolucdo de desafios de programacéo
em termos de satisfacdo, indispensabilidade e importancia. Notamos que 57% das respostas
dos estudantes avaliam estar satisfeitos com o resultado da pesquisa na Web; e 15,4% estdo
muito satisfeitos. Representando, também, a maioria das respostas, 51% sugerem ser

importante a pesquisa na Web na formagéo do conhecimento e na resolugéo de problemas de
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implementacdo, acrescenta a este niumero 34,2% que apontam ser muito importante. Contudo,
no que diz respeito a Relevancia, ndo é possivel identificar uma concentracdo das respostas,
eis que elas estdo distribuidas entre 35,6%, “Muito provavel ou € certo que conseguiria
resolver e implementar”; 33,6%, “Pouco provavel ou improvavel resolver ¢ implementar”; e
30,9%, “Nem improvavel, nem provavel”.

Neste momento, a anélise das respostas nos conduz a perceber o valor que o estudante
atribui a sua experiéncia com a Web na resolucéo de desafios de programacédo. Sdo manifestas
a avaliacdo positiva e a satisfacdo com o resultado da pesquisa e, também, é reconhecida a
importancia da Web na formacdo do conhecimento e na resolugdo de problemas de
programacgédo. Portanto, a Web traz implicacbes ao processo e, consequentemente, na
qualidade da experiéncia (DEWEY, 1976, 1978, 1980). Constatamos, assim, que a satisfacéo
e a importancia afetam o carater da experiéncia, quando orientadas pela causa, e sao
elementos que podem conduzir a situacdo como agradavel. Nessa dire¢do, quanto maior
énfase for atribuida ao meio e ao significado funcional da escolha dos resultados
apresentados, mais Gtil pode se tornar a ferramenta. Desta forma, devemos atentar para o
habito imerso em estimulos e pautado na preferéncia, pois pode afetar o processo e a
qualidade da experiéncia (DEWEY, 1976, 1978, 1980; MCLUHAN, 1964, 1977).

Ressaltamos ainda que nossas consideracdes estdo limitadas, até este momento, aos
dados quantitativos. Embora saibamos que existe uma relacdo da satisfacdo e da importancia
manifestada, ndo podemos oferecer os motivos para isto. Por outro lado, nos cabe argumentar
que é preciso evitar que tais caracteristicas orientem atitudes descuidadas, atencdo mal
dirigida e mal disciplinada, dispersa e pouco concentrada ou, ainda, que influenciem no
processo da experiéncia, como modo repetitivo de enfrentar as situacdes futuras (DEWEY,
1976, 1978, 1980; LARROSA, 2002, 2018; CUPANI, 2013). Imerso nessas condicdes, 0 que
se sabe, em Wang et al. (2017), é a necessidade de maior controle de impulsos e de esforcos,
para resistir as distragoes.

Seguindo a andlise, no Apéndice H, apresentamos a distribuicdo de frequéncias para
cada momento do semestre — inicio, meio e fim — de 2017. Enfatizamos que, no primeiro
momento, o0s estudantes respondem ao questionario, com base na experiéncia do desafio, que
compete ao que foi apropriado no semestre anterior, na disciplina de Algoritmos. Logo, no
momento inicial, ndo ha nenhum novo conteddo ou nova situacdo, mas, uma retomada

daquilo que foi trabalhado. Em razéo disso, o estudante teria que se sentir mais seguro para
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resolver o problema ou, ainda, como muitos fazem, poderia utilizar o que construiu em outro
semestre, como inspiracdo inicial, ou seja, autorreferencia-se. Ainda que diante dessas
consideracBes, chama a atencdo o fato de uma parcela dos estudantes manifestar pouca
seguranca, para chegar até a solucio do desafio. E preciso lembrar que 33,6%, que afirmam
ser pouco provavel ou improvavel resolver um problema de programacgdo, demonstram
claramente que, sem acesso a pesquisa na Web, poderiam encontrar barreiras para realizar a
atividade.

Com vistas a aprofundar a explicacdo sobre os aspectos Avaliacdo, Relevancia e
Conhecimento, observamos a associacdo do conjunto de elementos. Assim, para a analise
conjunta de duas variaveis, empregamos a dupla classificacdo, a analise bivariada. Esse tipo
de cruzamento conjunto permite que os dados sejam analisados, quando ha duas variaveis
qualitativas. Essas variaveis apresentam o nivel de intensidade entre as categorias e séo
medidas por itens de Likert (BARBETTA, 2008).

Sendo assim, foi elaborada uma andlise de duas variaveis qualitativas — andlise
bivariada — para investigar os aspectos Relevancia-Avaliacdo, Relevancia-Conhecimento e
Avaliacdo-Conhecimento.  Analisar as respostas, associadas entre satisfacdo,
indispensabilidade e importancia, pode esbocar indicios em direcdo a consideragdes acerca da
experiéncia com a Web e da utilidade na resolucéo de problemas de programacéo.

A Tabela 6 mostra os resultados da andlise da distribui¢cdo conjunta das variaveis
Avaliacdo-Relevancia. Os percentuais entre parénteses sao calculados em relagcdo aos totais
das colunas. Desta forma, na Tabela 6, evidencia-se a avaliagdo de satisfacdo da pesquisa na
Web, na solucdo e implementacdo do desafio, considerando as respostas, separadas por
relevancia — coluna. Observa-se que, para a situacdo de “Pouco provavel ou improvavel”,
categoria de Relevancia, 60,0% das respostas manifestam estar satisfeitas com o resultado da
pesquisa na Web; soma-se a situacdo de satisfacdo de 56,5% das respostas que indicam “Nem
improvavel, nem provavel”. Isto implica dizer que, aproximadamente, 54,7% das respostas
dos participantes satisfeitos afirmam que é muito provavel que conseguiriam solucionar o

desafio sem 0 acesso e a pesquisa na Web.
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Relevancia

Pouco provavel ou

Nem improvéavel,

Muito provavel ou

Avaliacdo improvavel nem provavel certo que Total

Pouco ou ndo satisfeito 11 (22,0) 15 (32,6) 15 (28,3) 41 (27,5)
Satisfeito 30 (60,0) 26 (56,5) 29 (54,7) 85 (57,0)
Muito satisfeito 9 (18,0) 5 (10,9) 9 (17,0 23 (15,4)
Total 50 (100,0) 46 (100,0) 53 (100,0) 149 (100,0)

NOTA: Os nimeros entre parénteses sdo percentagens em relagdo aos totais das colunas.

A Tabela 7 mostra os resultados da analise da distribuicdo conjunta das variaveis
Conhecimento-Relevancia. Apresenta ainda a importancia que os estudantes d&o ao acesso e
a pesquisa na Web para o seu conhecimento, sendo as respostas separadas por relevancia —
coluna. Ressaltamos que, para a situacdo “Pouco provavel ou improvavel”, categoria de
Relevancia, 58% das respostas revelam ser muito importante a pesquisa Web na formacao do
seu conhecimento e na resolucdo de problemas de implementacdo. Considerando importante,
para a situacdo ‘“Nem improvavel, nem provavel” e “Muito provavel ou € certo que”, o
resultado foi de 63% e 60,4%, respectivamente. O maior nivel de importancia é manifestado
por agquele grupo que aponta ser improvavel ou pouco provavel conseguir resolver o desafio

sem 0 acesso e a pesquisa na Web.

Tabela 7. Distribuicdo da Relevancia pela importancia na formacdo do Conhecimento.

Relevancia

Pouco provavel ou | Nem improvavel, | Muito provavel ou

Conhecimento improvéavel nem provavel certo que Total
Pouco ou nada importante 6 (12,0) 6 (13,0) 10 (18,9) 22 (14,8)
Importante 15 (30,0) 29 (63,0 32 (60,4) 76 (51,0
Muito importante 29 (58,0 11 (23,9) 11 (20,8) 51 (34,2)
Total 50 (100,0) 46 (100,0) 53 (100,0) 149 (100,0)

NOTA: Os nimeros entre parénteses sdo percentagens em relagdo aos totais das colunas.

A Tabela 8 apresenta a andlise da distribuicdo conjunta das variaveis Conhecimento-
Avaliacdo. Mostra também a importancia que os estudantes ddo ao acesso e a pesquisa Web
para seu conhecimento, considerando as respostas separadas por avaliagdo — coluna. No que

concerne a satisfacao, 57,6% das respostas que consideram a situagdo de “Satisfeito” com o
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resultado da pesquisa na Web também declaram ser ela importante. Para a categoria “Muito
satisfeito”, 60,9% das respostas revelam ser a pesquisa na Web muito importante na formacéo
do seu conhecimento. Consideram mais importante 0 acesso e a pesquisa na Web os grupos
que apontam estar satisfeitos ou muito satisfeitos com o resultado da pesquisa na Web para a

solucgéo e implementacdo efetiva do desafio.

Tabela 8. Distribuicdo da Avaliacéo pela importancia na formacdo do Conhecimento.

Avaliacao
Pouco ou néo
Conhecimento satisfeito Satisfeito Muito satisfeito Total
Pouco ou nada importante 14 (34,1) 7 (8,2 1 (4,3) 22 (14,8)
Importante 19 (46,3) 49 (57,6) 8 (34,8) 76 (51,0)
Muito importante 8 (19,5 29 (34,1) 14 (60,9) 51 (34,2)
Total 41 (100,0) 85 (100,0) 23 (100,0) 149 (100,0)

NOTA: Os nimeros entre parénteses sdo percentagens em relagdo aos totais das colunas.

Inferindo acerca dos dados estatisticos quantitativos, demonstramos indicios da questao
apresentada neste estudo e mobilizamos o problema de pesquisa. Se, do ponto de vista
pragmatico, sabemos que estudantes procuram na Web solucdes para o0s seus problemas de
programacao, € fato que os estudantes também anunciam a importancia e a relevancia deste
mecanismo como verdadeira fonte de pesquisa, conhecimento e satisfagdo — principalmente
guando revelam depender desta para chegar a solucdo do problema de programacao.

As relacdes apresentadas apontam que 0S grupos que estdo satisfeitos com o resultado
da pesquisa na Web acreditam que ela é indispenséavel e conferem maior importancia a ela
para formacdo do seu conhecimento na resolucdo do desafio. Isto € reforcado, quando
analisamos o grupo que atribui maior importancia a pesquisa na Web, pois igualmente
considera indispensavel esta ferramenta, para conseguir resolver o desafio. Tais aspectos,
vistos como beneficios, podem gerar custos inerentes a estratégia do acesso e ceder maior
relevancia as habilidades de busca ante a compreensdo das condi¢cfes e do entendimento da
experiéncia, como formacdo da capacidade de si mesmo (DEWEY, 1976, 1978, 1980;
LARROSA, 2002, 2018; MCLUHAN, 1964, 1977).

A Web, vista como indispensavel parceira de memoria, para conseguir enfrentar um
problema de programacéo, ainda pode afetar os elementos da experiéncia, dando maior valor

as condicdes objetivas do meio, como, por exemplo: lembram-se melhor do local do que da
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informacdo; ddo maior atencdo a tecnologia, como gadgets; a autoavaliacdo, impelida pelo
uso de motores de busca, confundem informagdes que podem ser encontradas com o préprio
conhecimento (FISHER; GODDU; KEIL, 2015; SPARROW; LIU; WEGNER, 2011;
MCLUHAN, 1964, 1977; CUPANI, 2013). Lembramos também Wang et al. (2017), que
percebem, em seus estudos, que a pesquisa rdpida, de curto prazo, parece promover
motivagdes que contribuem para a dependéncia de ferramentas de busca.

Este capitulo teve, entdo, por intuito apresentar a vivéncia com a disciplina de Estrutura
de Dados e a percepcdo dos estudantes em relacdo a pesquisa na Web na resolucdo de
desafios de programacdo. Constatou-se a relevancia da pesquisa na Web, pontuada pelos
estudantes, a partir da percepgdo e da afirmativa que fazem do uso, da importancia que
atribuem a ela e da satisfacdo que manifestam ao emprega-la. Os recursos mais utilizados,
indicados pelos estudantes, como o motor de busca, concordam com os resultados,
observados nos demais aspectos investigados.

A conclusdo a que chegamos até o momento dessa caminhada é a de que ainda havia
questdes a serem mais aprofundadas na continuacdo da pesquisa. Muitas variaveis tém
implicacdes nessa relacdo e podem acarretar impactos em nosso modo de viver e ser. Até esta
etapa, os dados pareciam néo apresentar novos fatos sobre a relacdo Web-estudante. Contudo,
ao considerarmos que o modo como procedemos pode configurar um paradigma, uma
estrutura de consciéncia e um envolvimento que nos pode fazer prosseguir com a mesma
forma de atividade, é importante considerar este envolvimento e os seus reflexos na producao
de nossos estudantes.

A avaliagéo positiva e a relevancia da Web para o processo de resolucdo de problemas
de programacao, apontadas neste estudo, nos mobiliza a procurar compreender as implicacdes
desta experiéncia para estudantes. No entanto, desejamos realizar a costura, que leva a
compreensdo do nosso objeto de estudo, a partir de uma elaboracédo critica, mobilizada em
direcdo a experiéncia, manifestada em seus elementos de processo e qualidade, e a reflexéo
sobre a natureza de operagdo do meio, ou seja, da Web. Seguimos por caminhos distintos
daqueles que a Computagéo nos oferece com seus algoritmos de deteccdo ou do entendimento
do conceito de plagio, bem como dos aspectos que causam confusdo em relagdo a este
assunto. Colocamos, assim, em pauta, 0 processo e a qualidade da relacdo que se estabelece

com o meio Web.
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Reforgamos nosso pressuposto de que, se, ao resolver os desafios de programacéao, o
estudante recorrer a pesquisa na Web, como recurso, e também entender que o seu
afastamento dela, por vezes, é importante, poderda ele olhar a situacdo de forma ativa.
Sabera, entdo, no momento certo, como neutralizar alguns efeitos e potencializar outros.
Por outro lado, se o professor entender o processo desta experiéncia, estara seguro sobre
como lidar com as condigdes objetivas da situacao.

3.3 ENTREVISTA: ENTENDENDO O PROCESSO E A QUALIDADE DA
EXPERIENCIA COM A WEB

Nesta etapa de pesquisa, optamos pela entrevista como metodologia de anélise do
processo e da qualidade da experiéncia com a Web em situacdes de resolucdo de
problemas de programacdo. Consideramos a técnica pertinente por possibilitar atribuir maior
precisdo ao significado dos dados, dar sensibilidade aos nimeros obtidos na etapa do
questionario, bem como a comunicacao direta com os participantes em maior profundidade.

Ao comparar 0 questionario a entrevista, esta permite personalizar as questdes com
facilidade de adaptacdo, viabilizar o esclarecimento das respostas e manter foco no tema.
Também, oferece grande riqueza informativa e proporciona ao pesquisador a oportunidade de
colocar-se cerca do objeto (BRITTO JUNIOR; FERES JUNIOR, 2011; FLICK, 2009).
Assim, a nossa entrevista € guiada por um roteiro flexivel, com o intuito de permitir uma
conversacdo natural com o participante. A investigacdo visa a obter dados, mas, com atencéo
ao processo de pensamento. Portanto, valorizamos os sentidos que os entrevistados dao as
suas experiéncias ao relata-las, e isto nos aproxima da compreensdo da realidade do objeto de
pesquisa.

A entrevista busca um numero determinado de entrevistados que, combinada com
outros métodos, entre eles, o questionario quantitativo e o estudo de trabalhos — como
apresentado no Capitulo 2 — amplia a qualidade dos dados coletados e a sua interpretagéo.
Além disso, algumas taticas foram utilizadas durante a entrevista, como repeticdo e
reafirmacdo de expressoes, recapitulacdo de perguntas e esclarecimentos de relatos e
comentarios feitos pelos entrevistados (BRITTO JUNIOR; FERES JUNIOR, 2011).

Dentre os tipos de entrevista escolhemos a focalizada, pois, segundo Flick (2009), tem
por referéncia um tema norteador. Conforme o autor, é permitido ao entrevistado falar

livremente sobre o tema, enquanto o entrevistador cuida para manter o foco. Esse tipo de
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entrevista é empregado nas situagdes em que se apresenta um estimulo e se tem como objetivo
explorar, a fundo, alguma experiéncia vivida em condi¢des definidas. Ainda, comenta Flick
(2009) que tal estimulo deve ser analisado antecipadamente, permitindo que se estabeleca
uma distincdo entre os fatos objetivos e as definicdes, fornecidas pelos entrevistados a
respeito da situacéo.

Desta forma, optamos por ter, como estimulo desencadeador, os desafios de
programacdo, como apresentado na secdo 3.1 Quadro metodoldgico. lgualmente, 0s
entrevistados podiam generalizar um desafio para situacdes vivenciadas de programacao, com
foco no processo e na qualidade da relacdo com a Web. Cabe ressaltar ainda que as perguntas,
que norteiam o roteiro de entrevista, tém alinhamento com as apresentadas no questionario,
porque a nossa intencdo é promover o enriquecimento do percurso e dos dados da pesquisa
em direcdo ao objetivo da tese.

Ressaltamos também a nossa orientacdo tedrica. Quanto a compreensdo de experiéncia,
nos orientamos pelo principio de continuidade de Dewey (1897, 1976, 1978, 1980), de
forma que entendemos que a experiéncia de valor educativo € aquela que se processa e resulta
no desenvolvimento do individuo e na direcdo que promove condicGes para 0 crescimento
subsequente. Logo, a experiéncia que pautamos é ampla e intensa em relacdo ao seu
significado, porque mistura elementos da percepcdo com analise e reflexdo ndo apenas do
ponto de vista do resultado, mas também, do processo da experiéncia. Percebemos,
igualmente, experiéncia na situacdo, analisada pelo principio de interacdo de Dewey, ou
seja, na relacdo do individuo com o meio. Pode o estudante ser atuante, pensar, elaborar, dar
razdo e transformar o significado da experiéncia, servindo-se da Web, como abertura para a
descoberta, a fim de enfrentar desafios de programacéo. Ao contrario, a relacdo com a Web
pode estar baseada em acontecimento, imediatamente substituido por outro, mobilizado por
elementos, como pressa, fragmentacdo, consumo, tentativa e erro (LARROSA, 2002, 2018).

Por ser de nosso interesse investigar a interacdo do estudante com a Web em situacoes
de programacdo e entender a razdo e o modo de agir dos estudantes, consideramos
fundamental para a andlise examinar elementos relacionados a habitos frente ao meio.
Consequentemente, na conversa com o participante, procuramos reconhecer a qualidade da
experiéncia, isto e, verificar como a relagdo com o meio se pauta na reflexdo da experiéncia
ou, do contrario, em coisas e formas de agir eficientes, que economizem tempo, esforco e

proporcionem controle (CUPANI, 2013). Também, nosso propdsito é entender a natureza
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da operacéo da Web, enquanto meio quente, que promove adesdo passiva e sobrecarrega os
individuos de informacdes e estimulos (MCLUHAN, 1964).

3.3.1 Método e procedimentos

Os dados, obtidos nas entrevistas, visam a que 0 objetivo seja alcangado, o qual vai em
direcdo a compreensdo da valorizagdo da busca e das implicacbes da experiéncia de
programacdo com a Web. Salientamos que o desenho metodoldgico foi discutido na se¢éo 3.1
Quadro metodoldgico, e, nesta secdo, recordamos apenas alguns pontos e fornecemos
informacdes adicionais sobre o procedimento metodoldgico. Foram realizadas seis entrevistas,
em 2018, com estudantes, participantes da acdo de desafio de programacdo. Cada entrevista
teve duracdo de 41 minutos a 1 hora, foi registada em audio e, posteriormente, transcrita.

A amostragem ocorreu por convite aos estudantes que participaram da atividade de
desafios de programacdo. O convite teve como critério de selecdo os primeiros e os Ultimos
estudantes que finalizaram o desafio, conforme manifestado pelos estudantes. Das seis
entrevistas, trés foram realizadas no final da atividade, e as demais, agendadas para outro
momento, atendendo a solicitacdo e disponibilidade do estudante. A média de idade dos
estudantes foi de 28 anos, sendo 19 anos, 0 mais jovem, e 43 anos, o mais velho. Apenas um
ndo trabalhava e, dentre os que trabalhavam, quatro eram da area de Tecnologia da
Informacdo — analista de BI, analista de processos, desenvolvedor full-stack, suporte técnico.
Os participantes estavam cursando do segundo ao quinto semestre, porém, independente do
semestre, todos estavam cursando Estrutura de Dados.

O Quadro 4 ilustra as principais caracteristicas dos participantes da entrevista,
entretanto os nomes dos entrevistados foram substituidos por cédigos de identificacdo, e toda

a informacdo que pudesse colocar em causa 0 seu anonimato foi omitida.



Quadro 4. Caracteristicas dos entrevistados.
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Participante/ldentificacdo Idade Profissdao Semestre
Ji 32 Analista de Bl 4
S2 43 Autdnomo na area automotiva 5
W3 24 Suporte técnico 3
R4 29 Desenvolvedor full-stack 3
L5 26 Analista de processos 5
P6 19 N&o trabalha 2

Com base no protocolo de entrevista focalizada, apresentado no Apéndice B, orientado

pelos objetivos de investigacdo e abordagem de analise textual qualitativa, inspirada em

Moraes (2003) e Moraes e Galiazzi (2013), exposto no Apéndice C, delineamos o Quadro 5

que apresenta o ciclo de andlise textual dos dados das entrevistas. Cada etapa do ciclo tem

como resultado principal os seguintes elementos: unidades de analise, categorias de analise,

palavras-chave metatexto e indicadores de analise, integracdo do todo e explicitacdo da nova

compreensé&o.

Quadro 5. Ciclo de analise textual dos dados das entrevistas.

Unitarizacao

Categorizacdo

Novo emergente

Nova compreensao

1. Escuta das entrevistas

— transcri¢do em texto;

2. Fragmentacéo dos
textos — unidades de

analise — excertos;

3. Codificacao, reescrita
e atribuicdo de um titulo
— titulo das unidades de

analise.

1. Agrupamentos e
categorizagdo —
associacao das
perguntas com 0s
aspectos, relacéo tedrica
e categorias de anélise -
conforme Quadro 8,
protocolo de entrevista

focalizada.

1. Producéo do
metatexto descritivo —
palavras-chave

originais.

2. Producéo do
metatexto interpretativo
— palavras-chave

metatexto;

3. Construcéo de
argumentos
centralizadores —
indicadores para analise

das unidades.

1. Mapeamento, utilizado
para demonstrar as
categoriase a
integracéo do todo em
torno da quest&o central
de pesquisa.
Explicita¢do da nova
compreensao apos 0
percurso do ciclo de

analise.
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Para orientar a compreensdo da aplicagdo do ciclo de andlise textual dos dados das
entrevistas de forma pragmatica, o Quadro 6 ilustra 0 mapeamento para a analise qualitativa,
gue consiste em:

(1) Pergunta: ponto de partida para a codificacdo das unidades de andlise dos textos

transcritos — etapa de unitarizagao.

(2) Aspectos: alinhamento das perguntas da entrevista com o questionario quantitativo

— etapas unitarizacdo e categorizacao.

(3) Relagdo tedrica: entendimento tedrico a partir dos autores que norteiam a pesquisa —

etapa categorizagéo.

(4) Categorias de analise: elementos de significacdo, focados na discussdo central e em

consonancia com 0s objetivos da pesquisa, amparados pela relacdo tedrica — etapa

categorizagao.

(5) Indicadores para anélise das unidades: aproximacdo entre categorizacao e relacdo

tedrica com as respostas, produzidas pelos participantes das entrevistas — etapa novo

emergente.



Quadro 6. Mapeamento da analise.
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Perguntas
N Aspectos Relacgéo tedrica Categorias de analise Indicadores para analise das unidades
a. VVocé pode contar quais foram os passos | Processo Principio de P. Processo da experiéncia. 1.1. O processo realizado pelo participante envolve a Web, e as experiéncias passadas
executados durante a resolucdo do desafio continuidade — contribuem para a resolucdo de novos problemas.
(ou outro desafio vivenciado)? Continuum P.1 Discriminar a experiéncia
. _ — . de valor educativo e sem tal 1.2. O participante explicita a razéo da preferéncia pelo processo — habito amplo — ou
d. Sem o0 acesso e a pesquisa na Web, vocé | Relevancia experiencial. . - )
. . . . _ aplicacs i apenas a causa pela qual a Web é utilizada e mobilizada: por gosto e interesses.

acredita que resolveria o desafio (ou outro | Conhecimento o valor —aplicagdo universal.
q o i2do)? ” liac Principio de

esafio vivenciado)? De que forma? Avaliagdo . ~ o 1.3. O participante ¢ atuante frente a agio de busca na Web, capaz de regular a

_ — _ _ interacao. P.2 Interpretar a experiéncia em
e. Que importancia tem a pesquisa na Web | Conhecimento ~ . situacdo — diante de condicGes objetivas do meio — relacionando-a com o corpo de
3 ) ) L sua funcéo e sua forca educativa

na resolugéo do desafio (ou outro desafio Relevancia L o conhecimento existente.

. . L — condicOes objetivas.
vivenciado)? Avaliacdo
b. Que tipo de recursos auxiliam vocé neste | Recurso Légica do Q. Qualidade da experiéncia. 1.4. A Web mobiliza o aumento de destreza em atividade automatica e habitua a
processo de resolugdo? experimento ou rotina, podendo concorrer para atitudes descuidadas, desconexas e gerar habitos

— - — da experiéncia. | Q.1. Reconhecer a qualidade da | dispersivos no processo da experiéncia.

c. Vocé utiliza a Web como apoio? Isto Ihe | Avalia¢éo P . P P P

. N . experiéncia.
ajuda na resolucdo? De que forma? Relevancia

Conhecimento

i. Vocé poderia indicar sites que oferecem

ou compartilham cdédigos-fonte na Web?

j. Em que situagBes voceé utiliza esses sites?

k. Como vocé conheceu esses sites?

Recurso

Atencéo/dita

fins ou meios.

Meio quente ou

frio.

Q.2. Reconhecer a atitude e a

mentalidade tecnoldgica.

1.5. A Web serve como abertura para a propria descoberta ou pode propiciar um

método em que o experimento é mobilizado por pressa, fragmentacéo e consumo.

1.6. A Web dita o fim — privilegiando o meio utilizado — focado em coisas e modos
de agir eficientes que economizem tempo e esforco, assim como permitam controle -

tempo, organizagédo, costumes e protocolos.

1.7. A Web é meio quente — especializado em aceleragéo, intercambio, informacdes e

fragmentado — que promove adeséo passiva.
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3.3.2 Anélise dos dados e resultados: Processo da Experiéncia

No decorrer desta secdo, de forma estruturada, apresentamos os dados, obtidos nas
entrevistas para as categorias e os indicadores de analise, relacionados as perguntas do
Quadro 8 — Protocolo de entrevista focalizada. A analise textual qualitativa das entrevistas

inicia pela categoria “Processo da Experiéncia” (P) e subcategorias:

P.1. Discriminar a experiéncia de valor educativo e sem tal valor.

P.2. Interpretar a experiéncia em sua funcdo e sua forca educativa.

A categoria “Processo” apresenta indicadores de analise que sdo utilizados, para
demonstrar 0 momento em que se identifica a aproximacéo desta com a relacdo teorica e as
respostas dos participantes das entrevistas. Como orientacdo de leitura, os indicadores sao
reconhecidos no decorrer do texto pela codificacdo escrita em negrito entre colchetes,
como pode ser observado a seguir:

[1.1.] O processo realizado pelo participante envolve a Web, e as experiéncias passadas
contribuem para a resolucao de novos problemas.

[1.2.] O participante explicita a razdo da preferéncia pelo processo — habito amplo - ou
apenas a causa pela qual a Web € utilizada e mobilizada: por gosto e interesses.

[1.3.] O participante é atuante frente a acdo de busca na Web, capaz de regular a
situacdo - diante de condi¢cbes objetivas do meio — relacionando-a com o corpo de

conhecimento existente.

Como estratégia para discussao das unidades de analise mais significativas, relacionadas
aos indicadores da categoria “Processo”, elaboramos as nuvens de palavras das respostas dos
participantes, apresentadas na Figura 5. Cada nuvem é formada pelas palavras-chave

metatexto e representam:

e Figura 5a: 0s passos, executados na resolucéo de desafios de programacéo;
e Figura 5b: a crenga na resolucdo de desafios de programacdo, sem 0 acesso e a
pesquisa na Web;

e Figura 5c: a importancia da pesquisa Web na resolugdo de desafios de programagéo.
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Figura 5. Perguntas relacionadas ao Processo.

/ /
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coloco no papel mapeia as funcaes

(a) Passos, executados na resolugdo de desafios de programacéo.
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(b) Crenca na resolugdo de desafios de programacéo, sem 0 acesso e a pesquisa na Web.
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(c) Importancia da pesquisa Web na resolugdo de desafios de programacao.
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Esclarecemos que, nas nuvens, os elementos que acompanham as palavras-chave

metatexto, como cor, tamanho e formato, expressam o0s seguintes significados:

e as seis cores diferentes foram utilizadas apenas, para indicar que as palavras
representam seis estudantes;

e as duas fontes de letras se distinguem, para mostrar as palavras-chave metatexto;
aquelas, com maior relacdo com o tema da pergunta, aparecem em italico; e as que ndo
estdo em italico procuram demonstrar o que esta em torno da questao discutida;

e 0s varios tamanhos de fonte apontam a forca da palavra em relacdo a amostra de
entrevistados, ou seja, indica que foi referenciada por um maior nimero de estudantes;

e a propria palavra-chave metatexto revela a sua fungéo, portanto, a sua finalidade
para o contexto discutido.

Sobre o0s passos executados durante a resolucdo de desafios de programacao, a nuvem
de palavras, formada na Figura 5a, indica 0s passos mais ativos do processo, tais como: ler o
problema, assistir ao video, fazer a programacao, pensar na organizacdo, mapear as funcoes,
conversar com colega e ver exemplos de aula. Enquanto a palavra-chave metatexto de
destaque, “assisto ao video” demonstra a presenca da Web no processo, ela aparece cercada
de outras palavras em itélico, as quais pouco confirmam o uso da Web.

Todavia, no andamento das entrevistas, entendemos que a Web vai além dos videos,
pois a leitura, 0 mapeamento e o proprio pensar no codigo reforcam esta ferramenta como
suporte e meio. Torna-se clara a influéncia dessa, quando os estudantes destacam 0s recursos
utilizados e a precedéncia da Web como espaco para o processo. Nesse contexto, alguns
excertos apresentados em P6, trazem palavras-chave como “quais partes eu ia ter que pegar”,

“dar mais uma pesquisada”, “fui relacionado”, que evidenciam os passos do processo [I.1.].

Bom, eu li ele primeiro, para poder entender o que que ele era, ai eu fui direto para
ver o que que ele representava, quais partes eu ia ter que pegar, quais contetdos.
Ai eu sempre boto no papel, porque facilita bastante para enxergar. Ai eu vi quais
estruturas eu ia ter que usar, fui dar mais uma pesquisada sobre elas. Ai depois,
fui relacionado com o problema em si e depois resolvi, porque, as vezes, eu nao
tinha dificuldade, mas, quando eu tinha mais dificuldade, eu dava uma olhada em
videoaula, porque escutar bastante é bem melhor do que ler, que ai a pessoa ta
te explicando o que ela entende, ndo o teu prdprio entendimento que pode ta

errado, e € isso. (P6) (Grifos nossos).
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A videoaula, abordada por P6, se referem aos videos, disponiveis na Web, visto que a
disciplina de Estrutura de Dados ndo tem videoaula prépria, nem os desafios contemplam
qualquer tipo de video. No final da fala, P6 mostra potencial efeito sobre o proprio
entendimento, presume a possibilidade de estar errado e do video representar 0 que esta
correto, quando diz que: “ndo o teu préprio entendimento que pode ta errado”. A escolha do
meio tem refor¢o em sua preferéncia, ou seja, “escutar bastante é bem melhor do que ler”, e o
motivo ndo se aproxima ao porqué da escolha [1.2.]. Na relacdo com Dewey (1976, 1978,
1980), percebemos como se processa a experiéncia em interacéo e julgamento, bem como de
discriminacdo de valor, na qual a causa € conduzida pela preferéncia.

Ao observar os discursos dos outros entrevistados, notamos que, quando em uma
dificuldade ou sozinhos, a Web serve como principal apoio. Nesse momento, é possivel
verificar como se anunciam os fatores da experiéncia — condic¢des objetivas [1.3.]. Tal busca

tem endereco certeiro, e a experiéncia é regulada pelo meio, como manifesta L5:

“(...) né... na primeira pagina”. (L5)

Mas, se eu td em casa, fazendo isso, e eu ndo lembro que tem alguma coisa no
Blackboard, que o professor colocou, ai eu vou no buscador pra procurar. E,

por vezes, aparece video também, né..? Na primeira pagina. (L5) (Grifos

N0ssos).

O processo demonstra uma pratica e uma tentativa, porém esta sempre aparece
acompanhada de uma situacéo circunstancial [1.2.]. Embora S2 comente “peguei livros”, junto

aparece “pesquisei bastante no Youtube” e, na sequéncia:

“(...) assistia e ja colocava em pratica aquilo ali que ele falava (...)". (S2)

E comenta R4:
“Eu tava meio que na corrida, (...)”. (R4)

Ainda que a agdo imediata, mobilizada pela “pressa”, tenha forga, R4 revela foco no
problema a ser explorado e no préprio processo [1.1.]. Demonstra certo cuidado com o
processo, desenvolve a capacidade de pensar sobre a acdo e apresenta vigiada autoavaliacao

na diregdo de uma experiéncia de valor educativo que fornece condigdes para a analise e a
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reflexdo, ndo apenas do ponto de vista do resultado, mas também, do processo da experiéncia
(DEWEY, 1897; CUNHA, 2010; HENNING, 2015; VASCONCELOS, 2012), ao expor:

“(...) sempre penso assim: se eu compreendi o problema em si.”. (R4)

Assim, também mostra que habitos do passado influenciam e contribuem para processos
subsequentes [1.2.], “porque ja aconteceu de, varias vezes, eu ndo conseguir desenvolver o

raciocinio (...)".

Ah eu, eu pesquisei bastante no Youtube (...). Eu assistia toda vez que eu vinha
pra cé de dnibus. Assisti acho que umas duas ou trés aulas na vinda e na ida. Dai,

no 6nibus, tu ndo consegue botar em préatica, né?! Aif o pouco tempo que eu tinha

no Servico, eu pegava assistia e j& colocava em prética aquilo ali que ele falava,
pra eu poder enxergar um pouco mais da... até chegar nessa parte do desafio das

camisetas. (S2) (Grifos nossos).

Primeiro, eu normalmente faco uma leitura do problema, umas duas ou trés
leituras, porque eu tenho um problema de interpretacdo meio grande. Entdo, eu
faco a leitura de toda a resolucdo e sempre penso assim: se eu compreendi 0
problema em si. Porque ja aconteceu de, varias vezes, eu ndo conseguir
desenvolver o raciocinio, porque eu perdi algum detalhe ou eu ndo soube
interpretar alguma coisa. Entdo, normalmente eu leio, li umas trés vezes até
porque, né? Eu tava meio que na corrida, eu li umas trés vezes, para ver se eu

tinha compreendido toda situacdo. (R4) (Grifos nossos).

Relacionada também ao processo, quando solicitados a relatar os passos, realizados para
resolver outros problemas de programacédo, a Web continua fazendo parte da situacdo como
ambiente. A participacdo da Web no processo é constantemente reafirmada no andamento da
entrevista, e enfatizamos que, nas acdes, como ler e pensar no cédigo, igualmente a Web é
utilizada como meio.

Quando solicitado a pensar em um problema de programagdo que tenha resolvido,
como, por exemplo, a forma como construiu 0 processo até a solugdo e, se foram buscadas
referéncias, neste sentido, J1 comenta: “Busquei.”. No entanto, no caso de J1, o processo tem
uma certa liberdade que inicia com o planejamento, porém passa a ser julgado na base de
incidentes, “mudancas”, “adaptacdo” e “aceitar”. O controle das ac¢Ges individuais é levado
pelo fazer, no qual estd envolvido, e a experiéncia, mobilizada por habilidades [I.3.]
(DEWEY, 1976, 1978, 1980).
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Mas &, no comentario final, fora do contexto da questdo, que se observa uma interacdo
indispensavel com a Web. J1 fala do livro: “(...) vou ser bem franco em lhe dizer, néo
procurei em livro, t4!”. Logo, hd a confirmacédo [1.1.] do uso do Youtube, da pesquisa em
foruns, e a frase, “(...) ... fazia na tentativa”. A experiéncia ndao parece servir de preparacdo

para condigOes diferentes das adquiridas, sendo, na base do resultado da tentativa.

Busquei (...). E é como eu lhe falei, eu planejei todo um processo até chegar a
solucdo que eu queria. A partir dai, venho umas ramificacGes que sdo itens, sao
situacdes cenarios em que o usudrio vai clicar e, a partir dai, sio mudancas que
tu vai ter que fazer no teu préprio codigo ou adaptagdo do teu cédigo pra
aceitar esse cenario que tu planejou, e mais o cenario do usuario. Entdo, essas
dificuldades eu tive, vou ser bem franco em lhe dizer, ndo procurei em livro,
t4! Eu usava mais 0 Youtube, a Internet ali pra fazer a pesquisa, e sempre
procurava forum, férum, muito férum procurei (...) e fazia na tentativa. (J1),

(Grifos nossos).

O processo continua contemplando 0s mesmos passos na situacao do desafio ou quando
relacionado a outro problema de programacdo que os participantes tenham resolvido. Ao
contar como constréi 0 seu percurso, R4 manifesta o “leio”, o “penso” e o “fago”,
apresentados na Figura 5a da nuvem de palavras-chave metatexto. Contudo, é explicita a acdo
imediata da tentativa e, também, que o entendimento das acdes conduz a um retorno ao
processo [1.1.].

A presenca da Web é tdo natural e misturada com o “leio”, “penso”, “mapeio”,
“relaciono”, “converso” e “faco” que, por vezes, fica dificil identificar seu uso, sendo pelo
fato de, no andamento das entrevistas, o apoio da Web aparecer no relato de todos os
participantes, quando discutem os recursos gque auxiliam e que utilizam no processo.

No caso de R4, no excerto a seguir, a capacidade de dominio de si é percebida, mesmo
que em um segundo momento. Quando passado o impulso, tem-se um tempo para observar a
situacdo e retomar a finalidade da agdo. Pensando na experiéncia discutida por Dewey (1976,
1978, 1980), compreendemos que o impulso so se efetiva em conjuncdo com as circunstancias
do meio. Porém, o envolvimento com o ambiente € regulado, ao “eu preciso retomar, volta
tudo!”, e percebe-se que o impulso deixa de ser condi¢édo e ha uma certeza de que € necessario
pensar no propdsito da agdo e em suas consequéncias préaticas [1.3.]. Desta forma, a situacéo
se torna instrumento, para ordenar e lidar com a experiéncia como desenvolvimento:

“interpreto”, “descrevo” e, somente depois, o “tento implementar”.
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(...) vou tentando implementar, e é onde comeca a dar erro. Ai ja comeca a dar

PT ali, porque eu néo fiz a interpretacdo primeiro. Ai normalmente, depois
de dar alguns erros... ai eu tenho aquele: — Né&o, eu preciso retomar, volta

tudo! Ai eu leio toda a documentacdo e resolvo o problema ou, as vezes, eu
consigo resolver o problema, mas ele ndo funciona do jeito que deveria
funcionar. Ai, enfim, dois a trés dias aquele problema vai retornar, porque eu
ndo fiz uma interpretagéo (...), entdo normalmente eu faco isso, interpreto o
problema, descrevo o problema em portugués, tento implementar alguma
linguagem. Dai eu ndo fiz o estudo necessario daquela linguagem, vai dar erro!
Ai eu tenho que retornar e fazer. Normalmente é isso que acontece. (R4)

(Grifos nossos).

Surge a expressa preocupacdo, € um julgamento promove o enriquecimento individual —
“qualquer um pode fazer um video”, “publicacdo normalmente vai ta certo, ne?”,
principalmente, “porque eu ndo fiz a interpretacdo primeiro”. Entendemos que, para R4,
mesmo que ainda se mantenha a manifestacdo da “tentativa” e do “fazer”, agora estes

aparecem como uma operacao um pouco mais vigiada [1.3.][1.1.].

Eu faria isso. Eu procuraria algum video, olharia o video e depois, para ter certeza
que o video que eu olhei ele esté correto, eu procuraria alguma publicacdo, porque
a publicacdo normalmente vai ta certo, né? O video é aquela coisa, qualquer
um pode fazer um video, olharia publicagdo para ver se... e partiria para a
tentativa. Normalmente vai dar errado, né? Porque é sempre a primeira

tentativa. E ai sim, volto nesse processo. (R4) (Grifos nossos).

De forma semelhante, no excerto a seguir, no momento em que conta sobre um
problema complicado de programacdo, resolvido junto com um amigo, W3 sabe da
importancia de adiar a acdo imediata. Nessa situacdo, o “fazer” mistura-se com 0s elementos

de anélise. Nesse sentido, W3 comenta que:
“(...) eu tava muito querendo fazer, em vez de pensar na resolucéo do problema”. (W3)

Tal reflex&o sobre o “pensar” serve como oportunidade de reconstrucéo da experiéncia.
Assim, observamos a aplicacdo universal, referida por Dewey (1976, 1978, 1980) [I.1.].
Retornando ao “querendo fazer, em vez de pensar”, quando investigados em contexto amplo

da entrevista, reconhecemos que essas acOes sdo impulsionadas pelas caracteristicas e
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vantagens do ambiente. Na continuacdo, quando trata dos recursos que assessoram 0 processo,
W3 diz: “E, normalmente ¢ a Web”.

Dai eu: Ah, faz isso aqui. Ai eu ja ia para o cédigo e fazia. Ai ele: N&o, ndo, mais
@ isso aqui vai dar errado. E eu: — Nao, ndo, mas agora eu quero testar! Ai eu fazia.
A gente perdia muito tempo em coisa que era facil, porque eu tava muito
querendo fazer, em vez de pensar na resolucédo do problema. (W3) (Grifos

N0SS0S).

Assim como ilustrado no caso de W3, as entrevistas, examinadas em profundidade pelo
participante ou em integracdo na pesquisa, apresentam um processo gangorra, mobilizado por
valor e sobrecarregado por estimulos, caracteristicos do meio, entretanto, com uma brecha
para pensar. Nesta brecha, aparece a experiéncia, julgada pelo seu significado, isto €, a
resolucdo de um desafio de programacao e, também, a compreensdo do seu processo.

Com base nesses ultimos excertos, relembramos Dewey (1976, 1978, 1980), quando
comenta que, sob condi¢fes normais, ndo damos maior atengdo aos impulsos. Contudo, 0
autor destaca que, em certas situacdes dificeis, a observacédo e o cuidado sdo condicdes, para
que um impulso possa transformar-se em um proposito. A formacdo de propdsito da acéo,

mencionada por Dewey (1976) envolve 0s seguintes aspectos:

(1) observacdo das condigdes e circunstancias ambientes;
(2) conhecimento do que aconteceu em situacdes similares; e

(3) julgamento sobre o significado da situacéo.

De acordo com Henning (2015), que faz uma andlise da experiéncia deweyana, a
experiéncia qualitativa, como processo continuo, s6 se completa integrada ao repertério
existente de experiéncias [1.1.]. Acrescenta ainda que, para ser completa, deve constituir-se
em experiéncia genuina, com esforgo e certo controle sobre a situacdo [1.3.]. Portanto, deve
impedir atributos, como agir de forma dispersa, distraida, desconexa, interrompida ou
incipiente [1.2.]. O comentario de W3 nos leva até Henning (2015, p.62) e nele
compreendemos que “Nao se trata, portanto, de nos satisfazermos em apenas termos chegado
a uma cessagdo ou término de uma atividade, mas devemos té-lo feito de modo a atingir sua
consumagao ou completude”.

Quando o tema da entrevista é direcionado para a questdo “sem acesso e sem a pesquisa

Web” e, se este resolveria desafios de programacdo, a nuvem de palavras, apresentada na



111

Figura 5b, mostra “sim”, como resposta recorrente e ilustra como fariam: pegar um livro e
material, desenvolver o raciocinio, pedir ajuda ao colega e professor, “queimar neurdnios”,
para tentar resolver e realizar o teste de mesa.

Quanto ao livro, chama atencdo o fato de este ser a principal referéncia, quando “sem a
Web”, como comentam L5, P6 e J1. Isto porque, no andamento das entrevistas, ao discutirem
sobre os recursos que auxiliam no processo de resolugéo, o livro ndo aparece nas respostas

dos participantes.

Sem a web, com certeza, eu iria na biblioteca pegar um livro. Buscar um

recurso..., com certeza, um livro. Mas, se tivesse algum colega por perto também,

talvez pedir uma ajuda para um colega, para o professor principalmente. Mas o

principal seria o livro. (L5) (Grifos nossos).

Bah! Ai eu ia ter que pegar no livro mesmo! Dai eu ia ter que tirar um bom
tempo, para poder ler ele, me programar direitinho (...). Pode ser uma

desvantagem. E que ndo tem como, tipo... tem que introduzir tudo primeiro, é

aquilo que eu te falei tipo, as vezes, ele fala, fala, fala bastante, mas néo é aquilo

gue tu precisa. Ai tu td perdendo um tempo. (P6) (Grifos nossos).

Al teria que comer livro. Sé que dai é como eu lhe falei, o livro é étimo porque
ele te da detalhes, t4? Mas ele vai te dar sempre, independente de qual pessoa
pegar, ele vai te sempre oferecer tudo, 0 mesmo raciocinio légico. (J1) (Grifos

N0SS0S).

No processo, percebe-se o valor da experiéncia, mediado pelos aspectos positivos da
Web [1.2.]. A partir do comentério de J1 a respeito do livro, “(...) vai te sempre oferecer tudo
0 mesmo raciocinio 16gico”, indagamos a possibilidade de diversificar e utilizar varios livros

como referéncia: “E, se vocé utilizar diferentes autores?”

Responde o participante:

“E... s6 que dai vem a questao da facilidade”. (J1)

E apos,

“Tu ja pegou em trinta minutos o que tu demoraria duas horas para ler em um livro”.

(1)
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E... s6 que dai vem a questdo da facilidade, tu vai para a Web, tu fica meia hora
assistindo um video e ai uma pessoa vai pegar e vai dizer assim: — Ah faz dessa

forma, assim, assim, assado. Tu ja pegou em trinta minutos o que tu demoraria
duas horas para ler em um livro. E tem a questdo visual também que muita
gente pega muito mais o visual do que a leitura.

<mais adiante> A comodidade atual, a comodidade do cenario atual. (J1)

(Grifos nossos).

Como J1, os demais entrevistados ndo se limitam apenas a responder ao
questionamento sobre de que forma resolvem um desafio de programacdo sem a Web, pois
todos ressaltam os beneficios e a preferéncia por agdes, como facilidade, visual, ganhar
tempo, entre outros [1.2.]. Também, todos estendem a conversa e trazem, novamente, a Web

para o foco da entrevista. O participante S2 comenta:

Ah, na verdade, eu ndo consigo visualizar um cenario hoje em dia sem Web,
sem Internet. (S2) (Grifos nossos).

Esta fala mostra que nédo é possivel conseguir visualizar a programacdo sem a Web, e a
conversa € direcionada para potenciais implicacbes para o estudo e o trabalho. Ao ser
questionado se vé& algum comprometimento para o estudo e seu desenvolvimento [1.3.], S2

responde:

Ah, tem muito... Sim, tu vai utilizar muito menos a cabeca, né?! Ja t4 pronto, tu

javisualizou. (S2) (Grifos nossos).

Mais adiante, quando o cenério é o trabalho, a frase “tu ganhar mais tempo” recebe
destaque, ja que dada como uma das promessas da tecnologia e, como consequéncia, um
beneficio [1.2.]:

“(...) mais rapido tu fizer, mais a empresa vai ganhar, tu vai ganhar mais”. (S2).
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Como ia fazer, ia queimar mais neurdnios pra tentar resolver por ali, né?! Mas o
objetivo da tecnologia é justamente esse ai, tu ganhar mais tempo, né?!

<mais adiante> O quanto mais rapido tu fizer, mais a empresa vai ganhar, tu

vai ganhar mais. Tudo €é questdo de tempo também, né?! (S2) (Grifos nossos).

Associado ao “ganhar mais tempo” e “ganhar mais”, as palavras da segunda nuvem,
apresentadas na Figura 5b, no formato ndo italico, que aparecem em torno do tema, sdo
reveladoras quanto a relacdo e valorizagdo da Web, dentre elas [l.2.] destacamos:
“aprendizado mais rapido”, “diz como fazer”, “ta pronto, visualizo”, “infinidade de
resolucBes”, “mais mastigado”, “diferentes materiais”, “tende a repetir”, “a gente é afoito
para codar”. Pode-se entender, assim, que “queremos logo programar”, e, como diz L5 na

fala a sequir:

“(...) te d& uma comodidade a mais”. (L5)

Segundo Dewey (1976, 1978, 1980), o principio de interagdo é fundamental, para
interpretar a caracteristica transversal da experiéncia. Sendo a Web parte do mundo em que
vivemos, as situacdes observadas devem atribuir direitos iguais a dois grupos de condi¢des,
objetivas e do sujeito. Todavia, a atuacdo frente a acdo de busca, em determinados momentos,
parece ficar a mercé dos bons servigos, prestados e concedidos pelas condi¢des objetivas, bem
como “pela infinidade de diferentes solugdes”, “pelos diferentes materiais”, “por ser mais

facil”, “pela comodidade a mais” [1.2.], conforme relata L5.

(...) no buscador, como tu tem uma infinidade de diferentes resolucdes, de
diferentes materiais, ali acaba por ser mais facil, te d& uma comodidade a
mais, mas, a0 mesmo tempo, essa comodidade pode ficar um pouco ruim para
ti. (L5) (Grifos nossos).

No entanto, entendemos que tantas vantagens parecem nao acobertar a necessidade de
se manter alerta e consciente a respeito das condigdes do meio [I.3.]. Ao pedir que L5
esclareca o significado da expressdo “ficar um pouco ruim” e perguntar se “tendemos a

buscar sempre da mesma forma na Web”, o estudante comenta:

“(...) o computador ta na tua frente, t& na tua méo, acho que é muito mais facil, muito

mais comodo (...)”. (L5)
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Em decorréncia disso, um potencial prejuizo é revelado por L5:
“(...) vai pegando codigo da Internet, baseado na opinido das pessoas, talvez tu ndo

tenha aquela base que tu precisa de ldgica para resolver (...)”. (L5)

Programacéo, tu trabalha com computador, entdo o computador ta na tua

frente, t& na tua méo, acho que é muito mais facil, muito mais cémodo do que

tu ir 14 na biblioteca. E eu acho que as pessoas tendem a repetir isso do que ir
pegar um livro.

<mais adiante> Ah, o aprendizado talvez é um pouco mais rapido do que em um
livro. Em termos de aprendizado, eu acho que pode ser que sim, pela questéo de tu
ndo entender como que funciona a logica toda, assim ndo entender como... vai
pegando cédigo da Internet, baseado na opinido das pessoas, talvez tu nado
tenha aquela base que tu precisa de I6gica, para resolver um exercicio, ainda
mais em Estrutura de Dados... principalmente em Estrutura de Dados. (L5).
(Grifos nossos).

Da mesma forma P6 e W3 manifestam preocupacdo com as condicGes, apresentadas na
situacdo [l1.3.], e percebem a liberdade restringida e a limitacdo no tocante a inteligéncia
(DEWEY, 1976, 1978, 1980).

A Internet d& mais mastigado. Nesse sentido, ela d& mais mastigado, e isso

também é uma faca de dois gumes, né? Entdo... Aquilo que eu quero. (P6)

(Grifos nossos).

E na Web, digamos assim, € um pouco diferente. A Web te d4 a resposta e nao,

®

-

normalmente, a pergunta. (W3) (Grifos nossos).

Tratando-se de contribuicdo para o preparo das experiéncias posteriores de qualidade
mais ampla e profunda, como exp6e R4, o simples acesso a Internet ndo é util, para
enfrentamentos de futuros problemas, ou se constitua em uso efetivo sob condicdes diferentes
daquelas que foram praticadas. Relata também que perdeu uma oportunidade de trabalho,
devido a falta de capacidade de exercitar o raciocinio légico. Segundo R4, a causa estava no
fato de usar recursos prontos na resolugdo dos problemas. Comenta ainda que a “construcao
de pensamento ndo é algo sé técnico”. No excerto a seguir, R4 demonstra a capacidade de
promover a experiéncia, condi¢fes para o desenvolvimento [1.1.]: “teste de mesa e ver como

eu posso visualizar o problema antes de implementar”, logo “0 que mais cansa, eu acho que é
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desenvolver o teu raciocinio, porque codar é facil”. Por fim, explica que “me ajuda a

qualquer resolucéo que eu va ter depois”.

O que eu passei a implementar mais é teste de mesa e ver como eu posso
visualizar o problema antes de implementar isso, faz total diferenca e eu acho

que, quando a gente td novo assim, a gente é muito afoito, entdo a gente quer

codar e... € 0 que mais cansa eu acho que é desenvolver o teu raciocinio,
porque codar é facil, implementar é facil, o dificil é tu implementar certo, pra ti
implementar certo tem que entender o que tu tem que fazer. Entdo, isso, sim, eu
acho que... falando de mercado de trabalho tudo, eu tive uma prova bem... bem
nitida disso, eu acho que esse tipo de complexidade ela me ajuda a qualquer

resolucdo que eu V4 ter depois. (R4) (Grifos nossos).

A importancia da pesquisa Web na resolucao de desafios de programacéo € apresentada
na Figura 5c, na terceira nuvem de palavras-chave metatexto. Destacam-se palavras, como:
facilitar bastante, fundamental, trocar experiéncia, associar com a solucdo de outro, repensar,
filtrar solucdo melhor, aprender cada vez mais, obter muita informacdo, ser mais simples,
satisfazer necessidades e trocar cddigo. Ao redor, aparecem 0s termos: “com a Web, eu vou na
tentativa”, “copia e cola” e “tenho que adaptar”. Outras mencionam preocupacdes, tais como
“fazer a manutencao é um risco”, “acostuma e vé como certo” e “codigo pronto atrapalha”.

Para P6, o que torna a pesquisa Web importante na resolucdo de desafios de
programacdo € o fato de aprender cada vez mais pela troca de cddigo, pelas conversas com
quem sabe mais de programacao e pela troca de experiéncias, além da facilidade, também
comentada por L5. Esse ultimo participante ainda volta a assinalar o fato de ser esta a mesma

ferramenta para trabalhar, pesquisar e ir atras do cadigo [1.2.].

Facilita bastante a Internet, porque tu pode... nos féruns, vamos supor, com a
troca de codigo. Porque tu pode conversar com pessoas que manjam de
programacdo, e isso te ajuda, tu pode nem conhecer a pessoa, mas tem assuntos
parecidos, tu pode comecar a trocar experiéncia e, assim, aprendendo cada vez

mais. (...) Eu dou preferéncia a Internet. (P6) (Grifos nossos).

Pior que, quando a gente tem a ferramenta na méo, a gente ta trabalhando e a

gente usa a mesma ferramenta, para pesquisar e ir atras do cédigo. Eu acho

que é a facilidade, a facilidade e milhdes de informacdes que tem ali. (L5)

(Grifos nossos).
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Na continua¢do do dialogo, surge um momento de atencdo, pois P6 salienta um

problema no exceto a seguir:

“(...) cdédigo ja ta pronto, ele te atrapalha”. (P6)

O “copia e cola” parece ndo contribuir. Portanto, as condicdes, para que algo seja
apropriado, podem ndo ser as mesmas, para que sejam bem-sucedidas, no intuito de vencer
novos problemas de programacdo [l.1.]. O pensamento, orientado para resolucdo de
problemas, deve ter em vista as consequéncias praticas de cada experiéncia, e €, nesta ldgica,
que segue Vasconcelos (2012), ao tratar da relagcdo do sujeito com o meio, com énfase em

Dewey.

E que, a0 mesmo tempo, que o codigo ja ta pronto, ele te atrapalha, porque,
dependendo, a pessoa ndo é tdo esforcada, e ja ta o codigo ali, sé copia e cola.
(P6) (Grifos nossos).

Embora o estudante explicite compreensdo acerca dos prejuizos — como em “codigo ja
ta pronto, ele te atrapalha” — no contexto mais amplo da entrevista, as respostas ndo mostram
ser contrarias ao uso de uma possivel solucao de codigo-fonte disponivel na Web. O resultado
da busca feita pelo estudante na Web pouco parece contribuir com o corpo de conhecimento
existente, tampouco, serve a solucdo encontrada como situacdo para confrontacdo da propria
construcdo [1.3.] [1.1.].

Com base no principio de interacdo de Dewey (1976, 1978, 1980), verificamos que 0s
estudantes percebem e utilizam a sua capacidade de julgamento diante das condicdes
objetivas apresentadas pela Web. Como mencionado por P6, em excerto anterior, € uma “faca
de dois gumes, ne?”.

Ainda que reconhecam a importancia de saber a respeito dos procedimentos de
programacdo, a execucdo das agdes continua guiada pela causa, e 0 que importa é seu
resultado e a recompensa, pois, como comenta L5, o “tempo é curto” e “facilita muito mais a

forma de conhecimento” [1.2.].

Entdo, nos dias de hoje, tempo € curto, curtissimo pra estudo (...) hoje tu pode
pesquisar num férum, tu pode botar a tua questdo em um férum e alguém que ja

passou por isso te ajudar. (...) Facilita, eu acredito que facilita muito mais a

forma de conhecimento, né?! (L5) (Grifos nossos).
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No decorrer da conversa, ao indagar se o fato de, na Web, tudo estar disponivel e se isso
pode gerar algum impulso, W3 responde e apresenta consequéncias desta experiéncia, como
“acostuma” [I.1.]. Na continuacéo, cabe observar que o comentario de WW3 mostra um cenario
percebido em seu prejuizo, mas, como o préprio W3 ressalta, somente em um futuro se extrai
da ocasido o sentido construtivo da experiéncia: “Oh, estou fazendo algo errado! Mas

primeiro ela tem que ver que ndo deu certo”.

Normalmente, a pessoa vai repetir. Eu vejo isso porque ndo... ndo foi para um, ndo
e foi para dois, ndo foi para dez, foi para muita gente! Normalmente, a pessoa

= acostuma fazer e ela bota na cabecga dela: — Ah, isso é certo! Para ela, é certo,

entdo ela vai continuar fazendo, ndo tem como.
<interrompe e continua> Depois, ela pode ver que realmente aconteceu algo na

vida, ndo conseguiu resolver nenhum problema, ninguém consegue chamar a
pessoa, porque essa pessoa nao resolve nenhum problema, ai ela pode pensar: —

Oh, estou fazendo algo errado! Mas primeiro ela tem que ver que ndo deu
certo. (W3) (Grifos nossos).

Dentro do mesmo contexto da disponibilidade da Web, J1 demonstra a necessidade de

se manter fazendo algo:
“Se eu tiver com a Web, eu vou na tentativa”. (J1)

A capacidade de refletir a partir do problema, articulado ao proprio conhecimento ou,
ainda, de pensar sobre a agédo e as suas consequéncias, perde espaco e parece passar a ser um
efeito incidental [1.1.] [1.3.]. Segundo Henning (2015), a experiéncia reflexiva e significativa

difere da mera utilizagao do método de “tentativa e erro”.

Eu sei que o if é pra condicdo, ai... € um condicional Ia. Beleza! Tu me da um
problema, e o que eu tenho que aplicar é essa condicdo, ai eu vou na tentativa,

entendeu? Se eu tiver com a Web, eu vou na tentativa. (J1) (Grifos nossos).

Por outro lado, a busca na Web também ¢ reconhecida como uma forma de “consulta
dos pares”, como comenta R4. A validacdo com os pares, 0 entorno, € uma maneira de
diversificar os elementos a disposi¢do, para poder construir outra solu¢cdo melhor para o

problema [1.1.]. Nesta perspectiva, R4 salienta que
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“Vamos repensar! E dai, eu repenso naquilo ali”. (R4)

Se eu vou na Internet e eu acho, e alguém teve uma solugdo que atende, eu

consigo, apesar de ter 0 meu raciocinio particular, consigo associar o raciocinio
daquela pessoa: — Ah, entdo isso, isso, isso, isso. Quando eu me fecho para a

Internet e eu tento desenvolver o raciocinio desde o inicio, as vezes, tu pode
conseguir, as vezes ndo, mas normalmente eu vou pras ferramentas que eu tenho
e, as vezes, eu desenvolvo uma funcionalidade que néo é boa.

<continua> E, acho que é aquela consulta dos pares.

<continua> As vezes, eu tenho uma nogdo e penso em desenvolver, vou
desenvolver em cinquenta linhas de cddigo, Googlei: — Nossa, mas aqui tem
cinco, ndo! Entéo, alguma coisa minha t4 errado: — Vamos repensar! E dai eu

repenso naquilo ali. (R4) (Grifos nossos).

Quando a conversa sobre 0 uso da Web segue em direcdo ao contexto profissional e
guestionamos se, “enquanto profissional, devemos saber mais do que apenas usar o que esta
disponivel”, as respostas tomam diferentes formas em relacéo a continuidade, ou seja, como
ela é processada, e alguns motivos servem para discriminar o valor da experiéncia e pensar na
situacdo [1.1.] [1.3.]. O risco da copia e adaptacdo leva ao desejo de ndo ter que manter o

cddigo, e, como aborda R4, <(...) € um risco muito grande.”. Continua afirmando que

“(...) eu nunca vou fazer manutencdo naquilo ali. Porque eu ndo sei fazer a

manutenc¢do. Eu ndo tenho propriedade para fazer”. (R4)

E W3 relata:
“(...) se der algum problema, como é que eu arrumo, se eu ndo sei como € que eu fiz”.
(W3)

Neste momento, se, por receio ou certeza de uma dificuldade futura maior, ocorre um
afastamento da possibilidade de copiar, compreendemos que, para os participantes, copia ndo
€ uma habilidade que se constitua em preparacdo para 0 uso efetivo sob outras condicdes,
diferentes daquelas em que o codigo foi adquirido [1.1.] [1.2.] [1.3.].

Observamos entdo que, embora as solugGes, encontradas na pesquisa da Web, tenham
sido utilizadas, estas ndo contribuem e ndo sdo Gteis no momento em que se faz necessario

algum ajuste ou manutengdo do programa utilizado. Os problemas ficam evidentes tanto no
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sentido do faltar algo, “se eu s6 copiar, também n&o esta completo (...)”, quanto da aplicacdo

de sua ideia “(...), porque ndo é do jeito que eu faco”. (W3).

@

Eu acho que, quando tu pega uma coisa pronta e ndo tem conhecimento minimo,
tu ndo consegue implementar. O cédigo ta ali, S0 que nem sempre o cédigo vai ser
exatamente o que tu precisa. Por exemplo: vamos pegar uma arvore de
calculadora, ta?! Al, sei 14, minha calculadora é uma calculadora cientifica. Eu s6
tenho exemplo de uma calculadora. Eu vou ter que adaptar pra servir pra mim.
Entdo, eu tenho que ter um conhecimento minimo. Digamos que eu quero fazer a
calculadora igual, copiei e colei. Se a minha aplicacdo mudar, eu nunca vou
fazer manutencéo naquilo ali. Porque eu néo sei fazer a manutencéo. Eu néo
tenho propriedade para fazer.

<continua> Entdo, eu acho que é um risco muito grande. (R4) (Grifos nossos).

E aquela coisa, vocé quer o trabalho bem feito ou vocé quer o trabalho mais
rapido? Se eu fizer mais rdpido — que normalmente ndo é o que eu fago, eu gosto
de fazer ele mais completo — n&o vai estar exatamente... ndo vai estar completo.
Se eu s6 copiar, também nao esta completo, porque néo é do jeito que eu faco,
e, se der algum problema, como é que eu arrumo, se eu nao sei como € que eu
fiz. (W3) (Grifos nossos).

As entrevistas apontam para as diferentes maneiras em que acontece a relacdo com a

Web, tanto para o estudo quanto para a atividade profissional. Para o estudo, se alguém

“pega” aquilo que se colocou na Web, isto serve como ajuda [1.3.]. Ao disponibilizar um

cddigo, ha a certeza de que alguém aprende, mesmo que isso ndo possa ser validado, como

expde J1:

“(...) esta utilizando a minha solucao, e ele aprendeu alguma coisa com ela, pra mim ta

6timo!”. (J1)

J4, no cenario da atividade profissional, serve como interrogacao:

“Como ¢ que ela pensou algo que eu ndo pensei?” (J1).
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Vai depender qual o objetivo do teu trabalho. Porque, assim, se eu to
compartilhando, deixei na rede, e a pessoa ta utilizando para o estudo, eu, J1,
penso que ela esta utilizando pra seu desenvolvimento. Isso, se ela entregar para

estudo, t&? Agora, se eu pegar o meu desenvolvimento que eu compartilhei
também, e ela fizer algum dinheiro, eu vou dizer assim: — Como é que ela

pensou algo que eu nado pensei, ta?

<continua> Mas se ele esta utilizando a minha solugéo e ele aprendeu alguma
coisa com ela, pra mim ta 6timo!

<sobre como sabe se aprendeu algo> Ai, eu ndo sei, ai que entra o carater e a

indole do aluno. (J1) (Grifos nossos).

Na opinido de L5, quando o tema é ética, sdo iguais as implicacbes geradas com a
cdpia. Ndo importa se é para resolver problemas de programacao, se é atividade de estudo ou

atividade profissional [1.1.].

Diferenga ética acho que ndo tem nenhuma. Cada uma com as suas proporgdes em

situacOes diferentes. Mas a questdo ética, eu acho que é a mesma. Copiou...

copiou o fruto do conhecimento de alguém e usou no teu beneficio. (L5). (Grifos

N0SS0S).

Ja R4 comenta sobre compartilhar o seu cédigo:

“(...) eu sei fazer, eu sei resolver aquele problema”. (R4)

E continua:

“Agora, 0 outro vai para conta e risco”. (R4)

Logo apés:
“Entéo... dos males o menor (...)”. (R4)

E... ndo, eu, eu assim, eu venho de uma politica open source também. Tipo
propriedade intelectual, a minha aplicada ali, eu ndo tenho nenhum problema, mas
eu sei que eu sei fazer, eu sei resolver aquele problema. Isso fica nitido. Eu sei
resolver aquele problema. Agora, o outro vai para conta e risco. Mas eu sei que
eu sei resolver aquele problema. Entdo... dos males o0 menor, vamos dizer assim.
(R4) (Grifos nossos).

Na andlise textual qualitativa das entrevistas, segundo a categoria “Processo da

Experiéncia”, procuramos apresentar 0s excertos que discutem o valor educativo da
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experiéncia — anéalise e reflexdo do processo — e como esta contribui para o preparo das
experiéncias posteriores. Também, nos propomos a compreender a experiéncia na situacgao, ou
seja, na relacdo com o meio, como abertura para a descoberta e o enfrentamento de novos

desafios de programacao.

3.3.3 Anélise dos dados e resultados: Qualidade da Experiéncia

Seguindo o ciclo de andlise, a proxima categoria esta relacionada ao aspecto da

Qualidade da Experiéncia (Q), e as subcategorias sao:

Q.1. Reconhecer a qualidade da experiéncia.

Q.2. Reconhecer a atitude e a mentalidade tecnologica.

Da mesma forma, a categoria “Qualidade da Experiéncia” apresenta indicadores de
andlise que evidenciam a aproximacdo da relagdo tedrica com as respostas dos participantes.
Os indicadores sdo reconhecidos no decorrer do texto pelos simbolos em negrito entre

colchetes.

[1.4] A Web mobiliza 0 aumento de destreza em atividade automética e habitua a
rotina, podendo concorrer para atitudes descuidadas, desconexas e gerar habitos dispersivos
no processo da experiéncia.

[1.5.] A Web serve como abertura para a propria descoberta ou pode propiciar um
método em que o experimento é mobilizado por pressa, fragmentacdo e consumo.

[1.6.] A Web dita o fim — privilegiando o meio utilizado — focado em coisas e modos de
agir eficientes que economizem tempo e esforco, assim como permitam controle — tempo,
organizacdo, costumes e protocolos.

[1.7.] A Web é meio quente — especializado em aceleracdo, intercdmbio, informagdes e

fragmentado — que promove adeséo passiva.

Para identificar os excertos mais significativos que sdo discutidos e relacionados a
estruturacdo, apresentada anteriormente, elaboramos as nuvens de palavras das respostas dos

participantes, ilustradas na Figura 6, baseadas nas palavras-chave metatexto, para:
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e Figura 6a: recursos que auxiliam no processo de resolugcdo de desafios de
programagao;

e Figura 6b: a Web, utilizada como apoio, e de que forma ajuda na resolucdo de
desafios de programacao;

e Figura 6¢: indica sites que compartilham codigo-fonte;

e Figura 6d: em que situacOes utilizam esses sites;

e Figura 6e: como conheceram esses sites.

Figura 6. Perguntas relacionadas a Qualidade.
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Quanto a Qualidade da Experiéncia, a nuvem de palavras da Figura 6a ilustra os
recursos, que auxiliam o processo de resolucdo de desafios de programacéo, e indica, como
itens mais citados: Web, video, com exemplo, colega e teste de mesa. A Web aparece em
todas as respostas, se desdobrando nos formatos de forum e, principalmente, de video. Neste

sentido, P6 comenta que:

Video é bastante importante. Ah, eu boto, vamos supor: — Ah, como fazer uma

calculadora em C? Ai vai aparecer ali o que eu achar melhor, mas explicativo,

eu clico.
<mais adiante> Mas tem féruns também, né?! Férum que mostra, as vezes, tem
todo um cédigo de um problema, e ai, a partir disso, tu pode usar como, como

exemplo assim, sabe?! (P6) (Grifos nossos).

Sobre os recursos, J1 salienta que, no video, procura “uma linguagem mais simples
daquilo que eu quero saber” e, sobre o forum, procura problemas similares que possam servir

de exemplo.

Nos sites de forum, eu vejo problemas que 0 meu problema sempre é problema

de alguém, e alguém teve a coragem, foi la e botou pra questionar. Ai eu vou
na tentativa. Sempre vou na tentativa. — Ah, o problema dele é parecido com o

meu, segundo a minha légica. Entdo, eu vou 4 e faco ou vejo qual é o caminho

que ele seguiu e tento utilizar os recursos da linguagem dai. (J1) (Grifos nossos).

Também, utilizando o férum, como principal recurso e referéncia, mais especificamente
o Stack Overflow, W3 manifesta buscar na Web um auxilio mais focado no que precisa, tais

como “outros codigos” e “outras fontes”.

Eu peguei, no semestre passado, o livro de Estrutura de Dados, mas eu achava

@ que... ndo, 0 que eu precisava ndo estava ali. Eu precisava de algo mais
= especifico do programa que eu queria, e ali era num contexto geral assim: — Ah
faz a lista desse jeito, faz a lista assim! E eu queria fazer de uma outra

maneira. E ai, quando... no livro ndo deu certo, ndo to dizendo que o livro ta

errado, s6 que aquele probleminha especifico que eu precisava nao tinha. Ai, na

Web, que eu procurei outros codigos, outras fontes, fui no Stack Overflow

também! (W3) (Grifos nossos).
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Para todos os entrevistados, a Web é um recurso importante e proporciona um suporte
necessario, principalmente como ponto de referéncia, para encontrar casos similares, €, como
comenta W3, “algo mais especifico”.

Enquanto assisténcia fornecida, entendemos que o processo de resolucdo é guiado, em
funcdo da procura e do uso daquilo que estd pronto, seja utilizado como exemplo ou como
consumo da solucdo dada. Dessa forma, a Web e 0 “fazer” aparecem, persistentemente, nos
discursos, e 0s procedimentos para a resolucdo de um problema, sdo muitas vezes vinculados
ao ato de achar o melhor, o mais especifico e ir a tentativa [1.6.].

A experiéncia da resolucé@o de um desafio de programacgdo com a busca na Web situa a
qualidade da acdo na utilidade, proporcionada pelos recursos operados. Como ressaltado por
Cupani (2013, p.188), “(...) tarefas e dificuldades sdo aos poucos interpretadas apenas como
problemas técnicos, ou seja, como questdes que podem ser resolvidas pela escolha dos meios
apropriados para um objetivo proposto”.

O acesso a solucdo por meio dos recursos usados permite alcancar o resultado
especializado. Contudo, verificamos que, de outro lado, algo é exigido por parte dos
estudantes para esses recursos: “o que eu achar melhor”, “segundo a minha légica” e
“probleminha especifico que eu precisava”.

A Web, enquanto ambiente para que o processo se desenvolva, promove a fragmentacéo
da solucdo do codigo de um lugar para outro e permite pouca atuacdo do sujeito. Ver um
“caminho” e “tentar” utilizar um codigo resolvido, disponivel na Web para um problema
parecido, ndo deixa muita coisa a ser completada. O fato de acomodar um cédigo existente no
contexto mais especifico ou esforcar-se, para seguir o exemplo, pouco parecem Uteis como
contribuicdo para qualificar aquilo que os estudantes tenham projetado ou construido [1.5.]
[1.7.].

McLuhan (1964) anunciou 0 que constatamos nas entrevistas, quando diz que
habitamos, cada vez mais, uma realidade, moldada por nossas ferramentas. Em complemento
a McLuhan, amparados por Powers (2012), reconhecemos que a gquestdo esta no fato de néo
pensarmos como tais recursos conduzem a nossa experiéncia que é a de procurar recursos
prontos, achar, experimentar, descartar e assim sucessivamente.

Ainda, em relagdo ao mesmo tema, isto €, os recursos que auxiliam no processo de
resolucdo de desafios de programacao, é interessante verificar a fala de L5, porque demonstra

a valorizagdo da Web como ambiente de apoio, sendo o valor, julgado pela sua utilidade —
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pois “ndo tem um buscador” — e a influéncia da busca especializada [1.4.], como pode ser

observado a seguir:

“Eu pouquissimas vezes peguei um livro. Porque ndo tem um buscador do Google
nele!”. (L5)

Ao mesmo tempo, o ambiente traca o contorno de um paradigma. No caso de L5, o
Google apresenta protocolos de modos de agir que podem influenciar o modo de pensar [1.6.]
[1.7.]. Neste momento, compreendemos o efeito das implicacdes desse processo em McLuhan
(1964), visto que o meio molda as agdes, e mais importante do que o significado daquilo que
se busca é como se busca. Prossegue-se, entdo, com mesma dindmica de atividade, mobilizada

por vantagens, como a comodidade.

Videos no Youtube. Totalmente. Porque a gente conseguia ver um exemplo.

<mais adiante> Eu pouquissimas vezes peguei um livro. Porque ndo tem um

buscador do Google nele! E que é muita comodidade, o Google ¢ muita
comodidade. E acaba que pegava um livro, quando eu tinha maior dificuldade na
disciplina, eu queria entender... entender algumas coisas assim. (L5) (Grifos

N0SS0S).

No entanto, é na nuvem de palavras da Figura 6b, ao tratar do tema da Web, utilizada
como apoio e como auxilio na resolucdo de desafios de programacdo, que visualizamos, com
maior clareza, algumas razdes que justifiquem o fato de ser til aos estudantes, como “(...) eu
nao tinha conhecimento suficiente para resolver aquilo sozinha”, diz R4. Nesse momento, a
experiéncia € abordada, em razdo consciente da poténcia do meio e a fragilidade diante dele.
E o habito da consciéncia que permite que R4 tenha controle do lado utilitario e possa

caminhar pela Web em passos mais acertados.

Sim, me ajudou. Me ajudou, porque eu nao tinha conhecimento suficiente para

resolver aquilo sozinha. (R4) (Grifos nossos).

Quanto ao apoio, os entrevistados ainda destacam 0s seguintes elementos: procurar
cddigo e tentar aprender, pensar na propria logica depois, ver video e saber mais ou menos,

interagir com quem sabe, copiar e transformar. Tal amparo é mobilizado por oportunidades
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positivas e eficientes, como [1.6.]: “intuitivo”, “facil”, “rapido de fazer”, “incluo comentario e
sigo a logica”, “vou na tentativa”, “serve como resumao”, “visual auxilia” e “acho resolucéo
do problema”.

Outras frases carregam a experiéncia na direcdo da reflexdo e servem como abertura
para propria descoberta [1.5.]: “visualizo e abstraio”, “faco espelhamento de tela”, “incentiva
a pensar de uma outra maneira”, “caminho do que funcionou” e “ajuda, se nao tenho
conhecimento”.

Porém, todo apoio proporcionado pelo meio quente, também traz algum tipo de
preocupacéo, afastamento ou ambiguidade enfrentada nesta relacéo [1.7.]: “evito replicar, ndo
sei se esta correto”, “complicado adaptar logica a solu¢do”, “muita coisa ndo sei 0 que
procurar”, “nem sempre da o resultado esperado”. Nos enunciados, constatamos um
afastamento que regula a qualidade da experiéncia. Nesse momento, aspectos do meio nao sdo
ignorados, mas, pensados e entendidos, pois 0s estudantes sabem que a experiéncia com a
Web exige adesdo ativa, organizadora e reflexiva.

Anteriormente, J1 ja havia manifestado que a Web ajuda, porque “o acesso é muito
mais facil e rapido”. Entdo, questionamos o que faz se, ao consultar a Web, for achada a

solugdo de um problema que esteja tentando resolver. Desta forma, J1 responde:

O que eu faco, eu procuro cddigo, copio ele e comento ele, pra tentar fazer. Pra
tentar, pelo menos, entender a logica dele ou o caminho que ele seguiu. Mas é
6bvio que eu vou copiar e vou colar. Ndo vou dizer que eu vou pegar, vou ler e
vou escrever. Ndo, eu vou copiar, colar, sé que o colar dali... € vou incluir o meu
comentario pra tentar, num outro momento, tentar seguir aquela légica. (J1)

(Grifos nossos)

Percebemos que, na interacdo com a Web, ndo ocorre apenas um processo de cépia e
cola, mas também a atividade envolve a acdo de “comentario”, para “tentar fazer” em outro
momento. O “comentario”, por sinal, parece ser suficiente para justificar o dominio da
solucdo e satisfazer a resolucdo do problema. A resposta de J1 indica uma certeza de que é
possivel, por meio do “comentério”, resolver problemas futuros. Essa situacdo reforga o que
discutem os autores Wang et al. (2017), Fisher, Goddu e Keil (2015), Sparrow, Liu e Wegner
(2011) — segdo 2.1.2 A Experiéncia Web-busca — de que o0 acesso é confundido com o proprio
entendimento da informacdo. A compreenséo, reduzida ao ato de procurar e achar um cédigo,
parece ser mais importante do que relacionar, comparar ou validar a solu¢cdo mais genuina. O

pensar sobre a propria solucdo ndo parece ter espago, uma vez que, como comenta Larrosa
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(2002), a experiéncia fica convertida em experimento de consenso, repetivel e previsivel, um
caminho até o objetivo previsto que é o procurar o codigo que busca [1.5.].

Da mesma forma, no proximo excerto, ao ser questionado sobre como a Web ajuda na
resolucdo de desafios de programacao, W3 diz que gosta de ver o codigo de outras pessoas,
para poder pensar em sua prépria logica. No final do relato, fala acerca das dificuldades que
enfrentava antes, na elaboracdo da “logica” genuina, pois a sua solu¢do em codigo “dava
errado”. Neste caso, adaptar a “logica” de outra pessoa a sua ndo ajudava. Ao analisar o
enunciado de W3, percebemos ter estabelecido um habito que parte sempre de um
afastamento inicial de qualquer que seja a sua proposicéo [1.4.].

Se adaptar a propria “logica” — 0 c6digo — era uma tarefa complicada, tampouco ver a
solucdo do codigo pronto parece ser uma alternativa que possa servir para a descoberta e 0
desenvolvimento [1.5.]. Em nossa analise, mais uma vez, retornamos a Larrosa (2002, 2018),
a fim de entender a experiéncia singular, convertida em experimento e a meta prevista que se

conhece antecipadamente.

0 Mas, quando eu fui fazer o cdigo, deu um problema e eu: — Ah e agora?! Ai tem
e que achar o problema. Ai vai na Internet, ai vai no GitHub, ai vé... S6 que eu
< gosto de ver o codigo das outras pessoas. Ai eu ja: — E, ele fez nesse tipo de
I6gica! Ai eu penso na minha l6gica e depois eu faco a minha. Mas,
normalmente, numa l6gica estruturada de alguma pessoa que ja fez. Isso agora

porque antigamente eu sentava, fazia a minha, dava errado e eu ficava

sentado no computador olhando assim: — Ta e agora o que que eu fa¢o! E néo

surgia, eu procurava na Internet, mas a légica era outra, e ai como é que eu

adaptava para minha ldgica, e ai fica bem complicado. (W3) (Grifos nossos).

Na sequéncia, reconhecemos atitudes que mobilizam propensdo a a¢bes programadas,
como diz W3 no excerto a seguir:
“Ai tem que ser muito especifico na procura para achar”. (W3)

Da mesma forma, comenta L5, porém demonstra maior aperfeicoamento da estratégia e
habilidade no uso da Web:

“(...) refinar um pouco, assim, a tua pesquisa e ir procurando um pouco mais.”

e
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“As vezes, pode ser que apareca de primeira, mas acho que, na maioria das vezes, tu

tem que refinar um pouco a tua pesquisa, ir em uns links mais para baixo.” (L5)

Podemos reconhecer Cupani (2013) nesses enunciados, ao argumentar que a utilizagéo
de objetos e processos técnicos requer um comportamento especifico, conforme regras, como
“refinar um pouco”, “ir procurando um pouco mais” e “uns links mais para baixo”.
Acreditamos que a relacdo com a Web, enquanto objeto, vai além de um meio requintado para
a pesquisa ou a manifestacdo da capacidade de fazer as coisas, mas serve como resposta
alcancada, via escolhas apropriadas efetuadas no ambiente [1.6.]. Segundo Cupani (2013,
p.188), “se os meios adquirem a maior importancia, os fins sdo descuidados ou dados como
pressupostos (...) os fins sdo tanto menos analisados e discutidos quanto mais se busca

aperfeigoar os meios”.

Na Web, o maior problema é que, as vezes, tu acha demais e ai tu ndo sabe o
que procurar. Ai tem que ser muito especifico na procura para achar. As
~ vezes, tu escreve meia dizia de palavra no Google, e ele te d& 500 coisas, e: — Ah,

mas ndo era isso que eu tava procurando! (W3) (Grifos nossos).

Ah, auxiliam, mas ndo € de... ndo, ndo é sempre que é de primeira assim. Tu
tem que fazer... refinar um pouco assim a tua pesquisa e ir procurando um
pouco mais. As vezes, pode ser que apareca de primeira, mas acho que, na
maioria das vezes, tu tem que refinar um pouco a tua pesquisa, ir em uns links
mais para baixo. Porque ela ainda, quando tu faz a pesquisa..., geralmente séo
perguntas que as pessoas fazem, que elas estdo com o mesmo problema, e tu vé
embaixo a resposta do pessoal, e isso vai meio que te levando para um caminho
assim a resposta das pessoas, se aquilo ali funcionou, até o feedback da prdpria
pessoa que fez a pergunta. (L5) (Grifos nossos).

Ao contar como a Web ajuda na resolucdo de desafios de programacéo, R4 destaca o
recurso da videoaula e atribui significado ao apoio, além de tracar uma comparagdo com o
livro. Indica que, com o video, consegue visualizar e abstrair, j&, com o livro, a dificuldade de
usar esta no fato de “néo ser bem aquela implementac@o que tu t&4 procurando”. Ao mesmo
tempo, na continuagdo do discurso, relata que outros materiais na Internet ndo apoiam na
resolugédo do problema, “porque muitos deles séo so de implementacdo”.

No contexto geral da entrevista, entendemos que, para R4, ndo se trata de ter ou néo,

acesso a um codigo — implementagdo - mas de ser ou ndo, o que sabe que precisa. R4
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demonstra ser capaz de mediar a qualidade da experiéncia e pensar nas escolhas, como, ao
justificar que muitos exemplos que encontra sdo apenas implementagdes, portanto ndo ha
como garantir o cadigo sem erros e o entendimento l6gico da solucdo [1.5.].

Buscamos Larrosa (2002, 2018), para compreendermos que R4 nao se relaciona com as
coisas e 0s acontecimentos da experiéncia apenas do ponto de vista da agdo ou como
expectador indiferente. Contudo, mesmo desenvolvendo um processo, reconhecido e
recorrente em toda entrevista, o recurso Web e a acdo de procura sdo partes importantes da
experiéncia e daquilo que ajuda, de alguma forma, na resolucdo de um desafio. Também,
buscamos Cupani (2013), para entender que, quando o estudante se refere ao livro, é possivel
perceber certos privilégios que a Web proporciona [1.6.]. Sobre o livro, R4 aponta a
dificuldade de encontrar a implementagédo — codigo — ou, quando encontra, ndo € o que estava
procurando. No tocante a Web, aponta algumas desvantagens do procedimento nao
tecnoldgico do livro: “Ele € um pouco mais demorado, se eu quero fazer alguma consulta
pontual” ¢ “é dificil achar aquele apoio no sumério”.

R4 estabelece uma experiéncia do processo de estudo, e, nesta, considera ter tido maior
aproveitamento, cujo ponto de partida é tornar o problema em algo visual — com o video —
apos ter validado o que assistiu por uma referéncia tedrica que considerava mais consistente —
com elemento textual que chama de “publicacdo” — e, por fim, como relatou em excerto
anterior, “partiria para a tentativa”. Porém, a tentativa referenciada, conforme abordamos
anteriormente, € uma operacao vigiada e atuante, embora os procedimentos com a Web sejam

acompanhados de valoracdo positiva.

Entdo, eu gosto das video-aulas, porque normalmente faz o espelhamento de tela

e eu consigo visualizar e abstrair melhor o problema. O livro ele € um pouco

mais... pra mim, ele é um pouco mais demorado, se eu quero fazer alguma
consulta pontual, é dificil achar aquele apoio no sumario, por exemplo, as
vezes, tu encontra, mas ndo é bem aquela implementacdo que tu ta
procurando. Entdo, eu faco muito apoio em videos e tutoriais dessas assinaturas.
Outros materiais na Internet, como artigos e tudo, eu ja tentei utilizar, mas eu
ndo consigo ter um aprendizado tdo bom, porque muitos deles sdo sé de
implementacéo e dai sempre alguma coisa de implementac&o, alguma coisa que a
pessoa... porque é muito livre, né? Alguma coisa que a pessoa postou e nao ta
100% correto e como eu ndo sei, eu td sé replicando aquele codigo, ele nao
tem todo um embasamento, eu ndo sei onde € que t4 0 meu erro, entdo sempre

procuro evitar. (R4) (Grifos nossos)
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A tentativa, ja indicada em muitos dos excertos apresentados, aparece em VArios
momentos das entrevistas. Ela atua em experimento tanto do ponto de vista do cddigo, como
do objeto resolvido, quanto do processo com a Web. No excerto a seguir, retomamos a
discussédo do processo, contudo, com o intuito de compreender o apoio da Web em qualidade.
Perguntamos a P6, em uma situagdo de um problema que tenha que resolver, como procede
se, ao pesquisar na Web, encontra uma solucéo.

Quando se tem certo entendimento e tempo, o codigo resolvido serve como objeto de
experimento. De outra forma, serve para converter a solucdo naquilo que “vou transformando
no meu, sabe?!”, como relata P6. Em qualquer situacdo, respostas como “pesquiso cada
parte” ou “transformado”, tém os seguintes significados: dificil, tranquilo, tempo, prazo.
Confirmamos que a qualidade da experiéncia é conduzida e incorpora beneficios da Web
(CUPANI, 2013) [1.6.].

Dependendo, se for muito, muito dificil assim, se tiver muito dado o cédigo, eu
copio ele e vou transformando no meu, sabe?! Mas, quando é mais tranquilo,

quando tenho bastante tempo para fazer, eu vejo tipo, pesquiso cada parte,

porque que ela t4 ali e ndo em outro lugar, alguma coisa assim. Tudo depende do

prazo que tem para entrega entendeu? (P6) (Grifos nossos).

Mais adiante, no proximo excerto, notamos que a experiéncia com a Web promove
atitudes desatentas. Relembramos Dewey (1976, p.14), ao discutir que atitudes descuidadas
podem atuar sobre a qualidade das futuras experiéncias e “impedir a pessoa de tirar delas
tudo que tém para dar”. Indagamos a P6 se referencia a autoria e se recorda do local onde
obteve um codigo utilizado. Na continuacdo da entrevista, também questionamos se tem
atencdo para o nome do autor, quem fez o cddigo ou apenas lembra do link, o local, e este
comenta que [1.4.]:

“Bah, eu ndo lembro mesmo!” (P6)

O “néo lembro” ¢ solucionado da seguinte forma: “faria a mesma pesquisa”. Assim, a
experiéncia segue facilmente, moldada pelo procedimento. T&o relevante quanto identificar se
0 estudante lembra o nome do autor, é verificar a atitude dele diante da situagdo. Procurar

novamente no Google reforga o envolvimento com o meio [1.4.].
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Ah, eu sempre boto... eu boto, no Google Chrome, no caso, tem aquela opcéo...
a aba de favoritos, sabe?! Ai tem, eu uso... ou eu boto dentro do cédigo, no

DevC mesmo, a referéncia ali dentro, né?! Barra, barra e boto de onde é que eu

tirei. <continua>
Bah, eu ndo lembro mesmo! Teria que... eu faria a mesma pesquisa, eu ia

direto no histérico, alguma coisa assim. (P6) (Grifos nossos).

Mais adiante apresentamos outro excerto, com resposta similar fornecida por W3, e a
discussdo em Manovich (2002).

As trés nuvens, apresentadas na Figura 6c, Figura 6d e Figura 6e, tratam de questfes
relacionadas ao compartilhar o cddigo na Web. Solicitamos aos entrevistados que indicassem
sites que oferecem codigo, em que situacBes utilizam estes sites e como o0s conheceram. Sobre
sites que compartilham cddigo-fonte na Web, todos os participantes manifestaram conhecer
ou usar o GitHub.

O entrevistado S2 comentou ndo conhecer sites de compartilhamento de cédigo. Logo,
ao ser questionado se ouviu falar do GitHub, diz que: “O GitHub tem bastante coisa.”. No
decorrer da entrevista, entendemos que S2 chega até o GitHub pela pesquisa no Google. De
forma similar € o processo de P6, ja que a busca no Google serve como caminho para chegar
a féruns e a sites, como o GitHub.

O GitHub sim. O GitHub tem bastante coisa.

<continua>

Pesquiso no Google e abriu ali, ja tinha... j& tinha alguma coisa pronta. Até tenho
conta no GitHub. Mas algum projeto que eu coloquei, mas, nada de...
(S2) (Grifos nossos).

E mais os féruns que ja tém todo o problema pré-definido e ja& mostra, vamos

supor, o que que ele tem que fazer, sabe?!

<mais adiante>
Isso, eu pesquiso direto pra ver o que que é. Isso, que ai fica mais facil pra...
(P6) (Grifos nossos).

Em outro momento da entrevista, S2 reforca a importancia do Google. Ao contar sobre
como resolveu um problema complicado de programagao, declara que foi “procurando na
Internet”. Apds, perguntamos por onde comega a “procura” e S2 comenta: “Ah, é sempre no

Google, (...)”. Voltamos a McLuhan (1964), para falar da experiéncia que se processa em
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meio quente e, sendo este especializado, permite menor participacdo que um meio frio.
Embora manifeste algum tipo de acdo na escolha, quando comenta que “tem Varios
caminhos”, ndo se trata dos caminhos construidos, o que S2 procura € sempre uma oferta,
antes de qualquer coisa, que o Google tem a apresentar [1.7.]. O Google controla a proporc¢éo

do conteudo, tem impacto nas escolhas, indica como agir e associar, sempre “procurando”.

Foi procurando, procurando na Internet.

<continua>

Ah, é sempre no Google, boto o termo que eu preciso ali. Ai tem varios
caminhos, tém varios outros cursos que tém 4, que eu participo, dai eu procuro
Ia dentro dos féruns mesmo. (S2) (Grifos nossos).

Retornando ao GitHub, J1 mostra ser um usuério do ambiente e explica 0 motivo da
preferéncia, o acesso ao codigo completo, ou seja, “inteiro”. Na continuacdo da conversa,
quando aborda o uso de foruns, mostra que a sua criacdo deriva da montagem de trechos de
cddigo, é da nome a sua criacdo, “o meu frankstain”. Com o GitHub, J1 evidencia uma rotina
— “se eu for pelo Git, eu vou ter a linha de raciocinio de ponta a ponta” [1.4.] — e expressa
uma relacdo de consumo que se estabelece — “vou pegar” [1.5.]. Ao final, J1 parece fazer uma
autoavaliacdo da experiéncia com o GitHub e comenta: “é... vou pegar inteiro”. O termo

“pegar” remete-se a copia.

Conhego, mais o GitHub, ta! E... 0 que eu uso mais é ele assim, porque, no mais,
eu vou em forum e vejo o que eles colocam la. Porque eles sempre colocam
alguns trechos, ndo colocam o coédigo-fonte completo. Entdo, a partir desses
trechos, que eu vou montando o meu frankstain, que eu digo, né?! Eu sempre
fago um frankstain! Porque, no férum, eles vdo te fazer a mesma coisa que o
Youtube, vdo te informar a mesma coisa as vezes, ta?! Entdo, é uma linha de
raciocinio... eu meio que crio uma linha de raciocinio minha, copiado das
outras. E ai, se eu for pelo Git, eu vou ter a linha de raciocinio de ponta a
ponta, ndo vou pegar trechos e eu vou ter que é... vou pegar inteiro. (J1) (Grifos

N0SS0S).

A fala de J1 é reforcada por W3. Como, no decorrer da entrevista, ja havia manifestado
ser usuario do GitHub e Stack Overflow, perguntamos de que forma chega até esses sites. W3
relata o processo, tendo como referéncia os desafios de programacgdo que sdo realizados no

Uri Online Judge, ambiente com problemas de programacdo. W3 diz que encontra a solucéo
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no GitHub procurando o nimero do problema, pois este indica como é reconhecido o
problema no Uri Online Judge.

O Uri Online Judge serve ndo apenas como espaco para se ter acesso a casos de
problemas que devem ser resolvidos, mas também, para obter a identificacdo do problema
escolhido e, entdo, procurar a solugédo no GitHub e Stack Overflow [1.7.]. Enquanto espacos
de compartilhamento de codigo, identificamos, em McLuhan (1964, 1977), que o GitHub e o

StackOverflow sdo altamente saturados de informacdes e dados, e 0 cddigo ja esta pronto.

Depende, se for no caso do Uri <Uri Online Judge ambiente para os desafios de
e programagdo>, que é 0s nossos problemas, as vezes, eu procuro pelo numero do

~ problema e ai a pessoa tem todo problema ja resolvido no GitHub. No Stack
Overflow, é algo assim mais especifico: — Ah, eu ndo lembro como se faz tal

tipo de fungdo! Ai ele vai 14 e me auxilia nisso. (W3) (Grifos nossos).

A seguir, W3 continua explicando as situagdes em que utiliza esses sites, sendo o Stack
Overflow, para pequenas davidas, e o GitHub, para obter o c6digo completo, tal como, em
enunciado anterior, comentou J1. W3 mantém a posicao, manifestada em outros momentos da
entrevista, ou seja, que gosta de ver o cédigo de outras pessoas, a fim de poder pensar na
propria “logica”. No entanto, neste ultimo excerto, de forma diferente, diz que gosta de ver o
codigo completo, para poder comparar com o seu codigo.

Em uma visdo mais abrangente da entrevista com W3, 0 acesso a estes espacos na Web
mais parece provocar uma ilusao, pois notamos uma adesao passiva e de consumo no tocante
a solucdo, mesmo que articule certa capacidade critica e separe 0s elementos entre 0 seu
cddigo e o do outro [1.5.]. Constatamos, na afirmacéo feita por Fisher, Goddu e Keil (2015) e
Wang et al. (2017) que se torna cada vez mais dificil reconhecer os limites do préprio

conhecimento.

ﬂ O Stack Overflow seria mais a... pequenas duvidas, e o GitHub ele mostra ja
e um codigo completo, que ai, como eu falei antes, ele... 0 cddigo completo eu
~ gosto de ver porque eu comparo com o que eu t6 fazendo, eu ndo copio da outra
pessoa. Que a légica da pessoa é Unica, ela faz do jeito que ela achar melhor, a

minha I6gica é minha e eu faco... ai eu olho a l6gica dela, e isso aqui eu acho que

dé para agregar, mas, ndo copia. (W3) (Grifos nossos).
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Por fim, questionamos se consegue se lembrar das referéncias e dos nomes das pessoas
das quais consulta as solugdes que acrescenta em seu proprio codigo ou se s6 se lembra do

local, como o site de onde obteve a solucéo. Neste sentido, W3 diz:

Lembro mais do site. E que, as vezes, ele bota um nome que normalmente n&o é
e um nome dele e ai ja embaralha tudo. Mas as pessoas, pessoais que eu conheci

~ eu sei 0s nomes. (W3) (Grifos nossos).

Assim como no excerto de P6, apresentado anteriormente, W3 recorda-se do local na
Web onde adquiriu o cddigo. Como no caso de P6, no decorrer da entrevista, entendemos que
€ necessario voltar ao mesmo processo de procura para retomar uma fonte.

Como nos estudos de Fisher, Goddu e Keil (2015) e Sparrow, Liu e Wegner (2011) —
secdo 2.1.2 A Experiéncia Web-busca — notamos que os estudantes se acostumam a transferir
algumas tarefas cognitivas a Web, quando sabem como recuperar as informacdes, portanto
localizar a resposta. Tal situacdo os condiciona a repetir constantemente 0 movimento da
busca. Assim, cria-se um habito que transfere a ferramenta a tarefa de informar quem é o
autor, quando assim for preciso [1.4.]. Desta forma, no final do excerto, W3 enfatiza que “as
pessoas, pessoais que eu conheci eu sei 0s nomes”.

Também, encontramos certa correspondéncia dos argumentos, fornecidos pelos
entrevistados, com o trabalho de Manovich (2002), discutido na secdo 2.1.1 A autoria-cépia.
No contexto do artista, segundo o autor, ao tratar da cultura de consumo associada a Web,
Manovich (2002) afirma que os artistas se concentram mais na visibilidade do nome do site
do que dos seus nomes individuais. Se ampliarmos a compreens&o sobre o reconhecimento da
autoria discutida por Manovich (2002), também nossos entrevistados demonstram ter atencao
ao local, mais do que a pessoa. Soma-se a isso a questdo apresentada por W3, ao afirmar que
a autoria do codigo-fonte, as vezes, ndo € possivel ser reconhecida. Desta forma, W3 destaca
que “(...), as vezes, bota um nome que normalmente ndo é um nome dele, e ai ja embaralha
tudo.”

Ainda sobre em que situacOes utilizam os sites indicados, observamos que J1 e R4
mantém as posi¢des anunciadas em outros momentos. Ambos declaram ser usuarios
frequentes do GitHub, contudo apresentam justificativas para os usos diferentes. R4
novamente demonstra controlar a situagdo, sabe quando consultar o GitHub de forma que lhe
seja mais produtivo. Ja J1 procura a solugdo. Em Larrosa (2002, 2018), percebemos que 0

ambiente tem utilidades distintas no sentido de abertura a experiéncia, e alguns entrevistados
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se mostram disponiveis e sensiveis em relagcdo a isso, outros, no entanto, fecham-se em

oportunidade de desenvolvimento e aceitam o que Ihes é entregue, como solucionado [1.5.].

“(...) eu procuro s6 quando ndo achar a resposta, ndo achar a solucdo”. (J1)

“(...) eu consulto, mas depois que eu sei mais ou menos o filtrar, o que vai ser

proveitoso ou néo”. (R4)

A situacdo que eu até me encontro no momento é para entender a estrutura e mais
ou menos como é que foi o raciocinio, o fluxograma operacional do aplicativo que
eu utilizo. Entéo, sdo coisas bem mais macros que eu procuro.

<mais adiante>

E pra ter... é quando nfo achar a resposta, eu procuro sé quando ndo achar a

resposta, ndo achar a solucéo. (J1) (Grifos nossos).

Eu uso bastante o Git, eu utilizo bastante o Git e todas as bibliotecas do MPN <?>
também, eu vejo bastante assim... Mas 0 que que acontece é que, as vezes, tém
varias solugdes, varias postagens para a mesma solugdo, e isso me confunde
um pouco. Por isso que eu ndo sei... eu consulto, mas depois que eu sei mais ou

menos o filtrar, o que vai ser proveitoso ou ndo. Ai eu ja vi um video ou eu ja

peguei algum livro técnico e dai eu vou conseguir olhar aquele cédigo e dizer: —

Néo, esse cara ele postou algo que é coerente. Ou: — Ah cara postou algo que eu

ndo td6 entendendo aqui. Entdo, ndo vai adiantar, porque normalmente eu vou
implementar errado, entdo é mais ou menos esse processo que eu fago assim. (R4)
(Grifos nossos)

Quanto aos entrevistados que enfatizaram o uso do Google, L5 apresenta um modo de
proceder que indica uma atividade inicialmente automaética e mobilizada por uma certa
destreza [1.4.]: “fico apertando”, “varias abas”, “vou passando”, “vou olhando”. Igualmente,
identificamos a experiéncia fragmentada, imersa as possibilidades de acdo oferecidas pelo
meio, como consumidor voraz [1.5.] (LARROSA, 2002). De certa forma, o comentario de L5
tem relacdo com a discussdo realizada na etapa quantitativa desta pesquisa, quando
abordamos a questdo da frequéncia de acessos e os varios cliques. No mesmo excerto, é
possivel perceber que o foco esta no processo eficiente, controlado, até que algo interessante

seja encontrado [1.6.]. Em Cupani (2013), entendemos que, quando a Web dita o processo da
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experiéncia, maior dedicacdo é fornecida para o aperfeicoamento dos meios, “atengdo ao
como do que ao porqué das agdes” (CUPANI, 2013, p.189).

Essa situacdo reafirma a frase dita por um dos estudantes de Estrutura de Dados,
apresentada no Capitulo 1, na Figura 2:

“Cada vez mais, precisamos ser um bom buscador, professoral... Ndo podemos perder
tempo”.

Geralmente, eu pesquiso no Google, fico apertando no scroll que ele vai

abrindo varias abas. Ai eu abro umas 4, 5 abas que eu achei interessante de

links, ai eu vou passando uma por uma e vou olhando as que mais me

interessam. (L5) (Grifos nossos).

Ao questionarmos 0s entrevistados sobre como conheceram os sites indicados, as
respostas foram: busca no Google, comunidade em férum, eventos e na aula. Assim, S2

comenta:

“Pesquiso no Google e abriu ali, ja tinha... j& tinha alguma coisa pronta”. (S2)

A busca no Google é sempre o principal meio de se chegar até um lugar de interesse
[1.7.]. Ainda, cabe salientar que, identificamos que apenas o Google é o Unico motor de busca
utilizado. As facilidades, proporcionadas pelo Google, causam encantamento, ja que “(...) e
abriu ali, ja tinha (...)”, bem como trazem vantagens, como “(...) facilita, o pessoal vai
direto”. Entendemos que este interesse € reflexo do que proporciona o ambiente, pois, como
manifesta W3, “é muito dificil passar além da primeira pagina”. Relembramos que, em
excerto anterior, L5 também havia comentado algo similar.

L5 ainda ressalta a associacdo entre as ferramentas Chrome e Google: “(...) quando tu
abre o Chrome, ele ja, tu ja pode digitar direto no endereco ali e que ele j& pesquisa direto no

Google”.

Pesquiso no Google e abriu ali, ja tinha... ja tinha alguma coisa pronta. (S2).

(Grifos nossos).
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Eu fui no Google e ai, normalmente, as pesquisas acabavam nesse dois sites. E ai
foi que eu comecei mais usar.
~ <mais adiante vocé passa além da primeira pagina do Google>

E muito dificil passar além da primeira pagina. (W3) (Grifos nossos).

Pelo Google. Direto no... na pesquisa é toda no Google.

<continua>

Até porque, quando tu abre..., a maioria das pessoas ttm Chrome e, quando tu
abre o Chrome, ele ja, tu ja pode digitar direto no endereco ali e que ele ja
pesquisa direto no Google, isso facilita muito. Acho que, como facilita, o

pessoal vai direto mesmo. (L5) (Grifos nossos).

Sobre como conheceu os sites, J1 comenta que foi na aula por indicagdo de um
professor. Mais adiante, relata: “Ah eu t6 vendo aqui uma fonte, eu t6 vendo aqui um
repositério enorme de codigos que eu tenho, entdo é aqui que eu vou procurar a minha
fonte”. (J1)

Na aula! Na aula, o professor disse: — Ah, deem uma olhada que ele tem varios

cddigos open source 4, e vocés repliquem esses codigos. Ai eu j& ndo sei te dizer
se é uma boa ou ndo, porque, se o préprio professor ta dizendo assim, repliquem
os codigos, né?! E uma faca de dos gumes, né?! Eu posso utilizar simplesmente

para replicar e ter maior conhecimento ou: — Ah eu t6 vendo aqui uma fonte, eu

td6 vendo aqui um repositorio enorme de codigos que eu tenho, entdo é aqui
gue eu vou procurar a minha fonte. Ai vai muito da indole da pessoa, do aluno.
(J1) (Grifos nossos).

Por fim, temos o comentario de R4: “Tem aquela piadinha, que é: programacéo
orientada a objeto e programacéo orientada a Stack Overflow” e, continua ao dizer “que tu

sO copia a solucdo e funciona, dai tu deixa teu codigo ali”.
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Tem até aquela piadinha que é: “Programacdo orientada a objeto e tem a

programacdo orientada a Stack Overflow”, que tu s6 copia a solucgdo e

funciona, dai tu deixa teu codigo ali. Ah, como eu conheci... pesquisa de
Internet. Depois é assim, primeiro... 0 primeiro passo, joga pro Google que o
Google devolve. O Google é o universo. Ele vai devolver. Depois, quando tu
jogar varios assuntos, tu vai a comecar te atentar pras referéncias. Depois, tu vai a
comecar a ver a confiabilidade daquela fonte, né?! Entéo ai, ai tu vai questionar o
teus colegas e tudo e tu vai ver que Stack Overflow, dentro das ferramentas, é o
que ta mais em uso, assim. Claro que tem muita coisa que tu vai tentar utilizar ali

e ndo vai te atender. Mas ele é o mais “hype” do momento. (R4) (Grifos nossos).

Na andlise textual qualitativa das entrevistas, segundo a categoria “Qualidade da
Experiéncia”, destacamos o0s excertos que apresentam a experiéncia através da discussdo da
I6gica do experimento que produz acordo, consenso, repetivel e previsivel; ou da experiéncia,
enquanto abertura para a propria descoberta. Também, procuramos mostrar situacdes que
levam a atitudes e & forma de pensar tecnoldgica, mobilizadas por beneficios e modo de agir
eficientes.

As entrevistas realizadas possibilitaram aprofundar as questfes relativas ao processo e a
qualidade da experiéncia com a Web, ante a analise mais objetivamente discutida no
questionario. Finalizamos este capitulo, apresentando considera¢fes que atribuem forma aos
significados investigados nas entrevistas. Na resolucdo de problema de programagdo com a

Web, no que concerne as categorias “Processo e Qualidade da Experiéncia”, constatamos que:

(1) Os participantes apresentam um procedimento que ocorre, quase exclusivamente,
em relagdo com a Web.

(2) Os participantes demonstram que a experiéncia com a Web, no processo de
resolucdo de um problema de programacao, esta fortemente pautada na acdo para chegar
a uma solucdo util. Por este motivo, a experiéncia é mobilizada pela preferéncia e
selecdo, mais do que pelos objetivos. Estabelece-se um héabito que, juntamente com o
lado utilitario do processo, pode afetar a continuidade para enfrentar novos desafios no
sentido do crescimento educativo — percepgéo, reflexdo, anélise e pesquisa.

(3) Os participantes sdo capazes de regular a situacdo e ser atuantes frente a Web.
Contudo, permitem que as condi¢des objetivas do meio impulsionem a experiéncia e
restrinjam a propria a liberdade, pois pouco se mostram inclinados a confrontar o corpo

de conhecimento que possuem com a solugdo encontrada na busca.



140

(4) Os participantes seguem uma rotina de busca, focada no consumo do resultado e,
por vezes, dispersiva. O método, na base da tentativa e consenso, valoriza elementos,
como imediatismos e preferéncia, bem como transfere ao meio tarefas como recordar
informacdes do local e da autoria. A experiéncia fica imersa as possibilidades de acao
oferecidas pelo meio.

(5) Os participantes ancoram a qualidade da experiéncia com a Web em caracteristicas
positivas que sejam eficientes e vantajosas. Desta forma, a resposta mais interessante é
alcancada via escolhas apropriadas efetuadas no ambiente. Isto faz com que o0 meio
tenha maior importancia e, consequentemente, incentiva um modo sistematico de agir.
(6) Os participantes indicam que, com a Web, podem diversificar solu¢es em relagéo
a outras. No entanto, observamos, nos comentarios, que a Web parece ser pouco Util
como espaco de confrontacdo ou reconstrucdo sobre o que os estudantes tenham
construido, e demonstra promover uma adesdo passiva. Assim, a experiéncia com a

Web se processa em meio quente, especializado e acelerado.

Na experiéncia com a Web, para a resolucdo de problemas de programacdo, faz-se
necessario que o estudante perceba que no contato com o meio e com as solucdes
encontradas, é capaz de avancar, transformar sua propria construcdo e corpo de conhecimento,

crescer e levar maior qualidade as experiéncias futuras.

No préximo capitulo, buscamos novos caminhos a partir da apresentacdo das

considerac0es finais e das contribuicdes da pesquisa.
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4 BUSCANDO NOVOS CAMINHOS: CONSIDERACOES FINAIS

Esta tese tratou do tema experiéncia de programacdo com a Web. Neste percurso,
iniciamos compreendendo que problemas, como a programacdo de software, exigem a
capacidade de abstracdo dos estudantes para chegar a uma solucédo concreta, 0 programa. A
fim de apoié-los, identificamos que faz parte do agir dos estudantes de Estrutura de Dados o
uso e a procura na Web por solugdes compartilhadas, e € esta a sua principal fonte externa de
conhecimento. Buscamos também conhecer o tema de maneira mais profunda, para chegar ao
objetivo que era compreender a valorizacdo da busca na Web e as implicacdes desta
experiéncia na resolucéo de problemas de programagao.

Durante a caminhada, revelamos que esta relacdo com a Web nédo se pauta apenas em
buscar apoio para a dificuldade em resolver um problema ou na obtencdo do cddigo-fonte,
pois a avaliacdo, importancia e relevancia que os estudantes concedem ao meio foram
confirmadas em nossa analise quantitativa, ao utilizarmos o questionario. Sendo assim, nédo
nos interessou levantar mais uma discussdo na linha do plagio, porque a Computacdo se
encarregou de construir algoritmos que fazem isso (KERMEK; NOVAK, 2016; BEJARANO;
GARCIA; ZUREK, 2015; FLORES et al., 2015; OHMANN; RAHAL, 2015; WANG;
YANG; WANG, 2015; TIAN et al., 2015; JHI et al., 2015; LIU; XU; OUYANG, 2015;
KAYA; OZEL, 2015).

Nosso objetivo nos conduziu a entender, em Manovich (2002), que a relacdo com a
Web envolve diferentes modelos de distribuicdo, todos igualmente validos. A partir deste
ponto, inspirados em Cosma et al. (2017), escutamos o0s estudantes em nossa analise
qualitativa e reconhecemos questfes que ultrapassam as percepc¢des imediatas e justificam a
valorizacdo da busca por solu¢bes na Web. Porém, diferente de Cosma et al. (2017), que
tratam do problema da cdpia apenas no ambito do plagio, nosso foco foi direcionado a relacédo
com 0 meio. Neste sentido, posto nosso olhar interdisciplinar, navegamos pela tese, sabendo
que a tecnologia sdo 0s nossos gadgets, e 0 ambiente tem certa contribuicdo na forma de
proceder dos estudantes.

Do outro lado, mostramos a linha de pesquisa que discute como nos relacionamos com a
Internet e os motores de busca da Web, assim como o sentido inflado do conhecimento e a
forma de absorver a tecnologia, como memoria transacional (SPARROW; LIU; WEGNER,
2011; FISHER; GODDU; KEIL, 2015; WANG et al., 2017). Em relagéo a esses trabalhos,
cabe ressaltar que os dados obtidos estdo sempre em fungéo de estratégias metodoldgicas que

colocam os participantes a fazer e a responder algo. Acreditamos que, imerso entre estimulos,
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é dificil ao participante chegar a uma avaliagdo que revele a grandeza da experiéncia com a
Web. Por esta razdo, observamos, em nosso método, atraves do uso do instrumento da
entrevista focalizada, espaco para pensar, refletir e conversar acerca do proprio processo e da
qualidade da experiéncia cotidiana com a Web, na resolucdo de problemas de programacéo.

Em nossos autores, construimos a base para orientar a tese e estabelecer o objeto de
pesquisa. Quanto a compreensdo de experiéncia, adotamos 0s principios de continuidade e de
interacdo de Dewey (1897, 1976, 1978, 1980). Para o principio de continuidade, pautamos o
entendimento de processo, considerando que a experiéncia de valor educativo € aquela que
resulta no desenvolvimento do individuo, na direcdo que promove condi¢cBes para o
crescimento subsequente, ou seja, que misture elementos da percep¢do com analise e reflexdo
do resultado e, do proprio processo da experiéncia. Sabendo que a experiéncia consiste na
relacdo do individuo com o meio, o principio de interacdo de Dewey nos conduziu a
interpretar a qualidade da experiéncia, em sua fungdo educativa de liberdade, concedida a
continuidade da experiéncia, e na sua forca educativa, que indica para que e para onde a
experiéncia se move.

Amparado também por Larrosa (2002, 2018), tratamos da qualidade da experiéncia com
a Web, como abertura a descoberta, visando a confrontar o proprio conhecimento, transforma-
lo e enfrentar novos desafios de programacdo. Portanto, observamos se o0 estudante é atuante
na relacdo ou se é levado por acontecimentos e por caracteristicas do meio que considere
vantajosas. A fim de aprofundar a investigacdo a respeito da interacdo com a Web em
situacBes de programacdo e entender a razdo e modo de agir, em Cupani (2013), examinamos
elementos relacionados a héabitos em relacdo ao meio e, em McLuhan (1964, 1977),
percebemos a natureza da operacdo com a Web, enquanto meio que promove adesao e esta
sobrecarregada de informacdes e estimulos.

A seguir, fomos adiante, para falar do nosso objeto de estudo e construi-lo de forma que
pudesse ser observado por outras pessoas e em pesquisa. Inferimos que, na experiéncia com a
Web, a situacdo vivenciada mobiliza um processo, para o qual é atribuida uma qualidade.
Assim, definimos o0 que chamamos de “categorias de analise” — elementos de significacdo
focados na discussdo central. Colocamos tais categorias em estudo nas entrevistas, a fim de
verificar os motivos para a valorizacdo da busca e os elementos constantes da experiéncia.
Analisando a partir da discriminacdo da experiéncia de valor, através da sua funcéo e forca
educativa e reconhecendo atitudes que revelam a qualidade da experiéncia em operagdo com 0
meio, refletimos e desvelamos implicagdes associadas ao assunto por meio de “indicadores de

analise” — aproximacao entre a categorizacao e unidades de analise, com a relacao tedrica.



143

Retomamos nosso pressuposto, para esclarecer as consideragdes que faremos a seguir.
Conjecturamos que o estudante, ao recorrer a pesquisa ha Web, como recurso para resolver
problemas de programacdo, deveria reconhecer que o seu afastamento dela, as vezes, é
importante, assim como trabalhar a situacdo de forma critica. Acreditdvamos também que,
desta forma, ao longo de uma busca, o estudante saberia como neutralizar alguns efeitos do
meio Web e potencializar outros. Podemos afirmar que, na relagdo com a Web e em processo
da experiéncia, entre resolver um problema e o desfecho da solucéo, buscada ou apoiada pela
Web, o efeito do meio aparece como beneficio, em oposic¢édo ao enfrentamento do problema
sem ela.

De fato, notamos que os estudantes valorizam a busca na Web para enfrentar os seus
desafios de programacédo, amparados pelos beneficios de facilidade, comodidade, agilidade e
utilidade e, assim, sdo atraidos por condi¢cbes e caracteristicas do meio. Chegamos a esta
conclusdo, porque o0s estudantes anunciam a sua importdncia, a sua relevante
indispensabilidade para resolugdo de problemas de programacdo, e mostramos que tais
aspectos reforcam-se em si e, também, que os dados obtidos pelos diferentes métodos,
adotados neste estudo, mantém resultados semelhantes.

Conforme nosso pressuposto, podemos inferir que os estudantes sdo conhecedores dos
potenciais efeitos do meio, confiam em suas habilidades de busca, para encontrar algo que
seja atil, manifestam claramente a motivacao para a atividade de busca e validam que tais
beneficios imediatos os interessam. Para responder a nossa questdo de pesquisa, constatamos
gue os estudantes sabem navegar de forma consciente na Web e trilhar em um movimento que
possa Ihes conduzir a transformacéo e ao aperfeicoamento. Logo, entendem a sua experiéncia
com a Web como positiva e sdo cientes das boas e mas implicacBes desta ferramenta. Porém,
de fato e, ao contrario do que pensdvamos com 0 pressuposto, 0s estudantes abrem mao de
parte desta consciéncia critica e, até mesmo, do desenvolvimento educativo da experiéncia,
por vantagens que caracterizam um agir essencialmente tecnoldgico no tempo, nos protocolos
e nos habitos.

Um dos nossos achados explica o que queremos enfatizar. Recordamos passagens dos

excertos dos nossos entrevistados:

“(...) eu nunca vou fazer manutenc&o naquilo ali. Porque eu ndo sei fazer a
manutenc¢édo. Eu ndo tenho propriedade para fazer”. (R4)

“(...) se der algum problema, como é que eu arrumo, se eu ndo sei como é
que eu fiz’. (W3)
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As respostas tomam diferentes formas, nas quais a continuidade se processa e a
interacdo ocorre. Se, por um lado, os estudantes se interessam pelas ofertas de codigo-fonte
prontos, oferecidas pela Web, por outro, recusam e repelem qualquer obrigacdo de
manutencdo do codigo que tenham que assumir. Esses excertos mostram, de forma genuina,
como o estudante entende a sua experiéncia com a Web na resolucdo de problemas de
programacdo. A implicacdo da relacdo pode ser observada a partir da discriminacdo da
experiéncia em seu valor de utilidade no momento da busca. O risco de usar ou adaptar o
cddigo, encontrado e disponivel na Web, provoca no estudante o forte desejo de ndo ter que
manter o cddigo, porque existe a certeza de que a experiéncia, sem valor educativo, morreu
em si mesma. Como aborda R4, “(...) € um risco muito grande.”.

Toda experiéncia educativa deve ser reflexiva e ter significado para a vida, de forma
que possa alargar nosso conhecimento e proporcionar liberdade para continuar este processo.
Mas, para isto, & necessario que os estudantes estejam atentos no antes e no depois do seu

processo e na qualidade que atribuem as suas acGes com a Web.

Iniciamos esta tese fazendo referéncia a uma frase de um estudante que disse:

“Se ndo esta na Internet, ndo existe, professora.”

Agora, chegamos ao final com outra frase, mencionada nas entrevistas:

“Joga pro Google que o Google devolve. O Google é o universo. Ele vai devolver.”

Essa ultima frase nos conduz a uma discussdo final, pois constatamos ser um tema
central e recorrente em todas as entrevistas. Um dos sucessos da Web estd na funcionalidade
oferecida pelo motor de busca Google, e este sistema tem impacto direto em boa parte do que
foi dito pelos participantes, tanto na importancia do processo, que se estabelece na relacédo
com a Web, quanto na qualidade deste. Mesmo quando ndo anunciado o seu nome, Google
Busca, os comentarios o identificam por seu significado, como procurar, buscar, navegar,
entre outros.

Assinala-se que esse servico da Internet para a Web é uma ferramenta de produtividade,
criada para apoiar nossas pesquisas sobre qualquer tipo de assunto e conteido no universo de
dados da rede. Nesta perspectiva, identificamos nas entrevistas, que a sua importancia esta no
acesso especializado e &gil a uma imensidao de informacdes. As referidas propriedades, por
sinal, sdo responsaveis por captar a atencdo e o tempo dos estudantes. Enquanto software,

motores de busca da Web possuem a propria estratégia, para apresentar as paginas com
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melhor pontuacdo, conforme a sua eleicdo de ordenacdo — ranking das paginas. Pode-se ficar
sentado, aguardando, enquanto estes algoritmos decidem o que mostrar, de forma simples,
rapida, facil e cdmoda, como expressam os entrevistados.

Ainda que possamos escolher entre os caminhos, oferecidos no resultado da pesquisa na
Web, e ganhar um certo controle de acéo e das escolhas possiveis, 0 ambiente exige um modo
de fazer e algumas habilidades, essencialmente técnicas, que séo realizadas de forma repetida.
Com a Web, nossos entrevistados criaram um protocolo de execugdo, um tipo de organizacgéo
da producdo, uma aceleracdo do fazer e a expectativa de encontrar algo atil. Todos os
elementos, colocados na experiéncia, sdo valorizados por suas caracteristicas de eficiéncia,
velocidade, facilidade, comodidade, produtividade, utilidade e novidade.

Também salientamos que, na relacdo com a Web, nossos entrevistados navegam
guiados por estas vantagens, mas sao capazes de perceber e ir além delas. De fato, pensam a
Web como meio para encontrar o que desejam, lembram-se mais do local do que do préprio
conteido, ndo fazem questdo de memorizar as informacdes, tém a tecnologia como extensao
da sua capacidade técnica, sdo motivados pela descoberta dos cliques, reconhecem o
envolvimento ético, estabelecem um método na base da tentativa e consenso, mas,
enfatizamos, é real que sdo conhecedores de todos os seus efeitos e prejuizos.

Portanto, quando levamos nossos entrevistados a pensar e a falar acerca do seu processo
com a Web, conseguimos perceber que, ao refletirem, sdo capazes de atingir maior
profundidade e tomar o controle da situacdo em razdo daquilo que realmente interessa, as
implicacdes para o seu desenvolvimento. Sdo capazes de se afastar do julgamento de valor
pelo gosto, porque percebem como podem avancar a partir de uma construgdo consciente e
orientada aos seus objetivos. Por conseguinte, ndo lidam apenas com o efeito e as implicagoes
que a Web tem sobre a forma como resolvem os problemas de programacdo, mas,
principalmente, com o que querem e exigem da experiéncia com a Web. Sua forca e
influéncia estd no acordo que conscientemente estabelecem com suas vantagens, e sua funcdo
estd no fato que permitem, em alguns momentos, que ela solucione o que cabe a eles mesmos
resolverem.

Nesta perspectiva, recordamos o comentario de Powers (2012, p.40) a respeito das
lacunas da conectividade, “Estamos eliminando lacunas, quando, na verdade, deveriamos
estar criando mais delas”. Em situacdes de estudo, é necessario, em alguns momentos, esfriar
a relacdo com o meio, para que possamos perceber o que realmente é relevante na experiéncia
com a Web, sem que sejamos atraidos pelas circunstancias favoraveis do meio e pelo habito,

aspectos que mobilizam procedimentos automaticos, repetitivos e dispersivos. As
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oportunidades da experiéncia com a Web, para resolver um problema de programacao, sao de
abertura, e € nossa responsabilidade entender que, embora o meio ofereca as solucdes,
devemos dar consisténcia e trata-las como informacdes sobre as quais € preciso analisar,
investigar, articular, testar, para chegar a experiéncia que transforma, porque dela participa o
pensamento.

No final desta tese, reconhecemos novos caminhos, quando compreendemos que 0
significado de liberdade estd na continuidade da experiéncia em crescimento, de forma
atuante diante das situacdes — como ilustrado na apresentacdo da tese no Apéndice J. Entdo,
julgamos ser fundamental que professores, mais do que conteddos ou préaticas, mobilizem os
estudantes, para que garantam espacos de reflexdo do processo, desconectem, articulem o que
sabem, promovam a continuidade e interacdo de forma intencional e qualifiguem a
experiéncia, com base na razdo; nao, na base de incidentes relativamente momentaneos ou em
preferéncias. Reconhecemos, baseados no que os proprios estudantes manifestaram, que ha
beneficios em se ter a Web ao alcance. Contudo, os dados discutidos apontam que habitos

descuidados tornam, cada vez mais dificil, esta postura atenta.
4.1 CONTRIBUICOES E TRABALHOS FUTUROS

Buscamos com este estudo trazer contribuices para a comunidade académica de
Informatica na Educacdo, especificamente para a area de Programacdo, Instituicdes,
professores e estudantes, tanto no aspecto da reflexdo critica, quanto do processo
metodol6gico com a Web. A comunidade académica, voltada para area de Informética na
Educacdo, cabe um olhar atento para os resultados sobre os processos que viabilizam a
producdo técnica. Esses dialogos, que sdo trazidos neste texto, revelam a necessidade de
propostas que permitam refletir quanto a pratica, mostrando a experiéncia educativa como um
processo do estudante em constante interacdo com o meio — a Web — para a construcdo do
conhecimento em programacé&o.

Para os professores das areas de Computacdo e Educagdo, esperamos contribuir no
intuito de mobilizar uma discussdo e compreensdo da experiéncia, vivenciada pelos nossos
estudantes com a Web em situagdes de programacdo, a partir da perspectiva pratica dos
estudantes e do debate tedrico. Cumpre aos professores garantir espacos que permitam aos
estudantes que ampliem a consciéncia critica acerca dos processos que estabelecem com a
Web e coloquem, em pauta, as implicagcbes, com base na qualidade que os estudantes

atribuem a experiéncia.
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Também, acreditamos que a tese proporciona contribuicbes aos estudantes,
mobilizando-os a reflexdo de suas praticas e chamando-os a atencdo para validar sua
experiéncia de programacdo com a Web na direcdo de um continuo crescente de
desenvolvimento. Neste sentido, consideramos que a discussdo realizada pode fornecer
suporte que levem os estudantes a pensar na relagdo com a Web, pois procuramos fornecer
indicios que auxiliem na observacdo das situac@es e cenarios apresentados, ou seja, buscamos
mostrar para o qué e para onde olhar.

Os achados da tese constituem num corpus potente para novas pesquisas no ambito da
educagdo de relevancia em todas as modalidades de ensino. Diante disso, como trabalho
futuro, propomos que, novas pesquisas avaliem a experiéncia com a Web em situacGes de
aprendizado e na atividade profissional. Um fator que indica a emergéncia de pesquisas nesta
area, esta no fato de que o uso da Web na Educacdo e como ferramenta para o processo de
estudo, tem sido amplamente utilizada em diversas modalidades de ensino — presencial,
semipresencial e a distancia — no @mbito das Instituicdes educacionais e das empresas.
Portanto, € necessario averiguar as consequéncias e os impactos do processo realizado e da
qualidade atribuida a relacdo com a Web a partir dos resultados percebidos para o

aprendizado.
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ANEXO A

Comentarios entre dois usuarios sobre o site Algorithmia. Fonte: Disponivel em:

<http://hackpedia.com.br/algorithmia-oferece-mercado-de-algoritmos-para-qualquer-um-

usar/>. Acesso em: 02 nov. 2019.

¢ * 3 snos atras

Nio sei se acho isso uma boa ideia. O programador pagaria para ndo programar? Além disso
delegar tarefas importantes de um sistema a um webservice ndo me parece uma boa escolha.
1~ v . Responder - Compartilhar»

24 - 3 anos stras
Vocé esta pensando dentro da caixa. Mova-se pra fora da caixa. O programador, ou uma
empresa pagara pelo servi¢o que ja esta pronto, ja foi desenvolvido e esti cobrando um
valor bem menor do que se realmente tivesse alguém tendo que desenvolver aquilo. Seu
pensamento esta apenas no simples programador, mas sabemos que sistemas abrangem
muito mais que apenas um programador. A ideia é fantastica. Abraco.
1 ~ v . Responder - Compartiihar

1 - 3 anos atras
"Vocé esta pensando dentro da caixa. Mova-se pra fora da caixa.”
E sério isso? Rs

Enfim, a *minha opiniiio* é que essa abordagem tem dois principais problemas:

1° A arquitetura baseada em webservice é problematica por varias razdes e em
alguns casos simplesmente inviavel.

29 Quando se trata de algoritmo nio existe bala de prata. O trabalho do
programador é estudar o problema e pensar na melhor forma de soluciona-lo.
Mesmo com uma infinidade de bibliotecas prontas em muitos casos € preciso
‘reinventar a roda’. Quando o programador se ancora em um banco de algoritmos
prontos sdo grandes as chances de se utilizar algo que vai solucionar seu problema
de forma ineficiente ou de forma incompleta.

Em todo caso ndo acho que seja uma ideia totalmente inttil apenas vejo como bem
limitada. Vamos esperar para ver se surge um grande caso de uso.

Abraco
1 ~ v . Responder - Compartilhar


http://hackpedia.com.br/algorithmia-oferece-mercado-de-algoritmos-para-qualquer-um-usar/
http://hackpedia.com.br/algorithmia-oferece-mercado-de-algoritmos-para-qualquer-um-usar/
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Quadro 7. Sites de codigo-fonte, indicados pelos estudantes-monitores no segundo semestre de 2017.
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SourceForge

https://sourceforge.net/

Estud_ante que_ £0 Sl Link Observacdes do estudante-monitor
monitor indicado
GitHub https://github.com/ Repositério de codigo-fonte aberto e fechado.
BitBucket https.//bltbuccltet.orq/produ Repositério de codigo-fonte aberto e fechado.
SourceForge https://sourceforge.net/ -
Google Code https://code.gooqIe.com/ar )
chive/
EM1* Stack Overflow https://pt.start;ljoverﬂow.co )
RubyForge http://rubvforae.ora/ Sites que disponibilizam cddigo-fonte de apenas uma linguagem de
MTHp:/ITURYTOrge.orgh programacéo.
https://www.datamation.co
. m/osrc/article.php/3925806 | Artigo que apresenta 50 melhores sites que de alguma forma
Datamation . . -
/Open-Source-Software- disponibilizam cddigo aberto.
Top-59-Sites.htm
EM2 GitLab https://about.gitlab.com/ Repositoério de codigo-fonte parecido com o GitHub.
. https://www.codeproject.co | Cédigo fonte gratuito e tutoriais para desenvolvedores de software
EM3 Code Project m/ ¢ arquitetos.
Code Project www.codeproject.com Semelhante ao GitHub.
Compartilha cddigo-fonte, porém geralmente sdo trechos, voltados
para resolver problemas especificos (como um férum, com
Stack Overflow www.stackoverflow.com participagéo dos proprios usuarios). Na maioria das vezes, estes
EM4 trechos séq s6 copiados e adicionados ao programa sendo
desenvolvido.
Developer https://msdn.microsoft.com | Para quem usa C#, o proprio site da Microsoft. Principalmente
Network Ipt-br quando se quer saber o uso de uma determinada classe.
. http://www.macoratti.net/D | Para iniciantes, ha posts com bons tutoriais e codigo de exemplo
Macoratti.net N
efault.aspx em portugués.
EMS5 GitHub https://aithub.com/ O melhor e 0 mais usad0~para baixar libs prontas, além de conter
DHps-/ZgiTnUD.com/ boa parte da documentacéo.
Bastante usado para tirar dividas e extrair pequenos trechos de
Stack Overflow www.stackoverflow.com c6digos, Porém ndo projetos inteiros.
Maior diretério de software OpenSource, uso mais para baixar e
usar as aplicages sem fazer nenhuma alteracéo... até porque sdo
projetos inteiros e ndo libs para implementar em nossos projetos.
EM6 Como o GitHub, oferece acesso total aos diretérios e também aos

commits para acompanhar o desenvolvimento.

E bom porque ele tem repositorios de diversas ferramentas (SVN
acima) e da pra ter uma motivagao pra ver outras além do feijao
com arroz (GIT). Muitos ele redireciona para onde esté o codigo
em outro site referente do projeto, mas mesmo assim é bem legal.

Comentarios gerais:

e Minhas melhores experiéncias com estudo online estdo sendo diretamente com as documentacdes das ferramentas/tecnologias.
Como disse, o préprio Git oferece bastante coisa além do préprio cédigo.

o As ferramentas estdo ficando muito intuitivas, melhorando muito a curva de aprendizado com documentacdes leves e diretas.

o Exemplos Docs Tecnologias:
Documentagdo Laravel (Framework PHP): Framework mais usado de PHP por 3 anos consecutivos. A documentagéo do Laravel é
MUITO elogiada e é considerada uma das melhores ela também conta com video aulas do zero ao avancado. Link:
https://laravel.com/docs/5.5
Documentagdo VuelS (Framework JS): https://vuejs.org/v2/guide/

Exemplos Libs com docs no proprio GitHub: Lib Entrust, permissdes para Laravel Framework: Esta tem 2 milhGes + de
downloads, feita por um brasileiro. Realmente MUITO boa. Link: https://github.com/Zizaco/entrust
Lib Laravel Menu, construcdo de menus Laravel Framework: https://github.com/lavary/laravel-menu

* Preservamos a identidade com a adogdo de nomes ficticios.


https://github.com/
https://bitbucket.org/product
https://bitbucket.org/product
https://sourceforge.net/
https://code.google.com/archive/
https://code.google.com/archive/
https://pt.stackoverflow.com/
https://pt.stackoverflow.com/
http://rubyforge.org/
https://www.datamation.com/osrc/article.php/3925806/Open-Source-Software-Top-59-Sites.htm
https://www.datamation.com/osrc/article.php/3925806/Open-Source-Software-Top-59-Sites.htm
https://www.datamation.com/osrc/article.php/3925806/Open-Source-Software-Top-59-Sites.htm
https://www.datamation.com/osrc/article.php/3925806/Open-Source-Software-Top-59-Sites.htm
https://about.gitlab.com/
https://www.codeproject.com/
https://www.codeproject.com/
http://www.codeproject.com/
http://www.stackoverflow.com/
https://msdn.microsoft.com/pt-br
https://msdn.microsoft.com/pt-br
https://msdn.microsoft.com/pt-br
https://msdn.microsoft.com/pt-br
http://www.macoratti.net/Default.aspx
http://www.macoratti.net/Default.aspx
https://github.com/
http://www.stackoverflow.com/
https://sourceforge.net/
https://laravel.com/docs/5.5
https://vuejs.org/v2/guide/
https://github.com/Zizaco/entrust
https://github.com/lavary/laravel-menu
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APENDICE B

PROTOCOLO DE ENTREVISTA FOCALIZADA

A entrevista focalizada tem como objetivo explorar a fundo alguma experiéncia vivida
em condices precisas (BRITTO JUNIOR; FERES JUNIOR, 2011). Conforme Flick (2009),

na entrevista focalizada apresenta-se um estimulo e estuda-se o impacto deste sobre o

entrevistado. O autor comenta que a execucdo exitosa de uma entrevista depende

essencialmente da competéncia situacional do entrevistador, que pode ser ampliada a partir da

experiéncia pratica da tomada de decisdes, necessarias em situacbes de ensaio e roteiro para

entrevistas. O Quadro 9 apresenta o guia preliminar (roteiro) para as entrevistas que serao

realizadas.
Quadro 8. Protocolo para Entrevista Focalizada.
Guia para entrevista focalizada

Processo de resolucdo do desafio de programacéo. Escolha do desafio em grupo e
Estimulo resolucéo individual (conforme segdo 5.4).

Vivéncia com desafios de programacdo e ambiente-situacdo em que se insere a
Experiéncia entrevista. Analise antecipada dos desafios (para estabelecer uma distingdo entre os fatos
do

entrevistador

objetivos da situaco e as defini¢des subjetivas, fornecidas pelos entrevistados a respeito

da situacéo).

Realizagdo de atividade similar, como ensaio (projeto que ser& ofertado como curso de

extensdo no inicio do més de margo de 2018, edicdo extra aquelas previstas na secao

Ensaio
2 5.4
= 4).
(5]
=
S,
e Critérios, utilizados ao longo do planejamento do guia ,e para a conducdo da entrevista:
©
o
1. N&o direcionamento: inicia-se com perguntas ndo-estruturadas introduzindo maior
estruturacdo durante a entrevista. Abster-se de fazer avaliacBes, pois o estilo da
entrevista é ndo-diretivo. Exemplos de perguntas séo:
Guia a. Vocé pode contar quais foram os passos executados durante a resolucdo do

desafio?

b. Que tipo de recursos auxiliaram vocé neste processo de resolucédo?

¢. Vocé utilizou a Web como apoio? Isto lhe ajudou na resolucdo? De que
forma?

Caso ndo tenha utilizado a Web na resolu¢do do desafio: Vocé costuma utilizar a
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Web? Isto lhe ajuda na resolucdo? De que forma?

2. Especificidade: a entrevista deve exibir elementos especificos que determinam o
impacto ou o significado de um evento para os entrevistados. Oferecer o0 minimo de
desvantagens ao entrevistado e estimular a inspe¢do retrospectiva (recordar situaces
por meio da resolugdo do desafio).
d. Sem 0 acesso e a pesquisa a Web, vocé acredita que resolveria o desafio de
que forma?
e. Que importancia teve a pesquisa Web na resolucédo do desafio?

f. (recordar) Agora, retomando a questdo ...? <Perguntas a, b, c, d, e>

3. Espectro: assegurar que todos os aspectos e topicos relevantes a questdo de pesquisa
sejam mencionados, dando a chance de o entrevistado introduzir topicos proprios.
Estimular a transi¢des reversiveis (voltar a topicos ja mencionados, mas ndo detalhados
em profundidade, especialmente se ele tiver a impressdo que o entrevistado desviou a
fim de evita-los).

d. <Perguntas a, b, c, d, e>

e. (tépicos proprios) Vocé gostaria de acrescentar ...?

4 Profundidade e o contexto pessoal revelado pelo entrevistado: o objetivo é o
méaximo de comentarios autorreveladores no que diz respeito a forma e como o estimulo
foi experienciado. Diagnosticar continuamente o nivel corrente de profundidade, com a
finalidade de “deslocar esse nivel para qualquer finalidade do continnumm de
profundidade” que o entrevistado possa achar apropriado, como fazer referéncia a
situagBes comparativas.

f. Vocé poderia indicar sites que oferecem ou compartilham codigos-fonte na

Web?
g. Em que situages vocé utiliza esses sites?

h. Como vocé conheceu esses sites?

Relagdo com o

Processo

O objetivo é a interpretacdo do processo de resolugdo e das descobertas experienciais.
As questdes de pesquisa concentram-se no impacto de eventos concretos ou na
manipulacdo subjetiva das condi¢des das atividades da prépria pessoa, em sua

experiéncia com a Web e na resolucdo de problemas de programagcéo.

Questoes socio-

demograficas

Género, idade, profissdo — tempo de trabalho na area de Tecnologia da Informacédo e

Comunicagdo —, curso e semestre.
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Quadro 9. Esquema de categorizacdo da analise textual qualitativa. Fonte: Moraes (2003) e Moraes e Galiazzi
(2013).

Abordagem de analise

Unitarizacio

Categorizacdo

Novo emergente

Nova compreenséo

Leitura e significacéo
Ler os textos transcritos
das entrevistas e
procurar extrair
significantes, tendo como
referéncias as questdes

do roteiro de entrevista.

Ciclo de analise:

Desconstrucéo e
unitarizacdo

1. fragmentag&o dos
textos em unidades de
andalise — excertos;

2. reescrita de cada
unidade;

3. atribuicdo de um nome

ou titulo.

Envolvimento e
impregnacao

Leitura aprofundada dos
textos e excertos a partir
de uma diversidade de
perspectivas, valendo-se
de diferentes focos de

analise.

Categorias

Comparar as unidades
levando a agrupamentos,
conjuntos de elementos

de significagéo.

Ciclo de analise:

Classificacdo em
categorias emergentes

A pesquisa pretende
construir as categorias
ao longo da analise, com
base na informacéo
contida no corpus.
Conforme Moraes (2003,
p.195), “(...) as unidades
de andlise sdo
construidas, com base
nos conhecimentos
tacitos do pesquisador,
sempre em consonancia
com os objetivos da

pesquisa.”

Compreensdes

Produzir um metatexto.
Metatextos como forma
de interpretacéo, criados
a partir da integracao
dos excertos parciais e

as diferentes categorias.

Ciclo de anélise:

1. inicialmente, manter-
se descritivo, proximo do
corpus original, mas,
com esforco de
exposi¢ado de sentidos e
significados;

2. logo, ser
interpretativo, com o
afastamento da realidade
mais imediata do texto;
3. desafiar-se na
construcéo de
argumentos
centralizadores para
cada uma das categorias
e para analise como um
todo.

Comunicacao
Explicitacdo da nova
compreensao, atingida
ap6s o percurso pelas
demais etapas de

analise.

Textos e mapeamento
serdo utilizados, para
demonstrar as categorias
e a integracéo do todo,
em torno da questao

central de pesquisa.




APENDICE D

QUESTIONARIO QUANTITATIVO

Experiéncia de Programacao

Vocé estd sendo convidado 2 participar da pesquiza Experié 2 Programag&o tem como
zados no processo de resolugio de um problema de

vedor).

objetive conhecer a pratica = 05 recuraos
Estrutura de Dados. a partir do olhar do part

cipante (desen:
0 questionario contém 9 perguntas schre a Experiéncia de Programacio.

E importante que vocé responda o questiondrio da maneira mais sincera possiv

respostas certas ou erradas para as questdes contidas nele. Ressakamos que a participagdo
garante 3 privacidade,  andnima e confidencial

A participagdo é voluntéria e 2 qualquer momento vocé pode se recusar a responder o questionario
ou desistir de participar e retirar seu consentimento sem nenhum prejuizo.

0Os dados coletados serdo utilizados Unica e exclusivamente nesta pesquisa que discute o
nificado da Experiénciz de= Programagio & os resultados divulgados em eventos e/ou revistas
entificas. Informamos que os dados da pesquisa em arquivo, fisico e digital, serdo mantidos sob
guarda e responsabilidade da pesquisadora por um periodo de 5 (cinco) anos.

A pesquisa é de responsabilidade da pesquisadora Daniela Bagatini o Programa de Pés-Graduagdo
em Informética na EducagZo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (PPGIE/UFRGS), Niicleo
de Estudos em Subjetivagio, Tecnologia e Arte (NESTA) coordenado pela Profa. Dra Maria Cristina
V. Biasuz. Para quaisquer dividss e esclarecimentos necessario o e-mail de contato 2

dbagatini1 @gmail.com e chiazus@ufrgs.br. Os contatos dos Comités de Etica em Pesquisa sdo
UFRGS (51) 3308-3738, UNISC (57 7680 e FADERGS (51) 3230-3347

Busca-se com e

ta pesquisa trazer contribuigdes para a comunidade académica dos cursos de
Computagio, especificamente para a drea de programacio, instituigdo, professor e estudantes,
tanto no aspecto da i

lexdo critica, quanto do p & ldgico e ped: > com a Web

@)

iéncia de Prog

Qual € 0 seu sexo? *
O Feminino

QO Masculino

Qual é a sua idade? *
O 18a20
Q 21323
QO 24a26
O 27329

QO 30 oumais

Informe seu semestre *

O

O0OO0O0

5° ou mais

2
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(Frequéncia) Com que fi éncia vocé utilizou a Web como
espaco de pesquisa para a resolucdo e implementacdo do
problema apresentado no Desafio? *

Q 1vez

O 2vezes

Q 3vezes
Q 4vezes oumais

QO Nio utilizel

(Tempo) Em meédia, para resolver e implementar o Desafio,
quanto tempo vocé estima que dedicou somente a pesquisa na
Web? *

QO 1hora

QO 2horas

QO 3horas

QO 4horas ou mais

O Nao utilizel

©)

(Avaliagdo) Como vocé avalia o resultado da pesquisa Web na
solugdo e implementacdo efetiva do Desafio? *

O N&o estou satisfeito
QO Pouco satisfeito
Q satisfeito

QO Multo satisfeito

(Relevancia) Sem o acesso e a pesquisa a Web, vocé acredita
que*

QO seria improvavel resolver e implementar o desafio
sefia pouco provével que eu consequisse resolver e implementar

O nem improvavel, nem provavel
QO seria muito provével que eu conseguisse resolver e implementar

é certo que eu consequiria resolver e implementar o desafio

(4)

(Conhecimento) No geral, qual a importancia da pesquisa Web
na formagéo do seu conhecimento e na resolucdo de problemas
de implementacao? *

(O Nadaimportante

QO Pouco importante
Q Importante
QO Muito importante

(Recursos) No geral, qual(is) recurso(s) Ihe auxilia(m) mais nos
estudos *

[Z] Motor de busca (exemplo: Google, Bing, Yahoo, Ask, Excite, outros)
O Livrofisico

[ Eebooks

[ videos e dudios

[j ApresentacBes on-line (exemplo: Prezi, Powtoon, outros)

[:] Materlals disponibilizados na sala virtual (exemplo: Arquivos texto e
apresentagoes)

[7) colegas e professores

®)



Caso queira fazer alguma consideragéo sobre este questionario
ou sobre 0 tema programagao e Web, utilize o espago abaixo

Suz resposta

(6)
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APENDICE E

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Vocé estd sendo convidado a participar da atividade desafio de programagdo que faz

parte da pesquisa intitulada, Experiéncia de Programacéo. Esta pesquisa tem como objetivo

conhecer a pratica e 0s recursos, utilizados no processo de resolucdo de um problema de

Estrutura de Dados, a partir do olhar do participante (desenvolvedor).

Esta pesquisa é de responsabilidade da pesquisadora, Daniela Duarte da Silva Bagatini,

do Programa de Pds-Graduacdo em Informaética na Educacdo da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul (PPGIE/UFRGS), Nucleo de Estudos em Subjetivacdo, Tecnologia e Arte

(NESTA), coordenado pela Profa. Dra. Maria Cristina Vilanova Biasuz. Como justificativa, a

pesquisa visa a discutir aspectos éticos, meios e processo de resolucdo de problemas de

programacéo.

A atividade de desafio de programacéo envolve o0s seguintes momentos:

1.

Apresentacdo: a pesquisadora explica os detalhes da atividade, requisitos e responde
aos questionamentos dos participantes.

Ambientacdo: a pesquisadora apresenta 0 ambiente de trabalho, e os participantes
podem navegar pelo ele, para conhecé-lo.

Defini¢éo: o grande grupo escolhe um, entre dois desafios de programacéo.

Desafio: o participante trabalha na resolucdo do desafio, envia a solugdo pelo
ambiente de trabalho (URI ONLINE JUDGE, comunidade de programacédo) e
acompanha o feedback de sua submissao.

Entrevista: a pesquisadora realiza entrevista individual com o participante sobre a
experiéncia com o desafio de programacdo, processo de resolugdo e recursos

utilizados. A entrevista individual serd gravada em audio.

Ressaltamos a garantia da participagdo quanto a privacidade, anonimato e

confidencialidade. Esclarecemos que a sua participacédo € voluntaria e, portanto, preserva-se o

seu direito de ndo fornecer as informacgdes e/ou colaborar com a atividade solicitada pela

pesquisadora. Contudo, mesmo que vocé tenha concordado em participar, saiba que, a
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qualquer momento, caso se sinta desconfortavel, cansado ou constrangido com a atividade
e/ou com alguma pergunta, vocé pode mudar de ideia e desistir da pesquisa sem nenhum
prejuizo. Solicitamos, ainda, sua autorizacdo, para apresentar os dados desta atividade em
publicacBes de revista cientifica nacional e/ou internacional. Por ocasido da publicacédo, o seu
nome serd mantido em sigilo absoluto. Informamos que os dados da pesquisa, em arquivo,
fisico e digital, serdo mantidos sob guarda e responsabilidade da pesquisadora por um periodo

de 5 (cinco) anos.

Busca-se, com esta pesquisa, trazer contribuicdes para a comunidade académica dos
cursos de Computacdo, especificamente para a area de Programacdo, Instituicdo, professor e
estudantes, tanto no aspecto da reflexdo critica quanto do processo metodoldgico e
pedagdgico com a Web. Esperamos trazer contribui¢cbes aos professores, no intuito de
mobilizar uma discussdo e compreensdo da experiéncia, vivenciada pelos nossos estudantes
com a Web em situacOes de programacao, a partir da perspectiva préatica dos estudantes e do
debate tedrico. Também, acreditamos que a pesquisa proporcionard contribuicdes aos
estudantes, mobilizando-os para a reflexdo de suas préaticas e orientando-0s na dire¢do do

desenvolvimento.

As pesquisadoras estdo a sua disposicdo para qualquer esclarecimento que considere
necessario em qualquer etapa da pesquisa pelo e-mail dbagatinil@gmail.com e
chiazus@ufrgs.br e telefone (51) 98121-9694. Os contatos dos Comités de Etica em Pesquisa
s80 UFRGS (51) 3308-3738 e UNISC (51) 3717-7680.

Eu, , declaro ter sido

informado e concordo em participar, como voluntario, do projeto de pesquisa acima descrito.

Porto Alegre, de de 2018.

Nome e assinatura do Participante

Daniela Duarte da Silva Bagatini - Pesquisadora


mailto:dbagatini1@gmail.com
mailto:cbiazus@ufrgs.br
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Carta de Autorizagéo e Apresentacao da Pesquisa

Prezado Coordenador,

Por meio desta, apresentamos a V. Sa. a pesquisa intitulada Experiéncia de
Programacédo, que tem por objetivo compreender o significado da experiéncia Web para

estudantes de Estrutura de Dados na resolucao de problemas de programacao.

Esta pesquisa é de responsabilidade da pesquisadora Daniela Duarte da Silva Bagatini
do Programa de Pds-Graduacdo em Informatica na Educacdo da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul (PPGIE/UFRGS), Nucleo de Estudos em Subjetivacdo, Tecnologia e Arte

(NESTA), coordenado pela Profa. Dra. Maria Cristina Vilanova Biasuz.

Solicitamos autorizagdo para realizar, na <instituicdo>, duas das etapas desta
pesquisa, ambas divulgadas por convite na sala de aula de Estrutura de Dados e de

adesdo voluntaria dos estudantes, sendo:

(1) Questionario sobre a Experiéncia de Programacéo: questionario on-line,
contendo nove questdes objetivas. O convite a participacdo € feito pela pesquisadora, também
professora da disciplina de Estrutura de Dados, Daniela Duarte da Silva Bagatini, de forma
oral na sala de aula, apds a resolucao de uma atividade de programacdo. O questionario segue
em anexo para seu conhecimento.

(2) Atividade de extensdo Desafios de Programacdo: a proposta e dindmica da
atividade, bem como o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, seguem em anexo para

seu conhecimento.

Ressaltamos nossa preocupagdo ética e garantia quanto a privacidade, anonimato e
confidencialidade dos participantes. Neste sentido, informamos que a pesquisa foi submetida
a revisdo ética pela Plataforma Brasil, para analise e monitoramento do Sistema CEP/CONEP
— Comisséo Nacional de Etica em Pesquisa do Conselho Nacional de Satde e pelos Comités
de Etica em Pesquisa. Ao final da pesquisa, os resultados serdo divulgados em publicaces de

revista cientifica nacional e/ou internacional.
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Solicitamos o seu apoio na divulgacdo e para obter oS recursos necessarios para a
atividade de extensdo, Desafios de Programacdo, que sdo: reserva do laboratério de
informatica da <instituicdo> que tenha acesso a Internet e projetor multimidia, papel folha A4
e canetas, canetdes de quadro-branco, livros de programacéo, disponiveis na biblioteca fisica

e virtual.

As pesquisadoras estdo a sua disposicdo para qualquer esclarecimento que considere
necessario pelo e-mail dbagatinil@gmail.com ou telefone (51) 98121-9694.

Atenciosamente,

Porto Alegre, de de 2018.
Daniela Duarte da Silva Bagatini Profa. Dra. Maria Cristina Vilanova Biasuz
Pesquisadora Orientadora

Profé. Dr2. Liane Margarida Rockenbach Tarouco - Coordenadora Programa de P4s-
Graduacao em Informaética na Educacdo (PPGIE) da UFRGS

Nome do Coordenador
Instituicdo


http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4783453Y3
http://www.ufrgs.br/
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APENDICE F

DIVULGACAO DA ATIVIDADE DE DESAFIO DE PROGRAMACAO

Cartazes elaborados pelos estudantes-monitores de Estrutura de Dados, para a divulgacédo do
desafio de programacao.

DESAFIO 000§ & :: o°
PROGRAMAG! R T
%nurl%ll' C '__‘-1;1 fr-)=ii

"""" N W

@DESAFI0 DE
PROGRAMAGAD

Venha desenvolver solugdes e
discutir o processo de
desenvolvimento de software!

PARA QUEM CONCLUIU OU ESTA CURSANDD
ESTRUTURA DE DADOS

€D besario pe
PROGRAMACAD

VENHA DESENVOLVER SOLUCOES E
DISCUTIR O PROCESSO DE
DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE
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APENDICE G

FOTOS DA ATIVIDADE DE DESAFIO DE PROGRAMACAO
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APENDICE H

DISTRIBUICAO DE FREQUENCIA POR MOMENTO

Nos dados, observados na Tabela 9, verifica-se a associagdo entre Avaliacdo do
resultado da pesquisa Web para a resolucdo e implementacdo do desafio de Estrutura de
Dados e 0 momento em que o desafio foi aplicado (inicio, meio e fim dos semestres de 2017).
Em todos os momentos, as respostas mostram que 0s estudantes estdo satisfeitos com o
resultado da pesquisa na solucdo e implementacdo do desafio, sendo: 54,4%, no inicio;
54,8%, no meio; e 64,1%, no fim.

Tabela 9. Distribuicdo da Avaliacéo do resultado da pesquisa Web na solucdo e implementacdo do desafio no

momento em que o desafio foi aplicado.

Momentos
Avaliagdo Inicio Meio Fim Total
Pouco ou ndo satisfeito 18 (26,5) 15 (35,7) 8 (20,5) 41 (27,5)
Satisfeito 37 (54,4) 23 (54,8) 25 (64,1) 85 (57,0)
Muito satisfeito 13 (19,1) 4 (9,5) 6 (15,4) 23 (15,4)
Total 68 (100,0) 42 (100,00 39 (100,0) 149 (100,0)

NOTA: Os nimeros entre parénteses sdo percentagens em relagdo aos totais das colunas.

Nos dados observados na Tabela 10, verifica-se a associacdo entre Relevancia do acesso
e a pesquisa na Web para a resolucdo e implementacdo do desafio e 0 momento em que o
desafio foi aplicado (inicio, meio e fim dos semestres de 2017). Nos momentos inicio e fim do
semestre, a maioria das respostas manifesta ser muito provavel conseguir resolver e
implementar o desafio sem o0 acesso e a pesquisa na Web, 36,8% e 38,5, respectivamente.
Com base nos dados, evidencia-se que a relevancia da Web mantém-se distribuida entre os
momentos, mas tem uma pequena alteracdo para 0 momento meio. Portanto, esse € um ponto

a ser observado, comparado e discutido em pesquisa posterior.
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Tabela 10. Distribuicdo da Relevancia do acesso e da pesquisa Web para a resolucdo e implementacéo do

desafio no momento em que o desafio foi aplicado.

Momentos
Relevancia Inicio Meio Fim Total
Pouco provavel ou improvavel 23 (33,8) 13 (31,0 14 (35,9) 50 (33,6)
Nem improvavel, nem provavel 20 (29,4) 16 (38,1) 10 (25,6) 46 (30,9)
Muito provavel ou certo que 25 (36,8) 13 (31,0) 15 (38,5) 53 (35,6)
Total 68 (100,00 42 (100,0) 39 (100,0) 149 (100,0)

NOTA: Os nimeros entre parénteses sdo percentagens em relacdo aos totais das colunas.

Nos dados observados na Tabela 11, verifica-se a associacdo entre importancia da

pesquisa na Web na formacdo do Conhecimento e na resolucdo de problemas de

implementacdo e 0 momento em que o desafio foi aplicado (inicio, meio e fim dos semestres

de 2017). Da mesma forma, em todos os momentos, as respostas dos estudantes indicam que

consideram importante a pesquisa Web na formagéo do seu conhecimento e na resolugédo de

problemas de implementacéo, sendo 48,5%, no inicio; 50,0%, no meio; e 56,4%, no fim.

Tabela 11. Distribuigdo da importancia da pesquisa Web na formag&o do seu Conhecimento e na resolugéo de

problemas de implementacdo no momento em que o desafio foi aplicado.

Momentos
Conhecimento Inicio Meio Fim Total
Pouco ou nada importante 10 (14,7) 8 (19,0 4 (10,3) 22 (14,8)
Importante 33 (48,5) 21 (50,0) 22 (56,4) 76 (51,0
Muito importante 25 (36,8) 13 (31,0) 13 (33,3) 51 (34,2)
Total 68 (100,0) 42 (100,0) 39 (100,0) 149 (100,0)

NOTA: Os nimeros entre parénteses sao percentagens em relacéo aos totais das colunas.
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APENDICE I

BIBLIOMETRIA QUANTITATIVA

No que tange aos trabalhos relacionados, como método para organizar a pesquisa,
realizamos um levantamento de artigos a partir do Portal de Periddicos CAPES/MEC. De
forma a identificar artigos para o desdobramento Autoria-cépia, as sentengas completas,
utilizadas em pares, foram source-code e reuse ou plagiarism. Para a analise quantitativa,
foram utilizados as seguintes fontes: a pesquisa avancgada e os filtros, ano (Gltimos cinco anos)
e artigos revisados por pares. A partir do recorte de publicagdes em revistas qualificadas, pelo
estrato “Al” a “B1” do Qualis CAPES, foram obtidos os artigos selecionados, publicados em
periddicos, como Informatics in Education, Computer Applications in Engineering Education,
Knowledge and Information Systems, International Journal of Distance Education
Technologies, Mathematical Problems in Engineering e IEEE Transactions on Software
Engineering. Com base nos artigos que atendiam aos filtros de pesquisa, também incluimos,
no estudo, as referéncias, relacionadas as ferramentas e aos seus artigos originais, com 0
intuito de conhecer a proposta inicial do trabalho, experimento, critica e contribuicdes
manifestadas.

Sobre o desdobramento experiéncia Web-busca, o ponto de partida foi o artigo de
Searching for explanations: How the Internet inflates estimates of internal knowledge
(FISHER; GODDU; KEIL, 2015). Através do Portal de Periodicos CAPES/MEC, utilizando a
busca simples com filtros para periddicos, revisados por pares e expansao dos resultados,
identificamos artigos com temas correlacionados, publicados em periédicos, como Journal of
Experimental Psychology: General, Science e PLoS ONE. Neste caso, atentamos para a

correspondéncia entre as pesquisas e as suas referéncias.
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APENDICE J

APRESENTACAO DA TESE

UFRGS

LTI PR
[=y =y ey

Navegar e preciso:
o Continuum Experiencial de
Programacao com a Web

Daniela Duarte da Silva Bagatini

Prof?. Ora. Maria CristinaVillanova Biasuz (orientadora)

Linha de Pesquisa: Interfaces Digitais em Educacao, Arte, Linguagem e Cognica
Grupo de Pesquizsa: Nicleode Estudos em SubjetivacSa, Te logia e Arte—MNESTA

Organizaco da apresentacao L

Introducdo

Buscandoo lugarda experiéncia

Preccupacacinida

Aproximacio com a teoria
Buscando significados

Quadro metodologico

Analise e resultados quali-quantitativos

Buscando novos caminhos
Consideracdes, Contribuicdes e Trabalhos futuros

Principais referéncias
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“SE NAO ESTA
NA INTERNET,

PROFESSORA.”

“SE NAO ESTA
NA INTERNET,

PROFESSORA."

O




Introducao =

2 C

Introducio =

=

Questio de pesquisa:

Como o estudante entende asua experiéncia
com a Web na resolucdo de problemas de
programacao?

E seus desdobramentos:

(1) Por que os estudantes valorizam a busca na
Web por solucdes para os seus problemas
de programacdo (cadigo-fonte)?

(2) Que implicacdes podem ser ohservadas na
relacdode programacdocoma Webh?

173
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Introdugao -y

Objetivo:

Compreender avalorizacgdoda buscana Webe
as implicacles dessa experiénciapara
estudantes na resolucdode problemas de
programagao.

{=

Buscando o lugar da experiéncia =
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Buscando o lugar da experiéncia = &

Preocupagdo inicial:

= ED: Micleo Fundamentos da Computacdo -
conhecimento cientificoe astécnicas
fundamentais & formacdo jssc. zo1s).

* Procurar na Web mobiliza:

*  movimentos de busca por uma solucdo.

*  atividade automatica & instantanea.

* deixa deladoo tempoda reflexdo, o pensar
sobre a experiéncia e pouco s3oanalisadas as
consequenciasda acso.

*  patode procurar atrai e propicia execucso
repetitiva.

*  copia, autorig, etica e licenciamento.

Buscando o lugar da experiéncia = &

Preocupagdo inicial:

Caminhos investigativos por evidéncias sohre
o processoe a qualidade da experiénciacoma
Wehb:

(1) & Autoria-copia.

(2) & Experiéncia Web-busca.
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Buscando o lugar da experiéncia = &

cidige ol
projcica compioos
pmca curdca

Buscando o lugar da experiéncia = &

Modelos, estratégias e ferramentas paraa
deteccdo automatizada de similaridade do

codigo-fonte e et o, 2017 Compene Fimo ot o, 2017 Germes,
Mk, T016; Bajarans, Garce, Turek, Z01%; Flores ot ol, 201%; Wans, Yarg,
Warg, Z013; Lin, 2u, Ouyang, Z013; Kays, Orel, 2013

Maotivactes para a copia:

(1) acesso a codigo-fonte aberto, utilizacdo,
maodificacdo e redistribuicdo sob certos tipos de
licenca como GPL;

(2) projetos cada vez mais complexos e de
prazos curtos e custos baixos, exigido pelo meio
empresarial;

(3) caréncia de entendimento do que constitui

um plagio, somandoa riqueza de recursos

digitais disponiveis na Internet;

(4) complexidade do software, para encurtar o

ciclo de desenvolvimento. 1z
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% Buscando o lugar da experiéncia = !

E Proposta do Experimento/ o

e e e -
a2 Ferceptuzl Percepriine  Estud fersitinic de Computscic em Infludngia dos
B Comparzon of |comproomsedes | s paises {Rono Unido, Chans, Chipr) anteosdentes
e Spurce-Code estudentes Duestionaric on-fine & questies demograficas  educationais -
E Plagiart T frics de e 15 cendrios |94 respostas) Ibaickzrouand
=

from UK, China, o plégio do oodigo- B0.2% compresndem as apfes que constituem  InstituigSes
and South  fonte & abordegens plagic; 52.3% entendam o que = pligio deverm refletir

Cyprus Higher wtilizmdes sobre questoes
Educt ..
obter inspiragio e dar reconhecimento, Educadones

Cinco categorias de pligic pam os cendrios:

{1} Butopbisio & reuso de codigo-fonte: {2] Copiando de fvros = de fontes oniine; |3} Roubando ou pagendo outra
pessoa para produzic o trabalho, falsificago; {4] Conluio devido 3 colaboragio insdequada; |5) Convertendo o
codige para outra finguagem de progamarao.

o Buscando o lugar da experiéncia = &

“Direrto outoral & o F"ruhlemaal:m:ual na Modelos de distribuigio e as

mito de gue caing “ordem do etica” - relacBesquese esmbelece

rede & de graga”. mais do quejuridica. entre produtores e
consumidores.

Lei de Direitos Entendimento da Cada _ml:ldEluél.r_nmsu

Autorais, Lein® concepcEoautoral legitimo de autoria.

9.610/98. auténtica - crisgo - &

Lei do Software, Lei i e CEER Open Source:

9609,

[T (1} 2 ideia dediferentestipos

de licenca [ex: GPL - General
Public License);

{2) = ideiade kemel



Buscando o lugar da experiéncia

Sparrow,
Liue

Wegner Science
(2011}

Google effects on memaory:
cognitive consequences of
hawing information atour

fingertips.

Investigar s 0 acesso on-iine 3

mecanismos de busca passoua  cognigao e o sentido inflado do

ser uma fonte primaria de
memdria externa para adguirir

informacies.

Buscando o lugar da experiéncia ™

PLo5 Dne

Searching for explanations How Short-term Internst search

the internet infiates estimates

ofinternal knowiedge.

Investigar efeitos sobrea

conhecimento.

using makes peopie rely on
segrch engines when facing
unknown issLes.

Investigar efeitos da pesquisa
na Internet sobreos
comportamentos das pessoas
quando enfrentam questies

desconhecidas.
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Pezzoazlembram melhordo A auto-avaliacdo do
local do que daidentidadedo  conhecimento & motivada pelo
iterm em si- processo de

adaptacsoc da memaria.

Mio podemos converter toda a

memdaria de curto prazo em
uso de motores de busca -

efeito inflacionado sobre a

auto-estima cognitiva.

memdoria de longo prazo -
grandesquantidadesde

informactes a cada momento.
Os participantes quando n3o

=abiam dar respostas pensavam

Peszoasconfundem A pesquisa rapida, curto prazo,
em seu computador como o informactes que podem sar parece promaover motivagtes
lugar para encontrar essas encontradas na Internetcomo para usar a Internet -
informacies —gadgets. praprio conhedmento.

dependéncia deferrmmentas de

busca.
Pessoas ndo memorizam

informacoes, porgue confiam
que podem consegui-las com
habilidades de busca - memaria

transacional.

Az pessoasnegligenciam sua
memaria intema a medida que A curiosidade epistemica
confiam nos seus parceiros - aumentaa motivagio ea

atividade do sistema de
memdria-facilita o
comportamento da pesquisa.

memoria transacional. Alertam
para os Custos inerentss 3
estratégia doacesso.

Sparrow,
Liue Wzr;ge't

Wegner

{2011} (2017)

Buscando o lugar da experiéncia = ¢

(:97e, B
1330)

aTTia
(2002, ;3
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% Buscando o lugar da experiéncia = !

» tecnologia |

ssignificadoe

processo d_a realidade

experiencia complexa- filosofia
Dewey . datecnologia

Larrosa

« vida conectada = qualidadeda

experiéncia

o Buscando o lugar da experiéncia = &

Experiéncia - “o agir sobre o ouiro cormpo €
sofrer de oufro corpo uma reaciio € em seus
proprios termos, O expenencio” |Dewsy 1572, paz).

Processo da experiéncia - interac8o dos

elementos que nela entram e s3o0

modificados, “situocdo & agente” pewsy 1572,

puis).

Principios de Continuidade e de Interagdo,
aspectos longitudinaise transversaisda

EXPErIBNCIA jpewsy 1575, 1520).

0
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Buscando o lugar da experiéncia = &

Principio de Continuidade ou Continuum

Experiencial

* Discriminar experiéncias de valor

educativo - processa e resulta no sentido

do desenvolvimento, de forma que
hahilitaa compreender e a lidar com
situacdes que seguem.

*  Experiéncias passadascontribuem de
algum modo para a qualidadedas
subsequentes.

P

Buscando o lugar da experiéncia = &

Principio de Interacdo

* Direitos iguais aos fatores da
experiéncia, condigtes objetivas, aquile
com o que se interage, e as condicdes do

agente, corpo de conhecimento
existente, se desperta a curiosidade e

fortalece a iniciativa.



% Buscando o lugar da experiéncia = !

A tecnologia “nos importa”.

Preferéncia por coisas e modos de agir
eficientes e rapidos, tendéncia a
economizar tempo, esforgo e controlar o
futuro, indicam que “odotamaos
irefletidamente uma atitude e

mentolidade tecnologicas” jouesi, 2012, paz).

o Buscando o lugar da experiéncia = &

Consequéncias da tecnologia que influenciam na
educacdo:

(1) quando dita os fins, menos estes s3o0
analisados, mais se aperfeicoa os meios -
atencdo oo come - porqué dos Ogoes jougpni, 2013,
EEE=T

{2) conhecimento reduzido & informacdo para
resolver problemas e a compreensdo do mundo
na busca de dados e, 2012, paszassg

(3) & experiéncia humana é madificada, na
capacidadedeacdo, libera o homem de tarefas,
“mas ao fozer isso o descentra, distrai e dissipa
(o) loopemi, 201z, pass)
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Buscando o lugar da experiéncia = &

Ao estender parte de nds aomundo
exterior, a tecnologia pode alterara
maneira como percebemos e processamos

arealidade.

Encantamo-nos com ela porque nos
projetamos além de nos - godget lover

|Micuen, 1954, 1577).

2

Buscando o lugar da experiéncia = &

Um meioftecnologia quente € intensa e
sobrecarrega de informacdes e estimulos -
alta saturacdode dados, °(..) ngorosa em
sugs exigéncias de fragmentogcdo

especializada” pacwen, 1952 pas)

Um meioftecnologia fria convida os usuarios

a participarem mais da experiéncia,
preencher as lacunas.

A experiéncia intensa deveria ser reduzida a

um estadofrio antes de ser assimilada.

&
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% Buscando o lugar da experiéncia = !

Pensamos em tecnologia todo tempo, mas
ndo pensamaos em como ela molda a
experiéncia cotidiana como um dispositivo
utilitario.

Tempo, organizacdo, costumes e protocolos
saoelementos que podem indicar formas de
Powers entender agrandeza da experiénciacoma

tecnologia powens, z01z).

{=

“  Buscando significados =




Buscandosignifiedos: quadro metodoldgico = L

Questionaria/
Avaliagdo s

-
Dezafio/ v
Processo 'l J
Entrevistas [ » ﬁ
Experiéncia “)
Mapeamento

Aproximaces @

Figura 1. Desening metodoldgioo — Passos

Passo 1. Identificar como o estudante avalia
a sua experiéncia com a Web na resolucdo

de desafios de programacdo.

Passo 2. Promoaver a atividade de desafios de

programagao.

Passo 3. Realizar a entrevista como
estudante apos a experiéncia com desafios

de programacdo.

Passo 4. Categorizar e mapear as entrevistas

com os estudantes.

Passo 5. Analisar aproximacdes do

mapeamento com ateoria.

Buscandosignifiedos: quadro metodoldgico = L

Quantitativa:

*  Maior nimero derespostas
* Replicabilidade

* GeneralizacSo dasrespostas
[Barbetta, 2008)

Qualitativa:

* Zensibilidade sosnumems
quantitativos

*  Compreender osfenomencs
investigados

* Ampliar acomplexidade
pelos significados atribuidos

*  Aproximacso com o objeto
de estudo

[Moraes, 2003; Moraes;

Galiazzi, 2013)

Participantes

Questdese aspectosda
experienca

Questionarios

Analize estatiztica (frequénciae
bivariada)

Tabelas

Registro CAAE Plataforma Brasil,
TCLE

Roteiro de entrevista focalizada
Foto e cartaz dos desafios
Audios e transoigdo
Categorizacdo das unidades de
analize

Mapeamentg, nuvermnde
palavms

Indicadoresde analize

* Estudantes matriculados

em ED'—convite emsala
de aula, apds desafio

* 145 respostaszso

questionario

* Estudantes deED

matriculados ou que
CUTs3ramemsemestre
anterior —convite em
=ala, cartazes, avisos, e-
mail.

*  numercde

entrevistados estava
previamente delimitzdo
EM seis participantes
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Buscandosignifiedos: quadro metodoldgico = L

Passo 1. Identificar como o estudante avalia
a sua experiéncia com a Web na resolucdo
de desafios de programacdo.

Questionaria/
Avaliacdo

Buscandosignifiedos: questionario = L

Aspecto
Pergunta Respostas [categorias)

[wariavel)
Frequéncia Com que frequéncia vocé MNao utilizei, 1 vez, 2 vezes, 3 vezes, 4 veIes oumais
utilizou 3 Web como espago de
pesquisaparaaresclucdoe
implementacdodo problema
apresentadono desafio?

Em meédia, para resohver e MN&o utilizei, 1 hora, 2 horas, 3 homas, 4 hom=s ou
implementar o desafio, quante  mais

tempo voce estima que dedicou

somentea pesquisa na Web?

Como voce avalia o resultado da N30 estou satisfeitn, Pouco satisfeito, Satisfeito,
pesquisaWebnasolucdo e Muito satisfeito

implementacao efetivado

deszafio?



Aspecto
Pergunta Respostas (categorias)
(varidgvel)

Relevincia Sem o 3cess0e 3 pesquizaa

Web, vocéacreditague

e =l No geral, qual a importandada
pesquisaWebnaformacdo do
seu conhecimentoe na
resolucdo de problemas de
implementacac?

Mo geral, quallis) recurso(s) lhe
auxilia[m) maisnos estudos

seria improvavel resolver e implementar o Desafio,
seria pouco provavel que eu conseguisse resolver e
implementar, nem improvavel, nem provavel, seria
muite provavel gue eu conseguisse resolver e
implementar, &certo gue

Nada imporante, Pouco imporante, Imporante,

Muito imporante

Resposts abera [primeie semestre de 2017),
Opcoes (segundo semestrede 2017 )

Buscandosignifiedos: questionario = L

Tabela 1. Distribuicdo da Freguéncia dousoda
pesquisaWebparaa resolucio e
implementacdodo desafio.

Frequéncia

Mao utilizei 6.7

1vez 15 10,1
EE] 22,1
25 16,8
(14 44,3
149 100,0

Quanto aos aspectos Tempo e Frequéncia:

Tabela 2. DistribuicBodo Tempo meadio
estimado, dedicade 3 pesquisa Web, paraa
resolugdo & implementacdodo desafio.

S N

9.4

1 hora 315
2 horas 25,5
3 horas 12,1
4 horas ou mais 21,5
100,0

+ Confusdo oudificuldade emmensurar o periodode tempo dedicadoa Web.

» Pode promover = incepecidede de desenvolver = experiencia & o controle de sues caracteristices gue
permitam reconhecer a qualidede do processo, principaimente quando o fooo estd dirscionado paa o

aumants da dastrazs das athvidedes sutomaticas. =2

187



o, Buscandosignifimdos: questionario = L

Tabela 3. Distribuicdoda AvaliacSo do
resultado da pesquisa Web par= a resolucdoe

implementac3odo des=fio.
= - e

Tabela 5. Distribuicdoda Importanciada
pesquisa'Webnaformacdo do Conhedmentoe
na resolucdo de problemaszde implements co.

Conhecimento | n | % __
2 14

Importante T& 51,0

e 23 15,4 51 342
BN I

il

= s

149 100,0

il

Recursos:

24,4% Web [motores de buscal)

21,7% colegas e professores

21,7% videos e audios

15,4% materigis disponibilizados na salavirtual
7,2% livrofisico

7,2% e-book
2,3% apresentaches 53
o, Buscandosignifimdos: questionario = L

Tabela 4. Distribuicdoda Relevancia doacesso e da pesquisa Web pars
a resolugdoe implementacso do desafio.

Relevincia N

Pouco provavel ou improvavel resolver e
implementar 50 33.6

Mem improvavel, nem provavel 46 30,9
Muito provavel ou é certo que conseguiria

resolver e implemeantar 53 35.6

s 1000

Quanto aos aspectos Avaliscan, Relevancia e Conhecimento:

+  Avaliacdo positiva, satisfacdo com o resultado da pesquiss, reconhecida a import@nda da
Web.
+  Pode conduzir s situscio como sgradével ioe &nf

5 =g Ly for atribuids =0 meio & so significado
funcional da escolha dos resultados apresentados, mais Otil pode 52 tornar a fermmenta.

5
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o, Buscandosignifimdos: questionario = L

Tabeds 6. Distribuigho da Aelevincis pels Avafiacio.

Powco provavel oi Mem improvivel & nem Muito provivel ou

imiprovavel |prowavel oerbo quee
11 {220} 15 {32.6) 15 {283} 41 {27.5)
30 (e0,00 28 (385) 23 {547} L= ]
9 {180} 5 {109} o (17.00 23 {154}

50 {100,0 46 (100,0} 53 {100,0) 149 {1000}

Tabels 7. Distribuicio da Relevinca pela importinca na formagsos do Conhedimento. Fonte: Autoras |2017].

& {12.0] & {13.0) 10 {18:9] 22 (148
15 30,0) 29 (63.01 32 (504} 76 (5101
29 [SB,0) 11 (23.9] 11 (20.8] 51 |34.2]

45 {100,0) 53 {100,0) 142 {1000}

o, Buscandosignifimdos: questionario = L

Tebels & Distribuicao da Avaliarso pela importanca na formagao do Conhedimento.

Lﬁnhulmen‘tﬁ Pouco ou ndo satisfeito Satisfaito

Pouco ou nads |mp-|:-rt:nte 14 {341} 782} 1 {43} 27 {14E)
T B e et e o
Muite importante B {12.5) 29 (34.1) 14 [60,9) 51 {343)
E'E oo 55 1000) 23 (1000) 149 {1000)

NOTA: Os nimeros entre parénteses sio percentsgens em relscio sos toteis des colunes.

Quanto aos aspectos Avaliacdo, Relevancia e Conhecimento em analise conjunta:

1. 0Osgruposqueestaosatisfeitos com o resulado da pesquis naWeb acreditam que
ela & indispensavel e conferem maior importancia paraformacdo doseu
conhecimentonaresolugao dodesafio.

2. Isto éreforcado, quando analsamos o grupoque atribui maior importéncia & pesguis
na Web, poisigualmente considera indispensavel esta ferramenta, para conseguir
resclver o desafio.

189
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Buscandosignifiedos: quadro metodoldgico = L

Deszafio/ ™

-l -
Processo 'l l}
Entrevistas/ » ﬁ

Experigncia

Mapeamento

Aproximacdes @

Passo 2. Promover a atividade de desafios de

programacao.

Passo 3. Realizar a entrevista como
estudante apos a experiéncia com desafios

de programacdo.

com os estudantes.

Passo 4. Categorizar e mapear as entrevistas

Passo 5. Analisar aproximacoes do
mapeamenta com ateoria.

Buscandosignifimdos: entrevistas

Entrevistados

* 11,32, AnalismdeBl, 42
EEmestre

* 52 43 Autdnomo na area
automotiva, 52 semestre

* W3, 24 Suportetécnioo, 32
semestre

* R4, 29, Desemvolvedor full
stack, 32 semestre

* L5, 26, Analismde
processos, 52 semestre

*  PE, 18, N3o trabalha, 22
semestre

andlise
wzemm (Z00EL Wamem
= Galimzs (20031

Unitarizagao:

1. Transcricdoemtexto

2. Unidadesdeanalise

3. Codificacdo, reescritae
atribuicdode umtitulo

Categorizacio:
1. Asrupamentose
categorizacdo

MNovo emergente:

1. Palavras-chaveoriginais.
2. Palavras-chave metatexto
3. Indicadores de analise

Nova compreensao:
1. Mapeamento e explicitacio
da compresns3o

Categorias

e indicadores
de analise

Categorias de andlise:

*  elementosdesignificacan,
objetivo da pesquisa,
amparado pela relatdo
tedrica—etapa
categorizacdo

Indicadores de analise:

*  aproximacdoda
categorizacdoe relacdo
tedrica, Com asrespostas
produzidas pelos
participantes dasentrevistas
— etapa novo emergente

20



Buscandosignifimdos: entrevistas =

Categorias

P. Processo da experiéncia

P.1 Discriminar a experiéncia de
valor educativo.

F.2 Interpretar a experiéncia em
sua funcdo e forca educativa -
condiches.

Buscandosignifimdos: entrevistas =

Categorias

. Qualidade da experiéncia

0.1. Reconhecera qualidadeda
sxperiéncia.

0.2. Reconhecera atitudee a
mentalidade tecnologica.

191

=

I.1. O processo envolvea Web, e as experiéncias
passadascontribuem para a resoluciode novos
problemas.

I.2. O participante explicita a razéo da preferéncia pelo
processo —habito amplo—ou apenas a causa pelaquala
Web & utilizada & mobilizada: por gosto & interesses.

1.2, O participante & atuante frentea acdo de busca na
Web, capaz de regular a situacdo —diante de condiches
objetivas do meio —relacionando-a como corpo de
conhecimento existente.

=

.4, A'Web mobiliza o sumento de destreza em atividade
automatica e habitua a roting, podendo concorrer para
atitudes descuidadas, desconexas e gerar habitos dispersivos
no processoda experencia.

1.5. &' Web serve comoabertura para a propria descoberta ou
pode propiciar um método em que o expermento &
mobilizado por pressa, fragmentacdo & consumo.

LB, AVWeb dita o fim — privilegiando o meio utilizado—focado
em coisas e modos de agir eficientes gue economizem tempo
e esforgo, assim como permmitam controle- tempa,
organizagao, costumes e protooolos.

1.7. A'Web & meioquente—especializado em aceleracio,
intercambio, informaches e fragmentado —gue promove
ades3o passiva.
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Buscandosignificados: entrevistas m &
P. Proceszo da experiéncia

teco o /m’([mm( coonwrse com colegs

‘assista videos

Pendo né organdiagio

face a programacio dim
{2) Pessos, executados na resonugdo de cesafios ce pegaua &uw
programagio

desenvolioeria raciocinio

povlinis ol colgs ¢ afesscs

ﬁll‘l([lf"l?ﬂ((i[ (0] Crencs ne resolugao Ce Cesafios Os Drogramegao, sem o
7 acesso € 3 pesquisa n: Wed

/
AJEGE Mdw WO CIne com Jolugue de dulwe

facilita &»éanée

pa(/e ( wacar expeuenaa

(c] importancie g pesquise Web na resolugio de desafios .
ce programagio

Buscandosignifimdos: entrevistas = L

P. Processo de experiencis

LL O processo envohee 8 Web, = as experiéncias passadas
contribuem para a resoluco de nowvos problemas.

mesiEs WM pesguissds $o
relscionado

pEsqUISD
e (:?{{] [ P lﬂg{{?#?lf. [T .:\ﬂffg-:'

E-nten-d =, néo o teu pr-u-pru:- Ente-rbdlme-nto-que PO Irvrees
pode t8 emedo, &£ i oES0S). m

penda na organt 3&;;&13

a pwgm

coloco no papel o

|2} Pessos, executados ne resolucie de desafios de programacio
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Buscandosignifimdos: entrevistas = L

= MG@is M

&
tambem & uma feos de dois gumes,
Entdc_. Aquile que =u guers. |P

P. Processo de experiencis

dirm | 12 O participants exphicits = razdo da preferdngia
pelo processo — habito ample — ou apenas a cusa pela
qual 2 Web £ utifizada & mobifizada: por gosto =

pegaiia livre interesses,

desenolieria vacioeind L3. O participants £ stuante frente = sgfo de busca na

mrabiiula, st cniogs - Web, capaz de regular @ situecao —diante de
bl condigSes objetivas do meio —reladionando-a com o
conpo de conhecimento existente,

o] Crenga ma resolugEo de desafios de propramecio, semio sceso e ®

|pesquiss m Web 5

{=

Buscandosignificados: entrevistas ]

ﬁu damental

GASACLO e YGLLOLCinie Com .Jn‘Au'[{t‘ de culro

pode brocar experiéncia

1o iy &3 ma

{c) importancia s pesguiza Wed ns resolugio oe dessfios ce
programacio




Buscandosignifimdos: entrevistas

Como ia fazer, ia queimar mais neurdnios pra
tentar resoheer por ali, ne?! Mas o objetive da
tecnologis & justsmente esse si, tu ganhar meis

tempo, ne?l
.<mgis cdicntes 0 guanto mais rapido tu fizer,
mesis & emipress vai ganhear tu vl ganher msis.

194

= L

P. Processo d= experiencis

L2. O participante explicita & razso
da preferéncia pelo processo —
habite ample —ou apenas a s
pela qual = Web & utiizada =
mobilzada: por gosto & interesses,

Tudo & guestio de tempo tambem, ne?
| Grifos nossos).

£ =8 que dai vem 2 questio da facilidade, tuvei pars 8
Web, tu fica meia hom assistindo um video & & Uma pessoa
vail pepar & val dizer sssime —Ah faz desss forma, assim,
as5im, jo. Tu j& pegou em trints o e tu
demoraria dues homns pars ler emoem Fro. Etem 2
questio visual tambem gue muita gente pega muito mais o
visual do quea leftus.

. amzis odicnies A comodidade stusl, = comodidade do
- cendrio atual. {11} |Grifos nossos).

finidede de diferentes resolsg
de diferentes materisis, 2 aoba pe
sa- mas facl, ta de uma comodidede
B MBE, MaS, 0 MEESTe bEmps, s
odidade pode ficar um  powco

13. O participants £ stuante frente & agio /
de busos na Web, cpaz de regular 2

situagEo — diante de condipfes objetias

do meio = relacionando~a com o conpo de

conhecimento existente.

o] Cremca ne resolugio de desafios de Programacin, SEM 0 B0ETS0 £ 8 PeSguise B Web

. Buscandosignificados: entrevistas m 4

Q. Quefidede da experigncia

W AP mdda

colega
uideo. com exemplo

copio e hansformo
(2] Recursos que swiliam no processo ce qul' «l(}'{l’t’ S MGty Cu menod

resoiugio o cesafior oe programegio

f

., precura codigo. lenle enlender

muito

1O COMPrtar o Yo

inlerajo com Guem sale

) ¢ 7
U/ / § < de fazer
BIFY ( e M

v A
G { % 2] A Web, utilizacs como 2poio, & de que forma sjuda na
L J ii ¢

resoiugio de cesafios oe programacio
‘ /.(Y'zum 1
(] inica sites que compartilhem codigo-fonte ne Wed .
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o Buscandosignifiados: entrevistas m &

Q. Queidede da experiencia
qu(mt/t' naoe (;(‘6(&) a Md:(/ia
enlender esbudura e raciocinie
’, -
pracura algo. especifica
forvuns com lodo problema

compara. com o. que (. fagendo
olho o que dd para agregar

SRR A /
(0] Em que situacdes utilizam esses sites na aula

evenlos 50T
conumc'dade eém fo’lum

lem Chrome jd pesquisa no Google

(2] Como conbeceram esses sites -

Buscandosignifimdos: entrevistas = L

0. DQuelidede da experiéncs

Eu pouquissimas vezes peguei um oo,

Porque néo tem um buscador do Google L4. & Web mobilza o sumsnto de destrera =m atividads
nele! £ que £ muits comodidade, = automdtica e habitua a rotina, podendo concomen par
atitudes desoundedes, desc = gerar habi
dispersivos no processo da experisncia.

LE. & Web dita o fim —privilegmndo o meio utilzado —
forsdo em coises & modos de sgir efidentes gus
sConomizem tempo & ssforgo, assim oomo penmiftam
controle - tempo, OfEenizaEen, Costumes & protoookos.

L7. A \Web £ meic quente —especializado em aceleracio,
intercambic, informagies & fragmentado —que promowve
adesio passiva.

|‘l'::’|!|rf".|? [ {’.I.(’ﬂ!f)-l'l‘f"

=] IRemarsos que il ro procssso e .
resoiugio de desafios de programacio
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Buscandosignifimdos: entrevistas =

jo] & Wb, utilizads oo 2poio, = de que Tonma
mjuds re resoluci de desafios de prozramecio

0 que =u fagpo, eu procure codizo, copio ek = comento le, pra tentsr fazer.

Pra tentar, pelo menos, entender e logica dele ou o caminho que ele seguin.

Mas & obwio que eu wou Copiar & wou colar. NS0 wou dizer que su wou pegar,

wor ler & wou esorever, fﬁo,mmmp'n:.ouh:. sﬁqueoonhﬂ_e'm

incluir o meu comentanio pra tentar, mem outre moments, tentar seguir —

squels Sgice. |11] |Grifos nossos) /

0. Oiusslfidedie ﬁup-uiérbc'-

L5. & Web serve como sberturs pars & propria descoberta ou pode propiciar um metodo em que o experimento &
mobilizade por press, fragmentacSe & consumo.

[

=

Buscandosignifimdos: entrevistas =

i) A& W, utilizsds como apaio, = 8 gue fonma sjsds re
resolugio de desafios de programacio

0. Duelidade da experiéncs

LE. & Web dita o fim —privilsgmnde o meio uvtilzedo
foosdo em coises & modos de sgir efidentes gus
soonomizem tempo & esfonpo, assim oomo

permitam controle - tempo, orEanizagso, costumes &

provboeoodos.

copio ele & wou tansformandoe no meuw,
L4. A Webk mobilza o sumente de destreza em sabe?! Mas, quando & mais tranguilo,
atividade automatica = habitua a rotina, podendo =nho bestante tempo para f
concomer para stitudes descuidedas, deso e ipo. pesquiso cada parte,
gﬂ'-'_t-bi‘bns dispersives no procssso da - em outro huza
EXpeTEECE. isa assim. Tudo depende do preze que

tem para entregs entemnde

Bah, £u nso lembro mesmo! Tera que_ eu fais & mesma pesquiss, =o &

lguma coisa assim. |PE) | Grifos nossos).



Buscandosignifimdos: entrevistas =

0. Duslided e ﬁup-uiérhc'-

L7. A \W=b £ meic quente —especializado em aceleracio, intercambio,

informagies & fragmentado — que promove adesss passiva.

Foi procurando, procunsndo s Intermet.
wcontinues Ah, £ sempre no Googh
o termo qgue eu preciso ali. Al tem warios

o e
e e partic
dentro dos foruns mes

noSE0os).

L4. A Web mobiliza o sumento de destress em
stividede sutomatics = habitus a rotin, podendo
oonoomer para atitudes desouidades, desconexes =
gerar habitos dispersivos no procssso da
Experisncia.

L5. A Wb serve como aberturs pars & propria
descoberta ou pode propicar um metodo em gue o
experimente & mobilizado por pressa, fragmentagao
& COTGUIMC.

Buscandosignifimdos: entrevistas =

oS DUtros CLSOS gue

dai eu procur b8

2} | Grifos \
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] Iredice sites que compartillem oodige-
Tomrbe res e

id| Erm que sthusgies wtilizmm sooss e
t2| Como conleecaram esses sites

boto

Conhego, mais o GitHub, 3! i EntSo,a ™
jpairtir deszas trachos, gue =0 wou montsndo o mew
frankstain, que eu digo, ne?! Eu sempre fago um
frankstain! Porque, no forum, eles vao te fazera

mESTE ooisE que o R vao e i =

Coisa &5 vezes, ta?! Entdo, & uma linha de raciccinic...

copisdo des outres. E &, se eu for pelo Git, eu wou ter

& finha de reciccinio de ponts & ponts, n&o vou pezar

trechos & eu wou ter que £ vou pegar inteiro. {11) ,."II

| Grifos nossos). LTI
4

=

Depende, 5= for no caso do Uri «U'n Online \udge cmbiante
Pore o5 desgfios 0@ ProgremeEEons, Que £ 05 NDSS0S
problemas, as vezes, eu procuro pelo nimero do problema e
al @ passoa tem todo problems j8 reschido no GitHub. No

Stack Dwerflow, £ slgo =ssim mais especifico: — Ah, =u ndo

lembro como se faz tal tipo de fungao!™ & ele vai I8 = me

 Lembro mais do site. £ gue, 3s
wvezes, el bota um nome gue
normalments nEo & um nome dels
= @i j8 emberalha tudo. Mas as
PESSOGEE, pEEEoEis gue su oonheci

NOES05).

] indica sibes que compartilbem odigo-fonts na Wed
id] Em que sitwsgbes whiliram esses sites
=] ‘G ioomibsCETEITY mooes Sibes

0. Ohshdede ds up-uiérbc'-

L7. A Web = meio quente —especializado em
aceleracio, intercimbic, informaples =
fragmentado — que promowve adesio passiva.

L4. A Web mobiliza o aumento de destreza em
atividede automatica & habftus & roting, podendo
ConComer para atitudes desc , desr

= gerar habitos dispersivos no processo da
experitncia.
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Buscandosignifimdos: entrevistas = L
Tem ste squels pisdinhe que £ “Prog fBo of da & objeto = tem &
programais onientsds = Stack " que tu 56 copis & solugio &

funciona, dai tu deixs teu codigo afi. Ah, como eu conheci.. pesquiss de
Internet. Depois & assim, primeiro... © primeiro passo, joga pro Google que o
Google devolee. O Google & o uni Be vai devol

Depois, quando tu jomer varios assuntos, tu vel @ Comegar te stentar

jpress. referéncies. Depois, tu vai @ comegar a ver & confishiidade

daquela fonte, ne?! Entdo &, & tu vai questionar o teus coleges =

tudo & tu vai ver que Stack Dverflow, dentro das ferramentas, & o que |

3 maiis em uso, assim. Claro que tem muita coisa que tu vai tentar

utilizar afi & n&o vai te atender. Mas ele & o mais “hype" do

maomento. |Rd} | Grifos nossos). -

=

Buscandosignifimdos: entrevistas =

MNa resolucdo de problema de programacdo com a Web, nasentrevistascom os
estudantes, constatamos que:

I.1. O procedimentoocorre, quase exclusivamente, em relacdocom aWeb.

I.2. & experiénda com a Web esta fortemente pautad a na acdo, para chegar a uma
solugdo util, mobilizada pelka sekegdo, mais do que pelos objetivos.

I.3. 530 capares de ser atuantes frente a Web. Contudo, permitem que as condiches
objetivas do meio impulsionem a experiéncia—solucdo.

I.4. A& rotina de busca & focada no resultado e, por vezes, digpersiva. 0 método da
tentativa valoriza a preferéncia e transfere ao meio tarefas como recordar informacdes
do local e da autoria

1.5 e L6, & experiéncia com a Web esta ancorada em caracteristicas positivas, eficientes
2 vantajosas. A resposta & alcancada via escolhas apropriadas, efetuadas noambiente.

I.7. & Web parece ser pouco (til como espaco de confrontacdo sobre o queos
estudantes tenham construido. & experiéncia com a Web se processs em meioguente,
especializado e acelerado. a2
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Buscando novos caminhos =

Buscando novos caminhos =

=

A Questdo de pesquisa:

Como o estudante entende o sua expenéncia com a Web
na resolugdo de problemas de progromagdo?

E seus desdobramentos:

(1) Por que os estudantes valorizam a busca na Web por
solucdes para os seus problemas de programacao
(cadigo-fonte)?

(2) Que implicacdes podem ser ochservadas na relacdode
programacdo coma Web?
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=

Buscando novos caminhos =

E seus desdobramentos:

(1) Por que os estudantes valorizam a busca na Web por
solucdes para os seus problemas de programacao
(cadigo-fonte)?

Porgue o efeito do meio aparece como beneficio.

Portanto a valorizagdo esta amparada pelos beneficios de
facilidade, comodidade, agilidade, tempo, especialidadee
utilidade, e atraida por caracteristicas e condigtes do

meig, Comao:

intuitivo, simples, mais especifico, répido de fazer, incluo
comentdrio € sigo a logica, vou montonde, vou ng teEmtativa,
ocho resolugdo do problema, filtro, o que eu achar melhor, o que
£U precisova, tem um buscodor, milhdes de informagdes .

=

Buscando novos caminhos =

E seus desdobramentos:

(2) Que implicacbes podem ser chservadas narelacdo de
programacaccoma Web?

Ohservamos que os estudantes:
= Confiam em suas habilidades de busca.

= ..} ndo € sempre gue € de primeing assim. Tu tem que fazer...
refinar Um pouco @ssim o tug Pesquisa € iF procurand o Um pouce
mais. As vezes, pode ser gue aparepade primeira.”

*  Procuram algo que seja atil.
“Entdo... Aquicque eu guerc.”

* Manifestam claramente a motivacdo para a atividade
de busca.
“Pesquise no Google & abrivali, jatinha... ja tinha alguma coka
pronta.”
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=

Buscando novos caminhos =

E seus desdobramentos:

(2) Que implicacoes podem ser chservadas na relacdo de
programacdo coma Web?

Ohservamos que os estudantes:

* Validam gue tais beneficios imediatos os interessam.

= ..) entdc o computodor i3 natua rente, ta na tuag mao, ache gue
€ muite mas fadl, muite mais cémod .

*  Abrem mao de parte da consciéncia critica por um
agir essencialmente tecnoldgico no tempo, nos
protocolos e nos habitos.

af ) assistia e j& colocova em pratica aguile ali gue sle falova ... )"

“Tu jd pegou em trinto minutos o gue tu demorario duas horas pang
ler em um livro.”

“|...) e partiriapara a tentativa. Nermalmente vai darerrado, ne?
Porgue € sempre g primeairg tentabiag.

=

Buscando novos caminhos =

E seus desdobramentos:

(2) Que implicacbes podem ser chservadas narelacdo de
programacaccoma Web?

Ohservamos que os estudantes:

* Conhecem potenciais efeitos e prejuizos da relacdo.
“Bah, eu nio lembre mesmo! Teria que.... eu faria @ mesma
pesquisa, eu ia direto nohistonos, alguma coisa assim.®
o aquela coisa, vocé guer o trabalhe bem feito ou vocé quero
trabalhomais rapde >

= _.) eu consulto, mas depoi que U sef Mais cu menos filtrar, o gue
vai ser proveitosoe ou ngo.”

“...) porgue muitos deles sGio 56 de implementarGo € dai.. porgue €
muito livre, né? Alguma cosa gue o pessod prostou e ndo ta 1008
correto € Como eu Ndo 5ei, eu té 56 replicando agquele codigo, ele
ngc tem todoum embasamento, £u ngosei onde £ gue ta o Meu
erro, entdo sempre procurcevitar”
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Buscando novos caminhos =

=

%e, por um lado, os estudantes se
interessam pelas ofertas de codigo-
fonte, oferecidas pela Web, por

1~} Digamas que eu quers fazer outro, recusam e repelem gualquer
a @huldoa iguml, copisi = - = ~ e
coli. Se s minha mphicagdo obrigacio de manutencio do cadigo
mudar, eu nunce vou fazer ‘) que tenham CuUe assuUmir.

manutenio naquile ali Porque =

eu néo sei fazer @ manuteng So. !

Eu nio tenho propriedsde pars ) & implicacioda relacio pode ser

e L [T ohservada a partir da discriminacdo

da experiéncia em seu valor de
|..} 5e U =0 copiar, tambem

nio ecté complets, porque utilidade no momento da busca. O
ndo € do jeito que cu fago, <, . riscodeusarou adaptar o codigo,
se der aslgum problema, | R .

e e encontrado e disponivel na Web,
néo sei como £ que eu fiz provoca no estudante o forte desejo

{WHGr + de ndoter que manter o cadigo.

Como aborda R4, °(_.}) € um risco
muito grande.”

Buscando novos caminhos =

=

A Questdo de pesquisa:

Como o estudante entende o sua expenéncia com a Web
na resolugdo de problemas de progromagdo?

Entende asuaexperiéncia com a Web como positiva e
ciente das boas e mds implicacdes desta relacdo,
conhecedor dos beneficios e prejuizos.

MNa entrevista, ao refletir sobre o seu processo na
resolucdo de problemas de programacao, atinge maior
profundidade sobre sua experiéncia com a'Web,
reconhece implicagdes para o seu desenvolvimento
educativo e se afasta do julgamento de valor pelo gosto.
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Buscando novos caminhos =

=

A Questdo de pesquisa:

Come o estudante entende o sua expenéncia com a Web
na resolugiio de problemas de programacio?

Por conseguinte, ndo lidam apenas com o efeito e as
implicacdes que a Web tem sobre a forma como resolvem
os problemas de programacio, mas, principalmente, com
0 que guerem e exigem da experiéncia com a Web.

A forca e influéncia na relacdo com a Web esta no acordo
que conscientemente estabelecem com suas vantagens.

Buscando novos caminhos: contribuicdes = L

A comunidade académica de Informatica na Educacio,
especificamente para a area de Programacao:

* Compreens3o da experiéncia vivenciada pelo
estudante com a Webh em situacdes de programacao.

« Reflexd@o critica do processo metodolégico com a Web.

*  QOlharatento para os resultados sobre os processos
que viabilizam a producdo técnica.

* Discussaoquanto a pratica do estudante em constante
interacdo com o meio para a construcdo do
conhecimento em programacao.

= Mobilizar o estudante a ampliar a consciénciacritica
acerca das implicagbes da relacdo que estabelecem
com a Web.
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Buscando novos caminhos: trabalhosfuturos s L

fvaliar a experiéncia com a Web em situacdes de
aprendizado e na atividade profissional.

Um fator que indica a emergéncia de pesquisas nesta
area, estd no fato de que o usoda Web na Educacdoe
como ferramenta para o processo de estudo, tem sido
amplamente utilizadaem diversas modalidades de
ensino— presencial, semipresenciale a distdncia—no
ambito das Instituices educacionaise das empresas.
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