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RESUMO

Este artigo apresenta uma revisdo bibliografica sobre a utilizacido de ambientes de
aprendizagem imersiva e simulacdo grafica no ensino de programacado,onde foi discutido as
vantagens e desafios desses ambientes, destacando a importancia de avaliar a eficacia dessas
ferramentas e de desenvolver ferramentas mais sofisticadas e adaptativas. Além disso, iremos
apresentar exemplos de ferramentas de simulacdo grafica que podem ser utilizadas no ensino
de programacdo, como o Scratch, Algodoo e Geogebra,etc. Em que sera abordado as
funcionalidades e areas de aplicacdo dessas ferramentas, que variam desde ambientes visuais
até ambientes baseados em jogos.Por fim, iremos concluir que a aprendizagem imersiva e a
simulagdo grafica sao ferramentas promissoras para o ensino de programacao, mas que ainda

ha muitos desafios a serem superados para que elas sejam amplamente adotadas.

Palavras-chave: Aprendizagem imersiva, simulagao grafica, programacao.

ABSTRACT

This article presents a literature review on the use of immersive learning environments and
graphical simulation in teaching programming, where the advantages and challenges of these
environments were discussed, highlighting the importance of evaluating the effectiveness of
these tools and developing more sophisticated and adaptive tools. Furthermore, we will
present examples of graphical simulation tools that can be used in teaching programming,
such as Scratch, Algodoo and Geogebra, etc. In which the functionalities and areas of
application of these tools will be addressed, which range from visual environments to
game-based environments. Finally, we will conclude that immersive learning and graphical
simulation are promising tools for teaching programming, but that there are still There are

many challenges to be overcome for them to be widely adopted.

Key words:Immersive learning, graphical simulation, programming.
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1. CONTEXTUALIZACAO

1.1. Revisao Bibliografica:
1.1.1. Simulagdo Grafica

O uso de recursos computacionais tem se revelado um aliado sélido no processo
educacional. Esses recursos possibilitam uma abordagem mais personalizada e interativa para
estudantes que apresentam diferentes niveis de conhecimento, interesses, preferéncias e
disponibilidade de tempo. No entanto, para atender eficazmente essa diversidade, o sistema
educacional deve se adaptar e aproveitar das novas abordagens de ensino, com destaque para
a simulagdo (Azevedo , 2005).

As simulagdes computacionais representam uma ferramenta altamente eficaz para
propositadamente gerar conflitos cognitivos e confrontar as concepgdes prévias dos alunos.
Através dessas simulagdes, os estudantes t€ém a oportunidade de refletir sobre conceitos e
resolver conflitos conceituais que possam existir em seus conhecimentos (Rutten , 2014;
Trundle; Bell, 2010). Especialmente para alunos que enfrentam dificuldades na aprendizagem,
a visualizacdo desempenha um papel crucial na compreensdo de fendmenos e conceitos,
conforme destacado por (Hennessy et al. , 2007).

A simulagdo proporciona aos alunos a capacidade de explorar modelos e processos de
complexidade muito superior aquela vidvel em ambientes laboratoriais tradicionais, e iSso
ocorre de forma segura e com custos substancialmente reduzidos. Geralmente, a simulagdo ¢
apoiada por meio de um software disponibilizado aos estudantes, ¢ na fase de modelagem, s3o
os proprios alunos que selecionam o fendmeno, desenvolvem seu modelo e o implementam
no referido software. A simulacdo emerge como uma opg¢ao altamente benéfica para a
compreensdo dos fendomenos em nosso universo. Ela se revela particularmente 1til na
exploracdo de sistemas complexos, caracterizados por uma complexa interdependéncia e, por
vezes, dependéncia entre uma multiplicidade de fatores e agentes (Azevedo , 2005).

Dentro desse contexto, um aspecto notavel da simulacdo ganha destaque: a
modelagem do mundo por meio das interacdes dos diversos agentes que o compdem.
Portanto, o emprego de simulagdes, representa uma abordagem promissora e relevante no
campo educacional, possibilitando uma compreensdo mais profunda e participativa dos
processos complexos que permeiam nosso universo. Essa abordagem, ao adaptar-se as
necessidades e caracteristicas individuais dos estudantes, contribui para o enriquecimento do
aprendizado e o desenvolvimento de habilidades essenciais para o mundo contemporaneo
(Azevedo, 2005).



1.1.2. Programacao

Segundo (Gomes , 2008), no auge de sua proficiéncia, a programag¢do transcende a
mera redacdo de um conjunto de linhas de codigo em uma linguagem especifica. Tornar-se
uma arte ¢ uma ciéncia em um sentido mais amplo. Trata-se de uma arte devido a variedade
de abordagens criativas disponiveis para a codificacdo de instrugdes. Simultaneamente, € uma
ciéncia, uma vez que se baseia em um conjunto de diretrizes e regras orientadoras. Além
disso, a programagdo exige a aplicagdo de logica e segue rigorosos métodos que garantem a
eficacia, a economia e a utilidade dos programas desenvolvidos. Esse conceito,ressalta a
dualidade da programacao, reconhecendo-a como uma fusdo de expressdo criativa e rigor
cientifico. E nesse equilibrio entre arte e ciéncia que os programadores alcangam seu mais alto
nivel de proficiéncia, criando solu¢des inovadoras e eficazes por meio da linguagem de
codifica¢dao (Gomes , 2008).

As disciplinas introdutorias dos cursos de Computagdo desempenham um papel
fundamental no desenvolvimento de habilidades essenciais relacionadas a resolucao de
problemas e ao raciocinio logico (Krzyzanowski et al., 2019). Essas disciplinas devem
promover habilidades multidisciplinares, como criatividade e pensamento critico, para
fortalecer o pensamento légico dos estudantes iniciantes, incentivando-os a ir além das
limitagdes computacionais e a raciocinar e argumentar diante de desafios. Estabelecer essa
base solida ndo apenas aumenta a motiva¢ao dos alunos, mas também pode reduzir os riscos
de reprovacdo e evasao nas disciplinas (Silva; Rivero; Dos Santos , 2021).

No entanto, ¢ importante reconhecer que alguns métodos de ensino tradicionais podem
ndo ser atrativos e envolventes para todos os estudantes (Backlund ; Hendrix , 2013). Nesse
contexto, ¢ crucial explorar inovacdes no processo de ensino-aprendizagem da logica.
M¢étodos educacionais ludicos, por exemplo, podem servir como recursos facilitadores (Silva ;
Falcao , 2020). Do ponto de vista do desenvolvedor, uma interface que permita criar uma
linguagem visual, gerando codigo conforme a interacdo do usudrio, com foco na construcao
de aplicativos, pode ser uma abordagem promissora.

A revisdo sistematica disponibiliza razdes para os desafios encontrados no processo de
aprendizagem da programacao. (Dijkstra , 1989) argumenta que essa forma de aprendizagem
¢ gradual e requer tempo. (Almeida et al., 2002) apontam que, em relagdo a essas disciplinas,

os alunos muitas vezes demonstram falta de interesse.



Além disso, observam que essa desmotivagdo estd associada a abundancia de
conceitos abstratos que permeiam todo o conhecimento necessario na atividade de
programacao.As proprias caracteristicas das linguagens de programacao e dos ambientes de
desenvolvimento, que estdo em constante evolucdo e se tornam cada vez mais sofisticados,
assim como as complexidades das maquinas em si, contribuem para a dificuldade da
programacao (Almeida et al., 2002). (Motil; Epstein, 2000) também sustentam que a maioria
das linguagens de programacao usadas em cursos introdutdrios possui uma sintaxe extensa e
intrincada, mais adequada para ambientes de desenvolvimento industrial.

Assim, a programag¢do, mesmo sendo uma mistura de arte e ciéncia, apresenta desafios
significativos no processo de ensino e aprendizagem, incluindo a complexidade conceitual, a
evolucdo tecnoldgica constante e a necessidade de motivagdo dos alunos(Motil; Epstein,

2000).

Nos métodos tradicionais de ensino de programacao, geralmente se adota a abordagem
de leitura de livros e resolucdo de questdes por meio de um ambiente de desenvolvimento
integrado (IDE). No entanto, essa metodologia pode, muitas vezes, tornar-se desmotivadora
para os alunos. Portanto, ¢ crucial explorar iniciativas que tornem o ensino de programagao
mais atraente e envolvente.Uma das alternativas promissoras ¢ a incorporagdo de elementos
ludicos, como jogos sérios e a gamificacdo, no processo de aprendizado. Essas abordagens
oferecem oportunidades de tornar o ensino de programagdo mais dindmico € menos
desestimulante para os estudantes (Pinheiro; De Sousa, 2020).

1.1.3. Ambientes Imersivos

O avango tecnologico experimentado nos ultimos anos tem viabilizado a criagdo de
novas ferramentas e abordagens para aprimorar o cenario educacional. Entre essas inovagdes,
merecem destaque os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) e, mais recentemente, 0s
Ambientes Imersivos para Educagdo, também referidos como metaversos ou mundos virtuais
(Voss, 2013).Conforme (Dede, 2009), inimeros estudos tém evidenciado que a tecnologia
digital, em particular a tecnologia digital imersiva, tem potencializado significativamente a
aprendizagem e o engajamento dos participantes. Nesse contexto, os mundos virtuais
emergem como uma valiosa ferramenta para aprimorar o processo de aprendizagem,
proporcionando simultaneamente oportunidades para os estudantes interagirem socialmente e
aplicarem seus conhecimentos em cenarios que se assemelham, de alguma forma, a realidade.

As midias imersivas estdo cada vez mais integradas em diversos aspectos do nosso
cotidiano, inclusive nos ambientes de aprendizagem. Destaca-se, especialmente, o uso de

dispositivos de realidade virtual, devido ao crescente interesse e a maior acessibilidade desses



10

recursos pelo publico em geral (Vieira; Brazao, 2022).A utilizacdo da aprendizagem por meio
de midias imersivas, que permite que um individuo vivencie experiéncias Unicas, como
assumir a perspectiva de outra personagem ou individuo em um ambiente de realidade virtual
imersiva, pode ter um impacto profundo, como destacado por (Hamilton et al., 2021). Isso
pode promover a generalizagdo de sua capacidade empatica para uma variedade de contextos,
inclusive no mundo real, e eventualmente contribuir para a modificagdo de comportamentos e
atitudes. Essa abordagem ¢ especialmente relevante no campo da educacio.

A imersao em ambientes digitais pode aprimorar significativamente o processo de
aprendizagem,isso ocorre porque esses ambientes permitem a exploragdo de multiplas
perspectivas e proporcionam uma aprendizagem situada por meio de simulagdes digitais que
reproduzem comunidades auténticas de resolu¢do de problemas (Dede , 2009). A medida que
novas tecnologias sdo incorporadas ao sistema de ensino, existem varios estudos que t€m sido
conduzidos propondo a integragdo desses ambientes imersivos no campo educacional. Por
exemplo, (Meirelles et al., 2004) deram os primeiros passos ao aplicar principios
educacionais e tecnologicos na busca de um modelo pedagdgico para um ambiente de
aprendizagem online com suporte a mobilidade. No ano seguinte, (Margal et al., 2005)
apresentaram um framework para a implementacdo de programas de aprendizagem centrados
em dispositivos moveis, fazendo uso de tecnologias de computagdo modvel e realidade virtual.
Além desses trabalhos precursores, outras pesquisas, como as de (Bartholo et al. , 2009) e da
(Silva et al., 2013), propdem abordagens adicionais para a incorporagdo de dispositivos
moveis no apoio aos processos de ensino e aprendizagem.

As tecnologias imersivas estdo desempenhando um papel crescentemente significativo
no ambito educacional, pois oferecem a oportunidade de personalizar ainda mais o processo
de aprendizagem. Isso resulta em uma experiéncia mais auténtica para os alunos, permitindo
que eles se envolvam em diversas situagdes do mundo real. Conceitos como realidade virtual,
realidade aumentada e mundos virtuais estdo introduzindo novas perspectivas para a
aprendizagem imersiva, permitindo a visualizacdo de materiais de forma mais envolvente e
interativa. Além disso, essas tecnologias proporcionam a oportunidade de interagir com
historias, personagens e ambientes, permitindo a simulag¢do de situacdes que contribuem para
um ensino baseado em competéncias, com foco na formacao integral dos estudantes da
Educacao Basica (Schneider; Huanca, 2020).

1.1.4. Aprendizagem Imersiva

Para conduzir eficazmente o processo de ensino, ¢ fundamental possuir uma

compreensdo precisa do processo de aprendizagem. Para alcancgar essa compreensdo, ¢

necessario analisar como as pessoas aprendem e identificar os fatores internos e externos que
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exercem influéncia sobre esse processo (Duarte , 2015). Segundo (Libaneo , 1994) e (Duarte ,
2015), a aprendizagem pode ser classificada em dois tipos distintos, dependendo de sua
natureza: casual e organizada, onde a aprendizagem casual ¢ um processo espontaneo, que
emerge naturalmente da interacdo das pessoas com o ambiente em que vivem, por outro lado,
a aprendizagem organizada ¢ aquela que tem como objetivo especifico a aquisicdo de
conhecimentos ¢ habilidades predeterminadas.

A aprendizagem ¢ um fendmeno reconhecido por ocorrer em diversas escalas,
envolvendo individuos, grupos, organizagdes, a sociedade em seu conjunto, entidades
biologicas e até mesmo entidades computacionais. Além disso, uma visdo mais abrangente
nos leva a considerar que a aprendizagem pode se desdobrar em redes interligando todos esses
atores (Schlemmer et al. , 2020).

Logo, pode-se inferir que a aprendizagem imersiva utiliza métodos que convertem
situacdes da vida real em vivéncias virtuais, com a finalidade de comunicar saberes por
intermédio de simulagdes e conteudo focado na resolu¢ao de desafios. Os ambientes de
aprendizagem sdo entendidos aqui como os contextos nos quais o fendmeno da aprendizagem
se manifesta. Em outras palavras, esses ambientes podem abranger desde os espagos fisicos
tradicionais, como uma sala de aula ou um laboratério de pesquisa, até espagos virtuais de
comunicagdo e interagdo entre participantes online. Eles podem incluir também os espagos
individuais, onde um individuo realiza reflexdes e explora sua propria cogni¢do, bem como os
intrincados sistemas informaticos onde sistemas inteligentes desenvolvem seus padrdes de
tomada de decisdo (Morgado , 2022).

Além disso, os ambientes de aprendizagem podem se referir as configuragdes fisicas
dos sistemas bioldgicos, que refletem seu processo de aprendizado por meio da interacdo com
o mundo ao seu redor. Eles podem ainda abranger a complexa rede de pontos de contato entre
uma organizacdo e o ambiente externo, bem como a estrutura interna dessa organizag¢do. Por
fim, esses ambientes podem ser também as circunstancias, a historia e os atores de onde

emerge o processo de aprendizagem em uma sociedade (Morgado , 2022).
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1.2 Problema da Pesquisa:

A computacdo grafica ¢ uma area da tecnologia que lida com a gera¢do, manipulacao
e representacdo de imagens , objetos , etc no ambiente digital. Hoje, ela tem sido utilizada em
varias areas de estudo, onde sdo aplicadas técnicas que fomentam solugdes para a realizacdo
da tarefa. Dentre as técnicas, a simulacdo grafica tem se destacado, apresentando um
conjunto de métodos e estratégias computacionais para a representagdo de elementos
computacionais, seja por meio de objetos ou até o computador. Apesar de os ambientes de
simulagdo grafica oferecerem uma maneira pratica de aprendizagem de programacao, ¢
importante debater até que ponto essa abordagem realmente facilite a compreensdo dos
conceitos de programacdo. A visualizagdo e a interacdo em um ambiente simulado podem
fornecer uma compreensao superficial da programacgdo, mas os alunos podem apresentar
dificuldade para aplicar esses conceitos em situacdes do mundo real. A questdo central € se a
aprendizagem imersiva oferecida por esses ambientes ¢ transferivel para a resolugdo de
problemas reais que os programadores enfrentam. A pergunta de pesquisa que norteara esta
revisdo ¢ a seguinte: "Os ambientes de simulagdo sdo eficazes no ensino e aprendizagem da

programacao?".

1.3 Justificativa

A exploracdo do tema das simulacdes graficas no ensino ¢ justificada pelo seu papel
fundamental em tornar o aprendizado de conceitos complexos, sejam eles fisicos,
matematicos ou de outras areas, mais acessivel e eficaz. As simulagdes graficas permitem que
os estudantes visualizem e interajam com conceitos abstratos de uma forma concreta. Isso ¢
particularmente valioso para fendmenos que nao podem ser facilmente observados
diretamente, como processos microscopicos, fendmenos astrondmicos ou simulagdes de
sistemas complexos.As simulagdes frequentemente geram uma grande quantidade de dados
que os estudantes podem analisar e interpretar (Almeida , 2016). Isso promove a capacidade

de coletar, organizar e analisar informagdes, habilidades valiosas em vérias disciplinas.
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1.4 Objetivos

Analisar o uso de ambientes de simulagdo grafica no ensino, suas ferramentas e
diversas areas de aplicagdo a partir de uma revisdo sistematica, a fim de investigar as

evidéncias existentes sobre o tema.

1.4.1.0bjetivos Especificos:

e Revisar os diferentes tipos de ambientes de simula¢do grafica que utilizam
linguagem de programag¢ao no contexto educacional.

e Analisar a utilizacdo dos ambientes de simulagdo grafica em abordagens de ensino
que empregam programacgao.

e Avaliar a importancia da implementagao e utilizacdo de ambientes de simulacdo

grafica no ensino de programacao.

1.5 Estrutura do Trabalho

O trabalho consiste em um primeiro capitulo contendo a introdu¢do da tematica de
simulagdes graficas no contexto educacional, e ¢ apresentado um referencial tedrico, o
problema de pesquisa e a justificativa que nortearam o estudo e seus objetivos. Finalmente, no
segundo capitulo, ¢ apresentado um artigo contendo uma revisdo de trabalhos sobre o

contexto atual das simulagdes gréaficas e suas aplicagoes.
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2 ARTIGO:

2.1 Introducao:

No contexto de um mundo cada vez mais globalizado, a tecnologia estd passando por
transformagdes constantes, desempenhando um papel fundamental em diversas esferas da
sociedade. Essa evolugdo tecnologica tem provocado uma mudanca de paradigma, colocando
a tecnologia no centro da vida das pessoas (Vilaca, 2016).Nos ultimos anos, observamos uma
revolucdo na forma como o conhecimento ¢ transmitido nas salas de aula, especialmente
durante o periodo da pandemia de Covid-19 (Sars-CoV-2). Os alunos foram confrontados com
uma experiéncia completamente nova de aprendizado, em um ambiente virtual que difere
substancialmente da tradicional sala de aula (De Freitas Farias, 2020).Esses avangos
tecnologicos possibilitaram a utilizagdo de ambientes de simulagdo como uma abordagem de
apoio ao aprendizado, visando a melhor compreensao de conteudos frequentemente abstratos
(Ancioto, 2018). A aprendizagem imersiva emerge como uma estratégia pedagogica que
busca criar experiéncias de aprendizado envolventes, permitindo que os estudantes
mergulhem profundamente no contetdo a ser aprendido, tornando-se parte integrante do
processo de aquisi¢do de conhecimento (Dalgarno; Lee, 2010).Essa evolucdo tecnoldgica e a
énfase na aprendizagem imersiva estdo moldando de maneira significativa a educagdo
contemporanea, oferecendo oportunidades Unicas para aprimorar o ensino € a aprendizagem,
tornando-os mais eficazes e envolventes.

No processo de desenvolvimento de solu¢des educacionais, o computador desempenha
um papel essencial no ensino das Ciéncias Fisicas, como apontado por (Fiolhais ; Trindade ,
2003). Os recursos tecnologicos disponiveis, como animacgdes, videos, hipertextos e outros,
tornaram-se valiosos aliados na criacdo de ambientes de aprendizagem mais envolventes e
eficazes. Essas ferramentas desempenham um papel fundamental na implementacao de
ambientes imersivos, tanto para professores quanto para alunos.Esses recursos tecnologicos
proporcionam uma maneira eficaz de transformar conceitos tedricos e abstratos em
experiéncias mais tangiveis e observaveis. Por meio de animagdes e videos, por exemplo, ¢
possivel simplificar e ilustrar conceitos complexos, tornando-os mais acessiveis aos
estudantes. Essa abordagem também permite explorar a matematica de forma pratica,
facilitando a compreensdo e investigacdo de fendmenos ensinados na sala de aula (Greis ,
2012).
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Os ambientes virtuais t€ém o poder de enriquecer a perspectiva do processo de aprender
e aplicar conhecimentos, uma vez que incorporam parametrizagdes computacionais
avangadas. Um exemplo notavel ¢ o uso de animagdes em espagos tridimensionais, que fazem
uso de numeros altamente complexos denominados "nimeros quaternarios". Esses nlimeros
quaternarios desempenham um papel fundamental na otimizacao das representagdes visuais,
permitindo que as visualizagdes sejam tanto esteticamente agradaveis quanto altamente
realistas.(Louro, 2009). Diante da incessante evolucdo da tecnologia e dos recursos
computacionais em diversas areas do conhecimento, explorar as capacidades de uma
Simulacdo Grafica no contexto da educagdo envolve a criacdo de atividades destinadas a
capacitar professores, orientar estudantes e expandir as multiplas formas de aproveitar essa
tecnologia. No entanto, esse empreendimento apresenta desafios a serem superados, com o
proposito de explorar interfaces tridimensionais, vencer as problematicas e tornar a tecnologia
mais acessivel e amplamente adotada (Cardoso et al., 2017).

A partir destas consideragdes, este presente artigo tem como objetivo fazer uma
revisdo sistematica acercas dos ambientes de simulacdo grafica, a fim de analisar o seu
comportamentos e utilizacdes atualmente, descrever as tecnologias usadas, suas aplicacdes e
perspectivas futuras, além de analisar como estas tecnologias imersivas podem estar inseridas

no contexto educacional no Brasil.

2.2 Metodologia da Pesquisa:

Este artigo foi baseado em uma pesquisa exploratoria, por meio de uma investigagao
em acervos on-line e repositorios académicos, com foco em materiais bibliograficos acerca
das temadticas de simulacdes graficas. Conforme (Lakatos; Marconi, 2009), a revisao
sistematica abrange a consulta a uma ampla gama de fontes de informagdo disponiveis
publicamente relacionadas ao tema de estudo. E por meio dessa revisdo sistematica da
literatura que havera andlises com o foco em identificar as lacunas no conhecimento
existente, destacar as principais contribui¢des anteriores e trazer perspectivas futuras de

conhecimento acerca do tema estudado.

Apos a definicdo da pergunta inicial da pesquisa e a elaboracao dos termos de busca
(conforme apresentados no Quadro 1), foi iniciada uma busca sistematica nas bases de dados
eletronicas selecionadas: Google Scholar, ScienceDirect, IEEE Xplore, EBSCO Host, Scielo e
Capes. Essa busca foi delimitada para artigos publicados no periodo de 2017 a 2023, nos

idiomas portugués e inglés.
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Os critérios de selecdo dos artigos foram estruturados para identificar estudos que
abordassem especificamente o uso de simulacdes graficas como ferramentas de apoio ao
ensino, especialmente no contexto escolar. Foram excluidos trabalhos que ndo estivessem
diretamente relacionados ao tema ou que ndo apresentassem uma abordagem especifica sobre

a utilizag¢do de simulagdes graficas na educagao.

Apds a busca inicial, os artigos selecionados foram compilados em um banco de
dados. Essa compilacdo permitiu a organizagdo e a sistematiza¢do dos materiais para facilitar

a analise dos resultados.

Quadro 1: Base de Dados

Tema Dados
Pergli)nta inicial da “Sera que o0 uso dos ambientes de simula¢io poderdo ser
esquisa
a métodos eficazes para o ensino e aprendizagem da
programacao?”
Termo de busca Simulacao como Ferramenta de Apoio ao Ensino da
Programacdo,Simulation as a Teaching Support Tool schedule
Ano de Publicagao De 2017 a 2023
Idioma Portugués e Inglés

Fonte: Autoral (2023)

A revisdo sistematica foi entdo conduzida, enfocando principalmente os estudos que
continham propostas, analises ou praticas relacionadas ao uso de simulagdes graficas no
ambiente educacional. Durante essa analise, foram identificadas caracteristicas, como
métodos de implementagdo, resultados obtidos, contribui¢cdes para o ensino e aprendizagem,

desafios encontrados e possiveis perspectivas futuras.
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Apbs a identificagdo dessas caracteristicas, realizou-se uma avalia¢do critica dos
trabalhos selecionados, destacando suas contribuic¢des, limitagdes e relevancia para o contexto
académico e tecnoldgico das simulagdes graficas no ensino.Essa metodologia permitiu uma
andlise detalhada e sistematica dos artigos selecionados, proporcionando uma compreensao
mais ampla e aprofundada sobre o estado atual do uso de simulagdes graficas como

ferramentas de apoio ao ensino e aprendizagem da programagao.

2.3. Resultados:

Inicialmente, os termos de busca selecionados consistiam em “simulacdo como
ferramenta de apoio ao ensino” e “aprendizagem imersiva no ambito educacional”, bem como
seus correspondentes em inglés. A pesquisa obteve cerca de 15 mil resultados na plataforma
Google Scholar, contudo, a maioria dos trabalhos achados correspondendo aos termos
previamente mencionados se afastou do tema ou focava em assuntos mais particulares. Como
o proposito do trabalho nao era direcionado para uma execugdo particular, para essa mesmo
repositorio foram acrescidos os termos “tecnologia”,”’apoio ao ensino”,”programacao’”, com o
fito de que pelo menos um desses,assim como “simulagdes graficas”, estivesse contido no

titulo do trabalho. Dessa maneira, 3 trabalhos foram escolhidos para as composicdes dos

resultados.

Na plataforma ScienceDirect, foram usados os mesmos termos de pesquisa utilizados
no repositorio do Google Scholar. Primeiramente, 7 trabalhos foram achados na versdao em
lingua portuguesa e para a versdo lingua inglesa foram encontrados cerca de 32 mil
resultados, entdo para diminuir o escopo da busca, foi utilizada a op¢do de buscar apenas
artigos que tivessem mais de acordo com os critérios de conter as palavras chaves em seus
titulos. Com isso, 1 trabalho cumpria os critérios, todavia este trabalho estava contido em
ambos os repositorios.Na plataforma da EBSCO Host seguindo as palavras chaves definidas
no trabalho, foram encontrados cerca de 100 mil resultados, mas com algumas filtragens
como o ano de publicagdo sendo de 2017 a 2023 e com o foco exclusivo na simulagdo em

apoio ao ensino, foi encontrado 3 trabalhos que corresponderam ao proposito da pesquisa.

J& a plataforma da Scielo retornou apenas 1 trabalho que atendeu as palavras chaves da
pesquisa, enquanto as plataformas da Capes e o IEEE Xplore ndao mostraram trabalhos que

estivessem dentro do escopo da revisao sistemadtica orientada.
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No total, foram escolhidos 4 trabalhos para formar o suporte das informagdes. Dentre
estes trabalhos, verificou-se que as simulagdes graficas possuem caracteristicas comuns em
sua aplicagdo, tendo um fluxo de desenvolvimento bem direcionado, mesmo que as areas de
aplicacdo sejam diferentes. Analisou-se também que sdo diversas areas que estdo
implementando as Simulagdes Graficas no cenario recente, € com isso suas peculiaridades e
perspectivas futuras foram relatados para a continuacio dessas ferramentas. E relevante
salientar que todos os 4 trabalhos selecionados foram publicados em portugués. O Quadro 2

apresenta os trabalhos selecionados.

Quadro 2: Base de Trabalhos

Trabalhos Repositorios Termos de Busca
BUTAFAVA;OLIVEIRA;Q Scielo Simulation as a Teaching
UILICI,2023. Support Tool schedule
BUTZKE;ALBERTON,201 Science Direct Simulation as a Teaching
7. Support Tool schedule
PEREIRA;SEABRA;DE Google Scholar Simulacdo como Ferramenta
SOUZA,2020. de Apoio ao Ensino da
Programagao
SANTOS,2019. Google Scholar Simulacao como Ferramenta
de Apoio ao Ensino da
Programacao
SOUSA,2022. Google Scholar Simulagdo como Ferramenta
de Apoio ao Ensino da
Programagao
DE ALENCASTRO Simulacdo como Ferramenta
BECKER;PIRAN;DA EBSCOHost de Apoio ao Ensino da
SILVA,2022 Programacao
DE OLIVEIRA EBSCOHost Simula¢ao como Ferramenta
MONTEIRO RUSSEL,2019 de Apoio ao Ensino da
Programacao

Fonte: Autoral (2023)
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2.3.1. Satisfacdo e autoconfianca de estudantes na simulacdo realistica e a experiéncia de

perpetuagdo do saber (Butafava ; Oliveira ; Quilici , 2023):

Este trabalho forneceu uma visdo detalhada de um estudo que investiga o uso da
Simulagdo Realistica (SR) como uma metodologia ativa de ensino em escolas de Medicina.
Inicialmente, destaca-se a tendéncia nas escolas médicas de empregar metodologias ativas
para desenvolver a autonomia e a postura critico-reflexiva dos estudantes, de acordo com as
Diretrizes Curriculares Nacionais de Medicina no Brasil. A Simulagdo Realistica ¢ introduzida
como uma ferramenta de Metodologia Ativa que recria cendrios do mundo real para os
estudantes, com a capacidade de variar em complexidade, desde situagdes simples até

simula¢des altamente realistas.

Além disso, o texto enfatizou a importancia e o emprego das simulagdes para treinar
estudantes em situagdes raras da pratica médica e aprimorar suas habilidades. Os parametros
deste estudo de caso sdo claramente definidos: demonstrar a aplicabilidade da Simulacao
realista de alta complexidade entre estudantes de Medicina e fazer comparagao com os indices
de satisfacdo e autoconfianga dos estudantes antes e depois da interven¢do de aprendizagem

em Reanimacao Cardiopulmonar (RCP).

Ademais, ¢ importante destacar do texto, que o estudo de caso ressaltou a importancia
da Simulagdo Realistica como uma ferramenta eficaz de Metodologias Ativas que promove o
desenvolvimento do aprendizado. Isso significa que a SR nao apenas envolve os estudantes
ativamente, mas também contribui para o aprimoramento do seu aprendizado.Além disso,
estas simulagcdes podem ser utilizadas em diversas areas de graduacdo, em especifico o de
Medicina, o que representa uma versatilidade desta abordagem de ensino, que nao se limita a

uma etapa da graduacao, mas sendo aplicada ao longo da jornada académica.

2.3.2. Estilos de aprendizagem e jogos de empresa: a percepcdo discente sobre estratégia de

ensino ¢ ambiente de aprendizagem (Butzke ; Alberton, 2017):

Neste artigo, foi abordado a importancia da identificagdo dos estilos de aprendizagem
dos alunos para melhorar o uso de metodologias ativas e tecnologias de informag¢ao no ensino.
Ele destaca como os estilos de aprendizagem podem influenciar a escolha das estratégias de
ensino, especialmente em metodologias ativas, e como os jogos de empresas baseados em

simulacdo podem ser uma ferramenta valiosa, mais especificamente no ensino de
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administracdo. Também ¢ destacado os estilos de aprendizagem como as preferéncias e
predisposicoes dos individuos na forma como percebem e processam informagdes durante o
aprendizado. Ha também o destaque em identificar os estilos de aprendizagem dos alunos que

podem ajudar a adaptar as estratégias de ensino.

No transcorrer do artigo, foi destacado como os jogos de empresas baseados em
simulacdo sdo Uteis para proporcionar experiéncias praticas aos alunos, ajudando-os a
compreender a teoria em um ambiente seguro e a entender as consequéncias de suas decisoes.
Esses jogos sdo especialmente valiosos no campo da administracdo.Além de mencionar que
as tecnologias e ambientes de aprendizagem podem ser combinados com metodologias ativas,
como jogos de empresas, para criar uma experiéncia de aprendizado mais eficaz e fornecer

uma visao sistémica dos resultados no processo de tomada de decisdo.

2.3.3. Ferramentos de Apoio ao Ensino Introdutério de Programagdo: Um Mapeamento

Sistematico (Pereira ; Seabra ; De Souza , 2020):

Este artigo realizou um mapeamento sistematico da literatura para identificar
ferramentas de apoio ao ensino de programagdao em cursos introdutorios.Em que as ideias
propostas no artigo, corroboram com a perspectiva e também os desafios que a programacao
causa nos estudantes. Para consolidar a experiéncia que foi retratada no texto, o autor utilizou
métricas para aferir as questdes mais relevantes para a explicacdo destes desafios e em como

melhorar ainda mais a sua aplicagao.

Com base na busca sistematica que foi realizada pelo autor,é possivel destacar as
ferramentas que foram mais citadas como o Scratch, Algodoo, Geogebra, entre outros.Na
qual, essas ferramentas variam suas funcionalidades e areas de aplicagdo, que foram desde
ambientes visuais até ambiente baseados em jogos. As ferramentas identificadas tiveram
varios niveis de sucesso no ensino introdutério de programacgao, e sua escolha depende das
necessidades do professor e dos objetivos de ensino. Alguns relatérios indicaram que essas
ferramentas melhoraram o desempenho dos alunos, o engajamento e a motivagao para
aprender programacao.Além disso, ¢ importante salientar alguns desafios dessas ferramentas,
e sua integracdo das tecnologias, exigindo o dominio das ferramentas computacionais e seus

recursos associados.
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E essencial que os alunos assimilem ndo apenas o conceito principal, mas também
questdes interligadas, como o funcionamento dos dispositivos de memoria, os fluxos e
comandos de entrada e saida de dados, estruturas de sele¢ao e repeti¢ao, vetores, matrizes,
fungdes e procedimentos, entre outros. Esses assuntos podem ser abordados de maneira mais
ludica através de objetos de aprendizagem, possibilitando uma compreensao mais profunda do

que o método tradicional proporciona.

2.3.4. Uma Analise de Jogos Educacionais e Mundos Virtuais em Plataformas de

Aprendizagem (Santos , 2019):

Neste artigo, a tematica aborda o uso de jogos sérios como ferramentas de
aprendizagem em ambientes educacionais, destacando sua crescente relevancia.Na qual, os
Jogos sérios sdo jogos eletronicos que combinam aspectos lidicos com contetdo educacional
especifico, visando motivar os alunos no processo de aprendizagem. Eles podem ser usados
em diversas areas do conhecimento. Ao passo que 0s jogos sé€rios t€ém como objetivo
promover o comprometimento dos jogadores, combinando elementos lidicos com aspectos
sérios, como ensino, aprendizagem, comunicagdo e informagao. Eles sdo usados também para
simular situacdes praticas do cotidiano, treinar profissionais, conscientizar sobre questdes

sociais e auxiliar no desenvolvimento de habilidades especificas.

O texto analisou os beneficios da inclusdao dos jogos sérios no ambiente de ensino, um
dos mais relevantes foi o efeito motivador, em que os alunos sdo motivados a aprender neste
ambiente interativo e dinamico, também foi citado o desenvolvimentos das habilidades

cognitivas para elaborar estratégias e entender como os elementos do jogos estdo conectados.

Ademais, o texto mencionou o conceito de "Edutainment" (educagdo através do
entretenimento), que se refere a utilizagdo de varias midias, como programas de televisdo,

videogames, filmes, musica, multimidia, websites e software, para aprendizagem concentrada.

Logo em seguida, foi apresentado trés exemplos de jogos sérios para fomentar esse
estudo no contexto educacional - o “CyberCIEGE” que ¢ um jogo que ensina conceitos de
seguranga de rede, permitindo aos jogadores configurar estacdes de trabalho, servidores,
sistemas operacionais e dispositivos de rede para proteger uma rede contra diversos tipos de
ataques,o Game of Code ¢ jogo que ajuda os alunos a aprenderem algoritmos e resolucao de

problemas computacionais, promovendo o trabalho em equipe e o pensamento estratégico,
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além deles, ha Caixa de Pandora que consistia em um jogo ndo académico que aborda a
questao da violéncia contra a mulher, visando capacitar profissionais de saide a reconhecer e

lidar com casos de violéncia.

Por fim, foi destacado no texto a importdncia dos Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA) na educagdo, que sdo sistemas que possibilitam o ensino a distancia,
proporcionando flexibilidade aos alunos adultos que trabalham e t€ém pouco tempo para
estudar em ambientes presenciais, e que incluem recursos como organizacao de conteudo,
acompanhamento de atividades, suporte on-line e comunicagdo eletronica, contribuindo para

uma educagao mais acessivel e flexivel.

2.3.5. Simulagdo realistica como estratégia de ensino na graduacdo médica: uma revisao

sistematica (Sousa, 2022):

Neste artigo foi apresentado uma série de resultados significativos obtidos a partir da
analise de diversos estudos que investigaram a eficdcia da Simulagdo Realistica (SR) na
educacdo médica.Em primeiro lugar, todos os artigos que foram examinados concluiram de
forma consistente que a SRA desempenha um papel positivo no processo de construgao
académica dos estudantes de medicina. Isso significa que a utilizacdo da SR contribui para o
desenvolvimento de habilidades e competéncias essenciais para a formagdo médica,

promovendo um ambiente de aprendizado mais eficaz.

Além disso, quatro dos artigos selecionados conduziram abordagens quantitativas para
avaliar o impacto da SR no aprendizado cognitivo dos estudantes. Os resultados desses
estudos apontaram para um aumento significativo no conhecimento dos estudantes que foram
submetidos a SR. Isso sugere que a SR ¢ capaz de melhorar a retengdo do conteudo e o
desempenho cognitivo dos alunos em comparagdo com abordagens de ensino tradicionais.Os
estudos também compararam a eficicia da SR com métodos de ensino tradicionais, € 0s
resultados demonstraram que a SR frequentemente superou esses métodos em termos de
desempenho dos estudantes em testes e avaliagdes. Isso reforca a ideia de que a SR pode ser

uma estratégia pedagogica mais eficaz na formacao de estudantes de medicina.

Por fim, é importante acrescentar que, apesar da evidéncia positiva da eficacia da
Simulacdo Realistica (SR) na educagdo médica e da satisfacdo dos estudantes com essa

abordagem, ainda existem desafios a serem enfrentados. A implementagdo da SR requer
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recursos significativos, especialmente quando se trata de simulagdes de alta fidelidade, o que
pode representar um obstaculo financeiro para muitas institui¢des de ensino. Além disso, a
capacitacdo adequada dos docentes para utilizar a SR de maneira eficaz também ¢

fundamental, e isso pode demandar investimentos em treinamento.

2.3.6. Simulagdo e Otimizacao de um Call Center Receptivo em uma empresa do ramo de

Tecnologia da Informagao (De Alencastro Becker ; Piran ; Da Silva, 2022):

O texto descreveu um estudo que visa otimizar um centro de atendimento (call center)
de uma empresa que fornece um sistema de gerenciamento de fornecedores (VMS). O
principal objetivo do estudo ¢ melhorar o desempenho desse call center, medido por um
indicador de desempenho chamado MBO (objetivo mensuravel). O MBO estabelece que pelo
menos 85% das chamadas telefonicas devem ser atendidas em um tempo médio de espera na
fila de 5 minutos ou menos. A pesquisa segue uma metodologia composta por sete fases bem
definidas: formulacao do problema, identificacdo das variaveis, coleta de dados, construcao
do modelo, validagao e verificagdo do modelo, realizacao da simulacao ¢ analise de resultados

e otimizagao.

No que diz respeito as variaveis do sistema, a pesquisa considerou varias , como o
nimero de agentes por hora, entradas de chamadas telefonicas para diferentes tipos de
usuarios, duracdo das chamadas e a taxa de abandono. Os dados sdo coletados a partir de
relatorios gerados pelo sistema da empresa durante um periodo especifico. Para analisar esses
dados, a pesquisa realizou uma série de testes, como o teste Qui-quadrado e o teste de
Kolmogorov-Smirnov, para determinar a aderéncia dos dados a diferentes distribui¢des
probabilisticas. Essa analise ajuda a escolher a distribui¢do mais adequada, que servird como

base para o modelo de simulagao.

Além disso, o texto citou um estudo de simulagdo e otimizagdo de um centro de
atendimento (call center) de um Help Desk em uma organizagdo. O modelo conceitual do
sistema ¢ apresentado, incluindo a operacdo dividida em dois canais de comunicagao:
telefonemas e e-mails. Os agentes da organiza¢do fornecem suporte por oito horas por dia,
metade do tempo para cada canal. Os usudrios que ligam ao call center sdo direcionados para
filas de espera, e as chamadas sdo classificadas com base em categorias. Os casos de
atendimento sdo criados, € a pesquisa se concentra em otimizar o tempo de espera para

atendimento e o cumprimento das metas de qualidade estabelecidas.
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O estudo utilizou o software AnyLogic para criar e executar o0 modelo de simulagao,
validando-o tanto objetiva quanto subjetivamente. A validacdo objetiva envolve a aplicacao
de procedimentos matematicos e testes estatisticos, enquanto a validagao subjetiva inclui a
opinido dos agentes. Apo6s a validagdo, o modelo ¢ otimizado para atender as metas de
desempenho estabelecidas, como o0 MBO (objetivo mensuravel) e o numero de chamadas
abandonadas. O software AnyLogic ¢ usado para encontrar o numero ideal de agentes por

hora para otimizar o sistema.

E por fim ,0 estudo forneceu recomendacdes para a geréncia, incluindo a necessidade
de analise com dados mais recentes e a criacdo de uma semana piloto para validar as escalas
de trabalho geradas a partir do modelo. Além disso, sugeriu uma revisao na metodologia de
geracdo de escalas de trabalho. O estudo também destacou a importancia de ampliar o escopo

de analise para os periodos de atualizagdo do sistema.

2.3.7. Modelagem e simula¢do computacional para o balanceamento de linhas de montagem

de computadores (De Oliveira Monteiro Russel , 2019):

O estudo apresentado se concentrou na aplicagdo da modelagem e simulacdo
computacional de eventos discretos como uma ferramenta estratégica para aprimorar a
eficiéncia de linhas de montagem em ambientes industriais complexos. A complexidade
desses cendrios ¢ agravada pela constante evolugdo dos produtos, o que demanda adaptacdes
frequentes nas linhas de producdo. No entanto, as mudangas necessarias poderiam introduzir
variaveis adicionais, tornando o balanceamento dessas linhas de montagem um desafio.
Assim, a modelagem e simulacdo se tornam cruciais para tomar decisdes informadas sem

afetar diretamente o processo real.

O processo de modelagem e simulacdo de eventos discretos tiveram o propdsito de
representar, de forma externa, aspectos dos processos reais, permitindo que esses sejam
analisados e otimizados sem interferéncias no ambiente de produgdo. Isso se traduz em uma
ferramenta poderosa para a tomada de decisdes, pois oferece a capacidade de examinar
cenarios alternativos, testar diferentes configura¢des e avaliar o desempenho do processo. A

modelagem permite simplificar a realidade, tornando-a mais gerenciavel e compreensivel.
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No final do artigo, foi mostrado como os sistemas industriais reais sd3o dinamicos e
altamente complexos, envolvendo varias variaveis interdependentes e muitas vezes
imprevisiveis. A simulacdo computacional ajuda a capturar essa complexidade e a interacao
entre os elementos do sistema, proporcionando uma compreensdo mais profunda do
desempenho. Além disso, o estudo destaca a evolugdo das ferramentas de simulagdo, que
reduzem o tempo dedicado a programagdo e depuracdo de modelos, permitindo que os
profissionais se concentrem na analise do processo e na tomada de decisoes, agilizando o
processo decisorio. Em tltima andlise, a pesquisa demonstrou que a combinagdo de
modelagem e simulagdo computacional pode ser fundamental para melhorar a eficiéncia das

operacgdes industriais, otimizando a produ¢do ¢ minimizando os custos.

2.4. Discussao:

Diante dos resultados obtidos,é possivel observar as tendéncias de crescimento em
metodologias ativas,simulacdo e a tecnologia na educagdo, revelando as implicagdes dessas
abordagens para a aprendizagem e o ensino em diversos campos do conhecimento.A grande
maioria dos artigos analisados sdo de implementacdes realizadas em diferentes ambientes,
com finalidades diversas, além disso os estudos realizados respaldam as afirmativas de
(Cantero , 2000) e (Baladez , 2009), que focam o treinamento e a educagdo como propulsores
das simulacdes e ambientes simuladores. Ambos concordam que essas abordagens podem ser
aplicadas em diversos contextos educacionais, englobando uma ampla gama de setores de
aprendizagem. Um exemplo disso, ¢ o que foi descrito por (Butafava ; Oliveira ; Quilici ,
2023), onde ¢ mencionado que a simulacdo realistica, permite desenvolver a autonomia e a
postura critico reflexiva dos estudantes. Logo, € possivel inferir que os estudantes ndo sdo
mais meros receptores de informagdes, mas sim participantes ativos em situacdes que

simulam a pratica médica real.

Outro fator de extrema importancia é considerar os estilos de aprendizagem dos alunos
ao escolher as estratégias de ensino, autores como (Butzke ; Alberton , 2017), enfatizam que
identificar os estilos de aprendizagem podem ajudar a adaptar as estratégias de ensino. As
ferramentas de ensino de programagdo como Scratch,Geogebra sdo identificadas como
recursos valiosos que oferecem uma variedade de funcionalidades para o ensino, como citam
(Pereira ; Seabra ; De Souza , 2020) em apontar o papel da tecnologia no ensino,corroborando
com esta ideia, (Depexe , 2006), cita que a utilizacdo de jogos e simulagdes tem se difundido

como ferramenta de apoio ao ensino na ultima década. Portanto, essas ferramentas tém sido
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associadas a melhorias no desempenho dos alunos, no engajamento € na motivagdo para

aprender a programar.

Diante desta perspectiva,vemos como a simulagdo computacional pode ser
amplamente adaptada para os mais diversos contextos e ambientes, como foi enumerado pelo
autor (Santos , 2019), onde ha abordagem dos chamados “Jogos Sérios” que usa a simulagao
para propositos de ndo entretenimento.Os jogos simulados, conforme definidos por
(Goldschmidt , 1977), representam um método sequencial de tomada de decisdes que replica
um contexto empresarial. Ao incorporar um modelo de conhecimento empresarial, esses jogos
permitem que os participantes assumam o papel de administradores de empresas. Esse método
de aprendizagem ¢ fundamentado na abordagem vivencial, onde os alunos t€ém a oportunidade

de aplicar o conhecimento tedrico em cendrios praticos e reais.

A grande forca desse método, conforme observado por (Marion ; Marion , 2006),
reside na sua capacidade de tornar o processo educacional mais dindmico e motivador. Ao
oferecer uma experiéncia pratica imersiva, os jogos simulados capacitam os alunos a enfrentar
desafios empresariais reais em um ambiente controlado, permitindo a experimentacdo e
aplicacdo dos conceitos teoricos aprendidos em sala de aula.Essa abordagem dinamica
permite que os participantes enfrentam situacdes similares as que enfrentardo no mundo
corporativo, estimulando a tomada de decisdes, o raciocinio estratégico e a compreensao do
funcionamento interno das organizacdes. Essa conex@o entre teoria e pratica ndo apenas
refor¢a o aprendizado, mas também fomenta um maior engajamento e interesse por parte dos

alunos, resultando em um processo educacional mais rico e significativo.

A integracdo de animagdes no ensino de programacdo oferece uma abordagem visual
que simplifica a compreensdo de como um algoritmo ¢ concebido em portugués estruturado e
posteriormente traduzido para o codigo de uma linguagem especifica, como C ou PHP. Esse
método facilita a assimilagdo da correlagdo entre o algoritmo elaborado e a sintaxe da
linguagem escolhida pelo aluno (Brondani; Mozzaquatro; Antoniazzi , 2014). O computador
emerge como uma ferramenta indispensdavel para transmitir conhecimento, sendo
simultanecamente um instrumento de trabalho e um facilitador da aprendizagem, permitindo
que o individuo explore todo o seu potencial na resolug¢do de problemas (Mattos; Fernandez;

Lopez, 1999).
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(Sloane; Linn , 1988) destacam habilidades essenciais para programacao, incluindo a
capacidade de resolver problemas e uma compreensdo basica da matematica subjacente ao
processo. Além disso, salientam a eficiéncia no uso do computador, desde a criagdo e
compilagdo de programas até a obtengdo e correcao dos resultados. No entanto, enfatizam que
essas habilidades sdo mais Obvias e identificaveis. Eles também apontam para competéncias
menos evidentes, classificadas como "competéncias de vida". De acordo com esses autores,
programar vai além de uma tnica capacidade, sendo uma hierarquia de habilidades que um
programador precisara em diferentes momentos de sua trajetoria. (Bereiter; Ng, 1991)
explicam que a aprendizagem de programacdo segue uma hierarquia de competéncias,
iniciando-se pelas mais basicas e progredindo gradualmente para as mais complexas. No caso
da codificagdo, por exemplo, os alunos comecam pela sintaxe basica e avancam
progressivamente para compreender a semantica, estrutura e, por fim, o estilo. Isso sugere que
aprender a programar ¢ um processo que demanda tempo e maturidade, pois envolve a

absorc¢do gradual de diversas camadas de conhecimento.

Enquanto (Jenkins , 2002) argumenta que a programagdo ¢ frequentemente ensinada
como um dos principais assuntos no inicio da universidade, momento que representa uma
transicdo desafiadora para os alunos. Essa transi¢do frequentemente implica em uma vida
autonoma pela primeira vez, longe do ambiente familiar. O autor destaca que a programacao
j4 ¢ uma disciplina desafiadora em circunstancias estaveis e que essa situacdo se torna ainda

mais complicada durante periodos de transi¢do como o inicio universitario.

Conforme (Gomes; Henriques; Mendes; Antonio, 2008), a natureza especifica da
programacao, consideravelmente distinta da maioria das disciplinas, demanda o ensino de
conceitos dindmicos, os quais sdo frequentemente abordados por materiais de natureza
estatica, como apresentagoes projetadas, explicagdes verbais, diagramas, quadros e textos.
Isso muitas vezes ndo promove uma compreensdo completa da dinamica envolvida no
processo. Além disso, a estrutura curricular das disciplinas de programacdo, adota uma
abordagem invertida, seguindo uma progressao bottom-up, quando seria ideal uma abordagem
top-down. E comum comegar ensinando os detalhes sintaticos de uma linguagem de
programacao antes que os alunos compreendam a finalidade e a utilidade de aprender

programacao.
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Para consolidar ainda mais o estudo sobre a relevancia que a simulagao computacional
tém nos ambientes de sala de aula, ¢ importante destacar o diagrama AVM (Adaptacao do Vé
de Gowin para a Modelagem computacional) que € citado por (Aragjo ; Veit ; Moreira , 2006)
como um instrumento heuristico para auxiliar os alunos na construcdo e explora¢do de
simulagdes de fendmenos naturais. Essa ferramenta busca explicitar as relacdes entre os
dominios tedrico e metodolégico envolvidos na construcdo e no uso de modelos
computacionais, enfatizando a discussdo sobre os fendmenos, situagdes-problema e

questdes-foco relacionadas a modelagem computacional.

A partir disso, obtemos diretrizes valiosas para a aplicacdo efetiva de simulagdes
computacionais no ambiente educacional, visando maximizar seu impacto no aprendizado dos
alunos. As recomendacdes descritas enfatizam a necessidade de clareza por parte dos
professores ao definir objetivos especificos para o uso dessas ferramentas, alinhando-as com
os conceitos e procedimentos a serem aprendidos. Contextualizar as simulagdes,
conectando-as a0 mundo real, ¢ um aspecto crucial para demonstrar a aplicabilidade pratica
dos conceitos abordados e para engajar os alunos de maneira mais eficaz.E também, as
diretrizes ressaltam a importancia de estabelecer conexdes explicitas entre as situagdes reais e
as representacdes feitas pelas simulagdes. Isso ajuda os alunos a compreenderem o carater
representativo dos modelos utilizados, proporcionando uma visdo mais holistica dos
fenomenos estudados. Proporcionar questdes desafiadoras que incentivem a interacdo dos
alunos com as simulagdes ¢ fundamental para estimular a investigacdo e a exploragdo ativa,
garantindo que o uso dessas ferramentas va além de simples resolugdes numéricas,

promovendo uma reflexao critica sobre os resultados obtidos.

Contudo, ¢ crucial reconhecer que a utilizagdo exclusiva de softwares educacionais
nem sempre se traduz na estratégia mais eficaz de aprendizagem. O estudo conduzido por
(Streicher et al. , 2005) revelou que os estudantes frequentemente relatam inseguranga apos o
uso de software, pois percebem que o conhecimento s6 ¢ verdadeiramente consolidado
quando tém certeza das respostas corretas. Isso contrasta com os resultados obtidos no estudo
de (Littlewood et al, 2013), que avaliou o uso de pacientes realisticos. Nesse caso, os
participantes responderam a perguntas com resultados consistentemente positivos, indicando
uma sodlida assimila¢do do contetido por parte de todos os estudantes envolvidos. (Galhardo ,
2004), destaca a tecnologia ndo apenas como um recurso adicional, mas uma ferramenta

fundamental para tornar o aprendizado mais pratico e interativo.
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E também, ressalta a importancia da participac¢do ativa tanto dos alunos quanto dos
docentes para um ensino eficaz, enfatizando que a simples presenca da tecnologia ndo garante
resultados satisfatorios, sendo essencial o engajamento durante todo o processo educacional.
E crucial que as instituigdes estabelecam estratégias para facilitar a implementagdo das
Tecnologias de Informac¢do e Comunicacdo (TIC) no contexto educacional.O professor, como
mediador do processo, deve estar capacitado e motivado para buscar mudangas que
enriquecam sua pratica pedagdgica. A apropriagao dessas novas tecnologias educacionais

resultard em um processo de aprendizado mais interativo, concreto e colaborativo (Fernandes

,2012) .

Portanto, ¢ essencial entender que um software educacional ndo deve ser considerado
o unico recurso de aprendizagem, mas sim integrado em uma estratégia educacional mais
ampla e complementar. Ele pode oferecer diversas abordagens para atender a diferentes niveis
de compreensdao e necessidades dos alunos. A integragdao de multiplos métodos e recursos
educacionais continua sendo uma abordagem valiosa para proporcionar uma educacao

completa e eficaz.
2.5. Trabalhos Futuros:

Com base nas conclusdes deste trabalho, sugere-se que futuras pesquisas explorem a
aplicacdo dos ambientes de simulagcdo grafica em disciplinas além da programagdo, a
adaptacao desses ambientes para diferentes niveis de aprendizado, a integracdo em
plataformas de aprendizado online ¢ a avaliacdo da eficiéncia em comparagdo com outras
estratégias de ensino. Essas dreas oferecem oportunidades promissoras para expandir o
conhecimento sobre o uso de ambientes de simulacdo grafica na educagdo e aprimorar as

praticas de ensino.
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2.6. Conclusao:

Neste trabalho foi possivel destacar a importancia vital das metodologias ativas, como
simulagdes educacionais e recursos praticos, na educacdo atual. Estas ferramentas, como
simulagdes computacionais e jogos educacionais, ndo apenas oferecem experiéncias
imersivas, mas também promovem autonomia e pensamento critico nos alunos, conectando o
aprendizado a pratica.Especialmente, a simulagdo computacional destaca-se como um recurso
estratégico em ambientes complexos, permitindo andlises e otimizacdes de processos sem
afetar a produgdo real. No entanto, ¢ essencial uma integracao inteligente dessas metodologias
para maximizar seu impacto, proporcionando uma educacdo completa e eficaz, adaptada as
diferentes necessidades e estilos de aprendizagem dos alunos.A diversificacao das abordagens
de ensino enriquece ndo s6 o ambiente educacional, mas também amplia a compreensao dos
conteudos, contribuindo para uma educacao mais inclusiva, profunda e alinhada com as

exigéncias de um mundo diversificado e em constante evolugao.
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