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Resumo

Ensinar os conceitos do Pensamento Computacional na Educacao Basica Brasileira é de
extrema importancia para o pleno atendimento das competéncias e habilidades recomen-
dadas pela Base Nacional Comum Curricular para o Ensino Médio. A metodologia pro-
posta neste trabalho tem o objetivo de inserir o Pensamento Computacional nas escolas
publicas de Ensino Médio no Distrito Federal, utilizando a Linguagem de Programacao
Visual Scratch. Foram detalhados neste trabalho o relato das experiéncias de aplicacao do
curso, realizado em duas etapas e em trés escolas, o que possibilitou aprimorar a proposta
e avaliar sua efetividade. Os principais resultados observados foram que a metodologia
atingiu seu objetivo, teve boa recepcao entre os estudantes, que relataram que gostaram
do curso em seus diferentes aspectos e perceberam o aumento em seus conhecimentos
gerais de informéatica, bem como a necessidade de investimentos nos laboratérios de in-
formética das escolas publicas, possibilitando a ampliacao das atividades desenvolvidas
pelos professores com apoio tecnolégico. A partir deste trabalho, as seguintes propostas
poderao ser realizadas para avangos na area da pesquisa: aplicar a metodologia em outras
escolas publicas; aprimorar o curso e seus métodos avaliativos com base nas préximas apli-
cagoes, coleta e analise de dados futuros; e elaborar uma versao do curso para aplicacao

em escolas sem infraestrutura computacional adequada.

Palavras-chave: Pensamento Computacional, Computacao na Educacao, Scratch, Base

Nacional Comum Curricular



Abstract

Teaching Computational Thinking concepts in Brazilian Basic Education is extremely im-
portant to fully meet the competencies and skills recommended by the Common National
Curricular Base (BNCC) for high school. The methodology proposed in this paper aims
to introduce Computational Thinking in public high schools in the state in the Distrito
Federal, Brazil, using Scratch, a visual programming language. This paper contains the
detailed reports of experiences of course application, which was carried out in two stages
and in three schools, enabling improvement and evaluation of its effectiveness. The main
findings were that the methodology reached its objectives; it was well received by students,
who reported their appreciation for its different aspects and noticed a boost in their gen-
eral computer knowledge, as well as the need of investments in current computer labs in
public schools, enabling the expansion of technological-aided learning activities developed
by teachers. Based on this work, the following actions may be carried out to advance this
field: Implement the course in other public schools; Improve the course and its evaluation
methods based on future implementations, data collection, and data analysis; and develop

a course version for schools without adequate computing infrastructure.

Keywords: Computational Thinking, Informatics in Education, Scratch, Common Na-

tional Curricular Base
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Capitulo 1
Introducao

Wing [8] afirmou que o Pensamento Computacional (PC) é “um conjunto de habilida-
des, universalmente aplicavel, que todos, nao apenas cientistas da computacao, podem
aprender e devem usar, pois é um processo para resolver problemas, projetar sistemas
e compreender comportamentos a partir de ferramentas e técnicas sélidas, baseadas nos
conceitos que fundamentam a Ciéncia da Computacao” Wing [8] enfatiza que “pen-
sar como um cientista da computacao significa mais do que ser capaz de programar um
computador. Requer pensar em varios niveis de abstracao”.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) [1] faz parte da politica nacional da
Educagao Bésica Brasileira (EBB), sendo fundamental, pois contribui para a elaboragao
de politicas e a¢oes em todos os niveis (Federal, Estadual e Municipal), além de contribuir
para a formacao e avaliacao de professores, para a elaboracao de contetidos educacionais
e para os critérios de oferta de infraestrutura adequada para o pleno desenvolvimento da
educacao.

A informaética e a computacao sao mencionadas como areas do conhecimento em diver-
sas competéncias e habilidades da BNCC para o Ensino Médio, reforcando a necessidade
de esse tema ser tratado por todos e para todos durante essa etapa de formacao.

Diante da necessidade de inserir a informatica educacional nas escolas, Vieira e Sab-
batini [9] afirmam que:

A informética educacional nas escolas é essencial para o fortalecimento da autonomia
dos alunos, dando espago para a inovagao e criagao do conhecimento. Ter dominio do
uso das tecnologias é fundamental para que se tenha um protagonismo na sociedade
contemporanea, tanto como mero usudrio receptor das informagoes, como sujeito
transformador [e] produtor de conhecimento.

Lye e Koh [10] concluem que as Linguagens de Programacao Visual (LPVs) sdo mais
adequadas para inserir o Pensamento Computacional na educacao bésica, visto que dimi-
nuem a carga cognitiva exigida pela sintaxe das linguagens de programacao tradicionais,

permitindo aos estudantes se concentrar na logica necessaria para a resolugao do problema.



O Scratch é uma Linguagem de Programagiao Visual (LPV) cuja fun¢do é tornar o
aprendizado de programagao mais facil, interativo e divertido. Foi desenvolvido pelo
grupo de pesquisa “Lifelong Kindergarten” no Media Lab do Massachusetts Institute of
Technology (MIT). Apesar de ter sido projetado especialmente para jovens entre 8 e 16
anos, ele também tem sido utilizado por pessoas de todas as idades. No Scratch basta,
conectar blocos de maneira logica e interativa, formando a programagao do ambiente para
criar histérias, animacoes, jogos, simuladores, musicas e arte [11].

Avila et al. [12] afirma que:

Experiéncias de ensino que trabalham conceitos fundamentais da computacao para
desenvolver o PC, em geral, sdo efetivados por meio de cursos e/ou oficinas que
envolvem programagao de computadores (algoritmos), animagoes e jogos.

Este trabalho cria uma metodologia (curso) para ensino do Pensamento Computacional
nas escolas publicas de Ensino Médio no Distrito Federal. Para o trabalho proposto as

questoes norteadoras sao:

e O que é o Pensamento Computacional?

e Como o Pensamento Computacional esté inserido na Base Nacional Comum Curri-

cular para o Ensino Médio?

e Qual a melhor metodologia e ferramenta para ensinar o Pensamento Computacional

no Ensino Médio?

o Como avaliar o Pensamento Computacional no Scratch?

1.1 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho consiste em propor uma metodologia para inserir o Pen-
samento Computacional nas escolas piblicas de Ensino Médio no Distrito Federal.

Os objetivos especificos sao os seguintes:

o Aplicar a metodologia proposta em escolas publicas de Ensino Médio no Distrito
Federal,;

« Relatar as experiéncias das aplicagoes da metodologia;
o Analisar, discutir e avaliar os dados coletados e os resultados obtidos;

o Avaliar a metodologia e propor melhorias e trabalhos futuros.



1.2 Metodologia

A metodologia deste trabalho envolve: um levantamento bibliografico exploratério para
embasar este trabalho com fundamentacao tedrica, estudos de casos e relatos de expe-
riéncias; a proposicdo de uma metodologia fundamentada para o ensino do Pensamento
Computacional em escolas publicas de Ensino Médio no Distrito Federal, e a aplicacao
da metodologia e a coleta e andlise dos dados para discussoes e avaliacoes dos resultados
obtidos.

1.3 Resultados

Os seguintes resultados foram alcancados apds o desenvolvimento deste trabalho:

o Uma metodologia que insere o Pensamento Computacional no Ensino Médio piblico
do Distrito Federal;

« Uma metodologia (curso) replicavel;

A aplicagao da metodologia;

O relato das trés experiéncias das aplicacbes da metodologia;

A analise dos dados coletados e resultados das aplicagbes da metodologia.

1.4 Organizacao do Trabalho

O este trabalho esta organizado da seguinte forma:

e No Capitulo 2 é apresentada a fundamentacao tedrica;

o No Capitulo 3 sdo apresentados a fundamentacao, a estruturacao e o detalhamento

da metodologia em formato de curso;

o No Capitulo 4 sao detalhadas as experiéncias das aplicagoes do curso, bem como os

resultados, discussoes e ligoes aprendidas;

e No Capitulo 5 é feita a conclusao deste trabalho e as ideias para trabalhos futuros

sao apresentadas.



Capitulo 2
Fundamentacao Tedrica

Neste capitulo sao apresentados os conceitos que fundamentam este trabalho. Na Secao
2.1 é apresentada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Na Segao 2.2 é apresentado
o Pensamento Computacional (PC), seus conceitos e pilares. Na Segao 2.3 é apresentada
a inser¢ao do PC na Educagdo Bésica Brasileira (EBB), segundo a BNCC e, por fim, na

Secao 2.4 é abordado o Scratch como ferramenta para o ensino do PC.

2.1 Base Nacional Comum Curricular (BNCCQC)
A BNCC [1] &

Um documento de carater normativo que define o conjunto organico e progressivo
de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das
etapas e modalidades da Educagdo Bésica, de modo que tenham assegurados seus
direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que preceitua
o Plano Nacional de Educagao (PNE).

As aprendizagens essenciais devem assegurar aos estudantes o desenvolvimento de dez
competéncias gerais. Competéncia é definida na BNCC [1] como “mobilizac¢ao de conheci-
mentos (conceitos e procedimentos), habilidades (préticas, cognitivas e socioemocionais),
atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio
da cidadania e do mundo do trabalho”.

A BNCC [1], tendo seu foco no desenvolvimento das competéncias, indica que as
decisbes pedagogicas precisam considerar o “saber” e o “saber fazer”; respectivamente, eles
constituem-se pelos conhecimentos, habilidades, atitudes e valores, além da mobilizacdo
deles para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania
e do mundo do trabalho.

As dez competéncias a seguir estao descritas na BNCC [1] e fundamentam todo o

documento. Elas devem ser alcancadas ao longo da EBB em cada etapa da escolaridade:



1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo
fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar apren-
dendo e colaborar para a construcao de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem proépria das ciéncias,
incluindo a investigacao, a reflexdo, a andlise critica, a imaginacao e a criatividade,
para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas
e criar solugdes (inclusive tecnolégicas) com base nos conhecimentos das diferentes
areas.

3. Valorizar e fruir as diversas manifestacoes artisticas e culturais, das locais as
mundiais, e também participar de praticas diversificadas da produgao artistico-
cultural.

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das lingua-
gens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informagoes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que
levem ao entendimento mutuo.

5. Compreender, utilizar e criar Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao
(TDIC) de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagoes, pro-
duzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva.

6. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conheci-
mentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relagoes préprias do mundo
do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto de
vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

7. Argumentar com base em fatos, dados e informagoes confidveis, para formular,
negociar e defender ideias, pontos de vista e decisbes comuns que respeitem e pro-
movam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo responsavel
em ambito local, regional e global, com posicionamento ético em relagdo ao cuidado
de si mesmo, dos outros e do planeta.

8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional, compreendendo-
se na diversidade humana e reconhecendo suas emocoes e as dos outros, com auto-
critica e capacidade para lidar com elas.

9. Exercitar a empatia, o didlogo, a resolugao de conflitos e a cooperacao, fazendo-se
respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento
e valorizacao da diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes, identi-
dades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinacao, tomando decisdbes com base em principios éticos, demo-
craticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

Observa-se que em diversos itens sao mencionados tanto a questao “digital”, quanto a
necessidade de se “formular e resolver problemas e criar solugoes (inclusive tecnolégicas)” e
“Compreender, utilizar e criar Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacao” Logo,

percebe-se a necessidade do letramento e da inclusao digital dos estudantes para que eles



consigam alcancar as competéncias em sua plenitude, fazendo com que a dimensao digital

também precise ser incluida nas praticas educacionais em todo territorio nacional.

2.1.1 Base Nacional Comum Curricular — Ensino Médio

A Lei de Diretrizes e Bases da Educagao (LDB) [13] define que o Ensino Médio possui as

seguintes finalidades:

I — a consolidagao e o aprofundamento dos conhecimentos adquiridos no ensino
fundamental, possibilitando o prosseguimento de estudos;

IT — a preparacao basica para o trabalho e a cidadania do educando, para continuar
aprendendo, de modo a ser capaz de se adaptar com flexibilidade a novas condigoes
de ocupacdo ou aperfeicoamento posteriores;

III — o aprimoramento do educando como pessoa humana, incluindo a formacao
ética e o desenvolvimento da autonomia intelectual e do pensamento critico;

IV — a compreensao dos fundamentos cientifico-tecnolégicos dos processos produ-
tivos, relacionando a teoria com a pratica, no ensino de cada disciplina.

A BNCC [1] define a etapa do Ensino Médio como:

A etapa final da Educacdo Bésica, direito ptublico subjetivo de todo cidaddo bra-
sileiro. Todavia, a realidade educacional do Pais tem mostrado que essa etapa
representa um gargalo na garantia do direito a educacao. Para além da necessidade
de universalizar o atendimento, tem-se mostrado crucial garantir a permanéncia e
as aprendizagens dos estudantes, respondendo as suas demandas e aspiracoes pre-
sentes e futuras. Com o objetivo de consolidar, aprofundar e ampliar a formagao
integral, atende as finalidades dessa etapa e contribui para que os estudantes pos-
sam construir e realizar seu projeto de vida, em consonancia com os principios da
justica, da ética e da cidadania.

Para o pleno atendimento das finalidades do Ensino Médio, a BNCC [1] estrutura o
curriculo dessa etapa em &reas do conhecimento (Linguagens e suas Tecnologias, Mate-
matica e suas Tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias, Ciéncias Humanas
e Sociais Aplicadas e formagao técnica e profissional), conforme esquema da Figura 2.1
e de acordo com o que determina a LDB. Ela reforca a necessidade do relacionamento
entre as disciplinas e da contextualizagao para compreensao e intervencao na realidade,
requerendo trabalho conjunto dos professores no planejamento e na execugao dos planos
de ensino das suas respectivas areas [1].

As competéncias e habilidades da BNCC [1] para cada drea do conhecimento consti-
tuem a formacao geral basica. Os curriculos do Ensino Médio sdo compostos por ela e

articulados aos itinerarios formativos na totalidade indissociavel.
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Figura 2.1: Competéncia gerais da BNCC para o Ensino médio. BNCC [1].

2.2 Pensamento Computacional

PC é definido por Wing [14] como “processos de pensamento envolvidos na formulagao de
problemas e suas solucgoes, sendo que as solugoes devem ser representadas de forma que
possa ser realizada por agentes de processamento de informagoes”.

CTA e ISTE [5] afirmam que o PC é um processo de resolugao de problemas que inclui

(mas nao se limita) as seguintes caracteristicas:

e Formular problemas de uma forma que nos permita usar um computador e
outras ferramentas para ajudar a resolvé-los;

e Organizar e analisar légica de dados;
e Representar dados por meio de abstracdes, com modelos e simulagoes;

o Automatizar solugdes por meio de pensamento algoritmico (por uma série de
etapas ordenadas);

o Identificar, analisar e implementar possiveis solugdes com o objetivo de alcan-
¢ar a combinacio mais eficiente e eficaz de etapas e recursos;

e Generalizar e transferir esse processo de resolucdo de problemas para uma
ampla variedade de problemas.

E que essas habilidades sdo apoiadas e aprimoradas pelas seguintes disposi¢oes ou

atitudes, dimensoes essenciais para o PC:

e Confianga em lidar com a complexidade;
e Persisténcia em trabalhar com problemas dificeis;

o Tolerancia em relacdo a ambiguidades;



Tabela 2.1: Conceitos e definicbes Pensamento Computacional. Adaptado e traduzido de
“Computational Thinking in K—12 Education: teacher resources” de CSTA e ISTE [5].

Conceito Definicao
Coleta de dados Coletar informacoes apropriadas
Anélise de dados Dar sentido aos dados, encontrar padroes e tirar conclu-
soes
Representagao de dados Descrever e organizar dados em gréficos, tabelas, pala-

vras ou imagens apropriadas

Decomposicao de problema Dividir as tarefas em partes menores e gerenciaveis
Abstracao Reduzir a complexidade para definir a ideia principal
Algoritmos e procedimentos Série de etapas ordenadas tomadas para resolver um pro-
blema ou alcancar algum fim

Automacao Ter computadores ou maquinas fazendo tarefas repeti-
tivas, ou tediosas

Simulagao Representagao ou modelo de um processo. A simulagao
também envolve a execucao de experimentos usando mo-
delos

Paralelismo Organizar recursos para realizar tarefas simultanea-

mente e alcancar um objetivo comum

e Capacidade de lidar com problemas em aberto;

o (Capacidade de se comunicar e trabalhar com outras pessoas para alcancar um
objetivo ou solugdo comum. [5].

Varios conceitos e defini¢oes das habilidades do PC sao essenciais para seu desenvol-
vimento, como: coleta de dados, analise de dados, representacao de dados, decomposi¢ao
de problemas, abstracao, algoritmo e procedimentos, automagao, simulagao e paralelismo.
Esses conceitos foram definidos por CSTA e ISTE [5] e estao detalhados na Tabela 2.1.

Apesar de os seguintes conceitos ja terem sido definidos: decomposi¢ao, reconheci-
mento de padroes, abstracao e representacao de dados e algoritmo, eles sao considerados
os quatro pilares que fundamentam o PC, ou seja, eles nao sao somente aprendidos durante

a construcao do PC como o fundamentam.



2.2.1 Pilares do Pensamento Computacional

O PC é dividido em quatro estagios/passos: decomposigao, reconhecimento de padroes,
abstragao e representacao de dados e algoritmo. Esses pilares sao considerados essenciais
para que um problema, computacional ou nao, seja resolvido por qualquer pessoa e em
qualquer area utilizando o PC. Os quatro pilares, conforme ilustrado na Figura 2.2, sdo

conceituados a seguir.

Reconhecimento
de PadrGes

Abstragao Algoritmo

Figura 2.2: Pilares do Pensamento Computacional. Baseado em “Computational Thinking
for Problem Solving” [2].

Decomposicao: identificar um problema complexo e dividi-lo em problemas menores
para ficar mais facil resolvé-lo, ou seja, as solugoes para os subproblemas fornecem uma
solugdo para o problema principal e complexo [15] [2] [16].

Um exemplo de decomposi¢do de um problema maior e complexo em problemas me-
nores e mais simples é a escrita de um artigo cientifico [2] ou de uma redagdo do Exame
Nacional do Ensino Médio — ENEM. A prova de redacao exige a producao de um texto
em prosa, do tipo dissertativo-argumentativo, sobre um tema dado pela banca organiza-
dora. O problema maior consiste na construcao de todo o texto; porém, primeiro deve
se escrever a ideia geral (introducdo); depois, defendé-la com argumentos consistentes
(desenvolvimento) e, por fim, propor uma intervengao social (conclusao) para o problema

apresentado no desenvolvimento do texto [3], conforme ilustrado na Figura 2.3.
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Figura 2.3: Estrutura da redagio dissertativa-argumentativa do ENEM. Adaptado de “A
redagio do ENEM 2020 - Cartilha do Participante”, INEP [3].

Reconhecimento de padroes: consiste em encontrar as semelhancas ou caracte-
risticas compartilhadas entre os problemas; ou seja, cada um desses problemas menores
pode ser analisado individualmente e com maior profundidade a partir da identificacao
de problemas semelhantes. Assim, a mesma solucao pode ser usada para cada ocorréncia
do padrao [15] [2] [16].

Um exemplo do reconhecimento de padroes se dd quando se desenha um cachorro.
Todos os caes, independentemente da raga, compartilham caracteristicas em comum, como
o fato de terem: uma cabega, duas orelhas, um corpo, uma cauda, quatro pernas e quatro
patas. O que ira diferenciar uma raga de outra sao as caracteristicas especificas, como o
corpo ou pernas mais alongados em relagao aos das outras ragas, ou a cabeca em formato
um pouco diferente, conforme ilustrado na Figura 2.4.

Abstracao e representacao de dados: consiste em identificar os principios basicos
que geram padroes perceptiveis; ou seja, em determinar quais caracteristicas do problema
sao importantes e em filtrar aquelas que nao o sao. Ou, ainda, em usé-los para criar
uma representacao do que se esta tentando resolver apenas conforme os detalhes que sdo

importantes, enquanto as informagoes irrelevantes sao ignoradas [15] [2] [16].
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Figura 2.4: Exemplo do reconhecimento de padroes. Adaptado do Curso “Computational
thinking for problem solving” [2].

Um exemplo de abstracao e representacao de dados consiste na criacdo de um qua-
dro com as informacoes das aulas sobre cada turma. Na Figura 2.5, ha duas cores que
representam os dados considerados importantes ou desimportantes para o problema que
foi colocado. Se o problema for o de criar um quadro para os estudantes se organizarem
e saberem quais aulas eles terao, apenas os dados da esquerda (azuis) serdo necessarios;
se o problema for construir um quadro das aulas para planejamento e controle da coor-
denacao da escola, os dados da direita (amarelos) também sao importantes. Essa andlise
traz sempre a reflexdo sobre o que se cogita resolver em relacao a cada problema.

Algoritmo: desenvolver instrugoes, regras ou passo a passo para resolver os subpro-
blemas e, consequentemente, o problema; ou seja, identificar o que deve ser feito e a ordem
onde as instrugoes devem ser feitas [15] [2] [16].

Para representar o algoritmo e para descrever as instrucoes que devem ser realizadas a
fim de se resolver o problema, podem ser utilizadas diversas linguagens, computacionais ou
nao, como: descri¢ao narrativa, fluxogramas, pseudocodigos e linguagens de programagao

para implementar o algoritmo e resolver o problema [17].
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Figura 2.5: Exemplo de abstracao e representagao de dados. Elaborado pelo Autor, 2022.

Um exemplo de representacdo do algoritmo, conforme ilustrado na Figura 2.6, estd
na pretensao de se resolver problemas e de se identificar nimeros primos. Para que um

numero seja primo, ele deve ser divisivel por um ou por ele mesmo, exclusivamente.

Input: Um nimero
inteiro positivo
(num)

AUXILIAR = 1
TOTAL = 0

AUXILIAR = AUXILIAR + 1

| TOTAL = TOTAL + 1 Output: “NAO
| E PRIMO!!"”

Figura 2.6: Exemplo de algoritmo. Elaborado pelo Autor, 2022.

2.3 Pensamento Computacional na Educacao Basica

Brasileira

André [18] afirma que “o Pensamento Computacional nas escolas permite que os alu-

nos resolvam problemas, dividam-nos em problemas menores e criem algoritmos para
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soluciona-los™.
A BNCC [1] enfatiza que:

E preciso garantir aos jovens aprendizagens para [que eles atuem| em uma sociedade
[que esta] em constante mudanca; prepara-los para profissdes que ainda nao existem
[e para] tecnologias que ainda nao foram inventadas e[, ainda,] para resolver proble-
mas que ainda ndo conhecemos. Certamente, grande parte das futuras profissoes
envolverd, direta ou indiretamente, computagao e tecnologias digitais.

No Brasil, até 2015, as politicas educacionais relacionadas a tecnologia estavam res-
tritas a abordagem de alfabetizacao e inclusao digital [15]. A BNCC trouxe uma grande
mudanca no contexto da inclusao digital e do PC na EBB.

Apesar de a BNCC mencionar o “Pensamento Computacional” apenas nove vezes
ao longo de suas 595 paginas e, exclusivamente, na area de Matematica, tanto no En-
sino Fundamental quanto no Médio, ha a mencao de palavras e derivagoes relacionadas
a Inclusdo Digital e ao PC, como: “identificar”(456 vezes), “desenvolver” (395 vezes),
“tecnologia” (333 vezes), “analisar” (323 vezes), “problema” (285 vezes), “informagao”
(234 vezes), “processos” (226 vezes), “digital” (158 vezes) e outros termos relacionados,
conforme ilustrado na Figura 2.7.

Varias competéncias e habilidades transversais aos conceitos de PC sdo mencionadas
na BNCC, porém apenas na area de Matematica, trazendo a preocupacao sobre seu uso

como ferramenta mental para resolucao de problemas em outras areas.
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Figura 2.7: Nuvem de palavras da BNCC [1]. Elaborado pelo Autor, 2022.

2.3.1 Pensamento Computacional no Ensino Médio - BNCC

O PC estd inserido nas competéncias e habilidades da BNCC [1] para o Ensino Médio,
trazendo um topico especifico sobre “As tecnologias digitais e a computacao” e reforcando
ainda mais a necessidade de abordar tanto a computacao quanto as TDIC nessa etapa
educacional. Diante disso, a BNCC traz a preocupac¢ao com os impactos da constante

transformacao ocasionada pelas tecnologias na sociedade.
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Wing [8] reforca a necessidade de:

Atingir especialmente o ptublico pré-universitario, incluindo professores, pais e alu-
nos, enviando-lhes duas mensagens principais:

e Problemas cientificos intelectualmente desafiadores e envolventes ainda preci-
sam ser compreendidos e resolvidos. O dominio do problema e o dominio da
solucdo sao limitados apenas por nossa propria curiosidade e criatividade; e

¢ Eles podem se formar em Ciéncia da Computacao e fazer qualquer coisa. Po-
dem se especializar em Inglés ou Matematica e seguir uma infinidade de car-
reiras diferentes. Podem, por exemplo, seguir a carreira de Medicina, Direito,
Negdcios, Politica, qualquer tipo de ciéncia ou engenharia e até artes.

Os jovens estao fortemente, e cada vez mais, inseridos na cultura digital, como consu-
midores e produtores de novas tecnologias e solugoes. Dessa forma, a BNCC [1] enfatiza
que as propostas de trabalho precisam priorizar o acesso a saberes do mundo digital e a
praticas da cultura digital. Eles impactam o cotidiano dos estudantes dos varios campos
de atuacao social e despertam tanto o interesse quanto a identificacao com as TDIC. O
uso das TDIC nas escolas “nao s6 possibilita maior apropriagao técnica e critica desses
recursos, como também é determinante para uma aprendizagem significativa e auténoma
por parte dos estudantes” [1].

A BNCC [1] tematiza as diferentes dimensoes da computagao e das TDIC, tanto no
que diz respeito a conhecimentos e habilidades quanto no que diz respeito a atitudes e

valores, conforme o seguinte:

e« Pensamento computacional: envolve as capacidades de compreender, ana-
lisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas
solugoes, de forma metddica e sistematica, por meio do desenvolvimento de
algoritmos;

e Mundo digital: envolve as aprendizagens relativas as formas de processar,
transmitir e distribuir a informacgao de maneira segura e confiavel em diferentes
artefatos digitais — tanto fisicos (computadores, celulares, tablets, etc.) como

virtuais (internet, redes sociais e nuvens de dados, entre outros) —, compre-
endendo a importancia contemporanea de codificar, armazenar e proteger a
informacao;

e Cultura digital: envolve aprendizagens voltadas a uma participacdo mais
consciente e democratica por meio das tecnologias digitais, o que supde a
compreensao dos impactos da revolucdo digital e dos avangos do mundo digital
na sociedade contemporanea, a construcdo de uma atitude critica, ética e
responsavel em relacdo a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais, aos
usos possiveis das diferentes tecnologias e aos contetidos por elas veiculados,
e, também, a fluéncia no uso da tecnologia digital para expressdo de solugoes
e manifestacoes culturais de forma contextualizada e critica.

Na BNCC [1] sdo definidas as competéncias e habilidades das diferentes areas que

permitem aos estudantes adquirirem as seguintes capacidades:
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e buscar dados e informagoes de forma critica nas diferentes midias, inclusive
as sociais, analisando as vantagens do uso e da evolucao da tecnologia na
sociedade atual, como também seus riscos potenciais;

e apropriar-se das linguagens da cultura digital, dos novos letramentos e dos
multiletramentos para explorar e produzir conteiidos em diversas midias, am-
pliando as possibilidades de acesso & ciéncia, a tecnologia, & cultura e ao tra-
balho;

o usar diversas ferramentas de software e aplicativos para compreender e produ-
zir conteudos em diversas midias, simular fen6menos e processos [de] diferentes
areas do conhecimento, elaborar e explorar diversos registros de representacao
matematica; e

o utilizar, propor e/ou implementar solugdes (processos e produtos) envolvendo
diferentes tecnologias para identificar, analisar, modelar e solucionar proble-
mas complexos em diversas areas da vida cotidiana, explorando de forma efe-
tiva o raciocinio légico, o pensamento computacional, o espirito de investigagao
e a criatividade.

Diante de toda a contextualizacao sobre a importancia do uso e do ensino das tecnolo-
gias e da computacao para o Ensino Médio, é possivel perceber ndao haver uma defini¢do
por area do conhecimento das competéncias e habilidades para uso e ensino das tecno-
logias e da computacao de maneira geral, visto que a BNCC considera o letramento e a

inclusao digital como objetivos transversais do Ensino Médio.

2.4 Scratch

As LPV levam os estudantes a uma forma de pensar computacionalmente baseada em
estruturas, como lacos de repeticao, condicionais e outras bases algoritmicas herdadas
das linguagens de programacao tradicionais [19].

Bombsar et al. [19] mostra que os dados estatisticos entre 2006 e o inicio de 2015
confirmam o grande interesse da comunidade cientifica pelo ensino do PC na educagao
bésica (K-12), e mostram que o uso das LPVs foi o mais utilizado nesse periodo.

O estudo de Avila et al. [12], que respondeu algumas questoes sobre o PC no Brasil,
chegou a conclusao de que o Scratch é a ferramenta mais utilizada em projetos para o
desenvolvimento de habilidades e conceitos do PC, seguido do Alice, Applnventor, Lego
Mindstorm, CS Unplugged, AgentSheet/AgentCubes, MATLAB, Scalable Game Design,
Python e Kodu. Dos trabalhos analisados e que utilizaram o Scratch, concluiu-se que ele
pode ser aproveitado de forma satisfatéria por estudantes da EBB no desenvolvimento
de habilidades e conceitos do PC, que ele viabiliza a aprendizagem significativa, e que os
estudantes gostaram e avaliaram positivamente as atividades realizadas nele.

O mapeamento sistematico em metodologias de ensino-aprendizagem de programacao

para o Ensino Médio de Khouri, Santos e Barbosa [20] chegou a conclusao de que 85% (12)
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dos estudos realizam atividades com o uso de computadores, sendo o Scratch a ferramenta
mais utilizada.

Considerando a complexidade das linguagens de programagao tradicionais para o en-
sino do PC, Scratch é uma alternativa para os estudantes que nunca tiveram contato com
a programacao de computadores; assim, seu primeiro contato com a programagcao sera
amigavel, desmistificando o pensamento de que programar é uma tarefa dificil [21].

Vieira e Sabbatini [9] afirmam que “com Scratch os alunos sao envolvidos no uso
de pensamento computacional como uma ferramenta para resolver problemas, ensina-los
a usar os conceitos e métodos de programacao criando artefatos digitais e manter seu
interesse na area de computagao”.

O Scratch foi lancado em sua primeira versao estavel, 1.0, em 15 de maio de 2007; a
versao final da série 1.X, a 1.4, foi langada em 2 de julho de 2009, sendo sucedida quatro
anos depois pelo Scratch 2.0. Atualmente o Scratch estda na versao 3.0, lancada em 2
de janeiro de 2019, que veio para modifica-lo significativamente, pois, nela, foi efetuada
uma reestruturacao por completo, agora em HTML 5 e JavaScript, possibilitando assim

o acesso do Scratch a diferentes tipos de dispositivos.

2.4.1 Diferenca entre Versoes do Scratch

Apesar de as versoes 1.X terem sido desenvolvidas e atualizadas gradualmente, a versao
1.4 foi a que ficou mais conhecida por ser a tltima e mais completa versao [4].

Por se tratar da primeira versao oficialmente disponibilizada, houve mudancas signifi-
cativas na implementacao de novos blocos e funcionalidades, além de grandes mudancas
na interface do usudrio [4].

A versao 2.0 foi a segunda versao principal do Scratch. Foi a primeira versao que
incluiu um editor online no site Scratch, bem como um editor offiine. O editor online
Scratch 2.0 nao pode mais ser usado, pois requer o Flash Player, mas o editor offline ainda
pode ser baixado e utilizado. As mudancas realizadas estavam relacionadas a interface
do usuario, aos procedimentos, as clonagens, aos dados na nuvem, aos graficos vetoriais,
a “mochila” para coletar scripts e as midias para o reuso ou para mostrar e ocultar listas

e o editor de som [4].
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A versao 3.0 foi a versao que mais se destacou e que é utilizada atualmente. As

principais mudancas foram relativas ao palco, aos nomes e as funcionalidades de blocos, o

editor de pintura e som, o novo site, os blocos de efeitos sonoros, o tratamento de strings

e listas, a posicao do objeto, camadas, trajes, fundo e extensoes de miisica, caneta, video,

tradugao e outros [4].
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Em geral, observa-se que as principais diferencas entre as versoes 1.4, 2.0 e 3.0 do
Scratch estao relacionadas a interface, a disponibilidade em plataformas, as funcionalida-
des e as implementacoes de blocos, além da customizacao e da edi¢ao de cenarios e de

atores [4].

—_

2.4.1.1 Scratch Versao 3.0

O Scratch 3.0 apresenta um visual e um design novos e modernos, além de ter corrigido
erros do Scratch 2.0. Ele nao requer o Flash Player, permitindo que os usuarios visualizem
e editem projetos na Web e em dispositivos méveis [4].

Com o objetivo de ilustrar quanto as funcionalidades, os botoes e a interface do Scratch
3.0, a seguir é apresentada a interface na Figura 2.11 do software, bem como a Tabela 2.2,
contendo a descri¢ao das areas e das funcionalidades marcadas na Figura 2.11, conforme

a numeracao [4].
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Tabela 2.2: Interface e funcionalidades do Scratch 3.0. Adaptado de Scratch Wiki [4].

Numero Definicao

1 Cabegalho do Scratch, onde se concentram as opgoes de configuracoes e
login.

2 Selecionar o idioma.

3 Importar (do computador) ou exportar (para o computador) um projeto.

4 Restaurar um projeto e ativar/desativar o modo turbo para um proces-
samento mais rapido.

) Acessar os tutoriais basicos e préaticos para aprender de forma guiada.

6 Navegar nas abas de “Cédigo”, “Fantasias” ¢ “Sons”. A “Area de Cédigo”

permite construir scripts que executam o projeto, “Fantasias” permite
que o usuario altere a aparéncia do ator usando o “Editor de figuras” e
“Sons” usa o “Editor de Sons” para editar sons.

7 Selecionar entre as categorias de comandos. Contém as seguintes divisoes:
“Movimento”, “Aparéncia”’, “Som”, “Eventos”, “Controle”, “Sensores”,
“Operadores”, “Variaveis” e “Meus blocos™.

8 Escolher na lista todos os comandos que podem ser arrastados para a
“Area de C6digo” para fazer scripts.

9 Adicionar extensoes

10 A area de edicdo é onde se concentram as edi¢des mencionadas no item
6.

11 Iniciar ou parar a execucao do programa.

12 Alterar o tamanho de visualizacao do palco e deixa-lo no modo de exibi-
¢ao em tela cheia.

13 O “Palco” é onde os atores sao exibidos e realizam suas agdes programa-
das no script.

14 O “Painel do Ator” permite a alternéncia entre os atores e as suas con-
figuragoes (tamanho, diregao e a visualizagdo) dentro do “Palco”.

15 Adicionar ou desenhar um “Ator”, ou “Cenario”.
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O Scratch 3.0 é organizado por atores. Cada ator tem caracteristicas tinicas, como
trajes, tamanho, posicao, efeitos e variaveis, além de um cédigo especifico que pode ser
executado paralelamente e a partir do qual a interagdo com outros atores do cenario é
possibilitada. O editor Scratch foi projetado para facilitar a codificacdo. A area para
edicao do projeto esta a esquerda, enquanto o Palco (para visualizagao de projetos) e o
painel de atores estdo a direita [4].

Os blocos de cada ator sao exibidos na area de cédigo. Eles sao estruturados em
scripts, cadeias de blocos conectados e que sao executados juntos. O bloco de comandos
contém uma lista de todos os blocos que podem ser arrastados e utilizados. Além disso,
os blocos sao organizados em dez categorias diferentes: Movimento, Aparéncia, Som,
Eventos, Controle, Sensores, Operadores, Variaveis e meus blocos. Alguns podem mover
o ator ou alterar sua aparéncia; alguns interagem com outros atores ou com o Palco,
enquanto outros realizam operagodes internas, como as operagoes logicas e matematicas

ou a alteragao de varidveis e de listas [4].

2.4.2 Avaliacao de Projetos — Dr. Scratch

Apesar de ser um grande desafio mensurar o nivel do PC de uma pessoa, alguns autores
defendem que isso é possivel através da analise da complexidade dos projetos de softwares
criados em determinadas tecnologias [22].

O mapeamento sisteméatico de Araijo, Andrade e Guerrero [23] sobre avaliagao do PC

no Brasil apontou que a categoria de testes (questiondrios, pré e pds-testes elaborados pe-
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los préprios autores, bem como provas) foi o instrumento mais utilizado pelos pesquisados
para avaliar o PC (9/22 artigos), seguido por cddigos e projetos, considerando a anélise
das estruturas de programagao presentes/ausentes ou o processo de desenvolvimentos.
Encontram também a avaliacao observacional e qualitativa (com discussao das atividades
e analise do que foi produzido).

O estudo de mapeamento sistemético sobre as abordagens avaliativas das competén-
cias do PC, com base na anélise de cddigo de Alves, Wangenheim e Hauck [24], encontrou
23 artigos relevantes descrevendo 14 abordagens diferentes. A maioria delas foram de-
senvolvidas para avaliar o codigo criado com o Scratch, o que demonstra que ele é uma
ferramenta amplamente utilizada entre as praticas de Programagao e ensino do PC.

Para mensurar o PC nos projetos Scratch, os artigos utilizavam avaliagdo manual dos
codigos e até os que usavam frameworks de avaliagdo, o principal critério era a auséncia
ou presenca de estruturas de programacao para determinar o nivel de competéncia do
estudante em determinado conceito ou habilidade [23].

Para o Scratch, foi desenvolvida uma ferramenta intitulada Dr. Scratch, que avalia os
cddigos com base no envio do arquivo da extensao do Scratch ou no link do projeto. Dr.
Scratch infere a competéncia demonstrada pelo desenvolvedor nos seguintes sete concei-
tos: abstragao e decomposicao de problemas, raciocinio légico, sincronizagao, paralelismo,
nocgoes algoritmicas de controle de fluxo, interatividade do usuério e representacao de da-
dos. A cada categoria é atribuida uma pontuacao de 1, 2 ou 3 em fungao da complexidade
e frequéncia das estruturas e estratégias de programacao utilizadas; porém, se o projeto
nao atender ao requisito em nenhum nivel, ele ndo recebera nenhuma pontuagao (nulo).

Apos a andlise do projeto, o Dr. Scratch calcula a pontuacao a partir da soma simples
das pontuagoes parciais de cada categoria e classifica o desenvolvedor com a pontuacao
menor ou igual a sete (<=7) como “basico”, entre oito e quatorze (>=8 e <=14) como
“em desenvolvimento” e como “proficientes” aqueles que tém pontuacao igual ou superior
a quinze (>15).

Para dar transparéncia aos critérios das pontuacoes das métricas utilizadas no Dr.
Scratch, os criadores Moreno-Ledn, Robles e Roman-Gonzélez [6] elaboraram a Tabela 2.3,
que relaciona a métrica pontuada (1 a 3) aos comandos do Scratch ou aos estados do
sistema, associados ao conceito avaliado. A partir desta tabela, é possivel entender os

requisitos para a pontuacao de cada categoria.
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Tabela 2.3:

Conceitos e nivel de competéncia Dr.

Scratch.

Traduzido de

C(DT

Scratch:  Automatic Analysis of Scratch Projects to Assess and Foster Computational
Thinking”,Moreno-Leén, Robles e Roman-Gonzalez [6].

|

Conceitos PC

Nivel de competéncia

Nulo

Basico
(1 ponto)

Em
desenvolvimento
(2 pontos)

Proficiente
(3 pontos)

Abstracao e
decomposicao
de problemas

Mais de um co-
mando e mais de
um ator

Definigao de blocos

Uso de clones

com o usuario

onada”, “perguntar e
esperar”, “blocos de
mouse”

Paralelismo - Dois comandos | Dois comandos | Dois comandos
na bandeira | quando uma tecla for | “Quando recebo
verde pressionada ou dois | a mensagem”,

comandos a partir | criar clone ou
de um click em um | dois comandos
mesmo ator “quando o cena-
rio muda para”,
em paralelo
Légica - Comando “Se” Comando “Se entao” | Operadores 16gi-
cos

Sincronizacao - Comando  “Es- | Comandos: “trans- | Comandos:
pere” missao”, “quando | “espere até”,

recebe  mensagem”, | “quando o fundo

“para tudo”, “para o | mudar para”,

comando” “transmita e
aguarde”

Controle de - Sequéncia de | Comando “Repita | Comando “Re-

fluxo blocos sempre” pita até”
Interatividade - Bandeira verde | Blocos: “tecla pressi- | Interagao a par-

tir da entrada de
dudio ou video

Representacao
de dados

Modificadores
de propriedades
do ator

Operacao com varia-
veis

Operagcao  com

listas
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Capitulo 3
Metodologia Proposta

Conforme fundamentado no Capitulo 2, é necessério incluir o PC na EBB, especialmente
no Ensino Médio, visto que, conforme relatado na Secao 2.3, a BNCC reserva parte do
texto do Ensino Médio para discutir sobre a importancia das tecnologias digitais e da
computacao na vida dos estudantes nessa etapa educacional.

Conforme enfatiza a BNCC [1], para o Ensino Médio:

Os jovens estao dinamicamente inseridos na cultura digital, ndo somente como con-
sumidores, mas se engajando cada vez mais como protagonistas. Portanto, na BNCC
dessa etapa (Ensino Médio), o foco passa a estar no reconhecimento das potenciali-
dades das tecnologias digitais para a realizagdo de uma série de atividades relacio-
nadas a todas as areas do conhecimento, a diversas praticas sociais e ao mundo do
trabalho.

Como metodologia de insercao do PC na EBB, e conforme a BNCC, foi proposto o
curso intitulado “Aprenda Pensamento Computacional e Scratch”, elaborado com base
nos objetivos, habilidades e competéncias da BNCC para o Ensino Médio, nas Diretrizes
para Ensino de Computacao, na Educacao Basica da Sociedade Brasileira de Computacao
(SBC) e nos relatos de experiéncias de cursos com objetivos, ferramentas, metodologias
e publico-alvo semelhantes aos propostos por Oliveira et al. [25], Schoeffel et al. [26],
Marinho et al. [27] e Costa et al. [28].

3.1 Objetivos do Curso

O objetivo geral do curso consiste no ensino dos conceitos do PC (coleta de dados, andlise
de dados, representacao de dados, decomposicao de problemas, abstracdo, algoritmo e
procedimentos, automagao, simulagao e paralelismo) através da LPV Scratch.

Os objetivos especificos sao:

o Ensinar os conceitos do PC e de seus pilares;
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o Contextualizar os pilares do PC a realidade dos estudantes;

o Ensinar sobre as diferentes formas de representacao de algoritmo (pseudocédigo,

fluxograma e Scratch);
» FEnsinar sobre a utilizagdo da ferramenta Scratch;
o Ensinar os conceitos e ferramentas do Scratch;
o Estimular o aprendizado de linguagens de programacao no Ensino Médio;
o Expandir as competéncias e habilidades em l6gica de programacao;

o FEstimular o desenvolvimento criativo.

3.2 Conteudo Programatico e Carga Horaria do Curso

Para alcancar os objetivos do curso, os conteiidos programaticos foram estruturados em

dois mddulos:

o O primeiro médulo aborda os conceitos do PC e de seus pilares (2 horas). O contetido
proposto e o material didatico foram adaptados a partir do curso “Computational
Thinking for Problem Solving” da Universidade da Pensilvania [2]. O curso utilizado
como referéncia para esse médulo, apesar de ter sido produzido no ambito da Uni-
versidade da Pensilvania, nao possui nenhum pré-requisito e destina-se a qualquer
pessoa que tenha interesse em abordar problemas de forma sistematica, desenvolver
solugoes mais eficientes e compreender como o PC pode ser utilizado no processo
de resolucao de problemas, ou seja, nenhuma experiéncia anterior em ciéncia da
computacao ou programagao ¢ necessaria por parte do usuario do curso para que

ele seja realizado;

e O segundo moédulo aborda os conceitos, a utilizagdo da plataforma Scratch e o de-
senvolvimento do projeto (8 horas). O contetddo proposto foi baseado na proposta
do artigo intitulado “Utilizacio do Scratch como Ferramenta no Ensino de Pen-
samento Computacional para Criangas” de Aono et al. [7], e o material didatico
foi baseado no “Creative Computing Curriculum”, desenvolvido por pesquisadores
do Laboratério de Computacao Criativa da Escola de Graduacao em Educacao de
Harvard [29].

Para que nao houvesse tantas desisténcias devido a quantidade de encontros, para que
as idas dos estudantes a escola fossem otimizadas e considerando que os alunos estudam

no turno contrario ao da aplicacao do curso, foi proposta a carga horaria de aula de dez
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horas, tendo cada encontro a duracao de duas horas, o que totalizam cinco encontros. A
divisao dos contetidos e da carga horaria foi pensada para que estes se adaptassem ao
cenario educacional dos estudantes do Ensino Médio publico do Distrito Federal e estao
detalhados na Tabela 3.1.

3.3 Metodologia de Ensino do Curso

Para desenvolver o PC, é necessario incorporar estratégias eficientes ao processo de ensino-
aprendizagem, fazendo com que o estudante participe da constru¢ao do conhecimento
de forma flexivel, ativa, criativa e usufruir dos beneficios da utilizacdo da ferramenta
educacional proposta. Logo, o embasamento das estratégias de aprendizagem precisa
estar bem consolidado para que se consiga atingir os objetivos sugeridos.

Estudos tém registrado evidéncias de que o uso de metodologias ativas de aprendiza-
gem sao mais eficientes e produzem resultados superiores aos da abordagem tradicional,
como o maior interesse e engajamento dos estudantes e a promocao de um pensamento
critico e profundo. Isto por meio de um processo de ensino contextualizado, que estabe-
lece condigoes para que os estudantes, ainda que orientados, também sejam responsaveis
por sua propria aprendizagem [30] [31].

A implementacao de metodologias ativas de aprendizagem no contexto do ensino de
programagao pode oportunizar diversos beneficios, como a maior aceitacao, satisfagao,
interesse e motivagao em programar, além da melhora no desempenho em trabalhos cola-

borativos e na habilidade de comunicagao por parte dos estudantes.
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Tabela 3.1: Contetdo programatico e carga horaria do curso “Aprenda Pensamento Com-
putacional e Scratch”. Adaptado de “Computational Thinking for Problem Solving”, Da-
vidson e Murphy [2] e “Utilizagdo do Scratch como Ferramenta no Ensino de Pensamento
Computacional para Criangas”, Aono et al. [7].

’ APRENDA PENSAMENTO COMPUTACIONAL E SCRATCH

|

Contetido

|

Descricao

CH (h)

Moédulo 1

2

Introducao do curso e ambientagao

Apresentar o curso e conhecer os estu-
dantes

Pensamento Computacional

Apresentar o significado de Pensa-
mento Computacional

Pilares do Pensamento Computacional

Descrever os quatro pilares do pensa-
mento computacional

Fluxograma

Apresentar conceitos de fluxograma e
exemplos

Pseudocoédigo

Apresentar conceitos de pseudocddigo
e exemplos

Médulo 11

Introducao a programagcao e utilizagao
do Scratch

Apresentar a programacao para reso-
lucdo de tarefas cotidianas para os
alunos, o ambiente de programagao
Scratch e os diferentes tipos de coman-
dos para criacao de cenarios

Conceitos de algoritmos e criagao de
figuras, efeitos visuais e sonoros com
Scratch

Apresentar os conceitos de algoritmos,
descrigao narrativas de algoritmos, efei-
tos sonoros e visuais disponiveis no
Scratch, utilizagao de camadas e cria-
¢ao de cenas com animagoes

Procedimentos

Apresentar e implementar procedimen-
tos em Scratch e técnicas para constru-
¢ao de comandos

Varidveis

Apresentar e implementar tipos de da-
dos no Scratch, criar e manipular dados

Estruturas de decisao

Apresentar e implementar técnicas
para resolucao de problemas, uso dos
comandos de selecao e fluxo de controle

Estruturas de repeticao

Apresentar e implementar estruturas
de repeticao para execucao de coman-
dos eficientes e varidveis de controle

Processamento de strings

Apresentar e implementar técnicas
para processamento de strings

Finalizacao do projeto e apresentacao

Finalizar os ultimos ajustes do projeto
e apresentar o funcionamento e codigo

GARGA HORARIA TOTAL:
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A proposta do curso ¢é a de que os estudantes desenvolvam as habilidades e competén-
cias do PC através do Scratch em uma proposta de aprendizagem ativa, através da qual

sao consideradas e aplicadas as seguintes abordagens e premissas do curso:

o Aprendizagem Ativa: Ao decorrer do curso sao feitos exercicios, perguntas, tarefas,
e projetos que motivem os estudantes a procurarem o conhecimento necessario para
atingir o objetivo proposto, trazendo o estudante para uma participacao ativa na

aquisicado do conhecimento.

o Aprendizagem Significativa: Os exemplos demonstrados sdo pensados para que se
identifique a realidade da maioria dos estudantes, considerando o contexto tanto
social quanto escolar de cada um deles e buscando assim seu interesse pelo contetdo

apresentado através da aprendizagem significativa.

o Aprendizagem Colaborativa: Na proposta do curso, foi previsto que os estudantes
realizariam o projeto e as atividades em grupos de no minimo duas pessoas. Assim,
as trocas de ideias refinariam tanto o pensamento logico quanto as solugoes para
os problemas. Dessa maneira, a construcao do conhecimento também se tornaria

muito mais efetiva, colaborativa e compartilhada.

o Aprendizagem Baseada em Projetos: Ao longo das aulas, os estudantes desenvol-
veram um projeto. O desenvolvimento do projeto é incremental em relagdo aos

conteiidos repassados nas partes expositivas e praticas de cada aula.

3.4 Avaliacao do Curso

A avaliacao de aprendizagem dos estudantes é realizada através da analise observacional
do desenvolvimento e do desempenho na elaboracao das atividades e do projeto, bem
como na andalise automatica dos cédigos dos projetos desenvolvidos ao longo do curso,
utilizando a ferramenta Dr. Scratch (veja mais sobre a ferramenta e critérios de avaliagao
na Secao 2.4.2). Além disso, sdo aplicados questionarios antes e depois do curso para

entender o perfil e a avaliacdo dos estudantes.

3.5 Planos de Aula do Curso

Considerando que os artigos cientificos de Oliveira et al. [25], Schoeffel et al. [26], Marinho
et al. [27] e Costa et al. [28] ndo disponibilizam os planos de aula disponibilizados, foi
elaborada uma sequéncia didatica autoral para o curso proposto. Apesar de os planos

das cinco aulas que compoéem o curso intitulado “Aprenda Pensamento Computacional
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e Scratch” terem sido desenvolvidos para os estudantes de escolas publicas do Ensino
Médio no Distrito Federal, é possivel que qualquer pessoa que tenha dominio do conteiido
consiga adaptar e aplicar o curso para estudantes.

As Figuras 3.1 a 3.3 exemplificam a estrutura do plano de aula da “Aula 01 — Pensa-
mento Computacional”. Todos os planos de aula do curso estao disponiveis no Apéndice
A. Importante enfatizar que o professor que quiser aplicar o curso proposto podera utilizar
e adaptar todos os materiais.

Na Figura 3.1 sao detalhadas as informacoes do curso como: o nome do curso, o tema,
a carga horaria, os objetivos e os conteuidos previstos para a aula.

Na Figura 3.2 sao detalhados os conteidos para cada parte da aula com: o tempo
previsto, o material didatico e o detalhamento do que deve ocorrer, de forma planejada
e sequencial, se possivel. As apresentagoes mencionadas no “Material didatico” estao
disponiveis para consulta e utilizacao.

Na Figura 3.3 estao detalhados o método de avaliacdo e as referéncias bibliograficas

da aula.

2.1. AULA 01 - Pensamento Computacional

Informagoes do curso:

Curso: Aprenda Pensamento Computacional e Scratch
Tema: Pensamento Computacional

Carga horéria: 2 horas

Objetivos:

Apresentar o curso e conhecer os estudantes

Apresentar o significado de Pensamento Computacional
Descrever os quatro pilares para o pensamento computacional
Apresentar Conceitos de fluxograma e exemplos

Apresentar Conceitos de pseudocédigo e exemplos

Conteudos:

* Introdugéo do curso e ambientagao

» Conhecendo os estudantes

* Pensamento computacional

+ Pilares do pensamento computacional
* Fluxograma

* Pseudocodigo

Figura 3.1: Exemplo da estrutura do plano de aula do curso intitulado “Aprenda Pensa-
mento Computacional e Scratch” - Parte 1. Elaborado pelo Autor, 2022.

Material didatico disponivel em:
https://github.com/viniciusaguiarmonteiro/TCC_UnB_Vinicius_Aguiar_Monteiro.git.
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Procedimentos:

Contelido

Tempo previsto

Detalhamento

Material
utilizado

Introdugéo do
curso e
ambientacio

0:20

O professor ird se apresentar, apresentar
0 projeto e o curso que ira ministrar e seu
detalhamento. Pedira aos estudantes que
se apresentem com o Nome, a Idade, a
Turma e o que os motivou a participar do
curso. Este momento tem o objetivo de
aproximar os estudantes e conhecé-los
melhor para conduzir as aulas.

Slide "Aula 1 -
Pensamento
Computacional”

Conhecendo os
estudantes

0:05

Os estudantes irdo preencher o formulario
de caracterizagao do perfil da turma para
subsidiar o contelido e atividades das
préximas aulas.

Questionario
"Perfil dos
Estudantes”

Pensamento
computacional

0:20

Exposicdo tedrica e apresentagdo do
conceito do Pensamento Computacional.

Pilares do
pensamento
computacional

0:25

Exposicdo tedrica e apresentagdo dos
pilares do Pensamento Computacional,
além de dar exemplos de como aplica-los
na resolugdo de problemas. A cada
explicacdo de um dos quatro pilares do
Pensamento Computacional, é solicitado
aos estudantes que deem outros
exemplos dos pilares aplicados a vida.

Fluxograma

0:25

Exposicdo tedrica e apresentagdo do
conceito de Fluxograma como ferramenta
de construgdo do pilar "Algoritmo" do
Pensamento Computacional. Sao
apresentados os simbolos e significados
das estruturas que formam os
fluxogramas. Sao demonstrados os
fluxogramas com exemples de atividades
do cotidiano. Ao final, é passada uma
atividade extraclasse sobre construcéo de
fluxogramas.

Pseudocédigo

0:25

Exposicdo tedrica e apresentacdo do
conceito  de Pseudocédige  como
ferramenta mais avan¢ada e estruturada
de construgdo do pilar "Algoritmo" do
Pensamento Computacional. E
apresentada a estrutura do pseudocaédigo.
Exemplificar problemas do cotidiano,
resolvidos em fluxogramas e com
pseudocédigos, trazendo assim uma
comparagdo direta entre as duas formas
de resolver um problema. Ao final, é
passada uma atividade extraclasse sobre
construgéo de fluxogramas e
pseudocédigos.

Slide "Aula 1 -
Pensamento
Computacional"

Figura 3.2: Exemplo da estrutura do plano de aula do curso intitulado “Aprenda Pensa-

mento Computacional e Scratch” - Parte 2. Elaborado pelo Autor, 2022.
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Avaliagao:

A avaliagéo ocorrerd durante a apresenta¢ao dos exemplos dos estudantes. Deve-se cbservar
hao sé os estudantes que tenham conhecimentos prévios do assunto, mas também o
comportamento dos estudantes, como respeito pelo professor, interesse no contetido e interagéo
quando solicitado. E extremamente importante que nesse momento o professor observe o
contexto social dos estudantes e seus conhecimentos no uso de tecnologias, para que nas
préximas aulas futuras possa citar exemplos de conceitos de programacao aplicados as situagdes
conhecidas dos estudantes, estimulando a aprendizagem significativa.

Referéncias:

AONGQO, Alexandre Hild; RODY, Hugo Vianna Silva; MUSA, Daniela Leal; PEREIRA, Vanessa
Andrade; ALMEIDA, Jurandy. A Utilizagdo do Scratch como Ferramenta no Ensino de
Pensamento Computacional para Criangas. In: WORKSHOP SOBRE EDUCACAO EM
COMPUTACAQ (WEI), 25. , 2017, Sdo Paulo. Anais [...]. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de
Computagéo, 2017 . ISSN 2595-6175. DOI: https://doi.org/10.5753/wei.2017.3556.

Davidson, Susan e Chris Murphy: Computational thinking for problem solving. University of
Pennsylvania, 2022. https://mwww.coursera.org/learn/computational-thinking-problem-solving/,
acesso em 2022-07-24.

Lab, Creative Computing: Creative computing curriculum. Desenvolvido por Laboratério de
Computagéo Criativa da Escola de Graduagao em Educacéo de Harvard e Traduzido por Rede
Brasileira de Aprendizagem Criativa (aprendizagemcriativa.org) e Universidade Estadual de Feira
de Santana (UEFS), Brasil, 2019. https://Ilcl. media.mit.edu/resources/readings/creative-computing-
guide pt.pdf, acesso em 2021-10-06.

Figura 3.3: Exemplo da estrutura do plano de aula do curso intitulado “Aprenda Pensa-
mento Computacional e Scratch” - Parte 3. Elaborado pelo Autor, 2022.
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Capitulo 4

Relato de Experiéncias - Aplicacoes

do Curso

As experiéncias de aplicacao do curso intitulado “Aprenda Pensamento Computacional e
Scratch” (Capitulo 3) foram feitas em duas etapas ao longo de um ano, em trés turmas e
escolas diferentes. A primeira aplicagdo foi realizada em carater experimental com uma
turma no Centro de Ensino Médio 01 do Paranod (CEM 01 - Paranod), na modalidade
de ensino remoto, devido a pandemia da COVID-19, e a outra aplicagao foi feita em duas
turmas, na modalidade presencial e ja incorporadas as melhorias observadas na primeira
aplicacao do curso, nas seguintes escolas: uma turma no Centro de Ensino Médio da Asa
Norte (CEAN) e a outra no Centro de Ensino Médio Paulo Freire (CEMPF).

Todas as aplicagoes do curso foram ofertadas através do projeto de extensao intitulado
“CODIFICO”, coordenado pela Profa. Dra. Maristela Terto de Holanda, do Departa-
mento de Ciéncia da Computagdo (CIC) da Universidade de Brasilia (UnB). No periodo
de aplicagao do curso o projeto recebeu apoio financeiro nos editais “7/2021 - Polo de Ex-
tensao do Paranod” e “1/2022 - Programa Institucional de Bolsas de Extensao (PIBEX)”,
do Decanato de Extensao (DEX) da UnB.

Algumas questoes de organizacao e planejamento da primeira aplicacao difere da utili-
zada na segunda, visto que a primeira foi ministrada em carater de teste para melhorias do
curso e a segunda é a proposta final, detalhada no Capitulo 3, refinada a partir do que foi

observado e aprendido. As diferencas entre as aplicacoes estao detalhadas na Tabela 4.1.
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Tabela 4.1: Diferencas entre a primeira e segunda aplicacdo do curso. Elaborado pelo
Autor, 2022.

Item Primeira aplicacao Segunda aplicagao
Carga horaria total Quatorze horas Dez horas
Carga horaria por aula Uma hora Duas horas

Trés mobdulos (Pensa- | Dois mddulos (Pensa-
mento  Computacional, | mento Computacional
Scratch e desenvolvi- | e Scratch)

mento do projeto final)

Divisao do contetido

) Desenvolvido individual- | Desenvolvido em
Projeto final mente STUpO
Modalidade de ensino Remoto Presencial

Quantidade de professores | Dois professores (Marina | Um professor (Vini-
Pinho e Vinicius Aguiar) | cius Aguiar)

4.1 Primeira Aplicacao do Curso

A primeira aplicacao do curso teve o objetivo de coletar dados e percepgoes para poderem
ser feitas melhorias para a versao final e as proximas aplicacoes do curso.

O curso foi ministrado para estudantes do Centro de Ensino Médio 01 do Paranoa
(CEM 01 do Paranod) na modalidade de ensino remoto, visto restrigoes impostas pelo
Governo do Distrito Federal (GDF), devido a pandemia da COVID-19, o que impossibi-

litou a oferta na modalidade presencial.

4.1.1 Introducao e Contextualizacao

A escola escolhida para a primeira aplicacdo do curso foi o CEM 01 do Paranoa, visto
que em anos anteriores ja tinha feito outras atividades com outros projetos da UnB, logo
a parceria ja estava estabelecida e possuia suporte da coordenacao pedagogica e direcao
da escola para realizar as atividades.

O CEM 01 do Paranoa é uma escola urbana, fica localizada na regiao administrativa
VII — Paranoa do Distrito Federal e atende anualmente uma média de 1.900 estudantes,

do 1° ao 3° ano do Ensino Médio.

4.1.2 Relato de Experiéncia

Organizacao e planejamento do curso

A coordenagao do projeto CODIFICO com a dire¢ao da escola fez a divulgagao do curso

nos meios de comunicacoes com os estudantes. Foi encaminhado um texto explicativo, o
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link do formulario de inscri¢oes (Apéndice B) e o cartaz de divulgacao do curso (Apéndice
C) para que os estudantes fizessem o registro de interesse e participagdo no curso.

Apos a finalizacao do periodo de inscrigoes, 120 estudantes fizeram o preenchimento
do formulario. Em seguida, os professores organizaram um repositério no Google Sala de
Aula para armazenar os materiais relevantes para o curso. Apés isso os estudantes foram
comunicados do local virtual das aulas.

A seguir serd relatado as experiéncias de aplicagdo por aula ministrada nessa escola.
Aula 01 - Introducao do curso e Pensamento Computacional e seus pilares

« Dia e Horéario: 26/10/2021 — 12h as 13h.
¢« Presentes: Vinte e seis estudantes.

e Conteudo programatico: Introducao do curso e ambientacao; Pensamento com-

putacional; Pilares do Pensamento Computacional.

« Atividade da aula: Elaborar um fluxograma (algoritmo) para resolver algum
problema. Utilizar os simbolos apresentados na aula. Utilizar condi¢ao e entrada
de dados, igual o dltimo exemplo apresentado em aula. Preferencialmente feito a

mao. Enviar foto da resolugdo no repositério da turma.

e Observacgoes: A aula iniciou 12:05 onde foram apresentados o curso, as regras, as
orientacoes, o projeto CODIFICO e os professores. Em seguida foi solicitado aos
estudantes que se apresentassem e dissessem o porqué se interessaram e fizeram a
inscrigdo no curso. Apds a apresentagao de quem quis falar/digitar, iniciou-se a
aula expositiva e pratica do conteudo programado. Ao longo da aula foi solicitado
aos estudantes que dessem exemplos de aplicagoes dos quatro pilares do Pensa-
mento Computacional no cotidiano. Aproximadamente dez estudantes interagiram.
Apo6s finalizada a aula, foram disponibilizados na plataforma Google Sala de Aula

a apresentacao utilizada, o formulario de presenca e a atividade para entregar.
Aula 02 - Fluxograma e Pseudocédigo
« Dia e Horéario: 28/10/2021 — 12h as 13h.
o Presentes: Vinte estudantes.
o Conteudo programatico: Fluxogramas; Pseudocédigos.

o Atividade da aula: Fazer um fluxograma e um Pseudocddigo para resolver um
problema de sua escolha. Fluxograma: Observar o que significa cada figura geomé-
trica. As setas indicam a ordem de execucao e sequéncia. Pseudocdédigo: Observar

a “identacao” das linhas. A ordem das atividades importa.
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e Observacgoes: A aula iniciou 12:05 com a apresentacao dos objetivos de aprendi-
zagem e em seguida comegou a aula expositiva e pratica do contetido programado.
Ao longo da aula os estudantes foram questionados se haviam duvidas. As davi-
das foram sanadas. Aproximadamente cinco estudantes interagiram no bate-papo.
Apés finalizada a aula, foram disponibilizados na plataforma Google Sala de Aula

a apresentacao utilizada, o formulario de presenca e a atividade para entregar.
Aula 03 - Introducgao ao Scratch

o Dia e Horario: 04/11/2021 — 12h as 13h.
o Presentes: Dez estudantes.
o Conteudo programatico: Introducao a programacao; utilizacao do Scratch.

o Atividade da aula: Criar um projeto no Scratch com apenas os seguintes blocos:
Va para; Deslize; diga; mostre; esconda; defina o tamanho como; Toque o som até
o fim; quando esse ator for clicado; espere; repita; cada bloco deve ser usado pelo

menos uma vez.

o Observagoes: A aula iniciou 12:05 com a apresentacao dos objetivos de aprendiza-
gem e em seguida comegou a aula expositiva e pratica do conteido programado. Foi
reforcada a necessidade de entrega dos exercicios. Ao longo da aula os estudantes fo-
ram questionados se haviam duvidas. As duvidas foram sanadas. Aproximadamente
cinco estudantes interagiram no bate-papo. Apos finalizada a aula, foram disponi-
bilizados na plataforma Google Sala de Aula a apresentacao utilizada, o formulario

de presenca e a atividade para entregar.
Aula 04 - Algoritmos e Criacao de figuras e efeitos visuais e sonoros

« Dia e Horéario: 09/11,/2022 - 19h30min - 20h30min.
¢ Presentes: Dez estudantes.

o Conteudo programatico: Apresentar os conceitos de algoritmos, descricdo nar-
rativas de algoritmos, efeitos sonoros e visuais disponiveis no Scratch, utilizacao de

camadas e criagao de cenas com animagoes.

o Atividade da aula: Criar um projeto no Scratch, de acordo com o projeto padrao,

e realizar modifica¢oes nos codigos.

o Observacgoes: Apoés a terceira aula, houve mudancga no horario da aula, visto que
os estudantes voltaram a ter aula presencial, impossibilitando a participacao no

curso. Essa foi a primeira aula depois da mudanca do horario do curso. A aula
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comecou 19:35 com a apresentacao dos objetivos de aprendizagem. Foi reforcada
a necessidade de entrega dos exercicios. Deu-se inicio a aula expositiva e pratica
do conteudo programado. Ao longo da aula os estudantes foram questionados se
haviam duvidas. As duvidas foram sanadas. Aproximadamente cinco estudantes
interagiram no bate-papo. Apés finalizada a aula, foram disponibilizados na plata-
forma Google Sala de Aula a apresentagao utilizada, o formuldrio de presenca e a
atividade para entregar. Alguns estudantes entraram em contato apos a aula para

tirar davidas sobre os exercicios ja passados.
Aula 05 - Procedimentos

« Dia e Horério: 11/11/2022 - 19h30min - 20h30min.
+ Presentes: Onze estudantes.

o Contetdo programatico: Apresentar e Implementar procedimentos em Scratch

e técnicas para construcao de comandos.
o Atividade da aula: Crie um projeto no Scratch com pelo menos duas fungdes.

o Observacoes: A aula comegou 19:35 com a apresentacao dos objetivos de apren-
dizagem. Deu-se inicio a aula expositiva e pratica do conteido programado. Ao
longo da aula os estudantes foram questionados se haviam duvidas. As davidas fo-
ram sanadas. Aproximadamente cinco estudantes interagiram no bate-papo. Apds
finalizada a aula, foram disponibilizados na plataforma Google Sala de Aula a apre-

sentacao utilizada, o formulario de presenca e a atividade para entregar.
Aula 06 - Variaveis

« Dia e Horéario: 16/11/2022 - 19h30min - 20h30min.
e Presentes: Oito estudantes.

o Contetdo programatico: Apresentar e Implementar tipos de dados no Scratch,

criar e manipular dados.

o Atividade da aula: Criar um projeto no Scratch que utilize variaveis de diferentes
tipos. Vocé devera: Criar as variaveis; Utilizar pelo menos quatro variaveis; Solicitar
dados do usuario e armazena-los; Realizar operagdes com as variaveis; Mostrar o

resultado das operagoes.

e Observacgoes: A aula comecgou 19:35 com a apresentacao dos objetivos de apren-

dizagem. Deu-se inicio a aula expositiva e pratica do conteudo programado. Ao
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longo da aula os estudantes foram questionados se haviam duvidas. As duvidas fo-
ram sanadas. Aproximadamente cinco estudantes interagiram no bate-papo. Apds
finalizada a aula, foram disponibilizados na plataforma Google Sala de Aula a apre-

sentacao utilizada, o formulario de presenca e a atividade para entregar.
Aula 07 - Estruturas de Decisao

e« Dia e Horério: 18/11/2022 - 19h30min - 20h30min.
¢ Presentes: Sete estudantes.

o Contetdo programatico: Apresentar e Implementar técnicas para resolugao de

problemas, uso dos comandos de selecao e fluxo de controle.

o Atividade da aula: Criar um projeto no Scratch com pelo menos duas estruturas

condicionais.

e Observacgoes: A aula comecgou 19:35 com a apresentacao dos objetivos de apren-
dizagem. Deu-se inicio a aula expositiva e pratica do conteudo programado. Ao
longo da aula os estudantes foram questionados se haviam duvidas. As davidas fo-
ram sanadas. Aproximadamente cinco estudantes interagiram no bate-papo. Apoés
finalizada a aula, foram disponibilizados na plataforma Google Sala de Aula a apre-

sentacao utilizada, o formulario de presenca e a atividade para entregar.
Aula 08 - Estruturas de Repeticao

« Dia e Horéario: 23/11/2022 - 19h30min - 20h30min.
¢ Presentes: Sete estudantes.

o Conteudo programatico: Apresentar e Implementar estruturas de repeticao para

execucao de comandos eficientes e variaveis de controle.

o Atividade da aula: Criar um projeto no Scratch com pelo menos duas estruturas

de repeticao.

e Observagoes: A aula comecou 19:35 com a apresentagao dos objetivos de apren-
dizagem. Deu-se inicio a aula expositiva e pratica do conteido programado. Ao
longo da aula os estudantes foram questionados se haviam duvidas. As duvidas fo-
ram sanadas. Aproximadamente cinco estudantes interagiram no bate-papo. Apds
finalizada a aula, foram disponibilizados na plataforma Google Sala de Aula a apre-

sentacao utilizada, o formulario de presenca e a atividade para entregar.

Aula 09 - Processamento de Strings
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« Dia e Horéario: 25/11/2022 - 19h30min - 20h30min.
e Presentes: Cinco estudantes.

o Conteudo programatico: Apresentar e Implementar técnicas para processamento

de strings.

o Atividade da aula: Criar um projeto no Scratch que utilize processamento de

strings e trazer na préxima aula uma ideia de projeto que queira desenvolver.

e Observagoes: A aula comecou 19:35 com a apresentagao dos objetivos de apren-
dizagem. Deu-se inicio a aula expositiva e pratica do conteido programado. Ao
longo da aula os estudantes foram questionados se haviam duvidas. As duvidas fo-
ram sanadas. Aproximadamente cinco estudantes interagiram no bate-papo. Apds
finalizada a aula, foram disponibilizados na plataforma Google Sala de Aula a apre-

sentacao utilizada, o formulario de presenca e a atividade para entregar.
Aula 10 - Desenvolvimento do projeto final

o Dia e Horario: 02/12/2022 - 19h30min - 20h30min.

o Presentes: Cinco estudantes.

o Conteudo programatico: Projeto Final.

o Atividade da aula: Depositar a ideia de projeto no Google Sala de Aula.

e Observacgoes: A aula comecgou 19:35 com a apresentacao dos objetivos de apren-
dizagem. Deu-se inicio a discussao com os estudantes sobre as ideias de desenvol-
vimento do projeto final deles. Os estudantes tiraram duavidas sobre o projeto e as
possibilidades de desenvolvimento até que todos chegaram a conclusao do projeto

que iria desenvolver até o final do curso.
Aula 11 - Desenvolvimento do projeto final

« Dia e Horéario: 07/12/2022 - 19h30min - 20h30min.

o Presentes: Trés estudantes.

o Conteudo programatico: Projeto Final.

o Atividade da aula: Desenvolvimento do projeto final.

o Observagoes: A aula comecou 19:35 com a apresentagao dos objetivos de apren-
dizagem. Deu-se inicio a aula tirando duvidas dos estudantes em relacao ao desen-

volvimento do projeto final. Ao longo da aula os estudantes foram questionados

38



se havia duvidas. As duvidas foram sanadas. Os trés estudantes interagiram no

bate-papo.

Aula 12 - Desenvolvimento do projeto final

Dia e Horario: 09/12/2022 - 19h30min - 20h30min.
Presentes: Trés estudantes.

Conteudo programatico: Projeto Final.

Atividade da aula: Desenvolvimento do projeto final.

Observagoes: A aula comegou 19:35 com a apresentacao dos objetivos de apren-
dizagem. Deu-se inicio a aula tirando duvidas dos estudantes em relacao ao desen-
volvimento do projeto final. Ao longo da aula os estudantes foram questionados
se havia duvidas. As duvidas foram sanadas. Os trés estudantes interagiram no

bate-papo.

Aula 13 - Desenvolvimento do projeto final

Dia e Horario: 14/12/2022 - 19h30min - 20h30min.
Presentes: Trés estudantes.

Conteudo programatico: Projeto Final.

Atividade da aula: Desenvolvimento do projeto final.

Observagoes: A aula comegou 19:35 com a apresentacao dos objetivos de apren-
dizagem. Foi reforcada a necessidade de entrega dos exercicios. Deu-se inicio a aula
tirando duvidas dos estudantes em relagdo ao desenvolvimento do projeto final. Ao
longo da aula os estudantes foram questionados se havia dividas. As duvidas foram

sanadas. Os trés estudantes interagiram no bate-papo.

Aula 14 - Apresentacao do projeto final

Dia e Horario: 16/12/2022 - 19h30min - 20h30min.
Presentes: Trés estudantes.
Conteudo programatico: Projeto Final.

Atividade da aula: Apresentacao do projeto final.
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e Observacgoes: A aula comecgou 19:35 com a apresentacao dos objetivos de apren-
dizagem. Foi reforcada a necessidade de entrega dos exercicios. Deu-se inicio a aula
com a apresentacao dos projetos finais dos estudantes. A dinamica de apresentagao
foi que primeiro os estudantes apresentaram o uso e funcionamento do projeto e de-
pois passaram os codigos na tela explicando o que cada parte do projeto fazia. Apds
finalizadas as apresentagoes, houve uma conversa com os estudantes que finalizaram
o curso, onde os estudantes fizeram colocagoes sobre as possiveis melhorias do curso

para ser aplicado em outras oportunidades.

4.1.3 Resultados e Discussoes

Como a divulgacao e as inscrigdes foram realizadas em ambiente virtual e sem controle
de vinculo com a instituicao de ensino, provavelmente alguns dos inscritos nao estavam
formalmente matriculados na escola alvo do curso, porém isso nao foi considerado um
limitante para a primeira aplicacao do curso, visto que estavam na faixa etaria alvo do
curso. Apesar de ter recebido 120 inscri¢oes, apenas 26 estudantes compareceram na
primeira aula.

Ao longo da aplicacdo do curso houve duas intercorréncias que impossibilitaram a
participagdo de muitos estudantes que fizeram inscri¢ao e estavam acompanhando o curso
até a segunda semana de aula (26/10/2022 a 09/11/2022), conforme ilustrado na Figura
Figura 4.1.
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Figura 4.1: Histérico de presenca dos estudantes no curso - CEM 01 do Paranoa. Elabo-
rado pelo Autor, 2022.
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A primeira ocorréncia foi que os estudantes da escola estavam cursando o ensino re-
gular na modalidade de ensino remoto, devido a pandemia da COVID-19, porém o GDF
decretou o retorno hibrido (presencial e remoto) obrigatério de todos os estudantes no
dia 02/11/2021. Conforme relatado pelos estudantes, metade dos estudantes das tur-
mas regulares compareciam presencialmente em uma semana e a outra metade na outra
semana, causando assim um retorno confuso, visto que os estudantes nunca haviam vi-
venciado esse tipo de dindmica escolar. Considerando que o horario do curso era das 12h
as 13h, o retorno as aulas ocasionou muitas desisténcias no curso, visto que na semana
que o estudante precisava ir presencialmente na escola, o impossibilitava a participacao
no curso devido ao horario. Aproximadamente seis estudantes relataram por mensagens
no WhatsApp que desistiram por esse motivo nessa etapa do curso, antes da primeira
semana de curso, desconsiderando alguns estudantes que desistiram por motivos pessoais
e que nao foram relatados.

A segunda ocorréncia foi quando o GDF decretou o retorno 100% presencial, apro-
ximadamente na terceira aula do curso, o que causou grande parte das desisténcias no
curso. No dia 06/11/2022 foi feita uma consulta aos estudantes, por mensagem no What-
sApp, sobre o motivo das faltas nas aulas. Os estudantes relataram que com o retorno
das aulas presenciais estava muito dificil acompanhar o curso, visto que quem estudava
pela manha ainda nao havia chegado em casa e quem estudava a tarde estava a caminho
da escola. Considerando esse novo cenario, foi sugerido um novo horario para as aulas
e solicitada a confirmagao de continuidade dos estudantes no curso. A partir da quarta
aula o horario do curso foi de 19h30min até 20h30min, porém mesmo com a mudanca de
horario a participacao caiu de 20 para 10 estudantes da segunda para a terceira aula. Da
quarta aula em diante as desisténcias (de 10 para 3 estudantes) foram gradativas.

As ocorréncias podem ter causado a maioria das desisténcias dos estudantes, outra
hipé6tese que pode ter inviabilizado a participagdo dos estudantes é que apenas 11 (44%)
dos 26 estudantes que participaram da primeira aula possuiam computador para utilizar
durante o curso. Além disso, a interacao dos estudantes durante as aulas foi baixa, o que
pode ter sido uma barreira para continuidade e finalizacao do curso.

Ao final do curso, trés estudantes efetivamente finalizaram o curso e entregam o projeto
final proposto. As telas dos projetos podem ser visualizadas na Figura 4.2. Os projetos
foram analisados na ferramenta Dr. Scratch e os estudantes “A”, “B” e “C”, obtiveram,
respectivamente, as notas 12, 18 e 18 do total de 21 pontos. Os resultados detalhados
das analises dos projetos podem ser visualizados na Figura 4.3 e os critérios e pontuacoes
estao detalhados na Secao 2.4.2.

O desempenho dos estudantes foi bastante satisfatério, tanto pela andlise automatica

41



dos projetos no Dr. Scratch quanto pelo produto apresentado, pelo dominio na apresen-
tagao dos codigos e o desempenho durante as aulas.

Na tultima aula foi relatado pelos trés estudantes que o curso foi muito longo e que nao
gostaram de o desenvolvimento do projeto ter ocorrido somente a partir da décima aula,
o que pode ter sido o motivo principal, ou complementar, da desisténcia de muitos estu-
dantes, além das intercorréncias causadas pela COVID-19 que impactaram diretamente o
andamento e participacao dos estudantes no curso. Relataram também que aprenderam
o conteudo do curso, o que pode ser confirmado com o processo avaliativo do curso.

O curso obteve éxito e atingiu seus objetivos de aprendizagem, mesmo com o baixo
quantitativo de concluintes e sendo a primeira aplicacao para melhorias nas aplicacoes

futuras.

Cat 2: Puntuagao
]

4.2.1: Projeto “Labirinto”. Estudante A. 4.2.2: Projeto “Meteorite Destroyer”. Estudante

4.2.3: Projeto “Gula sem fim”. Estudante C.

Figura 4.2: Telas dos projetos desenvolvidos pelos estudantes do CEM 01 do Paranoa.
Elaborado pelo Autor, 2022.

42



1

-6)-pr.sCratch v

HELP DR. SCRATCH(VERSAO BETA)
tyze your Scratch projects herel
Pontuacao: 12/71
Level up Nivel
4’ Logica 113
The level of your project is... )
4§ Paralelismo AN
DEVELOPING!
Vocé esta fazendo um étimo trabalho. Continue ’§’ Interatividade com o usuario A TaAaN]
assimlll
‘4’ Representagdo de dados T
Maus hébltos 4’ Controle de fluxo [ 2 |
C 0 scripts duplicados. ’§’ sincronizagéo [ 2N
' 0 nomeagéo das personagens.
' 0 nomeagao de cenario. 1§ Abstragdo
© 0 cadigo morto.

4.3.1: Tela de avaliacdo do projeto “Labirinto”. Estudante A.

“0’pr.scratch o e

lyze your Scratch projects here!

DR. SCRATCH(VERSAO BETA)

Pontuacao: 18/21

Level up

Logica
Paralelismo

‘4’ Interatividade com o usuério

Maus hébitos 4 Representagao de dados

. . 2§’ Controle de fluxo
G 0 scripts duplicados.
#* 0 nomeag&o das personagens.
> . L Sincronizagao
# 0 nomeac&o de cenario.

O 3 codigo morto.
Abstragéo

| Project certificate
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4.3.3: Tela de avaliacdo do projeto “Gula sem fim”. Estudante C.

Figura 4.3: Tela das avalia¢des dos projetos desenvolvidos pelos estudantes do CEM 01
do Paranoa. Elaborado pelo Autor, 2022.
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4.1.4 Licoes Aprendidas

A partir dessa experiéncia de aplicagdo do curso no CEM 01 do Paranod, tém-se as

seguintes licoes aprendidas:

e Um dos grandes desafios da modalidade de ensino remoto ¢ a dificuldade de dar
assisténcia e suporte na realizagao dos exercicios e desenvolvimento do projeto, visto
que os estudantes nao tiram muitas dividas no decorrer do curso, causando assim

uma dificuldade para entender as dividas e dificuldades de cada estudante;

o A desisténcia é uma das questoes mais dificeis de entender, visto que os estudantes
apenas param de assistir as aulas, sem expor os motivos, logo requer uma atencgao

e percep¢ao mais minuciosa sobre o que esta ocorrendo, além de uma acao rapida;

o O professor deve estar preparado para adaptar sua proposta conforme a realidade e

contexto social na qual esta inserido.

e Um curso muito longo, principalmente virtual, pode desmotivar os estudantes a

participarem até o final.

4.2 Segunda Aplicacao do Curso

A segunda aplicacdo do curso teve o objetivo de consolidar uma versao final e avaliar o
curso, considerando as alteragoes feitas apds a primeira a aplicacao.

A segunda aplicacao do curso foi realizada no Centro de Ensino Médio Paulo Freire
(CEMPF) e no Centro de Ensino Médio da Asa Norte (CEAN), cada escola com uma
turma, na modalidade presencial, visto que as restricdes impostas pelo GDF, devido
a pandemia da COVID-19, nao estavam mais vigentes, possibilitando a aplicacdo do
curso nos laboratérios das escolas escolhidas. As escolas foram escolhidas, por ja terem
feito outros projetos com a UnB, logo as parcerias ja estavam estabelecidas, facilitando o

suporte das coordenagoes pedagogicas e direcoes das escolas nas realizacoes das atividades.

4.2.1 Centro de Ensino Médio da Asa Norte - CEAN

4.2.1.1 Introducao e Contextualizacao

O CEAN é uma escola urbana, que estd localizada na regidao administrativa I — Plano
Piloto do Distrito Federal e atende anualmente uma média de 900 estudantes, do 1°¢ ao
3¢ ano do Ensino Médio.

Considerando que o curso foi presencial e no turno contrario que os estudantes estu-

davam, foi preciso escolher um turno alvo para ministrar o curso. O turno escolhido nessa
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escola foi o matutino, ou seja, os estudantes ficavam apés a aula (matutino) para parti-
cipar do curso no turno contrario (vespertino), uma vez por semana, as segundas-feiras,
das 14h as 16h. Considerando a organizacao das disponibilidades de turmas por turnos
da escola, o curso atendeu, exclusivamente, os estudantes do 2° e 32 ano do Ensino Médio

nessa escola.

4.2.1.2 Relato de Experiéncia

Organizacao e planejamento do curso

A coordenacao do projeto CODIFICO entrou em contato com a coordenagao da escola,
que prontamente atendeu a demanda e solicitou a elaboracao de um cartaz para divulgacao
do curso aos estudantes nos meios de comunicagoes digitais da escola.

Considerando que o laboratério da escola estava desabilitado e nao estava sendo uti-
lizado para nenhuma atividade, foi necessario ir a escola antes do inicio das aulas para
realizar um diagndéstico da quantidade de computadores em funcionamento, assim como
verificar a conexao com a internet. Apos o diagnostico no laboratério, foi verificado estar
sem internet e que 20 computadores estavam em funcionamento, logo as aulas precisaram
ser adiadas para que a coordenagao da escola corrigisse o problema de conexao.

Foi encaminhado a coordenacgado da escola um texto explicativo, o link do formulario
de inscrigoes (Apéndice D) e o cartaz de divulgacao do curso (Apéndice E) para que os
estudantes fizessem o registro de interesse e participagdo no curso.

Apoés a finalizacao do periodo de inscrigoes, 23 estudantes (19 (82,6%) do 3° ano
e quatro (17,4%) do 2° ano) fizeram o preenchimento do formuldrio. Em seguida foi
organizado um repositorio no Google Drive contendo todo o material das aulas. Os
estudantes foram comunicados sobre o local, dias e horarios das aulas presenciais.

A seguir serd relatado as experiéncias de aplicagdo por aula ministrada nessa escola.

Aula 01 - Pensamento Computacional

Dia e Horario: 02/05/2022 — 14h as 16h.
o Presentes: Quinze estudantes.

o Conteudo programatico: Introdugao do curso e ambientacao; Pensamento com-

putacional; Pilares do Pensamento Computacional; Fluxograma; Pseudocodigo.

« Atividade da aula: Atividade 1 - Elaborar um fluxograma (algoritmo) para resol-
ver algum problema. Utilizar os simbolos apresentados na aula. Utilizar condigao e

entrada de dados, igual o ultimo exemplo apresentado em aula. Preferencialmente
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feito a mao. Enviar foto da resolugdo no repositério da turma. Atividade 2 - Fa-
zer um Huxograma e um pseudocddigo para resolver um problema de sua escolha.
Fluxograma: Observar o que significa cada figura geométrica. As setas indicam a
ordem de execucao e sequéncia. Pseudocddigo: Observar a “identagdo” das linhas.

A ordem das atividades importa.

Observagoes: A aula iniciou 14:05 onde foram apresentados o curso, as regras,
as orientacoes, o projeto CODIFICO e o professor. Em seguida foi solicitado aos
estudantes que se apresentassem e dissessem o porqué se interessaram e fizeram
a inscricdo no curso. Apods a apresentacao de quem quis falar, iniciou-se a aula
expositiva e pratica do conteido programado. Ao longo da aula foi solicitado aos
estudantes que dessem exemplos de aplicagoes dos quatro pilares do Pensamento
Computacional no cotidiano. Aproximadamente dez estudantes interagiram. Apds
finalizada a aula, a apresentacao utilizada, o formulario de caracterizagao do perfil
da turma (Apéndice G) e as orientagoes das atividades foram disponibilizados no
Google Drive. Apesar de o inicio da turma ter sido adiado devido & conexao com a
internet do laboratorio, os computadores ainda estavam sem conexao, o que impos-
sibilitou o preenchimento do formulario em sala de aula, diante disso, foi solicitado

que os estudantes fizessem o preenchimento em casa.

Aula 02 - Introducao a Programacao e ao Scratch

Dia e Horario: 09/05/2022 — 14h as 16h.
Presentes: Treze estudantes.

Contetudo programatico: Revisdo do contetido da aula anterior; Introducao a
programacao; Criando conta no Scratch; Explorando o Scratch; Atividade dez blo-
cos; Apresentacao do Scratch; Conceitos de algoritmos; Criacao de figuras, efeitos

visuais e sonoros no Scratch; Discussao sobre o projeto.

Atividade da aula: Atividade 1 - Explorar o Scratch por dez minutos, sem orien-
tacdo. Atividade 2 - Criar um projeto no Scratch com apenas os seguintes blocos:
Va para; Deslize; diga; mostre; esconda; defina o tamanho como; Toque o som até
o fim; quando esse ator for clicado; espere; repita; cada bloco deve ser usado pelo

menos uma vez.

Observagoes: A aula iniciou 14:05 com a revisdo do contetido da aula anterior,
principalmente os conceitos do Pensamento Computacional. Em seguida ocorreu
a apresentacao dos objetivos de aprendizagem. Deu-se inicio a aula expositiva e

pratica do contetdo programado. Ao longo da aula os estudantes foram questionados
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se haviam duvidas. As duavidas foram sanadas. No final da aula foi solicitado que os
estudantes formassem duplas ou trios e discutissem as ideias de projetos que queriam
desenvolver. Aproximadamente dez estudantes interagiram. Estava previsto que os
estudantes criassem a conta no Scratch 3.0, porém os computadores ainda estavam
sem acesso a internet. As atividades praticas no Scratch nao foram afetadas, visto
que os computadores possuiam a versdao 1.4 do Scratch. Apos finalizada a aula,
a apresentacao utilizada e as orientagoes das atividades foram disponibilizados no

Google Drive.

Aula 03 - Procedimentos e Variaveis no Scratch

Dia e Horario: 16/05/2022 — 14h as 16h.
Presentes: Dez estudantes.

Contetido programatico: Revisao do contetido da aula anterior; Definigdo do

projeto; Procedimentos; Variaveis; Desenvolvimento do projeto.

Atividade da aula: Criar um projeto no Scratch que utilize variaveis de diferentes
tipos. Criar as variaveis; Utilizar pelo menos quatro variaveis; Solicitar dados do
usuario e armazena-los; Realizar operagoes com as variaveis; Mostrar o resultado

das operagoes.

Observacgoes: A aula iniciou 14:30 com a revisao do conteudo da aula anterior. Em
seguida ocorreu a apresentacao dos objetivos de aprendizagem. Deu-se inicio a aula
expositiva e pratica do conteido programado. Ao longo da aula os estudantes fo-
ram questionados se haviam duvidas. As duvidas foram sanadas. Aproximadamente
cinco estudantes interagiram. Na metade da aula os estudantes se organizaram perto
de suas duplas ou trios e solicitado que eles falassem a ideia de projeto deles. Apds
a validagao das ideias, os estudantes iniciaram o desenvolvimento dos projetos. Os
estudantes tiraram duividas e pediram ideias ao professor ao longo do desenvolvi-
mento, porém também interagiram e discutiram as solugoes dos problemas com seu
grupo. A aula atrasou 30 minutos porque o professor precisou fazer alguns testes e
adequagoes no laboratorio para conseguir conectar alguns computadores a internet,
visto que a escola ainda nao havia conseguido resolver o problema. Apds isso o
professor conseguiu conectar cinco dispositivos, ou seja, todos os grupos consegui-
ram utilizar um computador com conexao para utilizar o Scratch 3.0 e desenvolver
o projeto. Apés finalizada a aula, a apresentacao utilizada e as orientagoes das

atividades foram disponibilizados no Google Drive.

Aula 03 - Procedimentos e Variaveis no Scratch
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Dia e Horario: 16/05/2022 — 14h as 16h.

Presentes: Dez estudantes.

Contetudo programatico: Revisao do conteido da aula anterior; Definicao do

projeto; Procedimentos; Variaveis; Desenvolvimento do projeto.

Atividade da aula: Criar um projeto no Scratch que utilize variaveis de diferentes
tipos. Criar as variaveis; Utilizar pelo menos quatro varidveis; Solicitar dados do
usuario e armazena-los; Realizar operagoes com as variaveis; Mostrar o resultado

das operagoes.

Observagoes: A aula iniciou 14:30 com a revisao do contetido da aula anterior. Em
seguida ocorreu a apresentacao dos objetivos de aprendizagem. Deu-se inicio a aula
expositiva e pratica do contetido programado. Ao longo da aula os estudantes fo-
ram questionados se haviam davidas. As duvidas foram sanadas. Aproximadamente
cinco estudantes interagiram. Na metade da aula os estudantes se organizaram perto
de suas duplas ou trios e solicitado que eles falassem a ideia de projeto deles. Apds
a validagdo das ideias, os estudantes iniciaram o desenvolvimento dos projetos. Os
estudantes tiraram dividas e pediram ideias ao professor ao longo do desenvolvi-
mento, porém também interagiram e discutiram as solugoes dos problemas com seu
grupo. A aula atrasou 30 minutos porque o professor precisou fazer alguns testes e
adequagoes no laboratorio para conseguir conectar alguns computadores a internet,
visto que a escola ainda nao havia conseguido resolver o problema. Apds isso o
professor conseguiu conectar cinco dispositivos, ou seja, todos os grupos consegui-
ram utilizar um computador com conexao para utilizar o Scratch 3.0 e desenvolver
o projeto. Apos finalizada a aula, a apresentacao utilizada e as orientagoes das

atividades foram disponibilizados no Google Drive.
Aula 04 - Estruturas de Decisao e Repeticao no Scratch

« Dia e Horéario: 23/05/2022 — 14h as 16h.
¢ Presentes: Dez estudantes.

e Conteddo programatico: Revisao do conteido da aula anterior; Definicao do

projeto; Procedimentos; Variaveis; Desenvolvimento do projeto.

o Atividade da aula: Atividade 1 - Criar um projeto no Scratch com pelo me-
nos duas estruturas condicionais. Lembrando que seu programa deve ser diferente
dos que foram apresentados em sala de aula. Atividade 2 - Criar um projeto no
Scratch com pelo menos duas estruturas de repeticao diferentes. Lembrando que

seu programa deve ser diferente dos que foram apresentados em sala de aula.
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Observagoes: A aula iniciou 14:05 com a revisdo do conteido da aula anterior.
Em seguida ocorreu a apresentagao dos objetivos de aprendizagem. Deu-se inicio a
aula expositiva e pratica do contetido programado. Ao longo da aula os estudantes
foram questionados se haviam duvidas. As duvidas foram sanadas. Aproximada-
mente cinco estudantes interagiram. Apds a exposicao do conteudo, os estudantes
se organizaram em seus grupos e continuaram o desenvolvimento dos projetos. Os
estudantes tiraram duvidas e pediram ideias ao professor ao longo do desenvolvi-
mento, porém também interagiram e discutiram as solu¢des dos problemas com
seu grupo. Apés finalizada a aula, a apresentacao utilizada e as orientacoes das

atividades foram disponibilizados no Google Drive.

Aula 05 - Processamento de strings e Finalizagao e Apresentacao do Projeto

Dia e Horario: 30/05/2022 — 14h as 16h.
Presentes: Nove estudantes.

Contetudo programatico: Revisao do conteiido da aula anterior; Processamento

de strings; Desenvolvimento do projeto; Apresentacao do projeto; Avaliacao final.

Atividade da aula: Criar um projeto no Scratch que utilize processamento de

strings.

Observagoes: A aula iniciou 14:05 com a revisdo do conteiido da aula anterior.
Em seguida ocorreu a apresentagao dos objetivos de aprendizagem. Deu-se inicio a
aula expositiva e pratica do contetido programado. Ao longo da aula os estudantes
foram questionados se haviam duvidas. As duvidas foram sanadas. Aproximada-
mente cinco estudantes interagiram. Apos a exposicao do conteido, os estudantes se
organizaram em seus grupos e fizeram os ultimos ajustes no projeto. Apos finaliza-
dos os ajustes, foi solicitado que cada grupo fizesse uma apresentagao do seu projeto.
Primeiro apresentaram o uso e funcionamento e depois os codigos. Apos as apresen-
tagoes, os estudantes puderam socializar e utilizar/jogar o projeto dos demais. Os
estudantes preencheram o formulario final de avaliacdo do curso. Apds finalizada a
aula, a apresentacao utilizada e as orientagoes da atividade foram disponibilizados

no Google Drive.

4.2.1.3 Resultados e Discussoes

Ao longo da aplicagao do curso tiveram algumas desisténcias consideradas esperadas, visto

que muitas vezes os estudantes se matriculam e nao sabem exatamente do que se trata.

Analisando o percentual e quantidade de presentes por aula, ilustrado na Figura 4.4,

pode-se concluir que o percentual (40%) de desisténcias foi baixo.
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Figura 4.4: Histérico de presenca dos estudantes no curso - CEAN. Elaborado pelo Autor,
2022.

Conforme relatado na primeira aula, nove estudantes preencheram o “Formuléario de
Caracterizagao do Perfil dos Estudantes” (Apéndice G), o que possibilitou avaliar o perfil
da turma para melhor conducao das aulas. Também foi possivel fazer andlise socioecond-
mica e comparativa do perfil dos estudantes. Os resultados dos dados quantitativos do

perfil dos nove estudantes que finalizaram o curso, estao ilustrados na Figura 4.5.
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Figura 4.5: Perfil dos estudantes do CEAN. Elaborado pelo Autor, 2022.

51




W Sim HSim
m Nao m Nao
4.5.5: Possui internet em casa? 4.5.6: Possui conhecimento em programagao?
H Biologi
— iologia
- M Histdria
m Nao
B Matematica
4.5.7: Se considera bom em raciocinio l6gico? 4.5.8: Qual disciplina mais gosta ou tem facili-
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W Artes

™ Filosofia

W Lingua
Portuguesa

Matemética

M Quimica

4.5.9: Qual disciplina menos gosta ou tem dificul-
dade de aprender?

Figura 4.5: Continuagao: Perfil dos estudantes do CEAN. Elaborado pelo Autor, 2022.
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Alguns resultados do perfil dos estudantes, ilustrados na Figura 4.5 merecem desta-
ques. Apenas 22% (2) estudantes possuiam computador de uso exclusivo, ou seja, 78% (7)
dos estudantes realizavam atividades apenas na escola no horario do curso. Percebeu-se
que 89% (8) dos estudantes nao possuiam nenhum conhecimento em programagao, o que
reforca que o Scratch foi uma 6tima escolha para introdugao a programacao nessa turma.
Outro dado interessante é que dos sete (78%) estudantes que declararam serem bons em
raciocinio légico, cinco (71%), dos sete (100%), informaram que Matematica ¢é a disciplina
que eles mais gostam/tem facilidade de aprender, o que pode ter relagdo com afinidade
com a area de Ciéncias Exatas.

Na aplicacao do curso pode-se perceber que os estudantes estavam bastantes engajados
na elaboracao do projeto, tirando duvidas e discutindo as solug¢es nos grupos. Apds o
curso foi realizada a anélise dos cddigos produzidos pelos nove estudantes (5 grupos) que
efetivamente finalizaram o curso e entregam o projeto final, no Dr. Scratch. A pontuacao
maxima do Dr. Scratch é de 21 pontos, conforme critérios e pontuacoes detalhados na
Secao 2.4.2, logo observa-se que os estudantes, em geral, obtiveram notas satisfatorias.
As telas dos projetos podem ser visualizadas na Figura 4.6 e o detalhamento da avaliacao

dos projetos na Figura 4.7. Os projetos dos cinco grupos obtiveram as seguintes notas:

e Grupo 1 - “Chaotic Space” (estudantes “A” e “B”) 18 pontos;

Grupo 2 - “Rocket and Rocks War” (estudantes “C” e “D”) 16 pontos;

Grupo 3 - “Dinossauro pula cacto” (estudantes “E” e “F”) 16 pontos;

Grupo 4 - “Pega fruta” (estudante “G”) 14 pontos;

Grupo 5 - “Sereia e tubarao” (estudantes “H” e “I”) 11 pontos.

Em relagao ao desempenho dos grupos, é importante ressaltar que o Grupo 1 (estu-
dantes “A” e “B”) obteve a maior pontuagao dentre os projetos apresentados. O maior
desempenho pode estar relacionado pelo fato de que os estudantes possuiam computador
para uso exclusivo e internet em casa, possibilitando a continuidade do projeto em casa,
ou seja, mais tempo de estudo e desenvolvimento do projeto. O estudante do Grupo
4 (estudante “G”) finalizou o projeto sozinho, visto que sua dupla desistiu no meio do
desenvolvimento do projeto e, mesmo com uma carga de desenvolvimento maior, teve
desempenho e nota satisfatérios.

Ap6s a finalizagao do curso foi aplicado o questionario (Apéndice H) que teve o objetivo
de coletar a percepcao dos estudantes em relacdo ao curso. Os resultados demonstram
que os estudantes gostaram do curso, em seus diversos aspectos, conforme ilustrado na
Figura 4.8.
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4.6.2: Projeto “Rocket and Rocks War”.

n
Pontos “ PONTOS “

TEMPO @D @

(s
S

4.6.3: Projeto “Dinossauro pula cacto”. 4.6.4: Projeto “Pega fruta”

4.6.5: Projeto “Sereia e tubarao”

Figura 4.6: Telas dos projetos dos estudantes do CEAN. Elaborado pelo Autor, 2022.
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Figura 4.7: Avaliacao dos projetos dos estudantes do CEAN no Dr. Scratch. Elaborado

pelo Autor, 2022.
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Figura 4.8: Avaliacao final dos estudantes - CEAN. Elaborado pelo Autor, 2022.



Os dados do formulario apds o curso demonstram que os estudantes gostaram do curso,
em seus diversos aspectos, e consideram que aprenderam, pelo menos, o suficiente. Os
estudantes sugeriram como melhorias o aumento na quantidade de aulas, continuidade do
curso com outras linguagens de programacao e melhoria na infraestrutura do laboratério,
como conexao com a internet e computadores.

A pergunta sobre o nivel de conhecimento em informatica dos estudantes foi aplicada
tanto no questionario anterior quanto no posterior ao curso, possibilitando uma compa-
racao da percepcao do conhecimento geral em informética pelos estudantes. Observa-se
que 78% (7) dos estudantes consideraram que, apds o curso, seu nivel de conhecimento

em informética aumentou em média dois pontos, conforme ilustrado na Figura 4.9.

ESTUDANTE "A"

ESTUDANTE "B"

ESTUDANTE "C"

ESTUDANTE "D"

ESTUDANTE "E"

ESTUDANTE "F"

ESTUDANTE "G"

ESTUDANTE "H"

ESTUDANTE "I"

OAntes M Depois

Figura 4.9: Comparativo da percepcao dos estudantes quanto ao nivel de conhecimento
em informética antes e depois do curso - CEAN. Elaborado pelo Autor, 2022.

As maiores dificuldades encontradas na aplicagdo dessa turma foram em relacao ao
funcionamento dos computadores, visto que alguns nao estavam funcionando e em relagao
a conexao com a internet que atrasou o desenvolvimento do projeto.

O curso, em geral, cumpriu com seu objetivo de aprendizagem, conforme demostra os

dados analisados dos questionéarios, bem como as pontuagoes obtidas nos projetos.
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4.2.1.4 Licoes Aprendidas

A partir dessa experiéncia de aplicacao do curso no CEAN, tém-se as seguintes licoes

aprendidas:

e O professor precisa criar um ambiente propicio a tirar duvidas para que os estudantes

se sintam a vontade para perguntar;

o Os estudantes se sentem mais préximos e acolhidos pelo professor ao ter um dialogo

aberto e amigavel, favorecendo a aprendizagem e diminuindo as desisténcias;

o O professor deve estar preparado para adaptar sua proposta conforme a realidade e

contexto social na qual esta inserido.

4.2.2 Centro de Ensino Médio Paulo Freire - CEMPF

4.2.2.1 Introducao e Contextualizacao

O CEMPF é uma escola urbana, que esta localizada na regiao administrativa I — Plano
Piloto do Distrito Federal e atende anualmente uma média de 1.000 estudantes, do 1° ao
32 ano do Ensino Médio.

Considerando que o curso foi presencial e no turno contrario que os estudantes estu-
davam, foi preciso escolher um turno alvo para ministrar o curso. O turno escolhido nessa
escola foi o vespertino, ou seja, os estudantes precisavam ir ao turno contrario (matutino)
de suas aulas regulares (vespertino) para participar do curso, uma vez por semana, as
quartas-feiras, das 9h as 11h. Considerando a organizacao das disponibilidades de turmas
por turnos da escola, o curso atendeu, exclusivamente, os estudantes do 1° ano do Ensino

Médio nessa escola.

4.2.2.2 Relato de Experiéncia

Organizacao e planejamento do curso

A coordenagao do projeto CODIFICO entrou em contato com a coordenagao da es-
cola, que prontamente atendeu a demanda, e solicitou a elaboracao de um cartaz para
divulgacao do curso aos estudantes nos meios de comunicagoes digitais da escola.

Nao foi preciso ir a escola verificar a quantidade de computadores que estavam fun-
cionando, visto possuir uma professora responsavel pelas atividades do laboratoério de
informatica que deixou o laboratério pronto para o curso, além de ter acompanhado e
dado suporte em todas as aulas.

Foi encaminhado a coordenacao da escola um texto explicativo e o cartaz de divulgacao

do curso (Apéndice F') para que os estudantes fizessem o registro de interesse e participagao
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no curso. A forma de inscricao foi através do e-mail da professora responsavel pelo

laboratério.

Apos a finalizacao do periodo de inscrigoes, sete estudantes fizeram o envio de e-mail

com a solicitacao de participacao. Logo em seguida os estudantes foram comunicados do

local, datas e horario das aulas. Foi organizado um repositério no Google Drive contendo

o repositério do curso.

A seguir serd relatado as experiéncias de aplicagdo por aula ministrada nessa escola.

Aula 01 - Pensamento Computacional

Dia e Horario: 21/04/2022 — 9h as 11h.
Presentes: Cinco estudantes.

Contetudo programatico: Introducao do curso e ambientagao; Pensamento com-

putacional; Pilares do Pensamento Computacional; Fluxograma; Pseudocodigo.

Atividade da aula: Atividade 1 - Elaborar um fluxograma (algoritmo) para resol-
ver algum problema. Utilizar os simbolos apresentados na aula. Utilizar condigao e
entrada de dados, igual o tltimo exemplo apresentado em aula. Preferencialmente
feito & mao. Enviar foto da resolu¢ao no repositério da turma. Atividade 2 - Fa-
zer um fluxograma e um pseudocodigo para resolver um problema de sua escolha.
Fluxograma: Observar o que significa cada figura geométrica. As setas indicam a
ordem de execucao e sequéncia. Pseudocddigo: Observar a “identagdo” das linhas.

A ordem das atividades importa.

Observagoes: A aula iniciou 09:05 onde foram apresentados o curso, as regras,
as orientagoes, o projeto CODIFICO e o professor. Em seguida foi solicitado aos
estudantes que se apresentassem e dissessem o porqué se interessaram e fizeram
a inscricdo no curso. Apos a apresentacao de quem quis falar, iniciou-se a aula
expositiva e pratica do conteido programado. Ao longo da aula foi solicitado aos
estudantes que dessem exemplos de aplicagoes dos quatro pilares do Pensamento
Computacional no cotidiano. Aproximadamente dois estudantes interagiram. Apds
finalizada a aula, a apresentacao utilizada, o formulario de caracterizagao do perfil
da turma (Apéndice G) e as orientagoes das atividades foram disponibilizados no
Google Drive. O laboratério estava sem conexao com a internet, o que impossibilitou
o preenchimento do formuldrio em sala de aula, diante disso, foi solicitado que os

estudantes fizessem o preenchimento em casa.

Aula 02 - Introducao a Programacao e ao Scratch

Dia e Horario: 28/04/2022 — 9h as 11h.
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Presentes: Cinco estudantes.

Contetudo programatico: Revisdo do contetido da aula anterior; Introducao a
programacao; Criando conta no Scratch; Explorando o Scratch; Atividade dez blo-
cos; Apresentacao do Scratch; Conceitos de algoritmos; Criacao de figuras, efeitos

visuais e sonoros no Scratch; Discussao sobre o projeto.

Atividade da aula: Atividade 1 - Explorar o Scratch por dez minutos, sem orien-
tacdo. Atividade 2 - Criar um projeto no Scratch com apenas os seguintes blocos:
Va para; Deslize; diga; mostre; esconda; defina o tamanho como; Toque o som até
o fim; quando esse ator for clicado; espere; repita; cada bloco deve ser usado pelo

menos uma vez.

Observagoes: A aula iniciou 09:05 com a revisdao do contetido da aula anterior,
principalmente os conceitos do Pensamento Computacional. Em seguida ocorreu
a apresentacao dos objetivos de aprendizagem. Deu-se inicio a aula expositiva e
pratica do contetido programado. Ao longo da aula os estudantes foram questionados
se haviam duvidas. As duvidas foram sanadas. Os estudantes criaram a conta no
Scratch 3.0. No final da aula foi solicitado que os estudantes formassem duplas ou
trios e discutissem as ideias de projetos que queriam desenvolver. Aproximadamente
dois estudantes interagiram. Apdés finalizada a aula, a apresentagao utilizada e as

orientagoes das atividades foram disponibilizados no Google Drive.

Aula 03 - Procedimentos e Variaveis no Scratch

Dia e Horario: 05/05/2022 — 9h as 11h.
Presentes: Quatro estudantes.

Contetudo programatico: Revisao do contetido da aula anterior; Definicao do

projeto; Procedimentos; Variaveis; Desenvolvimento do projeto.

Atividade da aula: Criar um projeto no Scratch que utilize varidveis de diferentes
tipos. Vocé devera: Criar as variaveis; Utilizar pelo menos quatro variaveis; Solicitar
dados do usuario e armazena-los; Realizar operagoes com as variaveis; Mostrar o

resultado das operagoes.

Observagoes: A aula iniciou 09:05 com a revisdao do contetido da aula anterior.
Em seguida ocorreu a apresentacao dos objetivos de aprendizagem. Deu-se inicio a
aula expositiva e pratica do contetdo programado. Ao longo da aula os estudantes
foram questionados se haviam duvidas. As duvidas foram sanadas. Aproximada-

mente dois estudantes interagiram. Na metade da aula os estudantes se organizaram
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perto de suas duplas ou trios e solicitado que eles falassem a ideia de projeto deles.
Apos a validagao das ideias, os estudantes iniciaram o desenvolvimento dos projetos.
Os estudantes tiraram duvidas e pediram ideias ao professor ao longo do desenvol-
vimento, porém também interagiram e discutiram as soluc¢oes dos problemas com
seu grupo. Apés finalizada a aula, a apresentacao utilizada e as orientacoes das

atividades foram disponibilizados no Google Drive.
Aula 04 - Estruturas de Decisao e Repeticao no Scratch

« Dia e Horéario: 19/05/2022 — 9h as 11h.
e Presentes: Quatro estudantes.

e Conteudo programatico: Revisao do conteiiddo da aula anterior; Definicao do

projeto; Procedimentos; Variaveis; Desenvolvimento do projeto.

o Atividade da aula: Atividade 1 - Criar um projeto no Scratch com pelo me-
nos duas estruturas condicionais. Lembrando que seu programa deve ser diferente
dos que foram apresentados em sala de aula. Atividade 2 - Criar um projeto no
Scratch com pelo menos duas estruturas de repeticao diferentes. Lembrando que

seu programa deve ser diferente dos que foram apresentados em sala de aula.

e Observacgoes: A aula iniciou 09:05 com a revisao do conteudo da aula anterior. Em
seguida ocorreu a apresentacao dos objetivos de aprendizagem. Deu-se inicio a aula
expositiva e pratica do contetido programado. Ao longo da aula os estudantes foram
questionados se haviam duvidas. As dividas foram sanadas. Aproximadamente dois
estudantes interagiram. Apds a exposicao do contetido, os estudantes se organiza-
ram em seus grupos e continuaram o desenvolvimento dos projetos. Os estudantes
tiraram duavidas e pediram ideias ao professor ao longo do desenvolvimento, porém
também interagiram e discutiram as solu¢oes dos problemas com seu grupo. Apos
finalizada a aula, a apresentacao utilizada e as orientagoes das atividades foram

disponibilizados no Google Drive.
Aula 05 - Processamento de strings e Finalizagao e Apresentacao do Projeto
« Dia e Horéario: 09/06/2022 — 9h as 11h.
e Presentes: Quatro estudantes.

o Conteddo programatico: Revisdao do contetido da aula anterior; Processamento

de strings; Desenvolvimento do projeto; Apresentacao do projeto; Avaliacao final.

o Atividade da aula: Criar um projeto no Scratch que utilize processamento de

strings.

61



e Observacgoes: A aula iniciou 09:05 com a revisdo do conteido da aula anterior.
Em seguida ocorreu a apresentagao dos objetivos de aprendizagem. Deu-se inicio a
aula expositiva e pratica do contetido programado. Ao longo da aula os estudantes
foram questionados se haviam duvidas. As duvidas foram sanadas. Aproximada-
mente dois estudantes interagiram. Apds a exposicao do contetudo, os estudantes se
organizaram em seus grupos e fizeram os ultimos ajustes no projeto. Apos finaliza-
dos os ajustes nos projetos, foi solicitado que cada grupo fizesse uma apresentagao
do seu projeto. Primeiro apresentaram o uso e funcionamento e depois os cddigos.
Apoés as apresentagoes, os estudantes puderam socializar e utilizar/jogar o projeto
dos demais. O formulario final de avaliacdo do curso foi enviado a professora para
disponibilizar aos estudantes para preenchimento. Apés finalizada a aula, a apre-
sentacao utilizada e as orientacoes da atividade foram disponibilizados no Google

Drive.

4.2.2.3 Resultados e Discussoes

Ao longo da aplicagdo do curso houve uma desisténcia considerada esperada. Analisando
o percentual e quantidade de presentes por aula, ilustrado na Figura 4.10, pode-se concluir

que o percentual (20%) de desisténcias foi baixo.

100%; 5 100%; 5

5 o
80%; 4 80%; 4 80%; 4

4 F _
3 L
2 L
1 -
0

21/04/2022  28/04/2022  05/05/2022  19/05/2022  09/06/2022

Figura 4.10: Historico de presenga dos estudantes no curso - CEMPF. Elaborado pelo
Autor, 2022.
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Na primeira aula estava previsto que os estudantes preenchessem o “Formulario de Ca-
racterizagdo do Perfil dos Estudantes” (Apéndice G), porém o laboratério ndo estava com
internet, entao foi solicitado que os estudantes preenchessem em casa. Apenas trés (60%)
dos cinco estudantes que finalizaram o curso preencheram o formulario. Os resultados
dos dados quantitativos dos trés estudantes que preencheram o formulario e finalizaram
o curso, estao ilustrados na Figura 4.11.

B Uso exclusivo
m Uso W Sim
compartilhado m Nao
m N3o possui
computador
4.11.1: Possui computador? 4.11.2: Possui telefone celular?
B Sim B Sim
m Nao m Nao
4.11.3: Possui internet moével? 4.11.4: Possui tablet?

HSim

m Nao

4.11.5: Possui internet em casa?

Figura 4.11: Perfil dos estudantes do CEMPF. Elaborado pelo Autor, 2022.

63



W Sim W Sim
m Nao m Nao
4.11.6: Possui conhecimento em programagao? 4.11.7: Se considera bom em raciocinio 16gico?
H Lingua
Portuguesa
B Ingl2
H Matematica Inglés
W Historia
4.11.8: Qual disciplina mais gosta ou tem facili- 4.11.9: Qual disciplina menos gosta ou tem difi-

dade de aprender? culdade de aprender?

Figura 4.11: Continuacao: Perfil dos estudantes do CEMPF. Elaborado pelo Autor, 2022.

Alguns resultados do perfil dos estudantes que responderam o formulario, merecem
destaques. Todos os trés (100%) estudantes: nao possufam computador em casa, ou
seja, todas as atividades foram desenvolvidas em sala no horéario do curso; nao possuiam
nenhum conhecimento em programacao, refor¢a que o Scratch foi uma étima escolha para
essa escola; se considera bom em raciocinio légico; e mais gosta/tem facilidade de aprender
na disciplina de Matematica, o que pode ter relacao com a afinidade na area de Ciéncias
Exatas.

Na aplicagdo do curso pdde-se perceber que os estudantes estavam engajados na ela-
boracao do projeto e tiravam duvidas e discutiam sobre as solu¢oes dos problemas. Apods
o curso foi realizada a andlise dos cddigos produzidos pelos cinco estudantes (2 projetos)
que efetivamente finalizaram o curso e entregaram o projeto final escolhido. Os projetos
dos dois grupos foram analisados na ferramenta Dr. Scratch e obtiveram as seguintes
notas: Grupo 1 - “Caixa Eletronico” (estudantes “A”, “D” e “E”) 10 pontos; e Grupo
2 - “Coruja e Varinha” (estudantes “B” e “C”) 11 pontos. A pontuagdo maxima do Dr.

Scratch é de 21 pontos, conforme critérios e pontuagoes detalhados na Secao 2.4.2, logo
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observa-se que os estudantes, em geral, obtiveram notas satisfatérias, considerando que
por serem do primeiro ano do Ensino Médio, tiveram mais dificuldades. As telas dos pro-
jetos podem ser visualizadas na Figura 4.12 e o detalhamento da avaliagdo dos projetos

na Figura 4.13.

~e

Nome (ZE3D
Idade @EEND
(ST 000
Opgéo END
Saque
CEIG 1000 |
Depésito LN

4.12.1: Projeto “Caixa Eletrénico”. 4.12.2: Projeto “Coruja e Varinha”.

Figura 4.12: Telas dos projetos dos estudantes do CEAN. Elaborado pelo Autor, 2022.
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4.13.1: Avaliagdo Dr. Scratch - Projeto “Caixa 4.13.2: Avaliacdo Dr. Scratch - Projeto “Coruja
Eletronico”. e Varinha”.

Figura 4.13: Avaliagao dos projetos dos estudantes do CEAN no Dr. Scratch. Elaborado
pelo Autor, 2022.

Apo6s a finalizacao do curso, conforme relatado na quinta aula, os estudantes receberam
o questiondrio final de avaliagdo (Apéndice H) que teve o objetivo de coletar a percep-
¢ao dos estudantes em relagdo ao curso. Os resultados demonstram que os estudantes

gostaram do curso, em seus diversos aspectos, conforme ilustrado na Figura 4.14.
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1-Ndo é util 2 - Pouco util 3- 4-0til
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4.14.1: Vocé gostou do curso?

4.14.2: Vocé considera que a aplicacdo dos
conceitos/temas desse curso em sua vida acadé-
mica/profissional e pessoal é:

0 0 0

1 - Muito ruim 2-Ruim

3-Normal 4-Bom 5 - Muito bom

0 0 0

1 - Muito ruim 2 - Ruim 3 - Normal 4-Bom 5 - Muito bom

4.14.3: Como vocé avalia o formato e condugao
(metodologia) das aulas do curso?

4.14.4: Como vocé avalia a forma do professor co-
municar e aplicar o conteiido (diddtica) nas aulas
do curso?

3 3
2 2
2 2
1 1
1 1
0 0 0 0 0 0
0 0
1- Conhece 2-Conhece 3-Conheceo 4-Conhece 5 - Conhece 1- Aprendi 2 - Aprendi 3-Aprendio  4-Aprendi 5 - Aprendi
nada pouco suficiente muito tudo nada pouco suficiente muito tudo

4.14.5: Como vocé avalia o conhecimento que o
professor tem sobre o assunto do curso?

4.14.6: Como vocé avalia a sua aprendizagem ao
longo do curso?

Figura 4.14: Avaliacao final dos estudantes - CEAN. Elaborado pelo Autor, 2022.



A pergunta sobre o nivel de conhecimento em informética dos estudantes foi aplicada
tanto no questionario anterior quanto no posterior ao curso, possibilitando uma compa-
racdo da percepcao do conhecimento geral em informética pelos estudantes. Observa-se
que 100% (3) dos estudantes consideraram que, apds o curso, seu nivel de conhecimento

em informética aumentou em média dois pontos, conforme ilustrado na Figura 4.15.

ESTUDANTE "A"

ESTUDANTE "B"

ESTUDANTE "C"

EAntes M@ Depois

Figura 4.15: Comparativo da percepc¢ao dos estudantes quanto ao nivel de conhecimento
em informéatica antes e depois do curso - CEMPF. Elaborado pelo Autor, 2022.

As maiores dificuldades encontradas na aplicacao dessa turma foram em relacao a
conexao com a internet que atrasou o desenvolvimento do projeto e impossibilitou o
preenchimento dos formularios no laboratoério.

O curso, em geral, cumpriu com seu objetivo de aprendizagem nessa escola, conforme
demostra as pontuagoes obtidas nos projetos, bem como os dados analisados dos questi-

onarios, apesar de ter tido uma baixa adesao nos preenchimentos.

4.2.2.4 Ligoes Aprendidas

A partir dessa experiéncia de aplicagdo do curso no CEMPF, tém-se as seguintes ligdes

aprendidas:

« O professor precisa criar um ambiente propicio a tirar diividas para que os estudantes

se sintam a vontade para perguntar;

o Os estudantes se sentem mais préximos e acolhidos pelo professor ao ter um didlogo

aberto e amigavel, favorecendo a aprendizagem e diminuindo as desisténcias;
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o O professor precisa estar preparado para adaptar sua proposta conforme a realidade

e contexto social na qual esta inserido.

e Apesar de se ter um curso com material didatico padrao, é preciso considerar o
contexto da turma e fazer algumas adequacgoes, por isso a importancia de entender

o perfil dos estudantes.

4.3 Resultados, Discussoes e Licoes Aprendidas das
Experiéncias

As aplicagdes do curso em duas etapas, trés escolas e modalidades diferentes trouxeram
uma experiéncia muito rica, que possibilitou varias analises, discussoes e licoes aprendi-
das. Conforme mencionado, a primeira aplicacao foi feita no CEM 01 do Paranoa na
modalidade de ensino remoto e a segunda aplicagao foi feita em duas escolas, CEAN e
CEMPF, na modalidade presencial. Essas diferenga de modalidade nas aplicagoes trou-
xeram algumas discussoes e aprendizados, visto que cada modalidade requer atencao em
detalhes diferentes para a efetividade da aplicagdao do curso. Na Tabela 4.2 sao detalhadas
as principais percepgoes entre as diferencas encontradas conforme a modalidade de ensino.

Analisando a segunda aplicacao, visto que foi a versao final do curso e que possibilita
uma comparagcao direta entre os dados coletados nas escolas, é possivel analisar uma visao
geral da aplicagdo em todas as séries do Ensino Médio, afinal no CEMPF, o publico-
alvo foi, exclusivamente, estudantes do 1° do Ensino Médio, enquanto no CEAN foi,
exclusivamente, estudantes do 2° e 3° ano do Ensino Médio, logo pode-se obter dados de
todas as séries do Ensino Médio, tornando as experiéncias mais heterogenias e completas.
Essa divisao também possibilitou uma anélise de desempenho no desenvolvimento dos
projetos, visto que os projetos dos estudantes do 1° ano (CEMPF') obtiveram desempenho
inferior aos do 2° e 32 ano (CEAN), conforme ilustrado na Figura 4.16.

As seguintes hipéteses pretendem contextualizar os possiveis motivos que justificam o
desempenho inferior dos estudantes o 1° ano: os estudantes do 1° ano (CEMPF) fizeram o
curso no turno contrario, ou seja, tinham que sair de casa, exclusivamente, para participar
do curso pela manha, o que pode ter gerado desmotivagao, enquanto os estudantes do 2° e
32 ano (CEAN) ficavam apds a aula para participar do curso (vespertino); E os estudantes
do 1° ano possuem mais dificuldades do que os do 2° e 3° ano, visto que acabaram
de sair do Ensino Fundamental e algumas habilidades e competéncias requeridas para

desenvolvimento do PC sao mais complexas de serem adquiridas.
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Tabela 4.2: Percepcoes entre as diferencas das modalidades de ensino das experiéncias.
Elaborado pelo Autor, 2022.

Ensino Remoto Presencial

Menor participacao dos estudantes Maior participagao dos estudantes
Dificuldade de desenvolvimento do pro- | Facilidade de desenvolvimento do pro-
jeto em grupos jeto em grupos

Dificuldade de identificar se os estudan- | Maior facilidade de identificar os estu-
tes possuem duvidas dantes possuem duvidas
Distanciamento da relacao estudante- | Proximidade da relagao estudante-
professor professor

Maior quantidade de desisténcias Menor quantidade de desisténcias

Conforme ilustrado na Figura 4.16, nenhum dos grupos conseguiram atingir a pontu-
agao maxima (21) no projeto, o que significa que algumas lacunas no processo de ensino-
aprendizagem, possivelmente, nao foram preenchidas e podem ser exploradas em trabalhos
futuros, porém é complexo analisar quais sdo e como preenché-las, visto que pode ter sido
motivado por varios fatores controlaveis e incontrolaveis, internos e externos, a aplicacao
do curso. Ao analisar as habilidades avaliadas pelo Dr. Scratch, a Figura 4.17, observa-se
que “Abstracao”, “Logica” e “Paralelismo” foram as trés habilidades que os estudantes
mais tiveram dificuldades de implementar no projeto, levando as hipoteses de investiga-
¢ao de quais as habilidades que o curso nao abordou como deveria ou que os estudantes
possuem mais dificuldades de aprender, independente da abordagem.

Em ambas as escolas (CEMPF e CEAN) da segunda aplicagdo foram enfrentadas
dificuldades em relagdo aos computadores e conexao com a internet, o que evidéncia
que possivelmente nao ha investimento em manutengoes corretivas ou preventivas nos
laboratoérios, o que foi confirmado em conversas informais com os estudantes e professores
das escolas. Essa situacdo é bastante preocupante, visto que a BNCC [1] enfatiza que as
propostas de trabalho para o Ensino Médio precisam priorizar o acesso aos saberes sobre
o mundo digital e as praticas da cultura digital, visto que possui impactos nos varios
campos de atuacao social e despertam o interesse e identificacado com as TDIC.

O investimento em recursos tecnolégicos e de conexao, trariam varias possibilidades e
ferramentas para os professores de toda a escola, para o desenvolvimento das competéncias
e habilidades objetivadas pela BNCC para o Ensino Médio. Além disso, o investimento
proporcionaria a inclusao e letramento digital, visto que, conforme observado nos resulta-
dos do formulario de caracterizacao do perfil dos estudantes das duas escolas (Apéndice
G), nove (75%) dos doze (100%) estudantes ndo possufam computador ou eram de uso

compartilhado com seus familiares.
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Figura 4.16: Pontuagao por projeto por escola - CEAN e CEMPF. Elaborado pelo Autor,
2022.
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Figura 4.17: Comparagao dos projetos por habilidade analisada no Dr. Scratch. Elabo-
rado pelo Autor, 2022.
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Outro dado importante e que merece destaque é que oito (67%) dos doze (100%)
estudantes relataram que gostam/tem mais facilidade de aprender Matematica, o que
pode levar a hipétese da relacao de afinidade dos estudantes com Ciéncias Exatas.

Os estudantes de ambas as escolas relataram que gostaram do curso, em diversos
aspectos, e consideraram que a aplicacao do curso contribuiu para o aumento do conheci-
mento em informatica, com uma média de mais dois pontos em suas percepcoes, conforme
ilustrado na Figura 4.9 e na Figura 4.15.

As principais li¢goes aprendidas a partir das experiéncias de aplicagdo do curso nas

escolas sao detalhadas a seguir:

« O professor precisa criar um ambiente propicio a tirar dividas para que os estudantes

se sintam a vontade para perguntar, independente da modalidade de ensino.

« Os estudantes se sentem mais préximos e acolhidos pelo professor ao ter um didlogo
aberto, amigavel e sendo presencial, favorecendo a aprendizagem e diminuindo as

desisténcias.

o O professor precisa estar preparado para adaptar sua proposta conforme a realidade

e contexto social na qual estd inserido, independente da modalidade de ensino.

o Apesar de se ter um curso com material didatico padrao, é preciso considerar o
contexto da turma e fazer algumas adequacgoes, por isso a importancia de entender

o perfil dos estudantes.

e Os estudantes gostam de produzir produtos criativos, logo é preciso dar liberdade,
mesmo que guiada, para que os estudantes desenvolvam um projeto que seja repre-

sentativo para a vivéncia de ensino-aprendizagem.
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Capitulo 5
Conclusoes e Trabalhos futuros

Neste trabalho foi elaborada e testada uma metodologia para ensinar o Pensamento Com-
putacional nas escolas publicas de Ensino Médio no Distrito Federal. O Pensamento Com-
putacional e o Scratch foram conceituado e contextualizado na Educacao Bésica Brasileira,
especialmente no Ensino Médio.

O curso intitulado “Aprenda Pensamento Computacional e Scratch” foi elaborado,
segundo a literatura e contexto local, e aplicado em duas etapas e trés escolas. Os artefatos
do curso estao disponiveis para consulta e utilizacdo nas futuras aplicacoes.

Os dados gerados na metodologia de avaliacao da aprendizagem dos estudantes com-
provou que o curso cumpriu com o seu objetivo, considerando as notas dos projetos
desenvolvidos e avaliados no Dr. Scratch. Os dados coletados a partir da percepcao dos
estudantes sobre o curso mostram que o curso recebeu a média de 4, em uma escala de
1 a 5, em diversas dimensoes de analise do curso, o que demonstra que os estudantes
gostaram do curso, em diversas dimensoes de avaliacao.

Conforme demonstrado nas aplicagoes do curso e relatadas no Capitulo 4, mesmo que
as escolas possuam infraestrutura de computadores e internet, ela pode ser precaria e nao
suportar tantas conexoes, logo isso pode ser um limitante e deve ser analisado antes de
iniciar uma aplicacao do curso em alguma escola.

As perspectivas de trabalhos futuros a partir deste trabalho sao:

o Aplicar o curso em outras escolas publicas para serem gerados mais dados para

analisa-los;
o Aprimorar o curso com base nas aplicagoes e coletas e analises de dados futuros;

o Elaborar uma versao para aplicacao do curso em escolas sem infraestrutura adequada

para aplicagao do curso.

!Material didatico disponivel em:
https://github.com/viniciusaguiarmonteiro/TCC_UnB_Vinicius_Aguiar_Monteiro.git.
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1. Introducao

Este documento descreve as aulas que compdem o curso intitulado “Aprenda
Pensamento Computacional e Scratch” que foi desenvolvido como parte do Trabalho de
Conclusao do Curso de Licenciatura em Computacdo na Universidade de Brasilia. O curso
propde o ensino do Pensamento Computacional (PC) (pensar como um cientista da computacao)
e da Linguagem de Programacéao Visual (LPV) Scratch, de maneira inclusiva, para os estudantes
de escolas publicas do ensino médio do Distrito Federal, possibilitando aos estudantes o
desenvolvimento das competéncias e habilidades do Pensamento Computacional e as
pretendidas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para o ensino meédio.

1.1. Publico-alvo

O publico-alvo deste curso séo estudantes do ensino médio publico do Distrito Federal. O
anico pré-requisito para participacdo € que o estudante seja alfabetizado. A metodologia aplicada
sera aulas expositivas e praticas em formato de exercicios dos contetdos aprendidos.

O curso tem carga horéria prevista para 10 horas. Cada aula possui duragédo de 2 horas
a serem ministradas presencialmente em um laboratério de informatica.

1.2.  Objetivos

O objetivo geral do curso é o ensino dos conceitos do Pensamento Computacional (Coleta
de dados, andlise de dados, representacdo de dados, decomposicao de problemas, abstracao,
algoritmo e procedimentos, automacado, simulagdo e paralelismo), utilizando o Scratch, para
estudantes do ensino médio publico do Distrito Federal.

Os objetivos especificos sao:
Ensinar os conceitos do Pensamento Computacional e de seus pilares.
Contextualizar os pilares do Pensamento Computacional a realidade dos estudantes.

Ensinar sobre as diferentes formas de representacdo de algoritmo (pseudocddigo,
fluxograma e Scratch).

Ensinar sobre a utilizacdo da ferramenta Scratch.

Ensinar os conceitos e ferramentas do Scratch.

Estimular o aprendizado de linguagens de programacao no ensino médio.
Expandir as competéncias habilidades em l6gica de programacéao.

Estimular o desenvolvimento criativo utilizando jogos.

1.3. Estrutura do Curso

O curso esta dividido em dois modulos. O moédulo | é referente aos conceitos de
Pensamento Computacional e o modulo 1l é referente ao Scratch.



2. Planos de aula

Os planos de aula dos cinco encontro sera detalhado a seguir:



2.1. AULA 01 - Pensamento Computacional

Informagdes do curso:

Curso:

Aprenda Pensamento Computacional e Scratch

Tema:

Pensamento Computacional

Carga horaria:

2 horas

Objetivos:

Apresentar o curso e conhecer os estudantes

Apresentar o significado de Pensamento Computacional
Descrever os quatro pilares para o pensamento computacional
Apresentar Conceitos de fluxograma e exemplos

Apresentar Conceitos de pseudocddigo e exemplos

Conteldos:

* Introdugao do curso e ambientacao
» Conhecendo os estudantes
* Pensamento computacional
* Pilares do pensamento computacional

* Fluxograma
* Pseudocodigo

Procedimentos:

Conteudo Tempo previsto Detalhamento M_a_terlal
utilizado
O professor ir4 se apresentar, apresentar
0 projeto e 0 curso que ird ministrar e seu
Introduczo do detalhamento. Pedira aos estudantes que Slide "Aula 1 -
) se apresentem com o Nome, a ldade, a
curso e 0:20 . . Pensamento
. ~ Turma e o0 que 0s motivou a participar do : "
ambientacao L Computacional
curso. Este momento tem o objetivo de
aproximar os estudantes e conhecé-los
melhor para conduzir as aulas.
Os estudantes irdo preencher o formulario L
A . Questionario
Conhecendo os _ de caracterizacdo do perfil da turma para : :
0:05 - . L Perfil dos
estudantes subsidiar o conteado e atividades das "
. Estudantes
préximas aulas.
Pensamento 0:20 Exposicdo tedrica e apresentacdo do
computacional ' conceito do Pensamento Computacional.
Exposicdo tedrica e apresentacdo dos
p:l:arezI ddo Pensarr|1entc<i) Computa}plc,)r}al, Slide "Aula 1 -
Pilares do ;:]lemr N | ar~execrjnp osr k?l crgmo aR'Ca' gs Pensamento
pensamento 0:25 a resoucao de  probiemas. cada Computacional”

computacional

explicacdo de um dos quatro pilares do
Pensamento Computacional, é solicitado
aos estudantes que deem outros
exemplos dos pilares aplicados a vida.




Exposicdo tedrica e apresentagdo do
conceito de Fluxograma como ferramenta
de construcdo do pilar "Algoritmo" do

Pensamento Computacional. Séo
apresentados os simbolos e significados
Fluxograma 0:25 das estruturas que formam os

fluxogramas. S&o demonstrados o0s
fluxogramas com exemplos de atividades
do cotidiano. Ao final, € passada uma
atividade extraclasse sobre construcdo de
fluxogramas.

Exposicdo teodrica e apresentagdo do
conceito de  Pseudocddigo como
ferramenta mais avancada e estruturada
de construcdo do pilar "Algoritmo" do
Pensamento Computacional. E
apresentada a estrutura do pseudocodigo.
Exemplificar problemas do cotidiano,

Pseudocédigo 0:25 .
resolvidos em fluxogramas e com
pseudocddigos, trazendo assim uma
comparacgao direta entre as duas formas
de resolver um problema. Ao final, é
passada uma atividade extraclasse sobre
construcao de fluxogramas e
pseudocddigos.

Avaliacéo:

A avaliagdo ocorrerd durante a apresentagdo dos exemplos dos estudantes. Deve-se observar
nao so6 os estudantes que tenham conhecimentos prévios do assunto, mas também o
comportamento dos estudantes, como respeito pelo professor, interesse no conteddo e interagao
quando solicitado. E extremamente importante que nesse momento o professor observe o
contexto social dos estudantes e seus conhecimentos no uso de tecnologias, para que nas
préximas aulas futuras possa citar exemplos de conceitos de programacao aplicados as situacfes
conhecidas dos estudantes, estimulando a aprendizagem significativa.

Referéncias:

AONO, Alexandre Hild; RODY, Hugo Vianna Silva; MUSA, Daniela Leal; PEREIRA, Vanessa
Andrade; ALMEIDA, Jurandy. A Utilizacdo do Scratch como Ferramenta no Ensino de
Pensamento Computacional para Criancas. In: WORKSHOP SOBRE EDUCACAO EM
COMPUTACAO (WEI), 25., 2017, S&o Paulo. Anais [...]. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de
Computacéo, 2017 . ISSN 2595-6175. DOI: https://doi.org/10.5753/wei.2017.3556.

Davidson, Susan e Chris Murphy: Computational thinking for problem solving. University of
Pennsylvania, 2022. https://www.coursera.org/learn/computational-thinking-problem-solving/,
acesso em 2022-07-24.

Lab, Creative Computing: Creative computing curriculum. Desenvolvido por Laboratério de
Computacéo Criativa da Escola de Graduagdo em Educacéo de Harvard e Traduzido por Rede
Brasileira de Aprendizagem Criativa (aprendizagemcriativa.org) e Universidade Estadual de Feira
de Santana (UEFS), Brasil, 2019. https://Icl. media.mit.edu/resources/readings/creative-computing-
guide.pt.pdf, acesso em 2021-10-06.




2.2. AULA 02 - Introducéo a Programacao e ao Scratch

Informagdes do curso:

Curso: Aprenda Pensamento Computacional e Scratch
Tema: Scratch
Carga horaria: | 2 horas

Objetivos:

» Apresentar a programacao para resolucao de tarefas cotidianas para os alunos, o ambiente de
programacéao Scratch e os diferentes tipos de comandos para criacdo de cenarios

» Apresentar os conceitos de algoritmos, descricdo narrativas de algoritmos, efeitos sonoros e
visuais disponiveis no Scratch, utilizacdo de camadas e criagdo de cenas com animacdes

Conteldos:

* Revisao do conteudo da aula anterior
* Introdugao a programacgao
 Criando conta no Scratch
» Explorando o Scratch

« Atividade 10 blocos

* Apresentacao do Scratch
» Conceitos de algoritmos

* Criacao de figuras, efeitos visuais e sonoros no Scratch
* Discusséao sobre o projeto

Procedimentos:

Conteldo |Tempo previsto Detalhamento Material utilizado
O professor fard uma breve exposi¢ao
oral com uma revisdo dos conceitos

Reviséo do (Pensamento Computacional e seus

contetdo da 0:10 pilares, fluxograma e pseudocdédigo)

aula anterior passado na aula anterior com o objetivo
de fixar o conteddo e tirar alguma davida
que tenha surgido.

A x - L ~ Slide "Aula 2 -
Introducao a _ Exposicdo tedrica e apresentagdo do ~
programagéao 0:20 conceito de programagao Introdugao ao

' Scratch”
O professor orientara os estudantes a
realizarem o cadastro no Scratch. O
professor devera, antes da aula,
preparar uma turma no Scratch com o Slide "Aula 2 -
Criando conta 0:10 recurso para educadores e disponibilizar Introducéo ao

no Scratch

o link da turma para os estudantes
realizarem o cadastro no link
disponibilizado, assim o professor tera
controle das atividades e podera propor
atividades para todos.

Scratch” e Site
https://scratch.mit.edu/




Explorando o
Scratch

0:10

O professor deixara os estudantes livres
para explorar a ferramenta para se
familiarizarem e, talvez, até arriscarem a
criar algo no Scratch. O objetivo de pedir
gue eles explorem a ferramenta sem
antes ter explicado o que é cada coisa é
para que se sintam desafiados a
explorar cada botéo e funcionalidade.

Site
https://scratch.mit.edu/

Atividade 10
blocos

0:10

O professor orientara os estudantes a
realizarem a atividade pratica proposta
(10 blocos), ap6s a exploragdo do
Scratch e disponibilizara uma atividade,
dentro da turma, no Scratch para
compartilhamento dos estudantes apos
a finalizacdo. Por ser o primeiro contato
com a ferramenta, é esperado que o0s
estudantes tenham dificuldades e
apresentem duvidas de como fazer
determinadas ac¢fes, porém o professor
apenas observard& o que fardo no
Scratch.

Slide "Aula 2 -

Introducéo ao

Scratch" e Site
https://scratch.mit.edu/

Apresentacéo
do Scratch

0:10

Exposicdo pratica e apresentacdo do
site da Linguagem de Programacgéo
Visual Scratch, navegando no site e
mostrando uma visdo geral das
funcionalidade e estrutura do Scratch
para os estudantes.

Slide "Aula 2 -

Introducéo ao

Scratch" e Site
https://scratch.mit.edu/

Conceitos de
algoritmos

0:20

Exposicdo tedrica e apresentacdo dos
conceitos de algoritmo descritivo e
pseudocédigo, mostrando exemplos
praticos de detalhamento de um
problema.

Slide "Aula 2 -
Introducéo ao
Scratch"

Criacéo de
figuras,
efeitos visuais
€ Sonoros no
Scratch

0:20

Exposicao tedrica, pratica e
apresentacdo de como criar figuras,
efeitos visuais e sonoros no Scratch
utilizando um dos exemplos dos tutoriais
disponiveis no Scratch. O professor
orientard os estudantes a realizarem a
atividade pratica proposta (seguir um
dos tutoriais do Scratch).

Slide "Aula 2 -

Introducéo ao

Scratch” e Site
https://scratch.mit.edu/

Discussao
sobre o
projeto

0:10

Nesse momento os estudantes sao
organizados em duplas ou trios para
discutirem as ideias dos projetos e
mediardA um debate em grupo para
mostrar as possibilidades de
desenvolvimento do projeto como jogos,
histérias, animacfes, artes interativas,
etc.), além de verificar se ja pensaram
em algum projeto para desenvolver nas
préximas aulas.

Slide "Aula 2 -

Introducéo ao

Scratch" e Site
https://scratch.mit.edu/

Avaliacéo:




A avaliacdo serd feita pelas duvidas apresentadas pelos estudantes durante a revisdo, além do
desempenho durante as atividades praticas propostas. O professor ird percorrer o laboratério e
observar o desempenho de cada estudante, solucionando davidas e auxiliando nas dificuldades
apresentadas.

Referéncias:

AONO, Alexandre Hild; RODY, Hugo Vianna Silva; MUSA, Daniela Leal; PEREIRA, Vanessa
Andrade; ALMEIDA, Jurandy. A Utilizacao do Scratch como Ferramenta no Ensino de
Pensamento Computacional para Criancas. In: WORKSHOP SOBRE EDUCACAO EM
COMPUTACAO (WEI), 25., 2017, S&o Paulo. Anais [...]. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de
Computacéo, 2017 . ISSN 2595-6175. DOI: https://doi.org/10.5753/wei.2017.3556.

Davidson, Susan e Chris Murphy: Computational thinking for problem solving. University of
Pennsylvania, 2022. https://www.coursera.org/learn/computational-thinking-problem-solving/,
acesso em 2022-07-24.

Lab, Creative Computing: Creative computing curriculum. Desenvolvido por Laboratério de
Computacéo Criativa da Escola de Graduag&do em Educacado de Harvard e Traduzido por Rede
Brasileira de Aprendizagem Criativa (aprendizagemcriativa.org) e Universidade Estadual de Feira
de Santana (UEFS), Brasil, 2019. https://Icl. media.mit.edu/resources/readings/creative-computing-
guide.pt.pdf, acesso em 2021-10-06.




2.3. AULA 03 - Procedimentos e Variaveis no Scratch

Informagdes do curso:

Curso: Aprenda Pensamento Computacional e Scratch

Tema: Scratch

Carga horaria: 2 horas

Objetivos:

» Apresentar e Implementar procedimentos em Scratch e técnicas para construgdo de comandos
* Apresentar e Implementar tipos de dados no Scratch, criar e manipular dados

Conteudos:

» Revisdo do conteudo da aula anterior
* Definigdo do projeto

* Procedimentos

* Variaveis

* Desenvolvimento do projeto

Procedimentos:

Conteudo p-l;zr\zrs)?o Detalhamento Material utilizado
O professor fard uma breve exposicao

Reviso do oral com uma revisdo dos conceitos

contetdo da 0:10 (Scratch, figuras e efeitos visuais e

sonoros) passado ha aula anterior com
0 objetivo de fixar o conteudo e tirar
alguma duvida que tenha surgido.

aula anterior

As duplas ou trios apresentardo as
ideias dos projetos e o professor
mediara um debate com os grupos para
Definicdo do , avaliar a viabilidade e escopo do que
; 0:10 . ;

projeto sera desenvolvido por cada um. Aos
grupos que nao tiverem uma ideia,
serdo apresentadas trés ideias para
escolha e definicdo do escopo.

Exposicao tedrica, pratica e
apresentacdo de  procedimentos,

Procedimentos 0:15 .
contextualizando com exemplos, e
como cria-los no Scratch.
Exposicao tedrica, pratica e
apresentacgéo de variaveis e seus tipos, Slide "Aula 3 -
além dos identificadores, Procedimentos e
contextualizando com exemplos, e Variaveis" e Site
. ) como crid-las no Scratch. E|https:/scratch.mit.edu/
Variaveis 0:25

apresentado uma comparacao entre
um codigo Scratch e outro em Python,
gue fazem a mesma coisa, para que 0s
estudantes vejam a dificuldade de
linguagens nao visuais, ao mMesmo




tempo que instiguem a querer aprendé-
las. O professor orientara os estudantes
a realizarem a atividade pratica
proposta (criar, usar e manipular dados
em pelo menos 4 variaveis, além de
fazer operacBes com elas).

O professor ira auxiliar os estudantes
no desenvolvimento do projeto, além de
dar suporte e dicas, instigando-os a
pensarem nas solugbes para 0s
problemas que precisam resolver. Os
. estudantes serdo relembrados dos .
Desenvolvimento 1:00 ilares do Pensamento Computacional Site
do projeto ' P Y ) pu | https://scratch.mit.edu/
com o objetivo de fixar a metodologia
de resolucdo de problemas e, depois
aplicar a linguagem que estédo
utilizando, além de exercitar a
colaboracdo na busca da solugdo com
os demais colegas do grupo.

Avaliacéo:

A avaliagdo serd feita pelas duvidas apresentadas pelos estudantes durante a revisdo, além do
desempenho durante a atividade pratica proposta e desenvolvimento do projeto. O professor ira
percorrer o laboratdrio e observar o desempenho de cada estudante, solucionando duvidas e
auxiliando nas dificuldades apresentadas.

Referéncias:

AONO, Alexandre Hild; RODY, Hugo Vianna Silva; MUSA, Daniela Leal; PEREIRA, Vanessa
Andrade; ALMEIDA, Jurandy. A Utilizagcdo do Scratch como Ferramenta no Ensino de
Pensamento Computacional para Criancas. In: WORKSHOP SOBRE EDUCACAO EM
COMPUTACAO (WEI), 25. , 2017, S&o Paulo. Anais [...]. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de
Computacdo, 2017 . ISSN 2595-6175. DOI: https://doi.org/10.5753/wei.2017.3556.

Davidson, Susan e Chris Murphy: Computational thinking for problem solving. University of
Pennsylvania, 2022. https://www.coursera.org/learn/computational-thinking-problem-solving/,
acesso em 2022-07-24.

Lab, Creative Computing: Creative computing curriculum. Desenvolvido por Laboratério de
Computacéo Criativa da Escola de Graduacdo em Educacéo de Harvard e Traduzido por Rede
Brasileira de Aprendizagem Criativa (aprendizagemcriativa.org) e Universidade Estadual de Feira
de Santana (UEFS), Brasil, 2019. https://Icl. media.mit.edu/resources/readings/creative-computing-
guide.pt.pdf, acesso em 2021-10-06.
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2.4. AULA 04 - Estruturas de Deciséo e Repeticdo no Scratch

Informagdes do curso:

Curso: Aprenda Pensamento Computacional e Scratch

Tema: Scratch

Carga horaria: 2 horas

Objetivos:

» Apresentar e Implementar técnicas para resolugao de problemas, uso dos comandos de selecao
e fluxo de controle

* Apresentar e Implementar estruturas de repeticdo para execucéao de comandos eficientes e
variaveis de controle

Conteldos:

» Revisio do conteudo da aula anterior
» Operadores relacionais

* Operadores logicos

» Estruturas condicionais

* Estruturas de repeticao

» Desenvolvimento do projeto

Procedimentos:

Conteudo Tempo previsto Detalhamento Material utilizado

O professor fard uma breve exposicao
oral com uma revisdo dos conceitos
(Procedimentos e Variaveis) passado
na aula anterior com o objetivo de fixar
0 conteudo e tirar alguma duvida que
tenha surgido.

Revisdo do
contelido da 0:10
aula anterior

Exposi¢cdo  tedrica, pratica e
apresentacao de operadores
relacionais (Maior que, Maior ou igual,
Menor que, Menor ou igual, Igualdade
e Diferenca), contextualizando com
exemplos, e como usa-los no Scratch.

Operadores

i ) 0:10
relacionais

Exposicdo  tedrica, pratica e
apresentacdo de operadores légicos
(“e” e “ou”), contextualizando com Slide "Aula 4 -
exemplos, e como usa-los no Scratch. Condicionais e

Operadores

- 0:10
l6gicos

Exposicdo  teorica, pratica e Repetic&do" e Site
apresentagao de estruturas | https://scratch.mit.edu/
condicionais (se entdo e se entao -
senao), contextualizando com
Estruturas , exemplos, e como usa-los no Scratch.
o 0:15 . .
condicionais O professor orientara os estudantes a
realizarem a atividade prética
proposta (criar um programa no
Scratch que use pelo menos duas
diferentes estruturas condicionais).

11



Exposicdo  tedrica, pratica e
apresentacdo de estruturas de
repeticdo (sempre, repita x vezes e
repita até que ...), contextualizando
Estruturas de , com exemplos, e como usa-los no
L 0:15 . .
repeticdo Scratch. O professor orientara o0s
estudantes a realizarem a atividade
pratica proposta (criar um programa
no Scratch que use pelo menos duas
diferentes estruturas de repeticao).

O professor ira auxiliar os estudantes
no desenvolvimento do projeto, além
de dar suporte e dicas, instigando-os
a pensarem nas solu¢bes para 0s
problemas que precisam resolver. Os
estudantes serdo relembrados dos
Desenvolvimento 1:00 pilares do Pensamento Site
do projeto ' Computacional com o objetivo de fixar | https://scratch.mit.edu/
a metodologia de resolucdo de
problemas e, depois aplicar a
linguagem que estado utilizando, além
de exercitar a colaboragdo na busca
da solugdo com os demais colegas do

grupo.

Avaliacéo:

A avaliagéo sera feita pelas duvidas apresentadas pelos estudantes durante a revisdo, além do
desempenho durante a atividade pratica proposta e desenvolvimento do projeto. O professor ira
percorrer o laboratério e observar o desempenho de cada estudante, solucionando davidas e
auxiliando nas dificuldades apresentadas.

Referéncias:

AONO, Alexandre Hild; RODY, Hugo Vianna Silva; MUSA, Daniela Leal; PEREIRA, Vanessa
Andrade; ALMEIDA, Jurandy. A Utilizagcdo do Scratch como Ferramenta no Ensino de Pensamento
Computacional para Criangas. In: WORKSHOP SOBRE EDUCACAO EM COMPUTACAO (WEI),
25., 2017, Sdo Paulo. Anais [...]. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computagéo, 2017 . ISSN
2595-6175. DOI: https://doi.org/10.5753/wei.2017.3556.

Davidson, Susan e Chris Murphy: Computational thinking for problem solving. University of
Pennsylvania, 2022. https://www.coursera.org/learn/computational-thinking-problem-solving/,
acesso em 2022-07-24.

Lab, Creative Computing: Creative computing curriculum. Desenvolvido por Laboratorio de
Computacéo Criativa da Escola de Graduagcdo em Educacéo de Harvard e Traduzido por Rede
Brasileira de Aprendizagem Criativa (aprendizagemcriativa.org) e Universidade Estadual de Feira
de Santana (UEFS), Brasil, 2019. https://Icl. media.mit.edu/resources/readings/creative-computing-
guide.pt.pdf, acesso em 2021-10-06.
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2.5. AULA 05 - Processamento de Strings e Finalizac&o e Apresentacdo do Projeto

Informagdes do curso:

Curso: Aprenda Pensamento Computacional e Scratch
Tema: Scratch
Carga horaria: 2 horas

Objetivos:

» Apresentar e Implementar técnicas para processamento de strings
* Finalizar o projeto e apresentar

Conteldos:

* Revisdo do conteudo da aula anterior
* Processamento de strings

» Desenvolvimento do projeto
* Apresentacao do projeto

* Avaliacdo final

Procedimentos:

Conteldo

Tempo previsto

Detalhamento

Material utilizado

Reviséo do
contelido da aula
anterior

0:10

O professor fard& uma breve
exposi¢ao oral com uma reviséo dos
conceitos (Operadores relacionais e
I6gicos e Estruturas condicionais e
de repeticdo) passado na aula
anterior com o objetivo de fixar o
conteudo e tirar alguma davida que
tenha surgido.

Processamento
de strings

0:10

Exposicdo teorica, pratica e
apresentacdo de processamento de
strings, contextualizando  com
exemplos, e como usa-los no
Scratch. O professor orientard os
estudantes a realizarem a atividade
pratica proposta (criar um programa
no Scratch que use processamento
de strings).

Slide "Aula 4 -
Condicionais e
Repeticdo" e Site

https://scratch.mit.edu/

Desenvolvimento
do projeto

1:00

O professor ird auxiliar os
estudantes no desenvolvimento do
projeto, além de dar suporte e dicas,
instigando-os a pensarem nas
solugdes para o0s problemas que
precisam resolver. Os estudantes
serdo relembrados dos pilares do
Pensamento Computacional com o
objetivo de fixar a metodologia de
resolucdo de problemas e, depois
aplicar a linguagem que estdo
utilizando, além de exercitar a

Site

https://scratch.mit.edu/
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colaboracdo na busca da solucéo
com os demais colegas do grupo.
Como € a ultima aula, os estudantes
fardo  ajustes necessarios e
corrigirdo possiveis erros que ainda
ndo conseguiram resolver para o
pleno funcionamento do projeto.

O professor ira chamar cada grupo
para apresentar 0 projeto que
fizeram para o curso. Os estudantes
Apresentacao do 0:30 deveré&o apresentar o os integrantes Site

projeto ' do grupo, o nome e o que o] https:/scratch.mit.edu/
programa faz, usar o programa e por
fim abrir o cédigo para mostrar o que
cada parte do algoritmo faz).

Os estudantes irdo preencher o

formulario de avaliacdo do curso. Questionario
Avaliacéo final 0:10 Este questionario tem o objetivo "Avaliacao final do
avaliar a percepg¢éo dos estudantes curso"

sobre diversos itens do curso.

Avaliacéo:

A avaliacdo sera feita pelas duvidas apresentadas pelos estudantes durante a revisao, além do
desempenho durante a atividade pratica proposta e desenvolvimento do projeto. O professor ira
percorrer o laboratdrio e observar o desempenho de cada estudante, solucionando davidas e
auxiliando nas dificuldades apresentadas. A avaliacao final do curso sera realizada com a entrega
e andlise da apresentacdo dos projetos.

Referéncias:

AONO, Alexandre Hild; RODY, Hugo Vianna Silva; MUSA, Daniela Leal; PEREIRA, Vanessa
Andrade; ALMEIDA, Jurandy. A Utilizagc&o do Scratch como Ferramenta no Ensino de
Pensamento Computacional para Criancas. In: WORKSHOP SOBRE EDUCACAO EM
COMPUTACAO (WEI), 25. , 2017, S&o Paulo. Anais [...]. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de
Computacéo, 2017 . ISSN 2595-6175. DOI: https://doi.org/10.5753/wei.2017.3556.

Davidson, Susan e Chris Murphy: Computational thinking for problem solving. University of
Pennsylvania, 2022. https://www.coursera.org/learn/computational-thinking-problem-solving/,
acesso em 2022-07-24.

Lab, Creative Computing: Creative computing curriculum. Desenvolvido por Laboratoério de
Computacéo Criativa da Escola de Graduacdo em Educacéo de Harvard e Traduzido por Rede
Brasileira de Aprendizagem Criativa (aprendizagemcriativa.org) e Universidade Estadual de Feira
de Santana (UEFS), Brasil, 2019. https://Icl. media.mit.edu/resources/readings/creative-computing-
guide.pt.pdf, acesso em 2021-10-06.
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01/09/2022 02:10 Inscrigéo para o Curso CODIFICO: Programagao para Tod@s

Inscricao para o Curso CODIFICO: Programacgao para Tod@s

A Universidade de Brasilia esté ofertando um curso que tem como objetivo o ensino do pensamento computacional (pensar como um cientista
da computag&o) e da linguagem de programagé&o visual Scratch para os estudantes do Centro de Ensino Médio 01 do Paranoa.

Ao final do curso o estudante serd capaz de desenvolver jogos/programas usando o Scratch!

Se o estudante participar até o final do curso podera receber um prémio como forma de incentivo pela dedicagéo e conclus&do do curso!
Inscrigdes até 21/10/2021

VAGAS LIMITADAS!

INICIO DO CURSO: A partir do dia 25/10/2021
ENCERRAMENTO DO CURSO: até o dia 17/12/2021

*Qbrigatério

Vocé sabia?
Né&o precisa ter nenhum conhecimento prévio para esse curso. Qualquer pessoa pode participar! Chamem seus amigos!

1. Vocé sabia que podera ter um prémio para quem finalizar o curso? *
Marcar apenas uma oval.
Sim
Nao

Estou sabendo agora! :D

2. Nome completo *

3. E-mail *

4. Celular (Preferencialmente WhatsApp) *

5. Em qual ano do Ensino Médio vocé esta? *
Marcar apenas uma oval.

1o ano
20 ano

30 ano

https://docs.google.com/forms/d/1pE46frclGImY_3sSTdxdgQq5Ec7gflp0IPF7x8fYh74/edit
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01/09/2022 02:10 Inscrigéo para o Curso CODIFICO: Programagao para Tod@s

6. Qual suaturma? *

Marcar apenas uma oval.

I & m m O O W »

ZT_X(_

7. Qual turno vocé estuda? *
Marcar apenas uma oval.

Matutino

Verspertino

8. Disponibilidade de horéarios (marcar todos possiveis) *

Segunda e Quarta - 8h as 9h
Segunda e Quarta - 9h as 10h
Segunda e Quarta- 10h as 11h
Segunda e Quarta- 11h as 12h
Segunda e Quarta - 12h as 13h
Terga e Quinta - 12h as 13h
Quarta e Sexta - 12h as 13h

9. Vocé possui computador para utilizar durante o curso? (ndo é necessario ter um) *
Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

10. Caso ndo tenha computador, possui celular para utilizar durante o curso? *
Marcar apenas uma oval.
Sim
Nao

Tenho computador

Este contelido n&o foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1pE46frclGImY_3sSTdxdgQq5Ec7gflp0IPF7x8fYh74/edit 2/2
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PP UnB | DEX

PROGRAMAGAO
PARA TOD@S$

Inicio: a partir do dia 25/10/2021
Fim; até o dia 15/12/2021

Nao € necessaria experiéncia prévia
Fica até o final que vai ter brinde :D

INSCRIGOES ATE 21/10/2021
VAGAS LIMITADAS!
BASTA PREENCHER 0 FORMULARIO
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09/09/2022 01:06 Inscrigdo para o Curso CODIFICO: Pensamento Computacional e Scratch - CEAN

Inscricao para o Curso CODIFICO: Pensamento
Computacional e Scratch - CEAN

A Universidade de Brasilia esta ofertando um curso que tem como objetivo o ensino do pensamento computacional
(pensar como um cientista da computagéo) e da linguagem de programagao visual Scratch para os estudantes do
Centro de Ensino Médio da Asa Norte - CEAN.

Ao final do curso o estudante serd capaz de entender o Pensamento Computacional e desenvolver jogos/programas
usando o Scratch!

Se o estudante participar até o final do curso poderd receber um prémio como forma de incentivo pela dedicagao e
conclusao do curso!

Inscri¢des até 01/05/2022
VAGAS LIMITADAS!

INICIO DO CURSO: 02/05/2022
ENCERRAMENTO DO CURSO: 30/05/2022

Toda segunda-feira das 14:00 as 16:00

*Qbrigatério

Vocé sabia?
Na&o precisa ter nenhum conhecimento prévio para esse curso. Qualquer pessoa pode participar! Chamem seus amigos!

1. Vocé sabia que poderd ter um prémio para quem finalizar o curso? *
Marcar apenas uma oval.
Sim
Nao

Estou sabendo agora! :D

2. Nome completo *

3. E-mail (que veja os e-mails) *

4. Celular (Preferencialmente WhatsApp) *

https://docs.google.com/forms/d/1aJkJ2lgBkYha4QaqdaoOugZRUFBIM4afiGLCR7w680k/edit
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09/09/2022 01:06 Inscrigdo para o Curso CODIFICO: Pensamento Computacional e Scratch - CEAN

5. Em qual ano do Ensino Médio vocé esta? *

Marcar apenas uma oval.

1o ano
20 ano

30 ano

6. Qual suaturma? *

Marcar apenas uma oval.

I @& M m o O W >

ZI_XL

7. Qual turno vocé estuda? *

Marcar apenas uma oval.

Matutino

Verspertino

8. Possui disponibilidade para participar das aulas nos dias e horarios mencionados no cabegalho deste *
formulario?

Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao

Este conteldo n&o foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1aJkJ2lgBkYha4QaqdaoOugZRUFBIM4afiGLCR7w680k/edit 2/2
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PP UnB | DEX

APRENDA PENSAMENTO

COMPUTACIONAL E SCRATCH

A Universidade de Brasilia est ofertando um curso que
tem como objetivo o ensino do pensamento computacional

C
O

FC
10

e da linguagem de programacao visual Scratch

De 02/05/2022 a 30/05/2022

Toda sequnda-feira das 14:00 as 16:00

Nao é necessario nenhuma experiéncia prévia
Aulas presenciais no Lab. de Informatica do CEAN

INSCRIGOES ATE 01/05/ 2022
BASTA PREENCHER 0 FORMULARIO

VAGAS LIMITADAS
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DU UnB | DEX

APRENDA PENSAMENTO
COMPUTACIONAL E SCRATCH

A Universidade de Brasilia esta ofertando um curso
gque tem como objetivo o ensino do pensamento
computacional e da linguagem de programacao

visual Scratch

Datas e horarios a definir

Nao é necessario nenhuma

experiéncia prévia

Aulas presenciais no Centro

de Ensino Médio Paulo Freire
INSCRIGOES ATE 28/02/2022

ENVIAR E-MAIL PARA:
SIMONE.NASCIMENTO@EDU.SE.DF.GOV.BR
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11/09/2022 16:52 Perfil do estudante

Perfil do estudante

A Universidade de Brasilia esté ofertando um curso que tem como objetivo o ensino do pensamento computacional e da linguagem
de programacao visual Scratch para os estudantes do Ensino Médio das escolas publicas do Distrito Federal.

Ao final do curso o estudante serd capaz de desenvolver jogos/programas usando o Scratch!
Se o estudante participar até o final do curso podera receber um prémio como forma de incentivo pela dedicagéo e concluséo!

Estas perguntas tem o objetivo de caracterizar o perfil dos estudantes que estao participando do curso para melhor aplicagao dos
métodos aulas.

Ao responder as perguntas, estou de acordo com o uso dos meus dados sobre o ensino do Pensamento Computacional e do
Scratch nas escolas publicas de Ensino Médio do Distrito Federal, exclusivamente para fins de pesquisa.

*Qbrigatério

1. Nome completo *

2. E-mail *

3. Celular (Preferencialmente WhatsApp) *

4. Sexo?*
Marcar apenas uma oval.

Feminino
Masculino

Prefiro nédo dizer

https://docs.google.com/forms/d/1ntCC2MNBxiCv2dZM-hef5;C5sAj9voDix8UvINTGJjg/edit 1/6



11/09/2022 16:52

5. Qual Regido Administrativa vocé reside? *

Marcar apenas uma oval.

| Plano Piloto

Il Gama

Ill Taguatinga

IV Brazlandia

V Sobradinho

VI Planaltina

VIl Paranoa

VIII Nucleo Bandeirante
IX Ceilandia

X Guard

XI Cruzeiro

XIl Samambaia

XIll Santa Maria

XIV Sdo Sebastido

XV Recanto das Emas
XVI Lago Sul

XVII Riacho Fundo 1
XVIII Lago Norte

XIX Candangolandia
XX Aguas Claras

XXI Riacho Fundo 2
XXII Sudoeste/Octogonal
XXIIl Varjao

XXIV Park Way

XXV Estrutural/Scia
XXVI Sobradinho Il
XXVII Jardim Boténico
XXVIII Itapoa

XXIX SIA

XXX Vicente Pires
XXXI Fercal

XXXII Sol Nascente/P6r do Sol
XXXl Arniqueira
Entorno do DF

Perfil do estudante

6. Qual seu meio de locomogao para a escola? (Selecione quantas opgdes quiser) *

Apé

Bicicleta

Carro particular

Moto

Onibus intermunicipal
Onibus urbano

https://docs.google.com/forms/d/1ntCC2MNBxiCv2dZM-hef5;C5sAj9voDix8UvINTGJjg/edit

2/6
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7. Em qual ano do Ensino Médio vocé esta? *
Marcar apenas uma oval.
To ano

20 ano

30 ano

8. Qual suaturma?*

Marcar apenas uma oval.

I & M m O O W >

z - X

9. Qual turno vocé estuda? *

Marcar apenas uma oval.

Matutino

Verspertino

10. Qual escola vocé estuda? *

Marcar apenas uma oval.

Centro de Ensino Médio da Asa Norte - CEAN
Centro de Ensino Médio Paulo Freire - CEMPF

11.  Vocé possui computador em casa? *
Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

Perfil do estudante

https://docs.google.com/forms/d/1ntCC2MNBxiCv2dZM-hef5;C5sAj9voDix8UvINTGJjg/edit

3/6



11/09/2022 16:52 Perfil do estudante

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Se possui computador em casa, é de uso exclusivo ou compartilhado com os demais membros da casa? *

Marcar apenas uma oval.

Exclusivo para meu uso
Uso compartilhado

N&o possuo computador em casa

Vocé possui celular? *
Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

Vocé possui internet mével no celular? *
Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao

N&o possuo celular.

Vocé possui tablet? *
Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao

Vocé possui acesso a internet em casa? *

Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

Qual seu nivel de conhecimento em informatica? *

Nenhum Alto

Antes de fazer esse curso vocé possuia algum conhecimento em programagao? *
Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

https://docs.google.com/forms/d/1ntCC2MNBxiCv2dZM-hef5;C5sAj9voDix8UvINTGJjg/edit

4/6
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19. Considera bom em raciocinio légico? *

Marcar apenas uma oval.

20. Escolha as opgdes que melhor definem seu uso/nivel de conhecimento em informatica. (Selecione quantas opgdes

Sim

Nao

quiser)

Ja fiz algum curso de informatica basica
Sei navegar na internet (sites, blogs, noticias, Google...)

Uso para jogar

Sei usar ferramentas como editores de texto (Word), planilhas (Excel) e apresentagdes (PowerPoint)

Uso para acessar as aulas no Google Sala de Aula

Uso redes sociais (Facebook, Instagram, Twitter, Whatsapp, Telegram, Youtube, TikTok, Kwai, Pinterest...)
N&o sei usar nenhuma ferramenta ou ndo uso

Sei/aprendi a programar

Fiz/fago curso técnico em informatica

Outro:

Perfil do estudante

21. Qual disciplina vocé MAIS gosta/tem facilidade de aprender na escola? *

Marcar apenas uma oval.

Artes

Biologia
Educacao Fisica
Espanhol
Filosofia

Fisica

Geografia
Histdria

Inglés

Lingua Portuguesa
Matematica
Quimica

Sociologia

https://docs.google.com/forms/d/1ntCC2MNBxiCv2dZM-hef5;C5sAj9voDix8UvINTGJjg/edit

5/6
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22.

23.

24.

25.

26.

Perfil do estudante

Qual disciplina vocé MENOS gosta/tem facilidade de aprender na escola? *

Marcar apenas uma oval.

Artes

Biologia
Educagao Fisica
Espanhol
Filosofia

Fisica

Geografia
Histéria

Inglés

Lingua Portuguesa
Matematica
Quimica

Sociologia

Por qué vocé quis participar desse curso? *

0 que vocé espera aprender nesse curso? *

Qual curso superior pretende fazer ao terminar o ensino médio? Qual profissdo deseja seguir? *

Autorizagao para o uso dos dados *

Marcar apenas uma oval.

Permito que meus dados sejam utilizados, exclusivamente, para fins da pesquisa sobre o ensino do Pensamento
Computacional e do Scratch nas escolas publicas de Ensino Médio do Distrito Federal.

Este conteldo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1ntCC2MNBxiCv2dZM-hef5;C5sAj9voDix8UvINTGJjg/edit

6/6
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11/09/2022 23:20 Avaliagdo Final - PC & Scratch

Avaliacao Final - PC & Scratch

A Universidade de Brasilia esté ofertando um curso que tem como objetivo o ensino do pensamento computacional e da linguagem
de programacao visual Scratch para os estudantes do Ensino Médio das escolas publicas do Distrito Federal.

Ao final do curso o estudante serd capaz de desenvolver jogos/programas usando o Scratch!
Se o estudante participar até o final do curso podera receber um prémio como forma de incentivo pela dedicagéo e concluséo!
Estas perguntas tem o objetivo de avaliar o curso do ponto de vista dos estudantes participantes.

Ao responder as perguntas, estou de acordo com o uso dos meus dados sobre o ensino do Pensamento Computacional e do
Scratch nas escolas publicas de Ensino Médio do Distrito Federal, exclusivamente para fins de pesquisa.

*Qbrigatorio

1.  Nome completo *

2.  E-mail *

3. Celular (Preferencialmente WhatsApp) *

4. CPF

Apenas deixe o CPF abaixo se quiser receber o certificado do curso.

5. Sexo?*
Marcar apenas uma oval.

Feminino
Masculino

Prefiro ndo dizer

6. Qual escola vocé estuda? *

Marcar apenas uma oval.

Centro de Ensino Médio da Asa Norte - CEAN
Centro de Ensino Médio Paulo Freire - CEMPF

7. Agora, ap6s o curso, qual seu nivel de conhecimento em informatica? *

Nenhum Alto

https://docs.google.com/forms/d/1rJBCXtTza7pTqioSaKIDcCOUk_n6xU9YytHf8M30hvg/edit
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8. Vocé gostou do curso? *

Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

9. Vocé considera que a aplicagéo dos conceitos/temas desse curso em sua vida académica/profissional e pessoal é: *

1-N3o é Util; 2 - Pouco til; 3 - Razoavelmente dtil; 4 - Util; 5 - Muito Gtil

Nao é dtil Muito util

10. O que vocé mais gostou no curso? *

11. O que menos gostou do curso? *

12. Explique o que vocé entende por pensamento computacional? *

13.  Como vocé avalia o formato e condugdo (metodologia) das aulas do curso? *
1 - Muito ruim; 2 - Ruim; 3 - Normal; 4 - Bom; 5 - Muito bom

Muito ruim Muito bom

14. Como vocé avalia a forma do professor comunicar e aplicar o conteudo (didatica) nas aulas do curso? *
1 - Muito ruim; 2 - Ruim; 3 - Normal; 4 - Bom; 5 - Muito bom

Muito ruim Muito bom

https://docs.google.com/forms/d/1rJBCXtTza7pTqioSaKIDcCOUk_n6xU9YytHf8M30hvg/edit
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15.  Como vocé avalia o conhecimento que o professor tem sobre o assunto do curso? *

1 - Conhece nada; 2 - Conhece pouco; 3 - Conhece o suficiente; 4 - Conhece muito; 5 - Conhece tudo

Conhece nada Conhece tudo

16. Como vocé avalia a sua aprendizagem ao longo do curso? *
1 - Aprendi nada; 2 - Aprendi pouco; 3 - Aprendi o suficiente; 4 - Aprendi muito; 5 - Aprendi tudo

Aprendi nada Aprendi tudo

17. Quais criticas ou sugestdes vocé pode fazer para contribuir para melhorias do curso? *

18. Quantas aulas vocé participou? *

nenhuma todas

19. Autorizagao para o uso dos dados *

Marcar apenas uma oval.

Permito que meus dados sejam utilizados, exclusivamente, para fins da pesquisa sobre o ensino do Pensamento

Computacional e do Scratch nas escolas publicas de Ensino Médio do Distrito Federal.

Este contetido nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1rJBCXtTza7pTqioSaKIDcCOUk_n6xU9YytHf8M30hvg/edit
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