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John: Entdo vocé pode fazer isso?

Vocé pode me levar para a lua?

Dra. Rosalene: Nao podemos,

mas vocé pode.

(To The Moon. Freebird Games, 2011. )



Resumo

A busca pelo estudo de programagao encontra-se em constante crescimento. Foram muitas
evolugoes tecnoldgicas nas ultimas décadas que culminaram na atual busca por conheci-
mento em programacao, levando ao aumento no nimero de vagas no mercado de trabalho
e dos interessados em desenvolver novos softwares. Apesar de ser uma area amplamente
requisitada, a programacao, assim como qualquer outra area de estudo, exige disciplina
para seu aperfeicoamento. E uma habilidade que vem se tornando cada vez mais exigente
e inovadora, fazendo com que boa parte dos alunos que entram em cursos de TI apresen-
tem dificuldades na aprendizagem no inicio da graduacao, ocasionando em desisténcias
ou reprovagoes. O Ensinak é um projeto com a proposta de ensinar o basico da progra-
macgao na linguagem Python, utilizando a metodologia de Massive Open Online Courses
(MOOC) e técnicas de gamificagdo para motivar os participantes a persistirem na busca
de resultados desejaveis. A disponibilizacdo das aulas e atividades referentes ao curso
ocorrera por meio de redes sociais, a fim de facilitar o acesso e a divulgacao para o maior

nimero possivel de pessoas.

Palavras-chave: Ensino de programacao, Curso, MOOC, Gamificacao, Redes Sociais



Abstract

The search for the study of programming is constantly growing. There have been many
technological developments in recent decades that have culminated in the current search
for knowledge in programming, leading to an increase in the number of vacancies in the
job market and those interested in developing new softwares. Despite being a widely
requested area, programming, as well as another area of study, requires discipline for its
improvement. It is a skill that has become increasingly demanding and innovative, causing
many of the students who enter I'T courses to have learning difficulties at the beginning of
graduation, causing dropouts or failures. EnsinaE is a project with the proposal to teach
the basics of programming in the Python language, using the methodology of Massive
Open Online Courses (MOOC) and gamification techniques to motivate participants to
persist in the search for results desirable. The availability of classes and activities related to
the course will take place through social networks, in order to facilitate and dissemination

to as many people as possible.

Key-words: Programming teaching, Course, MOOC, Gamification, Social Networks
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1 Introducao

1.1 Contexto

A tecnologia acabou se tornando essencial na vida das pessoas, na realizacao de
diversas atividades cotidianas como, por exemplo, no uso dos smartphones e computadores
para estudo, trabalho e diversao, e em pesquisas cientificas para inova¢oes medicinais e
tecnoldgicas no combate as mais diversas doencas, como a producgao da vacina da COVID-
19. Entretanto, para chegar a esse nivel de evolugao, foram necessarias diversas revolugoes
tecnolégicas, e, para cada novo avango ser concretizado, sao necessarios novos estudos que
comecgam do basico em uma sala de aula e se tornam cada vez mais avancados com o passar

do tempo.

Com o desenvolvimento do TI verificado nas tultimas décadas, a utilizagdo de
softwares tornou-se um procedimento comum nos mais variados segmentos do conheci-
mento humano, agilizando as tarefas e otimizando os resultados, bem como auxiliando
no uso social, educacional, informativo, entre outros. E, com o aumento da utilizacao da
tecnologia, a programacao e o uso de suas linguagens vém se tornando mais relevantes,
fazendo com que as pessoas se interessem mais sobre o assunto, levando a criagao de novas

empresas tecnologicas e ao aumento do nimero de empregos.

Segundo levantamento da Brasscom, feito em 2019 (BRASSCOM, 2019), s6 no
Brasil havera uma demanda de 420 mil novos profissionais de TI até 2024. Com isso,
vagas de cursos universitarios relacionados a programacao tornaram-se mais concorridas

nos principais vestibulares e no ENEM.

Com o aumento da demanda do mercado de trabalho, buscam-se profissionais
que saibam programar em alto nivel, exigindo-se experiéncia na area, fazendo com que
a concorréncia seja uma tarefa desafiadora. A literatura da disciplina tem evidenciado
o quanto é ardua a tarefa de ensinar e aprender a programar (ROBINS; ROUNTREE;
ROUNTREE, 2003). Diferentes autores apontam justificativas que dificultam o ensino-
aprendizagem dos estudantes, tais como as linguagens de programagao lecionadas (MILNE;
ROWE;, 2002), as motivagdes (PHUONG; HARADA; SHIMAKAWA, 2009) e desenvol-
vimento de competéncias anteriormente nao trabalhadas ou aprofundadas (MARTINS;
MENDES; FIGUEIREDO, 2010).

O aprendizado de programacao é considerado parte fundamental para os cursos
académicos na area de computagao. O sucesso desse aprendizado ¢é decisivo na formagao
do egresso, tornando-se um diferencial ao longo de sua carreira profissional (CALIXTO,
2015).
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Nos cursos universitarios em TI, as disciplinas iniciais de programagao geralmente
sao lecionadas nos primeiros semestres da graduacao. Portanto, muitos estudantes, ao
ingressarem na universidade, apresentam dificuldades no aprendizado da nova ciéncia.
Nos ultimos anos, essas disciplinas tém apresentado altos indices de evasao e reprovacao,

com énfase em conteudos que abordam Programacao, Algoritmos e Estruturas de Dados.

Em uma anélise realizada pelo Departamento de Ciéncia da Computacao da Uni-
versidade de Brasilia (UnB) acerca da evasao em cursos superiores de computagao (HOED,
2016), a maioria dos alunos dos cursos de Ciéncia da Computagcao, Licenciatura em Com-
putacao e Engenharia de Computagao respondeu ter evadido entre o primeiro e o quarto
periodos. Reprovagoes nessas disciplinas geram desmotivagao nos alunos, prejudicando o
processo de ensino-aprendizagem (SILVA; SILVA; SANTOS, 2009).

Em uma pesquisa feita por Saraiva, Cavalcante e Dantas em 2020 (SARAIVA;
RODRIGUES; DANTAS, 2020), foram levantados os principais motivos da desisténcia
da graduacao em Sistemas de Informagao: o desinteresse pelo curso e a dificuldade de
aprendizagem, tendo como justificativa a dificuldade na aquisicdo de conhecimento em
contetudos introdutérios de programacao, pois muitos nunca tiveram contato com o tema

antes do ingresso na universidade.

De acordo com (CALIXTO, 2015), as disciplinas introdutérias de programagao
nos cursos de computacao sao desafiadoras em varios sentidos e motivos, pois, além dos
alunos que nao obtém sua aprovacao no fim do semestre, existem aqueles que abandonam
a matéria, e os que, apesar do sucesso na aprovacgao, continuam sem saber programar. Um
dos principais fatores para tais dificuldades no aprendizado seria a auséncia de disciplinas
de programacao durante a educacao bésica (ensino fundamental e médio) do estudante.
Muitos nao conseguem elaborar o raciocinio logico necessario para o desenvolvimento de
programas, e a dificuldade no processo faz com que haja baixa motivagao dos estudantes,

culminando em altos indices de reprovacao e evasao (LEAL, 2014).

No Brasil, podemos observar alguns projetos voltados para a area de aprendizado
de programacao sendo desenvolvidos. Uma pesquisa feita em 2017 analisou cerca de 30
artigos contendo estratégias para ensinar programacao (SILVA, 2017). De acordo com
a literatura, pode-se perceber uma ampla variedade de ideias: programagdo com jogos
(MELLO; DANTAS, 2015), robética (FRIEDRICH et al., 2012), mtsica (VERA et al.,
2016) e até mesmo redes sociais (MATA et al., 2014).

Porém, percebe-se que em ambito nacional, a aprendizagem ainda é voltada apenas
para aqueles que optam por cursos de graduagao na area (FRANCA; SILVA; AMARALL,
2012). "Ensinar habilidades computacionais na educagao basica no Brasil pode, portanto,

configurar-se um desafio e apresentar-se como um cendrio repleto de oportunidades aos
educadores, pesquisadores e comunidade escolar"(FRANCA; TESDECO, 2015).
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Existem diversas maneiras e incentivos para comecar a aprender programagao,
como, por exemplo, eventos tematicos e plataformas de cursos online. Para exemplificar
melhor, podemos citar a Campus Party, um evento de tecnologia que atrai um grande
publico de todas as idades com suas apresentacoes, palestras e atividades e diversas pla-
taformas online, como a Udemy, para a aprendizagem de programacao em formato ensino

a distancia.

O sucesso de plataformas de aprendizagem como a citada utiliza o modelo MOOC
(Massive Open Online Course), disponibilizando cursos dos mais diferentes assuntos de
modo acessivel a qualquer pessoa com acesso a internet. A pratica se tornou muito popular

nas universidades nacionais e internacionais como Berkeley, MIT, Harvard e a Universi-
dade de Sao Paulo (UFRGS, 2018).

Outro método que vem se popularizando cada vez mais na area de educagao, tanto
no Brasil quanto no restante do mundo, é a gamificacao, que consiste no uso de elementos e
técnicas de design de jogos em contextos que nao estao relacionados a jogos (WERBACH;
HUNTER, 2012). Na literatura, podem-se encontrar diversos textos contendo andalises de
experimentos feitos no ambito educacional utilizando este método, como por exemplo,
o artigo Gamificagdo: didlogos com a educag¢do, de Alves, Minho e Diniz. Nele, sao cita-
das atividades com o uso da gamificacdo realizadas em universidades e centros juvenis
de diversas partes do pais para ajudar no processo de ensino de matérias do ensino ba-
sico e superior, como Biologia, Histéria, Matematica e Letras (SARAIVA; RODRIGUES;
DANTAS, 2020).

Com as adaptagoes e novos métodos e praticas do ensino, a divulgagao por redes
sociais e plataformas de video como Youtube sdo os mais populares entre os usuarios. Se-
gundo (MARTELETO, 2001) e (ZANCANARO et al., 2012), redes sociais sao ferramentas
de comunicacao consideradas como recursos de apoio as comunicagoes e colaboragoes no
ambito educacional, pois sdo formas de transmissao de informagoes extremamente versa-
teis. Sua popularidade proporciona o fornecimento de praticas adicionais para a comuni-
cagao entre estudantes e professores. Isto leva a crer que a comunicacao por meio das redes
sociais pode se tornar um fator agregador para o sucesso da aprendizagem (ROBLYER
et al., 2010).

1.2 Justificativa

A ideia do projeto surgiu para que seja feita uma introducao basica de programa-
¢do antes do ingresso na universidade e o incentivo veio pelos relatos e dificuldades por
parte dos alunos nas universidades em disciplinas introdutérias como relatado na con-
textualizacao acima. O presente projeto tem como proposta a criacao de um curso para

ensinar programagao como uma acao beneficente e sem fins lucrativos para as pessoas que
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querem seguir na carreira em T1.

1.3 Problema

Diante do contexto lido, o presente trabalho de conclusdo de curso tem como

questao central de pesquisa a seguinte pergunta:

Como desenvolver e aplicar um curso introdutério de programagao mooc

gamificado e hospedado em redes sociais?

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho é disseminar o conhecimento em programacao por meio

de um curso introdutério de programacao disponivel em redes sociais.

1.4.2 Objetivos Especificos

o Criar um curso mooc gamificado com uma ementa de contetidos e atividades intro-

dutorias.

o Analisar como os participantes do projeto se comportam em relagdo ao estudo de

programacao cursado.
 Identificar fatores para a aprendizagem por meio de uma rede social.

 Analisar os resultados (positivos e negativos) deste programa no aprendizado e no

interesse por programacao pelos participantes.
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?2 Referencial Tedrico

2.1 Ensino de Programacao

O ensino de programacao se tornou um tema recorrente de debate no mundo todo.

Diversos paises inseriram a disciplina nas escolas ja no ensino basico.

Em Israel, por exemplo, foi desenvolvido o projeto Code Monkey. Apoiado pelo
Centro de Tecnologia de Israel, Code Monkey ensina aos alunos do Ensino Fundamental
a introdugdo de programacao basica em quatorze idiomas diferentes. O projeto foi tao
bem aceito pelos estudantes que foi adotado pelo Ministério de Educacao de Israel como
instrumento para o Campeonato Cibernético Israelense (KREIMER; EILBERG; ISRAEL,
2019).

No Reino Unido, escolas de ensino bésico (fundamental e médio) oferecem disci-
plinas de programacao e robdtica para criangas a partir dos 7 anos. A preocupacao do
ensino precoce vem com os objetivos de que elas nao tenham problemas de aprendiza-
gem e se habituem as novas necessidades de interacao e comunicacao, fazendo com que
a programacao tenha o potencial de ajudar no aprendizado em outras disciplinas como
a Matematica (GARLET; BIGOLIN; SILVEIRA, 2016). Em outros paises europeus, foi
criada a disciplina de Robética Educacional, estimulando a criatividade e a inteligéncia

em um formato ludico, sagaz e interessante do ensino de programacao.

No Brasil, ha escolas particulares que adotaram o ensino de robética. A matéria é
trabalhada com ferramentas adequadas para realizacao de projetos, como brinquedos da
marca LEGO, tornando possivel explorar alguns aspectos de pesquisa, construgao, traba-
lho em grupo e automacao de suas habilidades. A medida que as criancas vao crescendo,
aumenta a busca pelo interesse no assunto (ALVAREZ, 2015). Por propor uma aplicac¢ao
pedagdgica, a robotica estimula nos alunos a criatividade na busca de solugoes volta-
das a diversao, possibilitando o aprendizado em equipe de forma dinamica e estimulante.
Sua aplicacao envolve duas atividades principais: mecanica, na construcao dos objetos
controlados e raciocinio légico, no desenvolvimento de algoritmos de agoes (BEZERRA,
2010).

Em um informe publicitario veiculada no G1, a escola Ctrl4+Play em Jundiai-SP ,
assim se manifestou:

O ensino da programacao e robdtica se faz como uma solugao eficiente
para aproveitar o gosto das criangas e adolescentes pela tecnologia. Per-
mite compreender e propiciar um melhor uso dos recursos tecnologicos,
entendendo como eles funcionam. Permite também um horizonte de cri-
acoes: jogos, aplicativos, sites, robos, redes sociais e por ai vai. O apren-
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dizado da programagao e robética é um inicio, um primeiro passo para
o jovem se tornar um criador antenado ao seu mundo (CTRL+PLAY,
2019).

No artigo de (BRANDAO; RIBEIRO, 2015), os autores discutem sobre a criacio
e o gerenciamento de um curso introdutério de ensino de programacao aberto e massivo.
Na pesquisa, apresentam cursos em MOOC em formatos de paradigma em PV, como o
Scratch e EV3 Classroom, sendo este ltimo um software usado para programacao do kit
de roboética da Lego Mindstorms EV3. Os softwares mencionados sao exemplos de PVs
que podem ser criados nos cursos em MOOC, onde os videos e atividades servem para
ensinar e aprender explicando programacao por meio de icones, desenhos, blocos e outras

representacoes ao usuario para projetar seu algoritmo.
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Figura 1 — Exemplo de c6digo em Programacao Visual no software EV3 Classroom.

Fonte: (MATSON, 2018)

No projeto RoboLAB, ambiente de experimentacao cientifico-tecnolégico em ro-
bética educativa, de (BARRETO et al., 2009) os resultados foram promissores, tanto na
motivagao dos alunos quanto no aprendizado. Os meios avaliativos consistiram em exer-
cicios de montagem de robos, desafios de programacao no software RoboMindFURDB e
outras atividades relacionando Matematica, Geografia, Informatica e Robdtica. O projeto
contribuiu com experiéncias criativas e desafiadoras envolvendo os estudantes do ensino
fundamental e os profissionais responséaveis pelo projeto. Na pesquisa de (GARLET; BI-
GOLIN; SILVEIRA, 2016), os resultados foram positivos, considerando o primeiro contato
com a computacao e com a logica de programacao como ciéncia inovadora aos alunos: "en-
sinar para criangas conteidos relacionados a Computacao é mais proveitoso, pois nesta
idade elas nao tém medo de descobrir o novo e possuem mais curiosidade e demonstram

ter memoria mais ativa.

No entanto, os custos para ensino de programagao com roboética sao altos. Além

dos kits com componentes e pecas de montagem, ha necessidade de computadores para
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desenvolvimento dos softwares, pilhas e de placas controladoras. Os kits LEGO Minds-
torms Education EV3, que sao os mais utilizados nas escolas de robotica do Brasil e de
varios outros paises, custam em torno de R$ 7.599,99. Existem outros kits com precos mais
accessiveis que podem ser utilizados no ensino de robdtica, mas ainda assim sdo caros,
pois s@o necessarios varios kits, que custam mais de R$ 1.000,00 cada um (BEZERRA,
2010).

Tabela 1 — Tabela com valores de mercado dos kits utilizados para pratica e aprendizado
de Robdtica Educacional.

Nome Kit Fabricante Custo Estimado (RS$)

Robotics in Industry Fischer technik 1.518,74
Lego Mindstorms EV3 LEGO 7.599,99
Modelix IPROG Modelix 1.043,10

Robética Smart
. Thames E Kosmos 1.997,00

Machines

Makeblock Mot Robot Lady Luck 1.530,84
Robotics Workshop Thames E Kosmos 2.949,00

Fonte: Mercado Livre, Amazon e LEGO Education

Existem outras maneiras de ensinar e aprender programacao. Um projeto brasileiro
utilizou a musica para chamar a aten¢ao dos alunos, fazendo uma mistura de algoritmos
de ordenagao com notas musicais. Dessa forma, o projeto incentivou a curiosidade dos
alunos, os quais muitas vezes sao desestimulados e que precisam desse incentivo inicial

(VERA et al., 2016).

Outro exemplo de iniciativa nacional com foco no aprendizado de programacao foi
a ideia inovadora de se utilizar as redes sociais para ensinar C, uma linguagem de pro-
gramacao considerada de dificil aprendizado para iniciantes. Com o compartilhamento de
informagoes entre os alunos, e entres eles e o professor, por meio das redes sociais, o apren-

dizado foi mais homogéneo, aprovando mais da metade da turma no curso desenvolvido
(MATA et al., 2014).

2.1.1 Python

Uma das maneiras de facilitar o aprendizado e a motivar os alunos nesse primeiro
contato é utilizar linguagens de programacao simples e intuitivas. Uma das linguagens

mais conhecidas por essas caracteristicas é o Python.

Python é uma linguagem de alto nivel, projetada por Guido van Rossum em 1991.
Pode ser facil de aprender, seja o usuario um programador iniciante ou experiente com
outras linguagens. A comunidade da linguagem é uma das mais ativas no mundo, inclu-
sive com conferéncias e encontros internacionais entre seus usudarios para fornecer dicas,
praticas e conteudos, além de sugestoes e informagoes das futuras atualizacoes, fazendo

com que seja uma das linguagens com maior atencao tanto na comunidade académica
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quanto no mercado de trabalho (ATEEQ et al., 2014). As vantagens ao utilizar o Python

para cursos basicos de programacao sao:

Tabela 2 — Tabela com vantagens no uso de Python.

Vantagens Descricao
Python é considerado mais limpo e
intuitivo que Java ou C++
Tipos basicos em poderosos: por
exemplo, listas
O interpretador permite uma
demonstracao rapida e interativa de
conceitos de programacao, além de uma
facil deteccao de erros
Python depende de uma forma de
Foco na indentacao programacao indentada e estruturada,
assemelhando-se a pseudocddigos

Fonte: (GRANDELL et al., 2006)

Sintaxe limpa e intuitiva

Semantica expressiva

Feedback imediato

Tabela 3 — Tabela com desvantagens no uso de Python.

Desvantagens Descrigao
Python ¢ rapido de se escrever mas
costuma ser menos eficiente na parte de
executar os codigos. Essa desvantagem
Performance porém nao costuma ser evidenciada em
cursos iniciantes pois s6 comeca a ser
relevante em codigos maiores e mais
complexos
No python, atributos sao visiveis por
padrao, tornando mais dificil esconder
Dificuldade em esconder informacao informagcao. Essa dificuldade se torna
mais evidente quando se esta
trabalhando com orientagao a objetos
Da mesma forma que poder declarar
uma variavel com diferentes tipos traz
vantagens de versatilidade, também
torna mais dificil ensinar a importancia
dos tipos para novos alunos
Fonte: (GRANDELL et al., 2006)

Insercao de tipos diferentes para a
mesma variavel

Por ser uma atividade complexa, a programacao exige dedica¢ao e envolve racioci-
nio légico, capacidade de abstragao, concatenagao de ideias e conhecimentos matematicos
prévios, fazendo com que esses pré-requisitos precisem ser explorados e incentivados desde
a formagao de ensino fundamental e médio, consolidando-se ao longo do ensino superior.
Desse modo, o desenvolvimento gradual dessas habilidades poderia ajudar a diminuir as
dificuldades dos alunos frente as unidades curriculares de programacgao de computadores
e suas exigéncias (LIMA; LEAL, 2013).
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2.2 MOOC

"MOOC pode ser definido como um modelo que integra trés elementos: a conec-

tividade das redes sociais, o conhecimento de um especialista em determinada drea e a
colegio de recursos online abertos.” (MATTA; FIGUEIREDO, 2013)

Os cursos que usam o modelo de MOOC sao idealizados para fornecer contetidos
e aulas de qualidade, em qualquer lugar do mundo, por meio de ambientes virtuais de
aprendizagem e sem limitacao de usuarios, ao contrario dos cursos presenciais tradicionais,
que trabalham com a capacidade limitada de matriculados e com a presenca do professor
ou tutor. A ementa de um curso é projetada de modo que o conhecimento do aluno seja
testado a cada moédulo aprendido, seja por videos, exercicios, questionarios, avaliacoes,

artigos e livros complementares, entre outras estratégias (UFRGS, 2018).

De acordo com (GONCALVES, 2013), apesar de existirem diversas defini¢oes de
EAD, todos acabam referidas a um tnico conceito, e a metodologia MOOC possui trés

pontos em comum a todas as caracteristicas da aprendizagem a distancia. Sao elas:

o Livres: qualquer pessoa pode se inscrever gratuitamente;
« Larga escala: suporta um grande ntimero de participantes (cursos de larga escala);

« Simplicidade: é apenas necessario um professor para coordenar todas as informagoes

que se encontram na respectiva rede.

Os videos online sdo o meio de transmissao principal de contetidos e as gravagoes
das aulas geralmente sdo divididas em varios videos com poucos minutos de duracao.
Essa pratica funciona torna as aulas menos magantes, pois os alunos assistem as aulas
de acordo com a sua disponibilidade e normalmente acompanham com uma atividade
ou questionario para praticar sobre o assunto. Os testes ajudam a verificar o rendimento
mediante a realizagdo de exercicios referentes aos temas abordados (IFSP, 2017). Por ser
considerado um modelo diferente de aprendizagem, os cursos MOOCs estao se tornando
mais populares, especialmente para paises com uma grande populacao, como o Brasil e a
India (LTYANAGUNAWARDENA; ADAMS; WILLIAMS, 2013).

Plataformas EAD como Udemy, Alura, Udacity e Codecademy sdao as mais co-
nhecidas e acessadas para vendas e hospedagem de cursos MOOC de programacao. Elas
devem disponibilizar bons recursos e ferramentas para os professores, facilitando o seu
uso em exposicao das aulas e na elaboracao de videos, questionarios, slides, exercicios,
bem como no oferecimento e de sistemas de comunicagdo para interacdo entre alunos e
instrutores, servindo para tirar duvidas ou criar discussoes acerca do contetido abordado.

Na Udemy, ainda hé diversidade de cursos em idiomas, informatica, misica e, em sua
maioria, oferecem certificados de conclusao (CETINA; GOLDBACH; MANEA, 2018).
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Tabela 4 — Tabela comparativas entre quantidade de alunos e cursos das principais pla-
taformas EAD.

Plataforma Alunos (em milhées) Quantidade de Cursos
Udemy 35 130000
Codeacademy 50 1050
Alura 0,15 700
Udacity 0,16 650

Fonte: (CETINA; GOLDBACH; MANEA, 2018)

No mercado existem diversos cursos MOOCs com boa receptividade por parte dos
alunos em diversas areas. Um exemplo dessa boa aceitagao pode ser encontrada em uma
pesquisa feita com alunos ap6s a realizacao de um curso MOOC chamado “Nao dé moleza
para o Aedes”, desenvolvido pela Fundagao Cecierj em parceria com a Fiocruz/IOC. Ape-
sar dos estudantes serem profissionais de areas diferentes, o resultado da pesquisa mostrou
que o curso teve uma taxa de aprovacao elevada (96%) da forma como foi desenvolvido, o
que corrobora com a receptividade citada anteriormente (MENDES; SILVA; ORTOLANT,
2017).

E importante destacar que a producao dos contetdos e atividades dos relacionadas
aos MOQOCs seja realizada por especialistas e conhecedores na area lecionada, para que

seja desenvolvido um curso homogéneo, detentor de qualidade e centrado nas necessidades

dos estudantes (GONCALVES, 2013).

2.3 Gamificacao

Videogames ja fazem parte da vida cotidiana de pessoas do mundo todo. Os mé-
todos utilizados para a criagao desses jogos foram utilizados como objeto de estudo de
diversas pesquisas e passaram a ser reproduzidos em outras areas da sociedade, como a
industria e a educagao. Em alguns casos, podem apresentar como uma ferramenta peda-
gbgica que auxilia na motivagao da crianga em participar em atividades grupais, como ao
criar cenarios e desafios imaginarios que possam entreter, facilitando na experiéncia de

aprendizagem.

Em um teste realizado por pesquisadores para a elaboracao da ferramenta Gami-
CAD, um sistema tutorial interativo gamificado para novos usuarios do AutoCAD, um
grupo de pessoas que utilizou a ferramenta obteve o tempo médio de conclusao de tarefas
de 111 segundos, enquanto outro grupo que nao utilizou a referida ferramente obteve um
tempo médio de 261 segundos. Isso mostra que a gamificacao, se bem utilizada, pode
melhorar quesitos como desempenho (LI; GROSSMAN; FITZMAURICE, 2012).

Segundo Gee, doutor em linguistica pela Universidade de Stanford, bons vide-

ogames incorporam eficientes principios de aprendizagem, como identidade, interacao,
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produgao, boa ordenagao de problemas, entre outros (GEE, 2009). Um dos principais de-
safios da educagao ¢é tornar as disciplinas ensinadas na escola atraentes para os alunos da

mesma forma que os jogos sao.

Uma das estratégias utilizadas na area da educacao é usar a gamificacdo como
forma de incentivar os alunos a aprender por meio de jogos. As atividades gamificadas
podem engajar publicos diferentes e com idades diversas. O engajamento estd diretamente

ligado a relevancia dos contetudos ludicos, aos participantes e a aplicagao motivadora de

aprendizagem (SARAIVA; RODRIGUES; DANTAS, 2020).

De acordo com (FADEL et al., 2014), a tematica da gamificacdo se baseia no
atrativismo, onde o fundamental é repensar em estratégias de ensino e aprendizagem e nas
abordagens educacionais com maior interatividade, engajamento e motivacao. Portanto,

quanto mais for perspicaz e a abordagem da tecnologia, maior sera o interesse em usa-la.

Alguns autores recomendam que a gamificacao seja trabalhada com outras meto-
dologias e artefatos. A teoria do Flow, por exemplo, diz que no momento que uma pessoa
se envolve fortemente em uma determinada atividade, tudo em sua volta nao se torna
mais de interesse pessoal. Isso faz com que a pessoa entre no estado de flow, onde a sa-
tisfacdo daquele exercicio faz com que se tenha uma sensacao agradavel e feliz. Contudo,
para entrar neste estado de Contentacao, deve-se combinar as habilidades e os desafios,

pois apenas com essa combinagao perfeita de elementos se resulta na experiéncia desejada
(CSIKSZENTMIHALY, 1990).

(== ]
(Alto) :
Ansiedade Estado de
Flow
(Baixo)

[l

(,(Baixo) Habilidade (Alto) __

Figura 2 — Representagao das principais sensacoes que um individuo pode sentir em rea-
lizar uma determinada atividade.

Fonte: (CSIKSZENTMIHALY, 1990), p. 74.

Outra estrutura baseada em gamificacdo é o Octalysis, uma framework desenvol-
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vida por Yu-Kai Chou, que busca motivar através de realizacao de atividades de Human-
Focused Design (Desenvolvimento Focado em Humanos)(CHOU, 2015).

Sua representacao é em Octogonal, pois o modelo apresenta oito motivadores dis-
tintos conhecidos como Core Drivers, que trabalham como fatores de inspiracao e in-
fluéncia, ou que possam gerar manipulagao e obsessao. Entretanto, resulte também no
engajamento de uma determinada atividade gamificada (GAMIFICACAO, 2020). Em

seu modelo, Yu-Kai separa os fatores de motivagoes em duas distintas categorias:

e Black and White Hat: A divisao ¢ feita por uma linha horizontal do octagono. O
White Hat (Chapéu Branco) sao os fatores na parte superior, considerados como
motivadores positivos. Enquanto o Black Hat (Chapéu Preto) sao os fatores nega-

tivos, encontrados na parte inferior.

o Left vs Right Brain: A divisdo ¢ na vertical. Os motivadores do lado esquerdo do
cérebro sao os que se relacionam com calculos, logistica e posse, e os motivadores da
parte direita sao os que se relacionam com a criatividade, fatores sociais e expressoes

faciais.

The Octalysis Framework

EPIC MEANING
WHITE HAT ACCOMPLISHMENT
EMPOWERMENT
LEFTBRAIN | RIGHT BRAIN OWNERSHIP
4 5 SOCIAL INFLUENCES
SCARCITY
BLACK HAT UNPREDICTABILITY
6 ! AVOIDANCE

Figura 3 — Representagdo do Octalysis com os 8 Core Drivers e as categorias Black and
White Hat e Left vs Right Brain.

Fonte: (GROWTHENGINEERING, 2021)
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2.4 Redes Sociais

As redes sociais estao em constante evolugao. Enquanto alguns autores defendem
que a primeira rede social foram os correios eletronicos criados na década de 1970 e
popularizados com a massificacdo da internet nos anos 90, outros consideram que foi com
a criacao do aplicativo MIRC de Khaled Mardam-Bey, em 1995, e assim se popularizando
o termo com o surgimento de outras redes sociais como MSN, Orkut e Skype (JULIANI
et al., 2012).

Na década de 2000, as redes sociais foram se tornando cada vez mais populares,
devido a utilizacao de servicos e ferramentas web em paralelo com o desenvolvimento de
novos recursos tecnolégicos. Area (AREA, 2008) afirma que as redes sociais sao identifi-

cadas por:

o Redes de propdsito geral ou grande comunidades: Twitter, Facebook e Orkut.
o Redes de compartilhamento de arquivos: Youtube, SlideShare e Google Drive.

e Redes com tematicas especificas: Tinder, Tik Tok e LinkedIn.

Independente da rede social usada, todas tém a finalidade de manifestar opiniao,

informagdo, curiosidade, relatos e fatos da convivéncia entre os amigos e familia. (EDU-
CAMUNDO, 2020).

Roblyer (ROBLYER et al., 2010) identifica que a grande convergéncia de usudrios
nas redes sociais e a gama de interacoes presentes nelas podem ser usadas como um
potencial de recursos pedagogicos educacionais, podendo facilitar o processo de ensino-

aprendizagem, além de estimular outras formas de interacao entre os alunos e professores.

O Youtube é a rede social com o maior material de estudo disponivel em videos.
Existem varios canais com professores formados e especializados em diversas disciplinadas
que ensinam os mais variados contetidos desde as disciplinas basicas até as voltadas para
concursos publicos e vestibulares, direcionadas a um publico mais especifico. Procurando
por uma linguagem de programacao, por exemplo, o site apresentara varios videos sobre
o tema. O Facebook é outro exemplo de rede social que apresenta comunidades especificas

para aprendizagem com aulas, textos e videos de seus contetudos.

2.4.1 Facebook

Segundo (VITORIO, 2021), o Facebook é a maior rede social do mundo, atualmente
com cerca de 3 bilhoes de usuarios ativos. Sua popularidade se d& pela diversificacao e

estratégias de negdcios inovadores no inicio de 2010, fazendo que outras redes sociais
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concorrentes, como o Orkut e Google+ fossem desativadas apos alguns anos de funciona-
mento. Suas funcionalidades sao praticas e de facil manuseio: as publica¢des como fotos e
videos facilitam a divulgacao para a comunidade e ainda pode-se criar questionarios para

coletar dados de satisfacao e conhecimento.

A rede social é um local de entretenimento e tem como objetivo principal o engaja-
mento de atividades comunicativas entre seus membros. Portanto, para atrair novos publi-
cos com a intencao de estudar por meio da aplicagao, deve-se criar chamativas publicagoes
e buscar alternativas para monitoramento como ferramenta de ensino-aprendizagem. No
artigo de (JULIANT et al., 2012), discutiu-se como o Facebook poderia servir como fer-
ramenta pedagogica. Destaca-se a possibilidade de definir as responsabilidades de cada
membro no projeto, seja com perfil de professor ou de aluno, permitindo a criacao de dis-
tintos niveis de acesso a comunidade. A autora sugere que seja feito o acompanhamento
constante de feedbacks dos envolvidos como forma de adequar o seu uso e criar melho-
rias para novos assuntos. Essas informagoes serao positivas para identificar se o modelo
adotado de ensino do projeto é intuitiva e se cumpre com a finalidade da filosofia do

curso.
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3 Metodologia

3.1 Classificacao da Metodologia de Pesquisa

3.1.1 Natureza

Este trabalho, pode-se considerar que a natureza de pesquisa seja aplicada, pois
objetifica na geragao de conhecimentos para propostas praticas, com objetivo de soluci-
onar problemas especificos (COELHO, 2019). "A pesquisa aplicada visa encontrar uma
solugdo para um problema imediato enfrentado pela sociedade ou uma organizacao indus-
trial/empresarial"(KOTHARI, 2008).

3.1.2 Objetivo de Pesquisa

De acordo com a descrigao das caracteristicas de pesquisa de Beatriz Coelho (CO-
ELHO, 2019), o seguinte trabalho é caracterizado pelo nivel de Pesquisa Ezploratorio.
Considera-se uma pesquisa exploratoria aquela com o objetivo de proporcionar maior fa-
miliaridade com o problema. Portanto, levantamentos bibliograficos, experiéncias e coleta

de dados e andlises de resultados sao artefatos que justificam a pesquisa.

3.1.3 Abordagem do Problema

A abordagem utilizada para o problema serd Qualitativa, com um foco maior na

analise da participacao dos alunos experimentais do curso.

Pesquisa qualitativa é definida como uma pesquisa que trabalha com o
universo de significados, motivos, aspiragoes, crencas, valores e atitudes,
o que corresponde a um espago mais profundo das relacgées, dos processos
e dos fenébmenos que nao podem ser reduzidos a operacionalizacdo de
varidveis (COELHO, 2019).

Mesmo que sejam utilizadas métricas e outras formas de andlise dos resultados
obtidos com o curso, a pesquisa se mantém qualitativa pois os principais focos sao a
satisfacao e o conhecimento obtidos pelos estudantes que forem submetidos ao curso, dois

elementos de avaliagao subjetiva.

3.2 Planejamento

Durante o processo de desenvolvimento do projeto, utilizou-se o planejamento

contido no diagrama de atividades. Este fluxograma permite que os autores definam os
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processos de entregas das atividades durante a realizacdo do TCC. O diagrama abrange
duas pools que foram definidas para referir as atividades que fossem realizadas durante
o periodo das disciplinas de TCC 1 e 2, detalhando as atividades concluidas durante o

desenvolvimento do projeto e do documento de conclusao de curso.

Ensino de
Contexto Justificativa Problema Objetivos Progra- MOOC Gamificagdo
magzo

Redes
Sociais

Definir Tema
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| aprendizado \ J

Questionarios

Figura 4 — Diagrama de Atividades do processo de desenvolvimento do EnsinaE durante
o TCC.

Fonte: Autoria Prépria

Na primeira entrega, foram realizadas tarefas de planejamento e pesquisa, como

definicao de tema, referencial tedrico e metodologia do projeto.

Inicialmente, foi definido o tema de um projeto de ensino de programagao pre-
sencial em escolas de ensino publico, que seria aplicado em escolas do Gama-DF, mas,
em funcdo da pandemia da Covid-19, o projeto sofreu adaptacoes e, em funcao disso,
foram abordadas novas metodologias e tecnologias de ensino a distancia. Apds uma pes-
quisa aprofundada sobre o assunto em sites, livros, artigos e videos, foram discutidas as

possiveis propostas de solugao e o escopo do trabalho.
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Iniciou-se a escrita do TCC pelos topicos da introdugao e, em seguida, o referencial
tedrico. O préoximo passo foi definir as metodologias (do TCC e de desenvolvimento) e, em
paralelo, o Plano de Ensino do EnsinaF, definindo a ementa, linguagem de programacio

a ser lecionada e rede social de hospedagem do curso.

Atividades/Periodo Fevereiro Margo Abril Maio
Definir Tema N
Pesquisar sobre o tema Vv Vv Vv
Definir escopo de Trabalho e v
Pesquisa
Contexto V
Definir Justificativa v
Introducio Problema v
Objetivos V'
| programaséo § /
Definir
Referencial MOOC v v
Tedrico Gamificagio 7 &
Redes Sociais Vv v
Definir Metodologia v v
Ementa v
petin | Gresenrese ‘
Plano de ——
Ensino Tecr!lc_:as d_e 7
Gamificagao
Facebook Vv
Defesa do TCC v

Figura 5 — Cronograma do TCC 1.

Fonte: Autoria Prépria

Iniciou-se o TCC 2 com a avaliagao das sugestoes feitas pelos professores da banca
do TCC 1. Feitas as devidas correcoes, foi iniciado o planejamento das aulas, comegando
pela definicao da ementa e dos roteiros de falas dos videos, além dos roteiros de aula. O
proximo passo foi criar uma pagina do Facebook e testar se o Beecrowd atende os requisitos
esperados. Por fim, os videos foram gravados e editados, os exercicios foram escolhidos e

publicados de acordo com o cronograma de videos.

Atividades/Periodo Junho Julho Agosto Setembro Outubro Novembro
Corregao TCC1 V'

Criar roteiro das Aulas
Configurar Facebook e URI

Criar material de Videos
aulas Exercicios

BN N N
<,
<,

Coletar e Analisar Satisfagio
Resultados dos
Questionarios e

Exercicios URI

Aprendizagem

<l=l=]=

Escrever documento do TCC
Defesa do TCC2 N

Figura 6 — Cronograma do TCC 2.

Fonte: Autoria Propria
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3.3 Ferramentas
Dentre as ferramentas utilizadas para realizagao do trabalho de conclusao foram:

Tabela 5 — Tabela de ferramentas de desenvolvimento utilizadas.

Ferramenta Versao Descrigao
Draw.io v15.5.4 Software online de diagramacao
Discord 0.0.309 Plataforma de mensagem de voz e
texto
Facebook v342.0.37.119 Rede social amplamente conhecida
Google Drive ¥52.0.0 Software de arm@zenamento de
arquivos
Google Sheets v52.0.0 Software online de planilhas
Google Docs ¥52.0.0 Softw.are online para escrita e
leitura de documentos
Google Forms ¥52.0.0 Software onhnfe criago de
formularios
OBS Studio v26.1.1 Software para gravagao de videos
.. Software auxiliar para gravacao de
OBS ninja v19.0.0 videos do OBS Studio
Overleaf ¥2.0.0 Ferramenta de edigao de texto
Latex
VS Code V1611 Software pz%ra.u edicao de texto e
codigo-fonte
Wondershare .- ,
Filmora X v10.0.90 Software para edi¢ao de videos
7otero v5.0.96.2 Software para gerenciamento

bibliografico

3.4 Metodologia de desenvolvimento do EnsinaE

O projeto final a ser desenvolvido neste trabalho de conclusao de curso sera o Ensi-
nak, com o intuito de ensinar programagao para pessoas leigas ou com pouca experiéncia
na area. A linguagem a ser ensinada serd o Python, utilizando como modelo MOOC, e os
meios de ensino serao disponibilizados em uma rede social, com aplicacao de técnicas de
gamificacdo para motivar os alunos. O curso nao tem uma faixa etaria ou um publico-alvo
especifico e nao tem fins lucrativos. O Python foi escolhido como a linguagem de progra-
macao na qual o EnsinaE focou em ensinar, devido aos beneficios que o Python oferece a

iniciantes.

O objetivo do curso ¢é trazer uma influéncia positiva aos interessados através do
ensino e pratica de programacao, devido a importancia e ao interessante pela area de T1
nas ultimas décadas. Com uma introducao da programacao e uma ementa baseada em

disciplinas introdutérias de cursos universitarios, busca-se incentivar os alunos a atuar na
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area como profissional de TT no futuro, ou apenas aprender algo novo, que possa servir

para determinado objetivo.

O curso tem como mascote uma capivara. A escolha foi feita para representar um
pouco de um animal naturalmente "brasileiro"e da calma que o animal passa, apesar de ser
um bicho de natureza neutra. As cores da logo sdo o marrom para o animal, e o amarelo

e azul corresponde as cores da linguagem Python.

\(

Figura 7 — Logo do Ensinak.

Fonte: Autoria Propria

3.4.1 Plano de ensino, artefatos e duracao

'O planejamento escolar é uma agdo que antecede o trabalho pedagdgico, ferra-
menta indispensavel para que a instituicao de ensino e 0s professores possam atingir os
seus objetivos” (SANTOS et al., 2019). O plano de ensino representa um dos elementos
responsaveis pela etapa de planejamento de uma disciplina, como a que sera ministrada

neste curso.

Segundo Libaneo (LIBANEO, 1990), o plano de ensino é um roteiro organizado
de uma disciplina para um ano ou semestre. Como o EnsinaE é um curso relativamente
pequeno, todo o conteido do curso pode ser apresentado dentro de um mesmo plano
de ensino. Contudo, respeitaram-se os tépicos necessarios como a ementa, objetivos e a

bibliografia utilizada para as aulas. O documento se encontra no apéndice A.

Apesar do curso utilizar o Python como principal linguagem de programagao,
a ementa trabalha com tépicos introdutérios do ensino de programacao lecionados em
disciplinas universitarias e em cursos pagos de plataformas da internet, como Udemy e

Alura.

A duracdo do EnsinaFE totalizou dez aulas, de cinco a dez minutos, divididas em
seis modulos. Foram elaborados, por meio dos conceitos do modelo MOOC, videoaulas,

questionarios de aprendizagem e satisfacao, exercicios, informagoes complementares e ou-
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tros métodos de interacgao e estudo com os participantes sobre os conteiidos. O cronograma

das aulas pode ser visto na figura 8.

. Objetivo de Data de Unidade P
Maédulo X . ot - Topico
Aprendizagem Publicacdo | Programatica (Video)
e 1.1 Introduc&o do Ensinaé L e
programacao Ensinaé e da 25/09 é Python ¢ 1..2 Objetivos do Ensinaé
1. Introdugio do Linguagem Python 11.3 Como vai Funcionar o curso
E!'lsinaéwe Ensinar como configurar o 12 Configuracio de 1.2]1 Instalagdo do Python
Conflguragao de | ambiente para realizacéo 26/09 e;mbiente 1.2.2 Instalacdo e configuracao do
Ambiente do curso Visual Studio Code
Ensinar como funciona o .
URI e fazer o exercicio 26/09 1.3 URI 1.3.1 Tutorial de uso do URI
Introduzir sobre os 2.1.1 Métodos Print e Input e
principais tipos de dados 28/09 2.1 Tipos de dados dados Int, Float, String e Bool
2. Tipos de dados e na linguagem Python 2.2 Declaracdo de variavéis
operadores Introduzir sobre os 2.2 Operadores Matematicos
principais operadores na O]/]D 2.2 Operadores )
Linguagem Python 2.2.2 Operadores Comparativos
Introduzir sobre estruturas 311
R ETRETT RS A de decisdo na Linguagem OS/]O 3] Estruturas de decisdo |31.2 if .elif..else
programacéo: Python 31.3 Operados Logicos
estruturasde |, ;7 sobre estruturas 29 Estruturas de 321 while
controle de repeticido na 08/'|O répezicéo = 322 for
Linguagem Python i 3.2.3.for..in range()
Introduzir sobre o uso das / 4.1 Funcéo
4. Funcdes f Ses Li 41F 5
¢ HintEeE S;th;nnguagem 12710 HingEEE 4.1.2 Fungdes e Argumentos
irs = 5.1.1 Lista
S.Listas e llzltt;cldumzlitr_‘igzr?ji?:ig;%gg 15/10 51 Listas, Dicionérios e T12 Diconarion
Dicionarios T e Matriz = =
na Linguagem Python 513 Matriz
Introduzir sobre o uso de
6. Arquivos estrutura de Arquivos na 19/10 6.1 Arquivo 6.1.1 Arquivo
Linguagem Python

Figura 8 — Cronograma de publicacao dos videos.

Fonte: Autoria Propria

Como meio de comunicagao e hospedagem de todo o material do curso, foi esco-
lhido o Facebook. Sendo uma das principais redes sociais do mundo, a aplicacdo também
favorece na aplicagdo dos conceitos de MOOC, permitindo que seja massivo o niimero
de inscritos, na criacao de listas de reproducoes e na facilidade de comunicacao entre os
seus membros. A rede social também possui uma 6tima otimizacao para reproducao dos
videos e lives streams e possibilita o uso de configuragoes extras, como edi¢ao de detalhes
e adicao de legendas. Todas as publica¢Ges permitem que os usuarios fagam comentéarios,
compartilhamentos e os reajam através dos emojis. O link da pagina se encontra no link
Ensinak.

Outras vantagens, também, sdo o Gerenciador de Negocios e o Estudio de Criacao
do proprio Facebook. Por meio dessas ferramentas, pode-se gerenciar a biblioteca de fotos,
videos e postagens, monetizar a pagina, visualizar notificagoes e comentarios, verificar in-
formagoes extras em relacao aos contetidos publicados - como as atividades mais recentes,
retencao e engajamento do publico e outros insights. A propria ferramenta permite que

o usuario possa categorizar as informagoes e métricas que deseja visualizar. Entre essas
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categorias, pode-se escolher informes em relacdo aos videos, publicagoes e a pagina em
geral. Pode-se observar a pagina inicial da ferramenta na imagem 9, com as publicagoes
mais recentes, insights de desempenho dos tultimos sete dias e a sidebar lateral com as

opgoes citadas acima.

i3 Estidio de Criacédo @
# Criar nove o Ensinat
Pagina inicial

#% Pégina inicial
7\ Notificactes . - = ; -
& ¢ ([# Publique algo... @ Adicionarstory g Carregarvideo @ Transmitir ao vivo
-~

Pré-publicados

Publicados
(5 P # Recomendagdes (1)

= i Insights Ultimos 7 dias
= Biblioteca de contetdo 9
X
-~ Insights Vocé tem novas ferramentas de monetizagao que Desempenho
precisam ser configuradas o
Ir para a Visdo geral 126
Engajamento
£ Caixa de Entrada+ A537%
® Monetizacao B Publicagbes recentes Ultimos 7 dias ~ Publicagdes =
(& Ferramentas de criacéo| 81 14
Hey galera. O prazo para a re 6 Cligues no link Comentdrios
3t 5 0/2021 2143 - - a170% 367%
1%t Configuragdes 2] 24/10/2021 21:43 Distribuicin  Visualizagbes  Engsjamento
f Ensinat
[J- Recursos
Hey galera. No comego de no. s @ e el
e caniEr s Distribuigdo  Visualizacbes  Engajamento
d  Ensinat

1 Ir para Insights

Acessar a aba Publicados
_ G® Publicacies Ultimos 28 dias

() 0 publicagdes programadas

= ™ 0rascunhos

Figura 9 — Pagina inicial da ferramenta Estidio de Criagao do Facebook.

Fonte: Gerenciador de negdcios

3.4.2 Gravacao e edicao dos videos

Todas as gravacoes das videoaulas ocorreram apés um estudo prévio do assunto,
realizada por ambos os autores e prepararam de todo o material de apoio para a aula,
como slides, curiosidades e demonstracoes em codigo do material ensinado. As aulas foram
gravadas e editadas antes da publicacdo e seguiram uma estrutura adaptada do RCI,

conforme o anexo A, para gravac¢ao de cada aula (ENAP, 2020).

Neste roteiro, deve-se preencher algumas informacoes a respeito do video, como
a duragao aproximada e um breve resumo dos ensinos ministrados, o qual que servira
como guia e evidéncia do trabalho a ser realizado. A utilizacdo do roteiro ajudou no
planejamento e organizacdo do material de aula, facilitando os objetivos e as proximas

etapas de desenvolvimento de cada video.
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) nara L/ Escala hasional de
k . Admnistragao Publica

Roteiro para gravagéo de video aula

Nome do curso:
Ensinaé

Titulo do video ou tema:
Introdugdo do Ensinaé

Recursos utilizados (slide, objetos, quadro negro, etc.)
Slides, videoaula

Duracdo aproximada (video final):
6 min e 33 seg.

Professor responsavel (nome completo e cargo que exerce):
Jodo Lucas Sousa Reis
Estudante de Engenharia de Software na Universidade de Brasilia — UnB.

Sugestdo de cendario:
Salade aula

Formato da aula breve resumo ou fala para teleprompter:

1. Introduzir sobre o curso introdutdrio gamificado de linguagem de
programacado em Python utilizando o modelo de Massive Open Online
Courses (MOOC), publicado em uma rede social.

2. Apresentar os objetivos da aplicacdo do curso aos usudrios.

3. Explicar sobre o funcionamento e metodologia do curso, como
funcionam as listas de exercicios, questiondrios e atividades extras.

4. Exemplificar as caracteristicas da linguagem de Python.

5. Explicar como é feita a execucdo do codigo da linguagem internamente
no computador.

Figura 10 — Exemplo do RCI da aula: Introducdo do EnsinaE.

Fonte: Autoria Prépria

Os proximos passos foram a elaboracao dos cddigos testes apresentados e a criacao
de slides do contetdo da aula, para cada video, os autores revezaram entre si na criagao dos
respectivos materiais. Apds essa etapa, foram elaborados roteiros de falas que auxiliaram

durante as gravagoes, ajudando para ambos nao se perderem durante a apresentagao.

Com excegao das duas primeiras aulas, as aulas foram gravadas de forma conjunta:
enquanto um fazia a gravagao e falava a parte tedrica o outro auxiliava na demostragao

dos codigos e depois fazia a edigdo da aula.

Apos a edigdo, era enviado a aula como teste para alguns revisores, sendo que
dois sem conhecimento na area de programacao e outros dois com mais experiéncia, para
analisar os videos do curso com o objetivo de verificar se ha algum problema técnico ou
um erro grave nas explicagdes. Apos o feedback dos revisores decidia-se pela publicacao
do video ou regravacao do mesmo pra uma nova avaliagdo. Apds as etapas de gravacao,
edicao e revisao de todos os videos. Essas etapas foram realizadas com duas semanas de

antecedéncia a data planejada para a postagem de cada video na pagina.

O fluxo das etapas descritas com o resumo do passo a passo pode ser visto na

figura 11.
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Figura 11 — Passo a passo da gravacao e edi¢ao dos videos.

Fonte: Autoria Prépria
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OBS Studio foi o software utilizado para as gravagoes de todas os videos. O apli-
cativo se tornou popular principalmente para transmissoes ao vivo e online por usuarios
nas principais plataformas de live streaming. Das principais caracteristicas que a aplicagao
apresenta, estao: facil manuseio, interface simplista e til, otimizacao de reproducao com
varias aplicagoes de streaming e possui funcionalidades basicas que facilitam a necessi-
dade do uso de cortes ou de efeitos de dudio e imagem . Foi preciso utilizar também o
OBS.ninja, uma aplicagdo adicional terceirizada que permite o uso do OBS na captura de

tela e camera de outros usuarios e que sejam transmitidas e gravadas via Internet.

O software utilizado para as gravagoes dos videos foi o OBS Studio. O aplicativo
tornou-se popular principalmente para transmissdes ao vivo e online por usuarios nas
principais plataformas de live streaming. As principais caracteristicas que a aplicacdo
apresenta sao: facil manuseio, interface simplista e 1til, otimizacdo de reproducao com
varias aplicacoes de streaming e funcionalidades basicas que facilitam a necessidade do
uso de cortes ou de efeitos de dudio e imagem (OBS, 2012). Também foi utilizado o
OBS.ninja, uma aplicagao adicional terceirizada que permite o uso do OBS na captura de

tela e camera de outros usuarios e que sejam transmitidas e gravadas via internet.

€ 0BS 27.0.1 (64-bit, windows) - Perfil: Sem nome - Cenas: Sem nome - [m] X

Arquivo (F) Editar Visualizar Perfil Colecdo de cenas  Ferramentas (T)  Ajuda (H)

OPERADORES

Matematicos Comparagio

+ Adicao == Iguais

- Subtracgdo I= Diferentes

* Multiplicagio > Maior que

/ Divisio < Menor gue

% Médulo >= Maior ou i.gual
** Expoente <= Menor ou igual

= Igualdade

»

Nenhuma fonte selecionada

Cenas S a cena B audi Controles
Iniciar transmiss3o
Tniciar gravacio
Iniciar camera virtual
Modo estridio

Configuragbes

Mic/Aux Encerrar OBS

Figura 12 — Interface do OBS Studio de uma gravagao teste ocorrida em 16 de setembro
de 2021.

Fonte: (OBS, 2012)

Para edi¢Oes mais avangadas, foi utilizado o Filmora X da Wondeshare. O software

¢ um editor complexo com funcionalidades de criacao e edigao profissional de videos, como
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adicao de legendas, efeitos de tela verde, bibliotecas otimizadas de efeitos visuais e de
realidade aumentada, entre outras (WONDERSHARE, 2021). Na realizagao de algumas
gravagoes, o som de um dos apresentadores ficava mais baixo, contudo, o software realiza

melhorias de audio, equilibrando o volume.

Entrar [

el warldl

—

4 P » E Cher I @ D

¥ B @ — ®

Figura 13 — Interface do Filmora X da edicdo do video do Beecrowd. ocorrida em 19 de
setembro de 2021

Fonte: (WONDERSHARE, 2021)

3.4.3 Exercicios

Para os exercicios, foram utilizadas questoes do URI Online Judge. Contudo, em 24
de outubro de 2021, a plataforma mudou de nome para Beecrowd. O site é muito utilizado
para processos de recrutamento de corporagoes da area de TI e ajuda na capacitacao de
alunos e profissionais de tecnologia da informacao. Também possui o seu préprio modulo
exclusivo para institui¢oes de ensino, professores e alunos, onde é possivel criar disciplinas,
listas de exercicios e acompanhar o progresso dos estudantes, providenciando feedbacks em
tempo real. (BEECROWD, 2013). As questoes selecionadas foram elaboradas por outros

usuarios e se encaixavam na proposta que o EnsinakE busca lecionar.

Na plataforma, é possivel resolver problemas em diferentes linguagens de progra-
magcao. Suas funcionalidades abrangem caracteristicas essenciais para novos estudantes
e programadores profissionais, entre elas: féoruns para discussdes e compartilhamento de
ideias, estrutura para treinos e exercicios de maratonas e possibilidade de criar novos de-
safios e compartilhar com o mundo todo. Além disso, possui caracteristicas gamificadas,
como torneios, ranking, pontos de experiéncia e desafios, o que resultou na escolha dos

exercicios selecionados do Ensinak.
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rern @ news

'] Hi, Jodo Lucas HowmE mstruTOREs | | Acapemic | | contests | [ rorum | | eroatemas | [ susmissoes | | mans | | sam beecrowd
w@ BEECROWD 1005 sucesTao | [ Favoro | [ DEscgho | [‘atocos | [ wvaanc | [ Fomum | [ uomauc

INIIANTE | NIVEL2 | +2.4POINTS | BASE TIME LIMIT: 1 SECOND | MEMORY LIMIT: 200 M8

l FROBLEMA LINGUACEM

P

URI Online Judge | 1005 1005 -
P
Média 1
Adaptado por Neilor Tonin, URI BBl Bras 1
Timelimit: 1
Leia 2 valores de ponto Alutuante de dupla precisio A e B, que correspondem a 2 notas de um aluno. A sequir,
calcule a média do aluno, sabendo que a nota A tem peso 3.5 e a nota B tem peso 7.5 (A soma dos pesos
portanto & 11). Assuma que cada nota pode ir de 0 até 10.0, sempre com uma casa decimal.
Entrada
0 arquive de entrada contém 2 valores com uma casa decimal cada um.
Saida
Imprima a mensagem "MEDIA" e a média do aluno conforme exemplo abaixo, com 5 digitos apés o panto
decimal & com um aspaco em branco antes e depois da igualdzde. Utilize varidveis de dupla precisio (double)
como todos os problemas, no esqueca de imprimir o fim de linha apés o resultade, caso contrério, vocé
receberd "Presentation Error”,
Exemplos de Entrada Exemplos de Saida
5.0 MEDIA = 6.43182
0 MEDIA = 4.84091
10 MEDIA = 10.00000
10 —
CONSTRUA A SUA SOLUGAD E ENVIE!

Figura 14 — Exemplo de exercicio do Beecrowd.

Fonte: Beecrowd

Para o EnsinaE, foram desenvolvidas trés listas de exercicios contendo de seis a
sete questoes em cada uma. As questoes foram escolhidas com base no contetdo apre-
sentado nas aulas e que fossem mais favoraveis na aplicagao das explicacgoes feitas. Além
disso, adotou-se o sistema de tipologia de Quests e de nivel de experiéncia, ambas técnicas
de gamificagdo que serdao abordadas na sessdo abaixo. Assim, foram divididas em ques-
toes primarias e secundarias, sendo que os primeiros exercicios foram considerados como
essenciais para aplicacao do conhecimento adquirido dos videos, valendo, assim, uma pon-
tuagao maior, enquanto os demais foram consideradas como secundarios, servindo como
desafios extras, porém com uma pontuacao menor. A tabela com todas as listas e questoes

utilizadas encontra-se no anexo B.

Os exercicios serviram como principal artefato para coleta de dados, ja que funci-
onam como uma forma avaliativa da eficiéncia do curso através das correcoes feitas pela

Beecrowd.

3.4.4 Divulgacao

Durante o inicio do curso, foram feitas as divulgagoes em grupos de amigos e
familiares por meio de redes sociais, além da divulgacao em algumas escolas como o Centro
Interescolar de Linguas do Gama (CIL) e o Centro de Ensino Médio Integrado a Educagao
Profissional do Gama (CEMI). O Facebook permitiu que fossem feitas, gratuitamente,

algumas publicacoes turbinadas, ou seja, as informagoes sao direcionadas a um publico
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especifico, que possui interesses em comum com o que é feito na pagina.

3.4.5 Técnicas de Gamificacdo

As técnicas de gamificagdo sao caracteristicas de jogos digitais que sdao aplicaveis
em atividades do mundo real, servindo como motivagdo aos usuarios para continuar e
dar a sensacao de conquista realizada, assim como é a sensacao de terminar um jogo de
videogame. Segundo John Spacey (SPACEY, 2015), existem no total 39 diferentes técnicas

de gamificacdo. O EnsinaE utilizou 6 dessas técnicas:

1. Conquistas: construir um senso de realizacao incluindo marcos no fluxo do jogo.

Foram criadas conquistas relacionadas a algumas atividades especificas do curso.

2. Quests: atividades que aumentam de proporcao e dificuldade com o tempo e novos
conteudos. Algumas listas de exercicios foram aplicadas para acompanhar o desem-

penho dos alunos e certificar que o curso esta dando resultados.

3. Mini games: pequenos desafios extra que sao realizadas ao longo do jogo. Essa

técnica foi menos utilizada que o planejado, apenas um mini game foi aplicado.
4. Niveis: representa a progressao de um aluno em relagdo ao curso.
5. Recompensas: prémios dados a um aluno ao atingir um certo nivel.

6. Ranking: uma listagem de classificacao ordinal, de acordo com os critérios realizados

e concluidos, servindo como um estimulo desafiante entre os participantes.

Para planejar a gamificagdo do curso, foi utilizada a técnica de brainstorming. De
acordo com Alex Osborn, criador do método: "Brainstorm é uma técnica de conferéncia
pela qual um grupo tenta encontrar uma solucao para um problema especifico, acumu-
lando todas as ideias espontaneamente por seus membros" (OSBORN, 1953). A técnica
¢é usada para gerar solugdes possiveis para problemas simples e complexos. Entretanto,
nao é sempre que cumpre a maioria das tarefas selecionadas para solugao de problemas
ou planejamento. O método ajudou a conciliar as principais técnicas de gamificagdo que
fossem abrangentes na implementacao na plataforma de hospedagem dos videos e, prin-

cipalmente, nos exercicios usados pelo curso.

Durante a elaboracao da parte de gamificagdo do curso, imaginou-se em criar um
sistema que levasse em consideragao o ganho de pontos de experiéncia (ezperience points
ou XP). Para cada questao de cada lista do Beecrowd que um aluno resolver corretamente,

ele ganharia uma certa quantidade de XP.

Além dos exercicios das listas, também foram definidas algumas conquistas, ou

seja, objetivos extras que também geram XP para os alunos que conseguissem cumprir
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o que foi estabelecido em cada conquista. A tabela 6 mostra a lista das conquistas e a

tabela 7 mostra as conquistas secretas, ou seja, desafios que nao foram divulgadas para

os alunos até que eles conseguissem realizar por acaso.

Tabela 6 — Tabela de conquistas.

.~ Val

Imagem Nome Descricao a;()lt;)(em
O\
I ‘ \‘ It’s just the beginning Resolveu a primeita questao 10
& priméria

\\77‘7////
/ amm o )
( ) Aluno dedicado Resolveu a prlm,el'ra questao 10
\Og' secundaria
NS
R
(/ \ Nao fez mais que sua Resolveu todas as questoes 100
/ obrigagao de uma lista primaria
N
/-
. . Resolveu todas as questoes
\ / Fez mais que sua obrigagao de uma lista sectundaria 100
N> °4

///7;\‘\\
// > Resolveu o desafio do short
| I I ) Desafio surpresa 6 Facebook 50
\\\\1 ' ////
RN
/ lveu tod t
«\aaﬂﬂ““uw,\‘ Zerou o curso Res? veu todas as quests 300
R J/ primarias de todas as listas
e\
”/ \\\ ) 1 ~
\ Q ) Mestre platinador Resogelé t((i)das a?. oJlCuestoes 500
\\\7/// e todas as listas
R
\ . . Coloque uma reacio em
(\ | D lik , 2
\ l‘/ exa o ame todos os videos no Fuacebook 0
Ve N
/
| % Participativo Comentou em pelo menos 3 20
videos no Facebook
%
/‘\\ Responda todos os
‘i ‘ E pro meu TCC questiondrios de satisfacao e 100

desempenho
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Tabela 7 — Tabela de conquistas secretas.

.~ Valor
Imagem Nome Descricao (em XP)
Bem-te-vi Encontre o easzfer egg em 30
um dos videos
= Resolveu uma questao do
Autodidata Beecrowd em python que 20
l . nao estava em nenhuma
: lista
‘ Resolveu uma questao do
v/ Hacker man Beecrowd nivel 10 10

N
/

Teve como resultado Wrong
Primeira vez? Answer (WA) em uma 10
questao do Beecrowd
Teve como resultado
) Era s6 isso? Presentation Error em uma 10
questao do Beecrowd
Teve como resultado
Compilation Error em uma 10
questao do Beecrowd
Teve como resultado Time
Python problems Limit Exceeded (TLE) em 10
uma questao do Beecrowd
Teve como resultado
While 1 Runtime Error em uma 10
questao do Beecrowd

Faltou apenas o ponto e
virgula

! (L) [
o ) \I\\‘ e ‘I \\‘

A quantidade de XP é importante para classificar os alunos em niveis de conhe-
cimento. A distribuicao total de XP pode ser vista na tabela 8. Depois de atingir uma
certa quantidade de XP os alunos sobem de nivel, ou seja, atingem uma nova classificacao.
Cada vez que um aluno sobe de nivel, ele ganha um novo titulo e uma recompensa. A

lista de niveis e as recompensas por nivel podem ser vistas na tabela 10.

Tabela 8 — Tabela de distribuicao de XP.

Pontuagao Valor (em XP)
Questoes primarias 270
Questoes secundarias 200
Conquistas 1220
Conquistas secretas 110
Total 1800

O ranking foi elaborado de maneira que os primeiros colocados sejam os alunos
que conseguissem responder mais questoes das listas e tivessem uma participagdo maior

na pagina. A estrutura do protétipo pode ser vista na tabela 9.
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Tabela 9 — Tabela do protétipo do ranking.

Posicao Nome Conquistas Ques.toes
aceitas
Barry
(0]
1 Allen 4 (Brabo) 720 12 34

Cristiano 1

Ronaldo  (Iniciante)

A parte da gamificacao foi pensada como uma forma de motivar os alunos a rea-
lizarem os exercicios e auxiliarem na divulgagdo do curso para adquirirem as conquistas
e, desse modo, conseguirem as recompensas e ficarem nas primeiras colocagoes do ran-
king. Os participantes que conseguirem chegar ao nivel 5, por exemplo, irao receber um

certificado de conclusdao como no apéndice E.

Tabela 10 — Tabela de niveis.

Nivel Titulo Quantidade de Recompensa} ao chegar
XP no nivel
1 Iniciante 0-100 -
9 Treinando 100-400 Mensagem motivadora no
Facebook
3 Quase 14 400-700 Video falando parabéns e
falando o nome
4 Brabo(a) 700-1200 U video de erros de
gravacao exclusivo
5 Programador(a) 1200-1700 Certificado personalizado
Deus(a) dix 17001800 Um desenho feito por um
programagcao dos professores

3.5 Questionarios

Dentre toda uma populacdo de pessoas com pouco conhecimento de programagao
ou leigas, uma amostra especifica foi obtida através dos participantes do curso do Ensi-
nakl, no perfodo compreendido entre 25 de setembro a de 2 de novembro de 2021, sendo
esse o periodo de publicagdo das videoaulas, listas de exercicios e questionarios a serem

respondidos.

Para a coleta de dados, além dos exercicios, técnicas de gamificacdo e da ferra-
menta Gerenciador de Negdcios do Facebook, citados em topicos acima, foram utilizados
dois questionarios, um de aprendizagem e um de satisfacdo, ambos servindo para o le-

vantamento de dados. O objetivo dos questionarios é a coleta de informagoes sobre o
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Ensinaé. Para ambos os questionarios, foram criados dados sobre o usuario, como o grau

de escolaridade, localizacao, sexo e idade, o que pode ser observado na Tabela 11.

Tabela 11 — Tabela de questoes utilizadas em ambos os questionarios para conhecimento

sobre usuario.

Enunciado Tipo Opcoes de resposta
Qual seu nome? Resposta curta -
Qual cidade vocé mora? Resposta curta -
Feminino. Masculino. Prefiro ndo
A ? 7 .
Qual seu género’ Muiltipla escolha dizer. Outros
Qual sua idade? Multipla escolha Menos de 18. 18-20. 21-25. 26-30.

Qual seu grau de

escolaridade? Multipla escolha

Mais de 30.

Ensino médio. incompleto. Ensino
médio completo. Ensino superior
incompleto. Ensino superior
completo

3.5.1 Questionario de aprendizagem

O questionario de aprendizagem coletou informagoes do conhecimento adquirido

durante a realizacao do curso. As questoes foram elaboradas visando obter dados do tempo

de dedicacao, esfor¢o e comprometimento dos participantes e das principais dificuldades

que obtiveram durante a realizagdo do curso.

Tabela 12 — Tabela de questoes sobre realizacao do curso utilizadas no questionario de

aprendizagem.

Enunciado Tipo

Opcoes de resposta

Até que parte dos videos vocé
assistiu?

Até que parte das listas do
URI vocé conseguiu fazer

De 0 a 10, qual era seu nivel de

conhecimento sobre X ANTES Escala linear

de fazer o curso do EnsinaE?
De 0 a 10, qual é seu nivel de
conhecimento sobre X
DEPOIS fazer o curso do
EnsinaE?

Multipla escolha

Multipla escolha

Escala linear

S6 a configuragao. Até o
modulo 2. Até o modulo 3.
Até o médulo 4. Até o mdédulo
5. Até o final
Nenhuma. Apenas a primeira
questdao. Apenas a primeira
lista. Até a segunda lista.
Todas as listas
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Como vocé se declarava em
programacao no geral ANTES Escala linear 0-10
da realizacao do curso?
Como vocé se declara em
programacéao no geral APOS a Escala linear 0-10
realizacdo do curso?
De 0 a 10, como vocé avalia o
PYTHON como linguagem Escala linear 0-10
apos a realizagao do curso?
Cite o que vocé teve mais
facilidade em aprender Resposta longa -
durante a realizagao do curso.
Cite o que vocé teve mais
dificuldade em aprender Resposta longa -
durante a realizacao do curso.

3.5.2 Questionario de satisfacao

O questionario de satisfagao coletou informagoes em relagao a qualidade e engaja-
mento no curso. As questoes elaboradas visaram conhecer os pontos positivos e negati-
vos de todo o curso, das aulas, exercicios e, principalmente, das técnicas e metodologias

utilizadas para criacao do curso.

Tabela 13 — Tabela de questoes sobre o conhecimento em programacao utilizadas no ques-
tionario de satisfacao.

Enunciado Tipo Opcoes de resposta
Avalie a didatica dos
apresentadores que aparecem Multipla escolha  Ruim. Normal. Bom. Excelente
nos videos
Avalie a relevancia do conteido
apresentado na aula em relagdo  Multipla escolha
ao aprendizado de programacao

Irrelevante. Pouco relevante.
Relevante. Muito relevante

Sim. Nao, o video deveria ser
mais curto. Nao, o video deveria
ser mais longo. Nao sou capaz
de opinar.

A duracgao do video é adequada
para um curso de programagao  Multipla escolha
para iniciantes?

Avalie a relevancia do formato
de apresentacao dos exercicios ~ Multipla escolha
apresentados na aula.
Como vocé classifica a
relevancia dos exercicios em Multipla escolha
relacdo ao curso?

Irrelevante. Pouco relevante.
Relevante. Muito relevante

Irrelevante. Pouco relevante.
Relevante. Muito relevante
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Vocé indicaria o curso do
Ensinakl para um amigo?
Pretende continuar estudando
programagcao apoés a realizacao
do curso?

Faria um curso superior ou
técnico que fosse voltado para a
area de TI (Tecnologia da
Informacao)?

No geral, como vocé avalia o
curso?

A utilizagao das técnicas de
gamificacdo como ranking, quest
e conquistas o ajudou a se
interessar pela programagao?
A utilizagdo de uma rede social
como o Facebook foi o ideal
para hospedagem de videos,
listas de exercicios e
comunicagdo em geral?
Nos conte como foi sua
experiéncia com o EnsinaE de
modo geral.

Multipla escolha

Multipla escolha

Multipla escolha

Muiltipla escolha

Muiltipla escolha

Multipla escolha

Resposta longa

Sim. Nao

Sim. Nao

Sim. Nao

Irrelevante. Pouco relevante.
Relevante. Muito relevante

Sim. Néao

Sim. Nao

3.6 Andlise de dados

A anadlise dos dados tem a funcao de avaliar a qualidade do curso, assim como de

todos os detalhes envolvidos, a fim de identificar pontos positivos e negativos. Para isso,

foram considerados os seguintes critérios:

« Engajamento: o quao eficiente o curso foi em proporcionar um ambiente que permite

a participagao dos alunos do curso. Esse critério analisa os dados obtidos pela pagina

do curso no Facebook, pois a interacao entre os alunos deve ocorrer por meio de

visualizacOes e reacoes de cada video.

» Aprendizagem: o quéo eficiente o curso foi em ensinar programacao para os alunos

que dele participaram. Esse critério analisa os dados obtidos pelo questionario de

aprendizagem e do ranking.

» Satisfagdo: o quao satisfatorio e motivador foi para os alunos realizarem o curso. Esse

critério analisa os dados obtidos pelo questionario de satisfacao e relatos pessoais

dos participantes.
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4 Resultados

O curso foi finalizado, sendo que (quinze) pessoas participaram ativamente de
todas as etapas. Neste capitulo, serao apresentados alguns resultados obtidos por meio

das ferramentas de coleta apresentadas na metodologia.

4.1 Resultados do estidio de criacao do Facebook

Utilizando a ferramenta Esttidio de Criacao, buscou-se apresentar graficos que pu-
dessem ressaltar os insights mais importantes durante a realizagao do curso. A imagem do
grafico 15 mostra a quantidade total de participantes (139 pessoas), como pode-se obser-
var pela linha de cor azul mais escura. Essa informagao ajuda a estabelecer a percepc¢ao

do resultado obtido com a divulgacao do curso pelos autores.

Pessoas alcangadas

139 Pessoas alcancadas 3

50

Figura 15 — Grafico da quantidade de pessoas alcancadas durante o periodo de realizacao
do Ensinak.

Fonte: Gerenciador de negocios

Enquanto o grafico acima apresenta a quantidade de participantes, o grafico da
imagem 16 mostra os acessos a pagina. Os acessos podem ser coletados através do en-
gajamento que os participantes obtiveram durante as publicagoes. Para o Facebook, o
engajamento ¢ a soma de todos os comentarios, cliques, reagoes e compartilhamentos de
todas as publicagoes da pagina em um determinado periodo. Nesse, foi utilizada para

filtragem apenas o periodo de publicagao dos videos e das listas de exercicios.
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711 Engajamento 0 Periodo anterio

100

Figura 16 — Grafico do engajamento do curso durante o periodo de publicacgdo dos con-
tetudos.

Fonte: Gerenciador de negdcios

4.2 Resultados dos videos

Em relagao aos videos, o Estudio de Criacao tem a opcao de ostentar informagoes
de todos eles ou de um, individualmente. A imagem 17 mostra os insights do total de se-
guidores que se mantiveram fiéis na visualizacao das publicagoes. Como se pode observar,
os seguidores liquidos sdo os novos seguidores que comecgaram a seguir a pagina durante
o periodo estabelecido na filtragem da métrica, ou seja, 33 dos 35 seguidores acompa-
nharam as publicacoes postadas na pagina durante todo o periodo de apresentacao do
EnsinaF. Entretanto, a pagina teve 2 seguidores que, em algum momento, deixaram de
seguir a pagina, porém retornaram. Por fim, o taltimo insight mostra a quantidade total de
visualizagoes por meio do total de seguidores. Essa métrica é calculada havendo ao menos
uma manifestacdo dos seguidores na pagina, seja por meio de um comentario, reacdo ou

compartilhamento, seja assistindo ao video.

[ 25 de Set de 2021 a 2 de Nov de 2021 -

33 2 35

Seguidores liquidos Visualizadores que retornam Visualizagdes completas
& 100% dos 39 dias ¢ ’ Domingo a Tergs & 100% dos 3

Figura 17 — Insights da fidelidade dos seguidores da pagina do EnsinaE.

Fonte: Gerenciador de negdcios

A ferramenta também permite que sejam selecionadas métricas especificas para
cada video publicado. A aula de Introducdo do EnsinaE foi a que obteve a maior quan-
tidade de visualizacoes e engajamento. O grafico 18, por exemplo, mostra a quantidade

de minutos visualizados; a linha verde mostra a quantidade de minutos visualizados pelos
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seguidores da péagina, enquanto a roxa indica a quantidade de minutos visualizados por

aqueles que nao seguem as publicagoes da pagina.

Minutos visualizados

423 5&;|l|i:|c\'&75 7 173 7\1%‘:, seguidores

66

Out 3 Out 7 Out 11 Out 16 Out 20 out24 Out 28 Mo

Figura 18 — Gréfico de minutos visualizados do video Aula 1 - Introducao do Ensinak.

Fonte: Gerenciador de negdcios

A imagem 19 mostra os resultados de como as pessoas assistiram ao video. Nos
resultados, pode-se observar que os seguidores foram aqueles que assistiram ao video pelo
EnsinaE ou pelo feed, por ser um seguidor da pagina, enquanto as visualizacoes por re-
comendagoes foram dadas pelas divulgacoes turbinadas; por fim, as ultimas visualizagoes
foram assistidas pelos participantes que compartilharam o video com os amigos. Os re-

sultados da imagem 20 mostram como foi o engajamento com os participantes durante o

video.

Como as pessoas estdo assistindo

A métrica "Seguidores” forneceu mais Minutos visualizados

Recomendacdes 28.8%
Seguidores 64%
Compartilhamentos 7.22%

Figura 19 — Resultado de como as pessoas estao assistindo ao video Aula 1 - Introducao
do Ensinak.

Fonte: Gerenciador de negdcios

Engajamento com o piblico

Engajamento total 36 =
O ¢« O % ©w @
4

Compartilhamentos
24 0 9 0 i ]
Comentarios 0

Reagdes 3z

Figura 20 — Resultados do engajamento com o publico do video Aula 1 - Introdugao do
Ensinak.

Fonte: Gerenciador de negdcios
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4.3 Resultados dos questionarios

Os questionarios ajudaram a obter alguns dados demograficos dos participantes do
curso. Os graficos abaixo mostram os resultados dos 13 participantes que responderam os
questionarios até a data de 3 de novembro de 2021. No apéndice D, encontram-se todas

as questoes enumeradas.

Qual cidade vocé mora? Qual seu género?
® Brasils ® Masculino
@® Feminino
@® Goidnia
Qutros
Qual sua idade? Qual seu Grau de Escolaridade?
® 21-25 @ Superior Incompleto
® 18-20 @ Médio Completo
Menos de 18 Médio Incompleto
® 26-30 @ Superior Completo
@ Mais de 30

Figura 21 — Resultados em gréficos de pizza das respostas de conhecimento dos partici-
pantes do curso.

Fonte: Autoria Propria

Portanto, de acordo com a imagem 21, as principais caracteristicas dos responden-

tes foram:

Local onde mora: Brasilia (84,6%)

 Género: masculino (61,5%)

Idade: 21 a 25 anos (53,8%)

Escolaridade: ensino superior incompleto (46,2%)

4.3.1 Resultados do questionario de aprendizagem

As questoes de aprendizagem serviram para validar o conhecimento adquirido com
a realizacdo do curso. O objetivo era possibilitar aos participantes a execug¢ao de uma

avaliacdo da aprendizagem para cada médulo do curso.
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Como se pode observar nos graficos da imagem 22, os resultados obtidos foram
em relagdo ao conteido estudado, os quais tiveram que responder até onde conseguiram
assistir as aulas e realizar os exercicios. A maioria dos participantes do curso assistiram a

todas as aulas e quase um tergo conseguiu fazer todas as listas do curso. Eis os resultados:

8 alunos (61,5%) assistiram o curso até o final

« 5 alunos (30,8%) concluiram todas as listas de exercicios

Até que parte dos videos vocé assistiu?

@ Atéofinal

@ Até o médulo 3
Até o médulo 4

@® Até o modulo 5

Até que parte das listas do Beecrowd vocé
conseguiu fazer?

@® Todas as listas
@ Até a segunda lista
Apenas a primeira questao

@ Apenas a primeira lista

Figura 22 — Resultados em graficos de pizza das questoes 1 e 2 do questionario de apren-
dizagem.

Fonte: Autoria Prépria

Nas respostas, a partir de uma autoavaliagdo dos alunos com notas entre 0 e 10
para cada médulo do curso (excluindo o médulo 1, que nao tinha contetdo), obteve-se
resultados mistos. Os dados iniciais (23 e 24) sdo os que apresentam resultados mais posi-
tivos, pode-se deduzir pelo fator dos contetdos apresentados nos videos serem semelhantes

com que os participantes estudam na matematica.

e Modulo 2 - Tipos de dados e operadores: de 4 (30,8%) para 12 (92,3%)

e Modulo 3 - Estruturas de controle: de 2 (15,4%) para 12 (92,3%)
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De 0 a 10. qual era seu nivel de conhecimento sobre tipos de dados e operadores ANTES da
realizagio do curso do EnsinaE?

13 respostas

2 (15,43} 2 (15,43}

o 1 2 3 4 5 ] T 8 ] 10
De O & 10, qual & seu nivel de conhecimento sobre tipo de dados e operadores APOS a
realizagio do curso do Ensinaf?

13 respostas

r
4143078%)

3

2 (15.4%)

Figura 23 — Resultados em gréaficos de colunas das questoes 3 e 4 do questionario de
aprendizagem referentes ao Médulo 2 - Tipos de dados e operadores.

Fonte: Autoria Prépria

De 0 a 10, qual era o seu nivel de conhecimento sobre estruturas de controle (if, while, for)
ANTES da realizagio do curso do EnsinaE?

13 respostas

6
5(38.5%)

2(15.4%) 2 (15,4%) 2 (15,4%)

2
0(0%) 0(0%)  O(0%) l 0(0%) 0%

o
[ 1 2 3 4 5 ] 7 H ] 10

De 0 a 10, qual & o seu nivel de conhecimento sobre estrutura de controle (if. while, for)
APOS arealizagdo do curso do EnsinaE?

13 respostas

2(22.1%)

1(7.7%)

1
0(0%)  0(0%) . 0(0%)  0(0%) 0 (0%)
o

o] 1 2 3 4 5 -]

Figura 24 — Resultados em graficos de colunas das questoes 3 e 4 do questionério de apren-
dizagem referentes ao Médulo 3 - Fundamentos de programacao: estruturas
de controle.

Fonte: Autoria Propria

Os dados dos mddulos finais (25, 26 e 25) sdo os que apresentaram notas inferio-
res a média, ja que sdo considerados médulos mais dificeis de compreensao. Contudo, a
quantidade de alunos que se autoavaliaram com nota igual ou superior a 5 aumentou, se

comparadas com a pergunta anterior:

e Modulo 4 - Fungoes: de 3 (24,1%) para 12 (92,3%)
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e Modulo 5 - Listas e diciondrios: de 3 (24,1%) para 11 (84,6%)

o Mobdulo 6 - Arquivos: de 2 (15,4%) para 11 (84,6%)

De 0 2 10, qual era o seu nivel de conhecimento sobre fungdes ANTES da realizagdo do curso
do Ensinak?

13 respostas

3(23.1%)

2 (15.4%)

De 0 a 10, qual & seu nivel de conhecimento sobre fungdes APOS a realizagdo do curso do
Ensinag?

13 respostas
4

a

2

1(7.7%)

1
0(0%)  0(0%) . 0(0%)  0(0%)
o

o] 1 2 3 4

Figura 25 — Resultados em graficos de colunas das questoes 3 e 4 do questionério de
aprendizagem referentes ao Médulo 4 - Fungoes.

. , .
Fonte: Autoria Prépria
De 0 a 10, qual era seu nivel de conhecimento sobre listas e dicionarios ANTES da realizagdo

do curso do Ensinak?

13 respostas

2 (15.4%)
z 10.7%) . 1(7.7%)
0 (o8] 0(0%)  0(0%) 0(0%) 0(0%)  0{0%)
; [ | ||
] 1 2 3 4 5 6 7 8 ] 10

De 0 a 10, qual & seu nivel de conhecimento sobre listas e dicionarios APOS a realizagéo do
curso do Ensinaé?

13 respostas

8
5(38,5%)

2(15.4%) 2(15.4%)

17T} 1 (7.7 1(7.7%) 1(7.7%)

0(0%)  0(0%)

Figura 26 — Resultados em graficos de colunas das questoes 3 e 4 do questionario de
aprendizagem referentes ao Médulo 5 - Listas e Dicionarios.

Fonte: Autoria Prépria
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De 0 a 10, qual era seu nivel de conhecimento sobre arquives ANTES da realizagdo do curso
do EnsinaE?

13 respostas

2 (15.4%)

1(7.73) 177 17 TH) 1 (7T 1(7.7%)

o 1 2 3 + 5 6 7 2 2 10
De 0 a 10, qual & seu nivel de conhecimento sobre arquives APOS a realizagdo do curso do
Ensinat?

13 respostas
4

3

2(15.4%)
2

1(7.7%) 1(7.7%)

1
. 0 (0%) . 0% 0(0%) 0(9%)
o
o 1 2

2 4 8 -]

Figura 27 — Resultados em graficos de colunas das questoes 3 e 4 do questionario de
aprendizagem referentes ao Médulo 6 - Arquivos.

Fonte: Autoria Prépria

Nos graficos 28 e 29, as perguntas foram referentes ao antes e depois em relagao ao
conhecimento de programacgao. Como se pode observar, os resultados obtidos mostram que
alguns ja conheciam programacao, porém, nao sao todos que estudaram Python, apenas
outras linguagens, o que talvez tenha resultado em dados acima de 5 nos graficos dos
modulos acima. Em geral, as respostas foram positivas apds a realizagao do curso, como

mostram os dados a seguir:

« Programagao no geral: as notas iguais ou acima de 5 aumentaram de 4 (30,8%) para
11 (84,6%)

Como vocé se declarava em programag&o no geral ANTES da realizagdo do curso?

13 respostas

2(15.4%) 2 {15.4%) 2 {15.4%)

ra

}

0 (0%} 0 (0%} . . 0(0%)  ©0{0%)
5 5 a ] 10

Figura 28 — Resultado em grafico de colunas da questao 5 do questionario de aprendiza-
gem.

1{7.7%) 1(7.7%)
7

Fonte: Autoria Prépria
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Como vocé se declara em programagio no geral APOS a realizagdo do curso?

13 respostas

a

Figura 29 — Resultado em gréfico de colunas da questao 6 do questionario de aprendiza-
gem.

Fonte: Autoria Propria

A dltima pergunta do questionario de multipla escolha foi referente ao uso do
Python como linguagem do curso. Os dados foram bem positivos, ostentando nota igual
ou superior a 5, condizendo com o que os autores afirmam sobre a eficiéncia do uso dessa
linguagem como introdutéria no estudo basico de programagao

De 0 a 10, como vocé avalia o PYTHON como linguagem de programagio?

13 respostas

8

5(38,5%)

3(23.1%) 2(23.1%)

2 {15,4%)

0(0%)  O(0%) 0(0%) O(0%) O(0%) l 0(0%)  0(0%)
0

o 1 2 3 4 5 -] 7 8 a 10

Figura 30 — Resultado em grafico de colunas da questao 7 do questionario de aprendiza-
gem.

Fonte: Autoria Propria

As duas ultimas questdes do questionario de aprendizagem foram discursivas, nas
quais os participantes teriam que responder sobre as facilidades e dificuldades que tiveram

durante a realizacao do curso. Dentre as respostas, resultaram as opinides:

Cite o que vocé teve mais FACILIDADE em aprender durante a reali-

zacao do curso.
"As estruturas de condicio e decisio no Python'. (Participante do Ensinall)
"Tudo em geral, as aulas sio bem resumidas e prdticas'. (Participante do Ensinal)

'[...] As aulas foram muito diddticas e me ensinaram bastante. Assistir as aulas
foi facil". (Participante do Ensinal)

"Tive mais facilidade em aprender o tipos de dados, operadores e condigoes'. (Par-

ticipante do Ensinak)
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"Tenho dificuldade de programar no geral. Mas o curso ajudou a clarear as ideias’.

(Participante do Ensinal)

Cite o que vocé teve mais DIFICULDADE em aprender durante a rea-

lizagao do curso.
"A partir de listas'. (Participante do Ensinal)

"Na hora de responder algumas perguntas, mas assistia as aulas novamente e con-

sequia solucionar'. (Participante do Ensinal)

"Na ezecu¢io dos cédigos e algumas regras chatas do Python'. (Participante do
Ensinal)

"T'we dificuldade nos exercicios, mas nas duvidas eu revia as aulas e consequia

solucionar o problema'. (Participante do Ensinak)

"Formular os comandos de forma em que o sistema do URI reconheca e aprove.
Porque o sistema é muito criterioso, sendo necessdario respeitar os espacos e pontuacoes

de acordo com o comando’. (Participante do Ensinak)

4.3.2 Resultados do questionario de satisfacao

Por meio das questoes do questionario de satisfagdo, buscou-se obter resultados
que evidenciassem se o curso conseguiu atingir as expectativas em relagao a qualidade e

satisfacdo dos participantes. As questoes podem ser encontradas no apéndice D.2.

Os resultados das questoes 1 a 4 do questionario mostram que o curso obteve
resultados positivos em relagdo aos critérios de satisfagdo estabelecidos. Em todos os
graficos, foram mais de 60% de respostas consideradas extremamente positivas. Seguem

os resultados:

9 alunos (69,2%) classificaram a didatica dos professores como excelente.

 8alunos (61,5%) classificaram o contetido do curso como muito relevante para apren-

der programagao.

« 12 alunos (92,3%) classificaram a duragdo dos videos (entre 5 e 10 minutos) como

ideal para ensinar programacao.

 8alunos (61,5%) classificaram os exemplos de aula como muito relevantes em relacao

a0 Ccurso.



Capitulo 4. Resultados

63

Avalie a didatica dos
apresentadores

@ Excelente
@ EBom

Normal

A duracao do video é adequada
para um curso de programacao
para iniciantes?

® S5im

@ MNao, o video
deveria ser
mais longo

Avalie a relevancia do contetdo
apresentado na aula em relacao
ao aprendizado de programacao

® Muito
relevante

@ Relevante

Avalie a relevancia do formato de
apresentacao dos exercicios
apresentados na aula.

@ Muito relevante
® Relevante
Pouco relevante

Figura 31 — Resultados em graficos de pizza das questoes 1 a 4 do questionario de satis-

fagao.

Fonte: Autoria Prépria

Nas questoes 5 a 8, pode-se observar que a relevancia dos exercicios foi conside-

rada satisfatéria. Uma possibilidade a se considerar para esse resultado é a dificuldade

enfrentada pelos alunos na resolucao de todas as listas. Entretanto, pode-se afirmar que

o curso garantiu um dos seus objetivos ao incentivar o estudo da programacgao, pois foi

unanime entre os alunos a resposta de que indicariam o curso para um amigo, bem como

a maioria manifestou interesse em continuar estudando programacao. Fis os resultados:

7 alunos (53,8%) classificaram os exercicios das listas como muito relevantes em

relacdo ao curso.

13 alunos (100%) indicariam o curso do Ensinall para um(a) amigo(a).

12 alunos (92,3%) pretendem continuar estudando programagiao apds a realizagio

do curso.

12 alunos (92,3%) fariam um curso superior ou técnico na drea de TL.
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Como voce classifica a Pretende continuar _
relevancia dos exercicios em estudando programacao
relacdao ao curso? apos a realizacao do curso?
® Muito
relevante ® sim
® Relevante ® Nio
Vocé indicaria o curso do Faria um curso superior ou
EnsinaE para um amigo? tecnico que fosse voltado

para a area de TI?

® Sim

@ Sim @ Nao

Figura 32 — Resultados em graficos de pizza das questoes 5 a 8 do questionario de satis-
facao.

Fonte: Autoria Prépria

As respostas das ultimas 3 questoes de multipla escolha do questionario de satis-
facdo mostram que o curso, no geral, foi muito relevante e que talvez um dos fatores
da relevancia foi o uso das técnicas de gamificacdo para a motivagdao, a qual foi uma
unanimidade. Em contrapartida, o Facebook obteve apenas 53,8% como rede ideal para
hospedagem do material do curso, fato explicado pela existéncia de outras redes sociais

mais populares, como o Instagram. Os resultados finais foram:

11 alunos (84,6%) classificaram o curso no geral como muito relevante.

13 alunos (100%) afirmaram que as técnicas de gamificagdo auxiliaram no ensino de

programagcao.

o 7 alunos (53,8%) afirmaram que uma rede social como o Facebook é ideal para

hospedar os videos do curso.
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No geral, como vocé avalia o A utilizacao das técnicas de
curso? gamificacao ajudou no

interesse pela programacao?

@ Muito
relevante

i
@ Relevante ® Sim

A utilizacao do Facebook foi o ideal
para hospedagem de videos, listas
de exercicios e comunicacao em
geral?

@ Nio
® S5im

Figura 33 — Resultados em graficos de pizza das questoes 9 a 11 do questionario de satis-
facao.

Fonte: Autoria Prépria

Por fim, foram coletados, no questionario, alguns relatos dos participantes do curso,
0s quais, em sua maioria, descreveram o curso como uma experiéncia positiva e motiva-

dora.
Nos conte como foi sua experiéncia com o Ensinakk de modo geral.

"BEu curti bastante pois ndo tinha muito dominio sobre a linguagem do python.
Entao acredito que depois de ter realizado o curso pude agregar um pouco de mais conhe-

cimento e habilidade quanto a essa linguagem de programagdo’. (Participante do Ensinals)

"As aulas sao diddticas, com exemplificacoes simples, mas exemplares. Os orga-

nizadores ajudam bastante com as duvidas e sao rapidos em ajudar’. (Participante do
Ensinak)

Entretanto, alguns alunos relataram problemas com as plataformas utilizadas para

a publicagdo dos videos (Facebook) e com o nivel de dificuldade dos exercicios do Beecrowd.
"Facebook ¢ ruim, mas (o curso) foi bom". (Participante do Ensinak)

"Foi (uma experiéncia) muito boa, mas a plataforma do URI, agora BeeCrowd,
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possuia alguns exercicios um pouco complicados, que sem um acompanhamento, eu nao

conseguiria resolver tio facilmente'. (Participante do Ensinak)

4.4 Resultados do Ranking

O ranking final dos alunos calculado pelos autores pode ser visto na tabela 34.
As premiacoes foram entregues a todos os alunos no final do curso, sendo uma delas o

certificado, o qual pode ser visto no apéndice E.

Posigao XPTotal  XP Conquistas XF QuestGes
Aceitas
1 AND Deus da programacéo 1770 1300 470
2 ISABELA MARIA Deusa da programacio 1710 1240 470
3 JOAO VICTOR Programador 1680 1210 470
4 RAFAEL MAKAHA GOMES FERREIRA Programador 1670 1200 470
5 FILIPE JOSE Programador 1620 1150 470
6 VINICIUS VIEIRA DE SQUZA Brabo 770 370 400
7 LETICIA SILVERIO Braba 740 420 320
8 TWITCH. TV/UMOURA Quase |4 670 350 320
9 MARIWILL Quase |4 620 370 250
10 EL SOBRAS Quase |4 570 400 170
11 GUSTAVO HENRIQUE Quase |4 560 390 170
12 TATIANE BESSA Quase |4 550 380 170
13 JANARA HELLEN Treinando 290 180 10
14 JOAD PAULO ABREU Treinando 210 120 90
15 JOSUE INACIO LEMOS Treinando 170 140 30

Figura 34 — Ranking final do curso.

Fonte: Autoria Propria

Analisando os dados obtidos pelas técnicas de gamificacao, pode-se dizer que estas
cumpriram o papel de motivar os alunos ao longo do curso. O sistema de pontos de
experiéncia (XP) somado ao de conquistas motivou os alunos a interagirem mais entre
si e os motivou a continuar no curso para conseguirem obter uma colocagao melhor no

ranking.
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5 Discussao

Com o Ensinall, foram obtidos dados e respostas construtivas sobre a aprendiza-
gem de programacao. O projeto apresentou metodologias e técnicas diferenciadas para os
participantes, caracteristicas que resultaram em um fator positivo para a motivacao dos

alunos.

1. As aulas foram produtivas e puderam influenciar no interesse dos autores e partici-

pantes em continuar.

2. As listas de exercicio, em sua maioria, foram resolvidas por meio das aulas minis-

tradas.
3. A ementa atendeu aos fundamentos basicos de programacao.

4. As técnicas de gamificacao foram bem trabalhadas e motivaram os alunos a conti-

nuarem estudando.

5. Por meio das redes sociais, o curso atendeu um numero reduzido de participantes

para a coleta e analise de dados, porém nao prejudicou uma visao inicial da aplicacao.

6. O curso atendeu as expectativas dos estudantes em relacao a programacgao basica.

5.1 Problemas encontrados

O principal problema encontrado no curso foi a divulgagdo. Nao foi possivel obter
contato com turmas de ensino médio nem de curso superior relacionado a TI devido
ao final do periodo letivo. A consequéncia desse problema foi a quantidade reduzida de
alunos participantes. O esperado era ter pelo menos 50 alunos, porém apenas 15 puderam
participar por todos os processos do curso. O lado positivo dessa quantidade reduzida
de pessoas foi a possibilidade de um acompanhamento melhor dos alunos por parte dos

autores.

Também ocorreram problemas relacionados a limitagoes encontradas no Beecrowd.
A ideia inicial era criar as questoes e publica-las no site, porém as questoes precisam ser
primeiramente enviadas para revisao pela equipe responsavel pelo Beecrowd, portanto de-
vido ao curto tempo para realizar este procedimento para cada questao decidiu-se escolher
exercicios ja existentes no site que mais se encaixaram no contetido dos moédulos do curso
do Ensinak.
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6 Conclusao

Por meio do referencial tedrico, percebeu-se que o ensino de programacao é cada
vez mais exigente e concorrido, porém, escasso no oferecimento ao piublico interessado.
Entao, aqueles que pretendem aprender sobre programacao costumam pagar caro pelos

cursos disponiveis ou apenas quando ingressam no ensino superior do referido curso.

O Ensinakl propos lecionar programacao através de metodologias e técnicas que
pudessem incentivar na aprendizagem. O curso é um estudo de uma nova forma de de-
senvolvimento e pratica de programacao gratuita, abordando tematicas e tecnologias do

cotidiano, conceitos de jogos e redes sociais.

O uso do MOOC, apesar de muito utilizado em vendas de cursos de programacao,
permitiu que fosse abordada uma maneira mais significativa de apresentacao por parte
dos autores. Todo o planejamento adotado na metodologia foi pensado durante meses,
assim como sua aplicacdo. A pratica por parte dos participantes foi recebida e executada

COI1l SucCesso.

No inicio, a gamificacdo era vista pelos autores como um dos potenciais riscos a
execuc¢ao do projeto, pois, apesar da vasta quantidade de técnicas existentes, pensar na
forma ideal de utiliza-las no projeto mostrou-se um desafio, principalmente na aplicacao
em redes sociais, um ambiente de muitas discussoes na atualidade. Entretanto, a utili-
zacao de ranking, conquistas, premiacoes e XP foram bem trabalhadas e permitiram o

engajamento dos participantes.

A analise dos questionarios serviu como forma de verificar e validar o desempenho
tanto dos participantes quanto dos emissores das aulas. O desempenho da maioria dos
participantes foi satisfatorio, retornando resultados positivos em relagao ao curso em geral
e das abordagens de transmissao do conteiido e exercicios, bem das técnicas de gamifi-
cacao utilizadas para motiva-los. Ademais, pelo fato de o curso ser hospedado em uma
rede social, esperava-se que a comunicacao rapida facilitasse o atendimento das duvidas
de cada aluno, porém, a plataforma escolhida (Facebook) gerou algumas reclamagoes por
parte dos estudantes, fazendo-nos refletir se a escolha foi a ideal. Por meio dos questio-
narios de satisfacao, foi analisado que o curso cumpriu o objetivo de ser uma experiéncia
positiva para os alunos, o que é essencial para medir o impacto do método de aprendiza-
gem utilizado no EnsinaE, além de identificar os pontos positivos e negativos segundo os

proprios participantes, que sao o foco principal do projeto.

A utilizacao de uma rede social mais acessada atualmente, como o Instagram ou
Tik Tok, talvez permitisse uma facilidade maior na aplicacdo do EnsinaE. Essas aplicacoes

também permitem a publicacao de videos e outras postagens e seus meios de divulgacao
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permitem maior acesso de outros participantes que ainda nao a utilizam.

Em resumo, mesmo com o crescimento acelerado da area de TI no Brasil, os meios
de engajamento e ensinamento por parte dos protagonistas do setor e das autoridades
educacionais nao sao suficientes para explorar todas as potencialidades da Tecnologia da
Informacdo em nosso pafs. A proposta do Ensinall é mostrar como a programacao esté
em alta no momento e o beneficio de estuda-l4 o quanto antes possivel. A dedicagao nos
estudos de novas areas é uma experiéncia positiva que serd muito valorizada no futuro,
pois, em um mundo que vive a escassez de vagas de trabalho e quantidade recorde de de-
sempregados, é importante ter conhecimento em setores de alta demanda de profissionais,

como ¢é o caso da area de TI.

6.1 Trabalhos futuros

A partir de alguns feedbacks observados nos resultados, percebeu-se que hd muitas
melhorias que podem ser aplicadas futuramente no despretensioso projeto. Uma possivel
melhoria sugerida seria aprofundar os médulos existentes. O curso poderia ter tido uma
carga hordria superior as 10 horas, e os médulos 4 (fungoes) e 5 (listas e diciondrios)
podem ser melhor explorados, tendo apenas um video cada uma delas, devido ao pouco

tempo para um aprofundamento maior.

Uma melhoria a ser considerada é a criacao de novos modulos, como, por exem-
plo, banco de dados, que estava no plano de ensino inicial, mas foi retirado antes do
inicio da aplicacao do curso, devido a pouca disponibilidade de tempo e dificuldade de
encontrar exercicios relacionados no Beecrowd. Dependendo do crescimento do projeto,
uma plataforma de exercicios tinica pode vir a ser desenvolvida exclusivamente para o

EnsinaF.

Como foram poucos participantes, a aplicacao dos XPs e a distribui¢ao de recom-
pensas ocorreu sem nenhum problema. Contudo, caso houvesse uma quantidade maior de
participantes, seria mais trabalhoso fazer a coleta de forma manual. Portanto, um investi-
mento em um sistema robusto de bancos de dados, que possa receber e providenciar toda
a coleta de dados dos contetidos, exercicios e dos requisitos de implementacgao das funcio-
nalidades referentes as técnicas de gamificacao, resultaria em uma distribuicao automatica

dos niveis e recompensas do curso e na contagem da pontuacao para o ranking.

Também pode ser considerada uma nova aplicacao do curso com maior divulgagao
que atraia novos participantes e em maior quantidade, visando, desse modo, trazer par-
cerias que possibilitem manter o curso gratuito para toda a comunidade interessada. Ha,

ainda, a possibilidade de ensinar outras linguagens de programacao, além do Python.

E considerada uma parceria com o Ministério da Educacao. Com a implementagao
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do novo ensino médio, o curso poderia servir como introducao as disciplinas das areas de
exatas e de tecnologia. Apesar do EnsinaE ser remoto e massivo, seriam buscadas formas
de realizar doagoes de computadores e materiais para permanecerem nas unidades edu-
cacionais, a fim de garantir a inclusao digital dos estudantes patrocinada pelas instancias

governamentais.

Caso ocorra o crescimento do projeto, sem a necessidade da ajuda do governo,
pode-se considerar a criagdo de uma ONG para ministrar cursos de programagao, utili-
zando a participacao de voluntarios qualificados na area ou mesmo ex-alunos do Ensinak

que possam colaborar com os seus conhecimentos e experiéncias profissionais.
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APENDICE A - Plano de ensino

\(

O documento original pode ser encontrado no link: Plano de ensino
Curso introdutério Gamificado de programagao em Python.

Instrutores: Joao Lucas Sousa Reis e Jodo Vitor Morandi Lemos
EMENTA

Introducao de Python
Variaveis e operadores
Estruturas de controle
Funcgoes

Listas e dicionarios

Arquivos
OBJETIVOS DO CURSO

Disseminar o conhecimento em programacao por meio de um curso intro-

dutoério de programacao disponivel em redes sociais.

Exercer uma dinamica intuitiva com video-aulas e exercicios utilizando

conceitos de Gamificagao.
CONTEUDO PROGRAMATICO

1. Introducio do EnsinaFE e Configuracio de Ambiente

1.1 Introducao do Ensinaé e Python
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1.2 Configuracao de ambiente

1.3 URI Online Judge (Atualmente Beecrowd)

2. Tipos de dados e operadores

2.1 Tipos de dados

2.2 Operadores

3. Fundamentos de programacao: estruturas de controle
3.1 Estruturas de decisao

3.2 Estruturas de repeticao

4. Funcgoes

5. Listas e Dicionarios

6. Arquivos
4. COMUNICACAO, FERRAMENTAS E ATIVIDADES

. Facebook sera a principal ferramenta de comunicacdo do curso, através

dele serao feitas as publicagoes e comunicados referentes ao projeto.

. Aulas em videos e listas de exercicios com questoes do Beecrowd serao

publicadas na pagina do curso.
. As listas serviram para coleta de dados

. Recomenda-se o uso do Visual Code Studio da Microsoft para a parte

pratica do projeto.

. Ao fim do curso, serdao disponibilizados dois questionarios para levanta-

mento de dados e para andlise dos instrutores.

D. BIBLIOGRAFIA

MENEZES, Nilo Ney Coutinho. Introdugao a Programacao com Python: Algo-
ritmos e Logica de Programagao Para Iniciantes. 3%. ed. [S. 1.]: Novatec, 2019. 328 p.

RAMALHO, Luciano. Python Fluente: Programacao Clara, Concisa e Eficaz.
2. ed. [S. L]: Novatec, 2015. 800 p.

MATTHES, Eric. Python Crash Course, 2nd Edition: A Hands-On, Project-
Based Introduction to Programming. Illustrated edition. ed. [S. 1.]: No Starch Press, 2019.
544 p.
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APENDICE B - Roteiros de aulas

B.1 Moédulo 1 - 1.1 Introducdo do EnsinaE e Python

it o ¥ Ircl ' Escolo Nocional de
= Administragbo Publica
mplaement )

Roteiro para gravacdo de video aula

Nome do curso:
Ensinaé

Titulo do video ou tema:
Introducao do Ensinaé

Recursos utilizados (slide, objetos, quadro negro, etc.)
Slides, videoaula

Duracdo aproximada (video final):
6 min e 33 seg.

Professor responsavel (nome completo e cargo que exerce):
Jodo Lucas Sousa Reis
Estudante de Engenharia de Software na Universidade de Brasilia — UnB.

Sugestdo de cenario:
Sala de aula

Formato da aula breve resumo ou fala para teleprompter:

1. Introduzir sobre o curso introdutorio gamificado de linguagem de
programacao em Python utilizando o modelo de Massive Open Online
Courses (MOOQC), publicado em uma rede social.

2. Apresentar os objetivos da aplicacdo do curso aos usuarios.

3. Explicar sobre o funcionamento e metodologia do curso, como
funcionam as listas de exercicios, guestionarios e atividades extras.

4. Exemplificar as caracteristicas da linguagem de Python.

5. Explicar como é feita a execucdo do cédigo da linguagem internamente
no computador.

Figura 35 — RCI de gravagao de video da primeira aula do curso que foi da Introducao de
Python e do Ensinak.

Fonte: (ENAP, 2020)
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B.2 Moddulo 1 - 1.2 Configuracdo do Ambiente

=] Oy ' Escola Nocional de
e Adrministrogao Publica
mpler ot ;

Roteiro para gravacdo de video aula

Nome do curso:
Ensinaé

Titulo do video ou tema:
Configuracdo de ambiente

Recursos utilizados (slide, objetos, quadro negro, etc.)
Videoaula

Duracdo aproximada (video final):
5 min.

Professor responsavel (nome completo e cargo que exerce):
Jodo Vitor Morandi Lemos
Estudante de Engenharia de Software na Universidade de Brasilia — UnB.

Sugestdo de cenario:
Sala de aula

Formato da aula breve resumo ou fala para teleprompter:

1. Detalhar o passo-a-passo da instalacdo da versdo 3.9 do python para
Windows

2. Detalhar o passo-a-passo da instalacao do editor de codigo-fonte
Visual Studio Code

3. Explicar a importancia e funcionalidade da extensdo de python do
VSCode

4. Ensinar a utilizar o terminal do VSCode

5. Criar um exemplo inicial de codigo em python para testar o
funcionamento de todos os itens instalados

Figura 36 — RCI de gravacao de video da segunda aula do curso que foi sobre Configuracao
do ambiente para realizacdo do curso.

Fonte: (ENAP, 2020)
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B.3 Moddulo1-1.3 URI

ti i i ' Escola Noc lonol de
e Administrogao Publico

Roteiro para gravacdo de video aula

Nome do curso:
Ensinaé

Titulo do video ou tema:
Configuracdo do URI

Recursos utilizados (slide, objetos, quadro negro, etc.)
Videoaula

Duracdo aproximada (video final):
5 miin.

Professor responsavel (nome completo e cargo que exerce):

Joao Lucas Sousa Reis

Joao Vitor Morandi Lemos

Estudantes de Engenharia de Software na Universidade de Brasilia — UnB.

Sugestdo de cenario:
Sala de aula

Formato da aula breve resumo ou fala para teleprompter:

1. Detalhar sobre a criagdo de um usuario no URI Online Judge
2. Mostrar telas de navegacdo e uso da plataforma.
3. Exemplificar com um exemplo pratico do proprio site.

Figura 37 — RCI de gravagao de video da terceira aula do curso sobre o tutorial de uso
do URI Online Judge (atualmente Beecrowd).

Fonte: (ENAP, 2020)
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B.4 Moddulo 2 - 2.1 Tipos de Dados

£ i 1 . Eac ol Moeionol de
o Administrog o Publico

Roteiro para gravacado de video aula

Nome do curso:
Ensinaé

Titulo do video ou tema:
Tipos de Dados

Recursos ufilizados (slide, objetos, quadro negro, etc.)
Videoaula, slides

Duracdo aproximada (video final):
9 min.

Professor responsavel (nome completo e cargo que exerce):

Jodo Lucas Sousa Reis

Jodo Vitor Morandi Lemos

Estudantes de Engenharia de Software na Universidade de Brasilia — UnB.

Sugestdo de cenario:
Sala de aula

Formato da aula breve resumo ou fala para teleprompter:

1. Explicar sobre o uso de funcdes basicas de programacao em python
como print e input

2. Mostrar exemplos de tipos de dados e seus usos.

3. Demonstrar cada tipo com um exemplo pratico.

Figura 38 — RCI de gravacao de video da quarta aula do curso sobre os tipos de dados e
das funcgoes print e input.

Fonte: (ENAP, 2020)
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B.5 Mbodulo 2 - 2.2 Tipos de Operadores

ti | i ' Encolen N ool da
sl Administrogas Publico
minlaermanto |

Roteiro para gravacdo de video aula

Nome do curso:
Ensinaé

Titulo do video ou tema:
Tipos de Operadores

Recursos utilizados (slide, objetos, quadro negro, etc.)
Videoaula, slides

Duracao aproximada (video final):
10 min.

Professor responsavel (nome completo e cargo que exerce):

Jodo Lucas Sousa Reis

Jodo Vitor Morandi Lemos

Estudantes de Engenharia de Software na Universidade de Brasilia — UnB.

Sugestdo de cenario:
Sala de aula

Formato da aula breve resumo ou fala para teleprompter:

1. Explicar sobre o uso de operadores matematicos e comparativos
2. Mostrar exemplos da sua utilizacdo em cédigo
3. Demonstrar cada tipo com um exemplo pratico.

Figura 39 — RCI de gravagao de video da quinta aula do curso sobre os tipos de operadores
matematicos e comparativos.

Fonte: (ENAP, 2020)
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B.6 Mobdulo 3 - 3.1 Estruturas de Decisao

ti i 1 ' Escola Mocionol de
S Administrogoo Publico

Roteiro para gravagdo de video aula

Nome do curso:
Ensinaé

Titulo do video ou tema:
Estruturas de decisdo

Recursos utilizados (slide, objetos, guadro negro, etc.)
Videoaula, slides

Duracdo aproximada (video final):
12 min.

Professor responsavel (nome completo e cargo que exerce):

Joao Lucas Sousa Reis

Joao Vitor Morandi Lemos

Estudantes de Engenharia de Software na Universidade de Brasilia — UnB.

Sugestdo de cenario:
Sala de aula

Formato da aula breve resumo ou fala para teleprompter:

1. Explicar sobre o uso da estrutura de decisdo em python

2. Mostrar exemplos da sua utilizacdo em codigo com exemplos do uso
do if, elif e else

3. Demonstrar cada tipo com um exemplo pratico.

Figura 40 — RCI de gravacao de video da sexta aula do curso sobre as estruturas de decisao
e os operadores logicos.

Fonte: (ENAP, 2020)
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B.7 Moddulo 3 - 3.2 Estruturas de Repeticao

it o OINC ' Escala Nocional de
r . Administragdc Publico
mplement )

Roteiro para gravacado de video aula

Nome do curso:
Ensinaé

Titulo do video ou tema:
Estruturas de repeficao

Recursos utilizados (slide, objetos, quadro negro, etc.)
Videoaula, slides

Duracdo aproximada (video final):
8 min.

Professor responsavel (nome completo e cargo que exerce):

Jodo Lucas Sousa Reis

Jodo Vitor Morandi Lemos

Estudantes de Engenharia de Software na Universidade de Brasilia — UnB.

Sugestdo de cenario:
Sala de aula

Formato da aula breve resumo ou fala para teleprompter:

1. Explicar sobre o uso da estrutura de repeticao em python

2. Mostrar exemplos da sua utilizacdo em codigo com exemplos do uso
de for, while e a funcado range

3. Demonstrar cada tipo com um exemplo pratico.

Figura 41 — RCI de gravagao de video da sétima aula do curso sobre as estruturas de
repeticao.

Fonte: (ENAP, 2020)
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B.8 Moddulo 4 - 4.1 Funcdes

e OIro ' Escola Maclkondal de
r . Administrogdc Publica
mplerr i y

Roteiro para gravacédo de video aula

Nome do curso:
Ensinaé

Titulo do video ou tema:
Funcdes

Recursos utilizados (slide, objetos, quadro negro, etc.)
Videoaula, slides

Duracdo aproximada (video final):
5 min.

Professor responsavel (nome completo e cargo que exerce):

Jodo Lucas Sousa Reis

Jodo Vitor Morandi Lemos

Estudantes de Engenharia de Software na Universidade de Brasilia — UnB.

Sugestdo de cenario:
Salade aula

Formato da aula breve resumo ou fala para teleprompter:

1. Explicar sobre o uso de criacao de fungdes e os beneficios de seu uso
na programacao

2. Mostrar exemplos da sua utilizacdo em codigo com exemplos de como
criar e chamar essa funcdo no codigo

3. Demonstrar com um exemplo pratico.

Figura 42 — RCI de gravacao de video da oitava aula do curso sobre uso e pratica de
funcgoes.

Fonte: (ENAP, 2020)



APENDICE B. Roteiros de aulas 89

B.9 Moddulo 5 - 5.1 Listas e dicionarios
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Roteiro para gravacao de video aula

Nome do curso:
Ensinaé

Titulo do video ou tema:
Listas e dicionarios

Recursos utilizados (slide, objetos, quadro negro, etc.)
Videoaula, slides

Duracdo aproximada (video final):
7 min.

Professor responsavel (nome completo e cargo que exerce):

Jodo Lucas Sousa Reis

Jodo Vitor Morandi Lemos

Estudantes de Engenharia de Software na Universidade de Brasilia — UnB.

Sugestdo de cenario:
Sala de aula

Formato da aula breve resumo ou fala para teleprompter:

1. Explicar sobre o uso de listas e dicionarios de dados

2. Mostrar exemplos da sua utilizacao em codigo com exemplos de como
criar uma lista, vetor e dicionario.

3. Demonstrar com um exemplo pratico na implementacdo das entradas
de listas e dicionarios

Figura 43 — RCI de gravacao de video da nona aula do curso sobre uso e pratica de listas
e dicionérios.

Fonte: (ENAP, 2020)
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B.10 Modulo 6 - 6.1 Arquivos
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Roteiro para gravacdo de video aula

Nome do curso:
Ensinaé

Titulo do video ou tema:
Arguivos

Recursos utilizados (slide, objetos, quadro negro, etc.)
Videoaula, slides

Duracdo aproximada (video final):
7 min.

Professor responsavel (nome completo e cargo que exerce):

Jo3do Lucas Sousa Reis

Jodo Vitor Morandi Lemos

Estudantes de Engenharia de Software na Universidade de Brasilia — UnB.

Sugestdo de cenario:
Sala de aula

Formato da aula breve resumo ou fala para teleprompter:

1. Explicar sobre o uso de arquivos

2. Mostrar exemplos da sua utilizacao em codigo com exemplos de como
abrir, ler e excluir informactes de um arquivo

3. Demonstrar com um exemplo pratico de cada funcionalidade em
python que envolva arguivos

Figura 44 — RCI de gravacao de video da décima aula do curso sobre pratica de arquivos.

Fonte: (ENAP, 2020)



APENDICE C -

Videos Publicados

Tabela 14 — Tabela de videos publicados do curso Ensinak.

Moédulo

Titulo

1. Introdugao do Ensinaé e
Configuracdo de Ambiente
1. Introdugao do Ensinaé e
Configuragdo de Ambiente
1. Introdugao do Ensinaé e
Configuracao de Ambiente
2. Tipos de dados e
operadores
2. Tipos de dados e
operadores
Extra
3. Fundamentos de
programacao: estruturas de
controle
3. Fundamentos de
programacao: estruturas de
controle
4. Funcoes
5. Listas e Dicionarios
6. Arquivos

1.1 Introducao do Ensinaé
1.2 Configuragdo de ambiente
1.3 URI (Atualmente Beecrowd)
2.1 Tipos de dados

2.2 Operadores
Desafio

3.1 Estruturas de decisao

3.2 Estruturas de repeticao

4.1 Funcgoes
5.1 Listas e Dicionarios
6.1 Arquivos

91



92

APENDICE D - Perguntas dos

Questionarios

Tabela 15 — Tabela de questoes de conhecimentos gerais do participante utilizadas em
ambos os questionarios.

Ne¢ Enunciado Tipo Opcoes de resposta
1 Qual seu nome? Resposta -
curta
. R Resposta
2 Qual cidade vocé mora? -
curta
3 Qual seu género? Multipla Feminino. Masculino. Prefiro
& ’ escolha nao dizer. Outros
: Multipla Menos de 18. 18-20. 21-25.
?
4 Qual sua idade? escolha 26-30. Mais de 30.
Ensino médio. incompleto.
Qual seu grau de Muiltipla Ensino médio completo.
5t . . .
escolaridade? escolha Ensino superior incompleto.

Ensino superior completo
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D.1 Questionario de Aprendizagem

Tabela 16 — Tabela de questoes utilizadas no questionario de aprendizagem.

N¢ Enunciado Tipo Opcoes de resposta
S6 a configuracao. Até o
1 Até que parte dos videos vocé Multipla modulo 2. Até o médulo
assistiu? escolha 3. Até o modulo 4. Até o

moédulo 5. Até o final
Nenhuma. Apenas a
primeira questao.
Apenas a primeira lista.
Até a segunda lista.
Todas as listas

Até que parte das listas do URI Muiltipla
vocé conseguiu fazer escolha

De 0 a 10, qual era seu nivel de
3 conhecimento sobre X ANTES da  Escala linear 0-10
realizacdo do curso do EnsinaE?
De 0 a 10, qual ¢é seu nivel de
4 conhecimento sobre X APOS a Escala linear 0-10
realizacdo do curso do Ensinak?
Como vocé se declarava em
5  programacao no geral ANTES da  Escala linear 0-10
realizacdo do curso?
Como vocé se declara em
6 programacdo no geral APOS a Escala linear 0-10
realizacao do curso?
De 0 a 10, como vocé avalia o
7 PYTHON como linguagem apés  Escala linear 0-10
a realizacao do curso?
Cite o que vocé teve mais

8 facilidade em aprender durante a Resposta -
. longa
realizacao do curso.
Cite o que vocé teve mais Resbosta
9 dificuldade em aprender durante p -
longa

a realizacao do curso.
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D.2 Questionario de Satisfacao

Tabela 17 — Tabela de questoes utilizadas no questionario de satisfacao.

N¢ Enunciado Tipo Opcoes de resposta
Avalie a didatica dos e :
Multipla Ruim. Normal. Bom.
1 apresentadores que aparecem nos
. escolha Excelente
videos
Avalie a relevancia do contetido e Irrelevante. Pouco
- Muiltipla
2 apresentado na aula em relagao relevante. Relevante.
. - escolha )
ao aprendizado de programacao Muito relevante
. , , Sim. Na id
A duracao do video é adequada e HH. a0, © VIGeo
3 ATa Ui eurso de DroeTamacio Muiltipla deveria ser mais curto.
P © C€ Prog ¢ escolha Nao, o video deveria ser
para iniciantes? .
mais longo
Avalie a relevancia do formato de s Irrelevante. Pouco
N . Multipla
4 apresentacao dos exercicios relevante. Relevante.
escolha .
apresentados na aula. Muito relevante
Como voceé classifica a relevancia s Irrelevante. Pouco
;. - Muiltipla
D dos exercicios em relacao ao relevante. Relevante.
escolha )
curso? Muito relevante
Vocé indicaria o curso do Multipla . .
6 .= . Sim. Nao
Ensinakl para um amigo? escolha
Pretende continuar estudando s
7 rogramagcao apos a realizacao do Multipla Sim. Nao
prog ¢ P o ¢ escolha '
curso’
Faria um curso superior ou
éeni fi 1 Multipl
] tecr,nco que fosse vo tadg para a ultipla Sim. Nio
area de T1I (Tecnologia da escolha
Informagao)?
« . o Irrelevante. Pouco
No geral, como vocé avalia o Muiltipla
9 relevante. Relevante.
curso? escolha .
Muito relevante
A utilizagao das técnicas de
10 gamlﬁcagaQ como rjankmg, quest Muiltipla Sim. Nio
e conquistas o ajudou a se escolha
interessar pela programacgao?
A utilizagado de uma rede social
como o Facebook foi o ideal para 1
, . Multipla . -
11 hospedagem de videos, listas de Sim. Nao
L L escolha
exercicios e comunicagao em
geral?
Nos conte como foi sua
A . Resposta
12 experiéncia com o Ensinakl de -
longa

modo geral.
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APENDICE E - Certificado

v Certificado

ES

-

Certificamos que concluiu com

sucesso o "Curso Basico de Programacao em
Python" ministrado por Jo&o Vitor Morandi Lemos
e Joao Lucas Sousa Reis com carga horaria de
10 horas

w&@mgz._{ . . Jodo Lucas S. Reis

Joao Vitor Morandi Lemos Jodao Lucas Sousa Reis

Figura 45 — Certificado por concluir o curso do Ensinak.

Fonte: Autoria Propria
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ANEXO A - Estrutura adaptada do RCl da
ENAP

=] I ' Escolo Rocional de
P Administrogdo Publico

Roteiro para gravacdo de video aula

Nome do curso:

Titulo do video ou tema:

Recursos utilizados (slide, objetos, quadro negro, etc.)

Duracgdo aproximada (video final):

Professor responsavel (nome completo e cargo que exerce):

Sugestdo de cenario:

Formato da aula breve resumo ou fala para teleprompter:

Figura 46 — Estrutura adaptada do Roteiro de aulas da ENAP para definicao dos videos
e para escrita durante o planejamento do plano de ensino.

Fonte: (ENAP, 2020)
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Tabela 18 — Tabela de exercicios do Beecrowd utilizados para realizacao das listas de

exercicios do Ensinak.

Lista  Coédigo Nome Tipo
1# Lista 1000 Hello World! Primaria
12 Lista 1001 Extremamente Basico Primaria
12 Lista 1002 Area do Circulo Primaria
12 Lista 1003 Soma Simples Secundéaria
12 Lista 1004 Produto Simples Secundaria
12 Lista 1005 Média 1 Secundéaria
12 Lista 1006 Média 2 Secundaria
2% Lista 1035 Teste de Sele¢ao 1 Primaria
2% Lista 1044 Multiplos Primaria
22 Lista 1050 DDD Primaria
2% Lista 1065 Pares entre Cinco Ntumeros Secundéaria
22 Lista 1066  Pares, Impares, Positivos e Negativos Secundaria
22 Lista 1153 Fatorial Simples Secundaria
3% Lista 1019 Conversao de Tempo Primaria
3% Lista 1118 Varias Notas Com Validacao Primaria
3% Lista 1134 Tipo de Combustivel Primaria
3% Lista 1146 Sequéncias Crescentes Secundéaria
3% Lista 1151 Fibonacci Facil Secundaria
3% Lista 1157 Divisores I Secundéaria




