INFORMATICA NA EDUCAGAO: teoria & pratica Porto Alegre, v.23, n.2, maio./ago. 2020.  ISSN digital 1982-1654
ISSN impresso 1516-084X
revista@pgie.ufrgs.br

Programacao em Blocos: impacto de um projeto de
extensdo executado em Escolas publicas de
Diamantina/MG

Block Programming: impact of an extension project
carried out at public schools in Diamantina/MG

Riann Martinelli Batista

Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e Mucuri

Alexandre Ramos Fonseca

Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e Mucuri

Euler Guimaraes Horta
Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e Mucuri

Resumo: O ensino da ldgica de programacdo em escolas do Ensino Basico esta consolidado em
alguns paises. No Brasil existem poucas iniciativas que facilitam o contato com esse contelildo na
escola. Um projeto de extensdo universitaria foi criado visando a oferecer o primeiro contato
com a légica de programacdo a alunos da rede publica. No projeto, alunos da cidade de
Diamantina/MG tiveram contato com ferramentas ludicas de programagdo em blocos e de
criagdo de aplicativos mdveis. O intuito foi apresentar a base estrutural de algoritmos utilizando
blocos, permitindo aos participantes desenvolverem aplicativos. A partir de dados coletados por
meio de observacdo e de respostas a questionarios, foi possivel fazer um levantamento dos
impactos desse tipo de conteldo para estudantes da Educacdo Basica. Apesar do alto indice de
evasdo e dificuldade de coleta dos questionarios, os resultados foram positivos, destacando-se o
aumento do interesse dos participantes em cursarem computagao no futuro.

Palavras-chave: Légica de Programacdo. Programacao em Blocos. Ensino de Computacdo.
Educacdo Basica. Escolas Publicas em Diamantina.

Abstract. Teaching of programming logic in elementary schools is well established in some
countries. In Brazil there are few initiatives that facilitate the contact with this subject at school.
A university extension project was created aiming to offer the first contact with the programming
logic to public school students. In the project, students from the city of Diamantina/MG had
contact with ludic block programming and mobile application tools. The aim was to present the
structural basis of algorithms using blocks, allowing participants to develop their own
applications. From data collected through observation and answers to questionnaires, it was
possible to survey the impacts of this type of content applied to students of elementary schools.
Despite the high rate of evasion and difficulty in collecting the questionnaires, the results were
positive, highlighting the increased interest of participants in studying computing in the future.

Palavras-chave: Programming Logic. Block Programming. Computer teaching. Basic education.
Public Schools in Diamantina.
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1 Introducao

Nos dias de hoje, os jovens tém contato com tecnologias cada vez mais cedo, inserindo
Smartphones, Tablets e Notebooks em suas atividades cotidianas. Segundo a Google, os
Smartphones sao a porta de entrada para Web (PIZZARO, 2018). Moran (2007) afirma que
essas tecnologias funcionam como um apoio nas atividades escolares e sdo instrumentos
fundamentais para a mudanca na educagdo. Mas também destaca que existe a defasagem das
escolas da Educacdo Basica e que este pensamento precisa ser mudado o quanto antes.
Entende-se que as escolas brasileiras precisam investir e pensar novas formas pedagogicas para
inserir a computagdo no cotidiano da escola. Agdes nesse sentido ja acontecem em outros
paises, como o Azerbaijdo, EstOnia, Reino Unido e EUA, que implantaram projetos de
programacao nas escolas, como identificado nos trabalhos de (BASHIROV et al., 2015; MATT,
2014; SAEZ-LOPEZ; ROMAN-GONZALEZ; AZQUEZ-CANO, 2016).

Lima, Vieira e Brandao (2019) afirmam que no Brasil o uso das tecnologias nas escolas ainda
€ superficial, principalmente na rede publica. Entretanto, algumas iniciativas de insergdo da
computacgdo na Educacdo Basica vém sendo adotadas. Como exemplo, a prefeitura da cidade de
S&do Paulo/SP que inseriu no ano de 2018 aulas de programacdo e ética em internet
(BALLOUSSIER; SALDANA, 2017). De acordo com Carvalho (2018), existe um projeto da
FAPEMIG que pretende suprir as lacunas do ensino de programacgdo no pais. O publico-alvo sdo
alunos do Ensino Médio, principalmente das escolas publicas. Diante dessas iniciativas, é
possivel pensar na utilizacdo de tecnologias de uma forma mais abrangente, como ensino de
l6gica de programacdo e introdugdo a robodtica educacional (SOBRINHA et al., 2016).

Considera-se que esse tipo de aprendizagem ofertado ainda na escola pode auxiliar os alunos
a desenvolverem um treinamento de raciocinio, o que facilitaria na tomada de decisdo em
diversas situacdes. Além disso, estimularia a criatividade dos alunos. Ostrower (1993) diz que a
natureza criativa do homem se elabora no contexto cultural, onde criar corresponde a um
formar, ou dar forma a alguma coisa, sejam quais forem os modos e os meios. Segundo Alencar
(2007), a criatividade é uma caracteristica que difere de individuo para individuo apenas em
grau. Todo ser humano € naturalmente criativo e a extensdo em que a criatividade se
desenvolve depende largamente do ambiente. O autor afirma ainda que a criatividade ndo é algo
que acontece por acaso, podendo ser deliberadamente empregada, gerenciada, desenvolvida.
Cabe a escola maximizar as oportunidades de expressdo da criatividade nos processos de ensino
e aprendizagem, dando mais oportunidades de construcao criativa através das emogées e da sua
expressdo (ALENCAR, 2007; COSTA-LOBO et al., 2017).

A nova geragdo precisa de incentivos e ferramentas para que desenvolvam seu senso critico e

busque aprender ndo apenas em sala de aula. E preciso incentivar o aluno a ser criativo,
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mantendo-o interessado a buscar novas ferramentas e informagdes. Esse processo € necessario
para a aquisicdo do conhecimento, que segundo Gavira (2003), € quando damos significado as
informagdes recebidas. O autor acredita que simulacdo computacional seja uma ferramenta
satisfatéria para converter a informacdo em conhecimento. Kaminski e Boscarioli (2019)
afirmam que o ensino de programacao propicia o desenvolvimento de habilidades importantes
no que se refere a formacdo de um cidaddo critico, atuante e participativo. Além disso,
possibilita o trabalho interdisciplinar dos contelidos curriculares. Morais et al. (2017) afirmam
gue é necessario o desenvolvimento de novas experiéncias em sala de aula para que educadores
se aventurem a ensinar conteldos a partir da programagao.

Com o objetivo de levar o ensino de légica de programacdo para alunos da Educacdo Basica,
foi criado o projeto de extensdo “Gamificacdo para o ensino de ldgica de programacdo: uma
abordagem ludica aplicada em uma escola publica de ensino basico de Diamantina”. O projeto
foi executado na cidade de Diamantina, situada no Vale do Jequitinhonha, interior de Minas
Gerais. Os monitores foram discentes do curso de graduacdo Interdisciplinar em Ciéncia e
Tecnologia do Instituto de Ciéncia e Tecnologia da Universidade Federal dos Vales do
Jequitinhonha e Mucuri - UFVIM. O curso foi ofertado em trés escolas utilizando seus respectivos
espacos fisicos. Para apresentar a logica de programagdo para os participantes, foram utilizadas
as plataformas CODE (CODE.ORG, 2018) e MIT Applnventor (MIT, 2019). Essas plataformas
oferecem um design de facil entendimento para iniciantes, utilizando programacdo em blocos de
forma ludica.

Prezando pela indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensdo, foi realizada uma
pesquisa sobre os impactos do curso de extensdo para os alunos participantes. Seguiu-se
recomendacdes do Comité de Etica em Pesquisa da instituicdo para que todo o processo se
baseasse em padrdes éticos. Foi analisado, a partir da percepgdo dos participantes, se o ensino
de programacdo nas escolas de Ensino Basico pode contribuir para a formagdo dos alunos. Além
disso, foi observado se houve motivacdo e satisfacdo dos participantes. Outro ponto analisado
foi se o projeto proporcionou a base inicial para os alunos desenvolverem aplicativos, bem como
o interesse em buscar novos conhecimentos relacionados ao tema. Por fim, foi analisado se o
aluno se interessou em seguir uma carreira profissional na drea de exatas ou computagdo apos o
curso.

O restante deste trabalho estd dividido da seguinte forma: as Secbdes 2 e 3 apresentam as
plataformas utilizadas para as aulas com os alunos; na Segdo 4 sao descritos os procedimentos
e métodos usados na pesquisa; a Secdo 5 apresenta os resultados encontrados e discussodes

relacionadas com trabalhos semelhantes; por fim, a Secdo 6 expde as conclusdes do artigo.
2 Plataforma CODE.ORG®

CODE.ORG® é um projeto langado para promover o ensino de programacdao nas escolas
(CODE.ORG®, 2018). O projeto disponibiliza uma série de cursos e ferramentas para o ensino

de computagao para jovens. A plataforma oferece uma ferramenta interativa onde o
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programador move um personagem na tela para concluir algum objetivo especifico. Na Figura 1,
por exemplo, o personagem precisa trilhar um labirinto para chegar ao girassol. Na tela de

Blocos do lado direito, observa-se a codificacdo para que a tarefa seja alcangada com sucesso.
Para isso o personagem precisa dar dois passos a frente, virar a esquerda, dar mais dois passos
a frente, virar a direita e repetir todos os passos novamente. Para concluir a tarefa, o estudante

deve montar os blocos conforme ilustrado na Figura 1.

Figura 1 - Tela do CODE.ORG®.
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Fonte: Autores utilizando a plataforma CODE.ORG, 2018.

Morais et al. (2017) chama a atengdo para a necessidade de pessoas com conhecimento em
programacdo para desenvolverem produtos para a sociedade. Eles citam o CODE.ORG® como
um dos programas que influenciam nessa demanda. Os autores ainda expdem a grande
demanda por profissionais da area e a escassez de programadores no mercado brasileiro.
Kurihara et al. (2015) defendem que a programacgdo baseada em blocos visuais é (til para varios
usuarios, como programadores novatos, pois oferece operagdes faceis e melhora a legibilidade
dos programas.

Good e Howland (2017) afirmam que os jovens se sentem motivados a criar jogos que sejam
semelhantes ao estilo e a aparéncia dos jogos comerciais que sdo acostumados a jogar. Eles
estdo dispostos a dedicar tempo e esforgo considerdveis para aprenderem a desenvolvé-los.
Partindo desse ponto, CODE.ORG® pode ser uma ferramenta simples e intuitiva para auxiliar as
criangas com pouca idade a iniciarem na programacao. Para Matt (2014), o trabalho de
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desenvolver o raciocinio légico deveria iniciar na Educagdo Basica e de maneira adequada, como
tem sido feito em alguns paises, de maneira ludica e gradativa. Cafiero, Pinheiro, e Gomide
(2018) afirmam que a melhor maneira de apresentar programacgdo para iniciantes € com

ferramentas de linguagens de blocos, pois facilitam a interacdo e entendimento dos cédigos.

3 Plataforma MIT AppInventor

Segundo Finizola et al. (2014), o MIT Applnventor é uma plataforma de programacao
orientada a design para a criagcdo de aplicagbes para a plataforma Android (smartphones e
tablets), desenvolvida pelo MIT - Massachusetts Institute of Technology em parceria com a
Google. Junior e Boniati (2015) argumentam que essa ferramenta ndo faz uso de programacdao
tradicional. Ela permite uma programacao de aplicativos utilizando blocos de encaixe, facilitando
o aprendizado dos iniciantes em programacdo. Dessa forma, permite que programadores
desenvolvam aplicagbes utilizando apenas sua ldégica. Maciel, Mendes e Marques (2018)
utilizaram a ferramenta e obtiveram um bom desenvolvimento dos alunos quanto a criagcdo de
seus proprios aplicativos focados em acessibilidade.

MIT AppInventor é uma plataforma online onde os alunos se cadastram e desenvolvem seus
projetos. A medida que um aplicativo é criado, o usuario pode fazer uma conexdo entre a
plataforma e seu dispositivo movel, assim ele consegue executar testes no aplicativo e verificar
se esta conforme o esperado. Na Figura 2 ¢é ilustrada a tela de codificacdo do MIT ApplInventor
mostrando parte de funcdes de um aplicativo.

Figura 2 - Tela do MIT AppInventor.
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Fonte: Autores utilizando a plataforma MIT, 2019.
4 Procedimentos e métodos

Para a execucao do projeto de extensao, foram realizados convites a algumas escolas

publicas da cidade de Diamantina/MG. De acordo com a aceitagdo das escolas, foram definidas
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as datas dos cursos em cada uma delas. Trés escolas se interessaram pelo projeto e se
prontificaram a ceder seus espacos fisicos para as aulas e a selecionarem os alunos participantes
na faixa etaria entre 12 e 16 anos. As escolas participantes foram: Escola Estadual Professora
Ayna Torres; Escola Estadual Professor Gabriel Mandacaru; e Colégio Tiradentes da PMMG.

Para executar o projeto, foi necessario um laboratério de informatica com acesso a internet e
navegador web instalado. O nimero de alunos selecionados foi definido de acordo com a
estrutura de laboratério de informatica disponivel nas escolas. O Quadro 1 sintetiza as
informacgdes dos cursos em cada escola participante.

Quadro 1 - InformacgGes gerais do cursos.

E.E. Ayna Torres E.E. Gabriel Mandacaru C. Tiradentes
Turno Apds as aulas da escola Intercalado com as aulas Contraturno
(apés as 17:45) (periodo da tarde) (periodo da manhé)
Carga horaria semanal 2 horas 3 horas 2 horas
Encontros semanais 2 2 1
Carga horaria total Aproximadamente 25 horas Aproximadamente 30 horas  Aproximadamente 12 horas
Duragao total 2 meses 2,5 meses 1,5 més
Evasdo total 32% 30% 86%

Fonte: Autores.

As duas primeiras turmas do projeto foram ofertadas na Escola Estadual Professora Ayna
Torres. A duracgdo das aulas foi de uma hora, duas vezes por semana, apos as aulas normais. No
total, foram selecionados 19 alunos, dos quais 13 concluiram o curso. A segunda instituicdo a
participar do projeto foi a Escola Estadual Professor Gabriel Mandacari. Foram contemplados
alunos matriculados na modalidade Telessala que é um projeto do Governo do Estado de Minas
Gerais que utiliza recursos tecnoldgicos presentes em algumas escolas (MINAS GERAIS, 2016).
De acordo com Telecurso (2019), na Telessala os estudantes assistem as teleaulas junto com
um professor formado na metodologia. A turma totalizava 17 alunos frequentes. Inicialmente,
12 alunos se interessaram por participar do curso. A terceira instituicdo a participar do projeto
foi o Colégio Tiradentes da Policia Militar onde o curso foi ofertado no contraturno. Com isso o
esperado era que o numero de interessados fosse mais baixo que nas outras instituicbes. Isso
porgue a maioria dos alunos depende dos pais para se deslocar até a escola. Além disso, o curso
foi ofertado na parte da manha e os alunos teriam que voltar para casa antes das aulas da
tarde. Para iniciar o curso, foi realizado o convite para uma turma de 40 alunos. Destes, apenas
sete compareceram e participaram do curso.

Os monitores do curso foram alunos de graduacao da UFVIM. Durante o tempo utilizado para
0s cursos, os participantes ficavam sob responsabilidade dos monitores além do pesquisador que

acompanhava as atividades para fazer a analise de desempenho.
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A proposta do curso foi apresentar os conceitos basicos de ldgica de programagdo em blocos
utilizando a ferramenta (CODE.ORG®, 2018). Com os conhecimentos obtidos, utilizou-se o MIT
ApplInventor para criar aplicativos Android. A ideia foi mostrar como a programagdao em blocos
pode ser utilizada para a criacdo de aplicativos reais. A duracgao total prevista para o curso foi de
dois meses, sendo um més para o CODE.ORG® e um més para o MIT ApplInventor.

Para a introducdo dos conceitos da programacdo em blocos, utilizou-se o “Curso 2” da
plataforma CODE.ORG®. Esse curso € voltado para criangas alfabetizadas. A conclusdo dessa
atividade foi obrigatdria para seguirem para o desenvolvimento de aplicativos no MIT
ApplInventor. Nessa nova etapa, os participantes tiveram a liberdade de desenvolver o que lhes
interessavam. Os monitores os ajudaram a pensar em boas ideias e mostrar a melhor maneira
de desenvolver. Dentre os aplicativos desenvolvidos pelos alunos, destacam-se: calculadoras
basicas, fala Android, desenho livre, compartilhamento de fotos e jogos de avides em 2D. As
“calculadoras basicas” desenvolvidas permitiam fazer operagdes aritméticas simples. Aplicativos
de “fala Android” tinham o objetivo de falar frases a medida que o usuario praticava alguma
movimentagdo ou acdo no seu dispositivo. O “desenho livre” possibilitou ao usuario esbocar
qualquer tipo de ilustracdo. O “compartilhamento de fotos” utilizou a cdmera local para tirar
fotos e compartilhar com outras pessoas. Aplicativos de jogos de avides tiveram a funcdo de um
avido desviar de obstaculos. Por mais que sejam aplicativos simples, os alunos conseguiram
desenvolver o que projetaram e conseguiram compilar o aplicativo em seu celular. Acredita-se
gue com mais tempo disponivel, os aplicativos ganhariam mais funcdes e melhorias.

A pesquisa seguiu todas as normas exigidas pelo Comité de Etica e Pesquisa da instituicdo
proponente e é identificada com o nimero CAAE 90865418.9.0000.5108. Como a populagdo
estudada foi formada por adolescentes, o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e
o Termo de Assentimento de Menor foram coletados pelo pesquisador junto aos pais ou
responsaveis legais dos participantes. A pesquisa é classificada como estudo de campo e na
anadlise dos dados foi utilizada a abordagem quanti-qualitativa. De acordo com Gil (2010), o
estudo de campo é um tipo de pesquisa focado em uma comunidade. Ela se desenvolve por
meio de observacgdo direta das atividades do grupo, além de questionarios para colher os dados.
A decisdo em utilizar a abordagem quantitativa concomitante a qualitativa se sustentou pela
utilizagdo de dois instrumentos de pesquisa diferentes. O primeiro se caracteriza
qualitativamente, sendo uma observacdo direta feita pelo pesquisador junto a populacao
estudada. A segunda técnica € a analise de respostas dos questionarios, que sdo instrumentos
padronizados de coleta e que conduzem resultados de natureza quantitativa. Segundo Freitas,
Charbel e Jabour (2011), essa combinacdo metodoldgica é uma forma robusta de se produzir
conhecimento, pois ndo sdo excludentes, além de uma superar as limitacdes da outra. A
abordagem quanti-qualitativa levou a um entendimento mais elaborado sobre os resultados,
buscando relacionar o comportamento em sala com as respostas obtidas nos questionarios.

Foram elaborados dois questionarios. O primeiro foi respondido antes das aulas acontecerem.
O segundo foi aplicado ao final do curso. No Quadro 2 estdo listadas perguntas aplicadas no

primeiro questionario. No Quadro 3 sdo apresentadas as perguntas do segundo questionario.
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Quadro 2 - Perguntas aplicadas antes do curso.

Perguntas Opgcoes de respostas
Pergunta 1 Vocé tem algum conhecimento de programacgdo ou criacdo de Sim; N&o; Prefiro ndo responder
aplicativos?
Pergunta 2 Vocé sente falta de uma disciplina que ensine computacdo na Sim; N&o; Prefiro ndo responder
escola?
Pergunta 3 Vocé ja havia pensado em fazer curso técnico ou superior nas Sim; N&o; Prefiro ndo responder
areas de exatas, computagéo ou engenharias?
Fonte: Autores.
Quadro 3 - Perguntas aplicadas apds o curso.
Perguntas Opgcoes de respostas
Pergunta 1 Vocé se sentiu motivado no decorrer das aulas? Sim; N&o; Prefiro ndo responder
Pergunta 2 Vocé acha que seu desempenho escolar melhorou apés a Melhorou; Piorou; Permaneceu igual;
participacdo no curso? Prefiro ndo responder
Pergunta 3 Vocé acha que sua frequéncia escolar melhorou ap6s a Melhorou; Piorou; Permaneceu igual;
participagdo no curso? Prefiro ndo responder
Pergunta 4 Antes do curso vocé ja tinha algum conhecimento de Bastante; Pouco; Nenhum; Prefiro ndo
programacgao ou criagdo de aplicativos? responder
Pergunta 5 Vocé jé havia pensado em fazer curso técnico ou superior na Sim; N&o; Prefiro ndo responder
area de exatas, antes de participar do curso?
Pergunta 6 E apds o curso? Vocé se sente interessado em fazer curso Sim; N&o; Prefiro ndo responder
técnico ou superior na area de exatas?
Pergunta 7 No decorrer do curso, vocé desenvolvia as atividades em casa Em casa e na escola; Apenas na
ou apenas no horario correspondente as aulas? escola; Prefiro ndo responder
Pergunta 8 Vocé acredita que obteve conhecimentos para desenvolver Sim, bastante; Sim, um pouco; Nao,
um aplicativo? nenhum; Prefiro ndo responder
Pergunta 9 Apds concluir o curso, vocé continua interessado em Sim; N&o; Prefiro ndo responder

Pergunta 10

desenvolver aplicativos?

Vocé ficou satisfeito com o curso?

Sim; N&o; Prefiro ndo responder

Fonte: Autores.

As questdes 1 do Quadro 2 e 4 do Quadro 3, buscam o mesmo objetivo que é saber se antes

do curso o aluno tinha conhecimento de programacdao. O motivo para a aplicagdao da mesma

pergunta nos dois momentos se justifica pois a primeira turma do curso de extensao se iniciou

antes de se decidir realizar uma pesquisa. Portanto, nessa turma nao foi aplicado o primeiro

questionario. Como havia a necessidade de saber se esses alunos tinham conhecimento de

programacgdo antes do curso, optou-se por manter a pergunta no questionario poés-curso.
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5 Resultados

Nesta secdo sera apresentado o relato das experiéncias nos cursos ofertados para as trés
escolas parceiras. Foram realizadas as analises das aulas e questionarios aplicados aos alunos
participantes do projeto. Por fim, é elaborada uma analise relacionando os resultados obtidos. O
primeiro curso foi ofertado na Escola Estadual Professora Ayna Torres, o segundo curso na
Escola Estadual Professor Gabriel Mandacaru e o ultimo no Colégio Tiradentes da PMMG.

5.1 Andamento das aulas

Durante os cursos realizados na Escola Estadual Professora Ayna Torres, foi possivel observar
um bom desempenho de todos os concluintes. Ndo houve grandes problemas técnicos e nem de
comportamento dos participantes. Com isso, os prazos propostos foram cumpridos. O maior
problema identificado foi a evasdao, que chegou a aproximadamente 32% somadas as duas
turmas. Mesmo com o curso sendo realizado apds o horario das aulas, notou-se que os alunos
gue chegaram até o final se mantiveram bastante motivados em participar de uma atividade
fora da rotina escolar. Por parte da equipe do projeto houve uma grande satisfacdo com o
desempenho dos alunos concluintes. Esse fator foi de grande influéncia para levar o projeto para
outras escolas.

Na Escola Estadual Professor Gabriel Mandacari o perfil dos alunos foi diferente se
comparado ao da primeira escola, sendo que a turma foi composta por alunos com distorcao
idade/série. Nessa turma, houve maior indice de desinteresse pela atividade. No decorrer das
aulas foram observados alunos sem foco e utilizando o computador para acessar as redes
sociais, sites de compras ou videos. Além dessa dificuldade, a equipe do projeto se deparou com
problemas técnicos como computadores defeituosos e falta de internet em alguns deles. Esse
tipo de problema, principalmente dificuldade de acesso a internet sdo comuns e listados em
outros trabalhos (FIORI; ROCHA; MARQUES, 2019; KAMINSKI; BOSCARIOLI, 2019). A soma de
problemas técnicos com a falta de interesse de alguns participantes causou desmotivagdo na
equipe de monitores. Foi preciso tomar uma decisdo para que o curso se desenvolvesse com
mais agilidade para a etapa final. Apdos quase dois meses apenas com a plataforma
CODE.ORG®, identificou-se quais alunos concluiram essa etapa ou estavam em conclusdo, para
que apenas eles dessem continuidade ao curso. Sendo assim, foram selecionados sete alunos
dos 12 iniciantes para trabalhar com o MIT Applnventor. Assim, considera-se um indice de
evasdo de quase 30%. Apods a selecdao, os participantes escolhidos receberam a segunda parte
do curso dentro do prazo estabelecido.

No Colégio Tiradentes da Policia Militar ndo houve participantes dispersos ou fazendo outras
tarefas durante as aulas. Todos conseguiram fazer as tarefas propostas na plataforma
CODE.ORG®. Em apenas cinco horas de aulas com CODE.ORG®, eles chegaram ao nivel
desejado para trabalharem com o MIT Applnventor. Infelizmente, a segunda etapa ndo obteve o

andamento desejado. Depois do feriado de carnaval, houve 15 dias de avaliacGes no colégio.
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Nesse periodo o curso ficou paralisado e no final do més de margo quando seria dada
continuidade no curso, apenas um participante frequentou as aulas. Diversos convites foram
feitos para remarcagdo de horarios, mas mesmo assim ndo foi possivel a conclusdo do curso
pelo restante da turma. Acredita-se que o fato do curso ter sido interrompido durante trés
semanas desmotivou os alunos participantes a concluirem o curso. Dessa forma, considerou-se
que a evasdao foi de aproximadamente 86%. Com isso, utilizou-se apenas uma amostra desta
turma para fazer parte dos resultados dos questionarios desta pesquisa. Quanto ao restante da
turma, aproveitou-se apenas os resultados da primeira etapa do curso, como parte da analise

qualitativa.

5.2 Analises dos Questionarios

A partir das respostas dos questionarios aplicados, foi possivel identificar pontos positivos e
negativos do projeto de extensdo. A seguir é feita uma analise dos resultados.

As Perguntas n° 2 e n° 3 do Quadro 3 investigam se o ensino de programacgao nas escolas de
ensino basico pode contribuir para a formagdo dos alunos. Para isso foi analisada a percepcdo
dos participantes em relagdo ao seu desempenho e frequéncia escolar. De todos os
participantes, 17 responderam as perguntas. Desses, 59% responderam que seu desempenho
escolar melhorou apds o curso, e 53% responderam que a frequéncia escolar aumentou.

Para identificar se houve motivacdao e satisfacdo dos participantes do projeto de extensao
quanto ao acesso a uma atividade interdisciplinar em seu ambiente escolar, aplicou-se as
Perguntas n® 2 do Quadro 2, n® 1 e n° 10 do Quadro 3. Os participantes responderam sobre a
motivacdo nas aulas e de acordo com as 16 respostas, 100% delas mostram que o curso
proporcionou motivacao, pois eles tiveram contato com uma atividade interdisciplinar em sua
instituicdo. Quanto a satisfagdo no curso, das 17 respostas apenas um participante disse que
nao ficou satisfeito com o curso. Isso mostra a importancia de tarefas inovadoras na vida
académica de criancgas e adolescentes. As respostas a Pergunta n® 2 do Quadro 2 ja antecipava
esse resultado, pois 100% dos que responderam, afirmaram que gostariam de disciplinas com
conteudos inovadores envolvendo computagdo na escola.

Para observar a capacidade dos alunos em desenvolverem seus préprios aplicativos foram
aplicadas as Perguntas n° 1 do Quadro 2, n® 4, n® 7 e n® 8 do Quadro 3. Os resultados mostram
que a maioria nao tinha contato com programagao anteriormente. Quanto ao desenvolvimento
das tarefas, 59% dos participantes afirmaram que desenvolviam as tarefas em casa e na escola.
Os outros 41% responderam que desenvolviam apenas nos horarios das aulas do curso de
programacao. Sobre a opinido dos participantes se eles realmente adquiriram conhecimentos
para desenvolver um aplicativo para dispositivo mével utilizando MIT ApplInventor, 100% dos
participantes afirmaram que sim. Porém, 47,1% responderam que “Sim, tiveram bastante
conhecimento” e ou outros 52,9% disseram que “Sim, tiveram pouco conhecimento” para

desenvolverem. Isso os deixou interessados em buscar novos conhecimentos relacionados ao
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tema. Quanto a Pergunta n® 9 do Quadro 3, 76% responderam que continuam interessados em
desenvolverem aplicativos.

As Perguntas n°® 3 do Quadro 2, n® 5 e n® 6 do Quadro 3 tinham o objetivo de verificar se
através do curso o aluno obteve interesse em seguir uma carreira profissional na area de exatas
ou computacdo. Uma parcela significativa informou que antes do curso nunca tinha pensado em
fazer um curso técnico ou superior na area de exatas, chegando a aproximadamente 47% das
respostas. Apds o curso, esse pensamento mudou. Constatou-se que 94% dos participantes

responderam que pensam em fazer curso na area de exatas, mais precisamente computacdo.
6 Discussoes

Nesta pesquisa foi observado que o ensino de programacdo nas escolas de ensino basico
pode apresentar fatores que venham a contribuir para a formagao dos alunos. Maciel, Mendes e
Marques (2018) observaram que todos os alunos participantes do projeto deles indicaram
melhora no desenvolvimento escolar inclusive com boa frequéncia nas aulas. Com isso, €
possivel supor que atividades que exigem pensamento logico envolvendo tecnologia e jogos
lidicos podem contribuir para a frequéncia e o desempenho escolar dos alunos que se
interessam pelo tema. Além disso, acredita-se que esse tipo de projeto estimula o
desenvolvimento de raciocinio, criatividade, resolucdo de problemas, que poderdo beneficiar
outras atividades do cotidiano dos participantes. Portanto, entende-se que o projeto de extensao
foi capaz de levar beneficios para a formacdo dos envolvidos.

Quanto a motivacdo e satisfacdo constatadas no projeto, resultados similares foram
mencionados por outros autores (AMARAL; SILVA; PANTALEAO, 2015; GENNARI et al., 2017;
HAMARI et al., 2016). Motivacdo e satisfacdo sdao importantes em qualquer atividade de nosso
dia-a-dia. S3o sentimentos que agem positivamente no individuo, incentivando-o a continuar
aprendendo.

Sobre a capacidade de desenvolver aplicativos adquirida pelos participantes, os resultados
corroboram os apresentados por Maciel, Mendes e Marques (2018), quando eles confirmam a
facilidade que alunos tiveram em desenvolver aplicativos utilizando a plataforma MIT
AppInventor. Analisando as respostas dos questionarios desta pesquisa, aproximadamente 85%
dos participantes nao tinham conhecimentos sobre programacgao de computadores. Entretanto,
ao final todos afirmaram que conseguiram obter ao menos uma base para programar aplicativos
simples. Isso mostra que o objetivo de ajudar o participante a descobrir 0 percurso para
desenvolver aplicativos foi atingido. Além disso, ficou constatado o interesse dos alunos na
tarefa, pois quase 60% disseram que faziam tarefas do curso em casa. Esse resultado reafirma a
motivacdo e satisfagao dos participantes quanto ao curso. A maioria dos concluintes conseguiu
desenvolver seu aplicativo, mesmo que o aplicativo desenvolvido resolvesse um problema
simples. No trabalho de Perlin, Macedo e Silveira (2019), concluiu-se que os alunos
compreenderam nogdes de linguagens de programacdo utilizando ferramentas Iddicas. Com isso

pode-se afirmar que cursos de programacao para iniciantes, baseados em programagao em
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blocos, auxiliam criangas e adolescentes a criarem aplicativos.
Assim, espera-se que os participantes busquem novas ferramentas de desenvolvimento.
Alguns trabalhos apresentaram resultados semelhantes, como Francga, Silva e Amaral (2012)

gue afirmam que os alunos de sua pesquisa relataram o aumento do interesse pela area e pela
busca de novos conhecimentos. Segundo Scaico et al. (2012), os participantes se sentem

motivados a continuarem aprendendo outras linguagens de programacao. Os autores dizem que
0 seu projeto representa uma mudanca na cultura da escola e o fortalecimento da formacdo dos
estudantes de computagdo, que percebem o projeto como um espaco fértil e promissor para a
geragao de novos conhecimentos.

Nesta pesquisa, destaca-se o aumento do interesse dos participantes em cursarem
computacao no futuro. Esse resultado demonstra que o curso de extensdao foi capaz de
apresentar novas possibilidades profissionais para os participantes. Aqueles que nunca pensaram
em cursar computacdo ja cogitam como uma oportunidade real apds receberem o curso basico
de programacdo. Em um trabalho similar, Scaico et al. (2012) disseram que provavelmente sem
as informacgdes que alunos receberam em seu curso de programacgao, nao teriam interesse em
computagdo e nunca cogitariam entrar em um curso superior na area.

Tanto Garlet, Bigolin e Silveira (2018) quanto Perlin, Macedo e Silveira (2019) acreditam que
acoes nesse sentido podem amenizar o elevado nimero de evasdao em cursos na area de exatas,
ja que os alunos ingressardo com algum conhecimento sobre a ldgica computacional. Esses
autores defendem que o contato prematuro com programacdo pode influenciar positivamente
nos cursos superiores de exatas, facilitando a vida académica e com isso diminuindo a evaséo.

Comparando os resultados de antes e depois do curso de extensdo, observa-se a evolucao do
interesse em cursar computagcdo por parte dos participantes. Pode-se afirmar que houve um
acréscimo no interesse pela area apds terem um contato basico com a ldgica de programacédo
em sua escola. Perlin, Macedo e Silveira (2019) encontraram o mesmo resultado em um estudo
de caso por eles desenvolvido. Os autores aplicaram o ensino de programacdo com ferramenta
ludica para jovens de Ensino Médio e constataram o interesse dos participantes em seguirem
uma graduacao na area.

Relacionando com o trabalho de Scaico et al. (2012), a influéncia se fortalece ndo sé com a
aprendizagem do conteldo, mas também com as informacdes obtidas, onde alunos percebem
que as atividades existentes na computacao sao diferentes do que imaginavam. Resultados
similares foram encontrados também em outras referéncias utilizadas nesta pesquisa (AMARAL;
SILVA; PANTALEAO, 2015; FRANGA; SILVA; AMARAL, 2012). Esses autores afirmam que o
conteldo de légica computacional para jovens é uma boa forma de recrutad-los para o ensino
superior. Pode-se entender que a maioria destes jovens envolvidos nos projetos, desenvolve o
interesse pela area.

O destaque negativo encontrado no projeto foi o indice de evasdo dos participantes que
chegaram a aproximadamente 32% na primeira escola, 30% na segunda e 86% na terceira.
Resultados similares foram identificados em outra referéncia cujo trabalho foi semelhante a este
(MACIEL; MENDES; MARQUES, 2018). Observou-se alto indice de desinteresse dos convidados,
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o que pode estar relacionado as ideias apresentadas por Geraldes (2014), que observou que
alguns especialistas da area de computacdo e profissionais da educacdo defendem que
programar ndo é para todos. O autor diz ainda que alguns educadores acreditam que o ensino
de programacdo prejudica a infancia, por retirar a oportunidade de socializacdo com outras
criangas através das brincadeiras e jogos proprios dessa fase.

Levando em consideracao esse pensamento de alguns educadores, pode-se relacionar com a
falta de interesse de outras escolas convidadas a participarem do projeto de extensdo. Além
disso, nas escolas parceiras a maioria dos convidados ndo ingressou nos cursos, sendo que,
entre os que ingressaram, houve alto indice de evasdo. O melhor resultado balanceando menor
indice de evasdo e bom desempenho dos alunos foi na primeira escola, onde o curso foi ofertado
logo ap0s as aulas normais. Os alunos saiam da sala de aula e se deslocavam para o laboratdrio
de informatica, com isso eles ndo se dispersavam e conseguiram um bom desempenho,
mantendo boa frequéncia no curso.

O projeto de extensdo teve resultados positivos, sendo que o de maior impacto para a
pesquisa foi o interesse em cursar programacdo no futuro. Apenas um dos concluintes
respondeu que ndo se interessou em cursar computacdo futuramente, mesmo depois de
participar no curso na escola. Projetos deste tipo sdo capazes de ajudar os participantes a
entenderem que novos horizontes podem ser explorados. Métodos inovadores na educacdo
necessitam de incentivo e atitudes voltadas a apresenta-los a quem pode se beneficiar. A
iniciativa foi valida, mesmo que para um pequeno publico, e observou-se que o projeto
incentivou novas formas de pensar, de se expressar e tomar decisao.

7 Conclusoes

O projeto de extensao cumpriu seu papel, incentivando uma diferente forma de se expressar
utilizando ferramentas até entdo desconhecidas para os participantes. Alguns deles ndo tinham
equipamentos computacionais em casa. Por isso a escola teve papel fundamental nesta nova
oportunidade de aprendizado. Pode-se entender que é preciso estimular projetos que visem a
utilizar de forma produtiva os equipamentos existentes nas escolas.

O ensino de légica de programacao para criangas beneficia o desenvolvimento do processo de
aprendizagem, como o raciocinio légico e a tomada de decisdo, auxiliando na formacdo de ideias
e resolucdo de problemas. Apesar da deficiéncia no quantitativo de projetos que levem esse
contelido para as escolas brasileiras, varios sdo os beneficios da implantacdo de cursos ou
oficinas de programacdo para iniciantes. Ofertou-se um conteudo interdisciplinar relacionado ao
ludico através de ferramentas que faciltam o ensino da légica computacional, utilizando
linguagem em blocos. O método apresentou uma forma didatica e simples de representar
algoritmos. As plataformas CODE.ORG® e MIT Applnventor utilizadas nas aulas se mostraram
eficazes, oferecendo a iniciantes uma forma facil de programar.

Apesar do alto indice de evasao, o projeto alcangou o que se destinou a fazer. Possibilitou aos

alunos das escolas participantes a terem o primeiro contato com a légica de programagado. Os
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resultados apresentados indicam o alto indice de motivacdo e satisfacdo dos participantes
concluintes sobre o novo conteudo aprendido. O projeto permitiu aos envolvidos a obterem um
minimo de conhecimento para desenvolverem aplicativos para dispositivos mdveis. Outro fator
relevante foi o interesse de alguns participantes em continuar buscando novos conhecimentos na
area e cursar computagdo no futuro.

Para que o ensino de programacgdo ocupe espago nas escolas em uma abrangéncia nacional,
iniciativas precisam partir de politicas publicas, assim como em outros paises citados neste
trabalho. E preciso que os governos invistam em conteldos tecnoldgicos para explorar o

potencial criativo que as geragdes de hoje possuem.
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