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RESUMO: A inser¢do da tecnologia nas escolas publicas possibilita a aquisi¢do de
habilidades necessarias a resolucdo de problemas diversos, podendo apoiar e relacionar-se
com outras disciplinas também ministradas nas escolas. Nesse contexto, o presente trabalho
objetivou identificar, mediante a aplica¢do de um teste, o conhecimento dos alunos do ensino
médio de uma escola estadual, antes e apds as atividades do curso “ProgramAgdo para
Celular” ofertado pelo projeto de extenséo intitulado “Inclusdo de alunos do ensino médio da
rede publica nas ciéncias exatas através da pratica da ldgica e da programag¢io™ vinculado ao
programa de extensio PROBEX da UFCG-Universidade Federal de Campina Grande. O
referido teste na area de “Pensamento Computacional” foi desenvolvido por Roméan-Gonzélez
(2015), e aplicado no projeto. Ele € composto por 28 questdes, as quais tentam identificar a
habilidade de formagdo e solugdo de problemas, baseando-se nos conceitos fundamentais da
Computacdo. Apesar do tamanho da amostra ndo ser estatisticamente significativo, os
resultados apontam a efic4cia da oficina realizada em relagdo a aprendizagem de contetidos
de computacdo o que pode ser usado de forma a melhorar o ensino da computagéo na educagéo
do Ensino Médio do Cariri Paraibano.

PALAVRAS-CHAYVES: Ensino, Metodologia ativa, Programagao em blocos, App Inventor.

ABSTRACT: The insertion of technology in the public school makes it possible to acquire
the necessary skills to solve various problems, being able to support and relate to other subjects
also taught in schools. In this context, the present study aimed to identify, through the
application of a test, the knowledge of high school students from a state school, before and after
the activities of the “ProgramAcéo para Celular” course of the extension project “Incluséo de
public high school students in exact sciences through the practice of logic and programming
”linked to the PROBEX extension program at UFCG-Federal University of Campina Grande.
This test in the area of “Computational Thinking” was developed by Roméan-Gonzalez (2015)
and applied to this project. It consists of 28 questions, which seek to identify the ability to form
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and solve problems, based on the fundamental concepts of Informatics. Although the sample
size is not statistically significant, the results point to the effectiveness of the workshop held
in relation to the learning of computer content, which can be used in order to improve the
teaching of computer in a high school of Cariri Paraibano.

KEYWORDS: Teaching, Active methodology, Block programming, App Inventor
INTRODUCAO

A inser¢do de ferramentas tecnoldgicas na educag¢do possibilita um ambiente
favoravel ao aprendizado do estudante (FREITAS, 2016) e estimulos relacionados a capacidade
de raciocinio légico, de resolucdo de problemas didrios e criatividade, desenvolvendo novas
habilidades (FERREIRA et al., 2019) em criangas e adolescentes.

Os individuos em sua interacdo social cotidiana sdo diariamente desafiados a
resolver problemas complexos, exigindo habilidade de correlacionar conceitos e categorias de
diferentes naturezas e disciplinas. Dessa forma, a escola enquanto espago de produgdo e
disseminagdo de conhecimento tem procurado se posicionar perante essa realidade e prover
acdes educacionais mais pertinentes as exigéncias sociais da contemporaneidade.

No Brasil diversas iniciativas vém sendo realizadas em diferentes regides do pais e
publicadas em anais de eventos do Workshop de Ensino em Pensamento Computacional,
Algoritmos e Programagdo (WAIlgProg) e Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo
(CBIE). Existem ainda aquelas publicadas nos anais de periédicos como a Revista Novas
Tecnologias na Educacdo (RENOTE), do Workshop sobre Educagdo em Computagdo (WEI) e
da Revista Brasileira de Informéatica na Educagéo (RBIE).

E possivel observar que existem inimeras a¢des de incluir conceitos fundamentais
de computagdo - conhecimentos de logica de programagio e criacdo de algoritmos necessarios
aresolugdo de problemas computacionais que vém sendo propostas para os curriculos do ensino
fundamental e médio de acordo com Fernandes e Menezes (2011).

Atualmente, pesquisas em Pensamento computacional apresentam propostas
curriculares e cursos de curta duragdo para o desenvolvimento ou inser¢cdo do computador no
nivel médio de ensino e acredita-se que essas habilidades podem contribuir para o
desenvolvimento cognitivo de estudantes estimulando capacidades como raciocinio ldgico,
abstracdo e resolugdo de problemas, consideradas hoje como fundamentais para a formacéo dos

alunos.
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Neste contexto, o pensamento computacional desponta como uma forma de
resolver problemas, conceber sistemas e compreender o comportamento humano que se baseia
em conceitos fundamentais da Ciéncia da Computagdo. Sua aplicabilidade para resolucdo de
problemas nos mais diversos campos do conhecimento o torna uma habilidade fundamental
para todas as pessoas, ndo apenas para cientistas da computagdo, despontando como um
requisito elementar para a formagao basica dos profissionais de todas as areas no decorrer dos
anos, conforme cita Wing (2006)

Existem diversas maneiras de desenvolver o pensamento computacional, uma delas
¢ por meio de atividades praticas de programag¢do, como as atividades da Hour of Code
(code.org) ou por meio do desenvolvimento de jogos, animagdes e aplicativos pelos alunos
(Grover e Pea 2013; Ortiz e Pereira 2018; Santos et al. 2018). Para esse fim, tipicamente se
adotam linguagens de programacédo visual (Santos et al. 2018; Dagostini et al. 2018), como,
por exemplo, através da ferramenta MIT App Inventor para desenvolver aplicativos mdveis
(Daniel et al. 2017).

Diante desse cenario, buscou-se avaliar e quantificar o desempenho de alunos
inscritos na oficina “ProgramAcéao”, durante as atividades do Projeto de Extensdo “Inclusdo de
alunos do ensino médio da rede publica nas ciéncias exatas através da pratica da ldgica e da
programacdo” vinculado ao programa de extensio PROBEX da UFCG-Universidade Federal
de Campina Grande, campus CDSA-Centro de Desenvolvimento Sustentavel do Semiarido,
situado no municipio de Sumé- PB, por intermédio de um pré-teste o qual visou identificar os
conhecimentos prévios dos alunos e um pds-teste onde este, por sua vez, buscou investigar se
houve aumento no desempenho dos alunos, através da obteng@o de novos conhecimentos

durante as aulas e atividades do projeto de extensdo.
REFERENCIAL TEORICO

Nos dias de hoje a tecnologia esta presente em quase todos os lugares. Nao se pode
negar que a informatica, tem intensificado a sua presenca em nossas vidas. Gradualmente, o
computador vai tornando-se um aparelho essencial em nosso meio social. Praticamente todas
as areas vao fazendo uso deste instrumento e naturalmente todos terdo de aprender a conviver

com essas maquinas na vida pessoal assim como também na vida profissional.
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Na educagdo ¢ da mesma forma, o tratamento, armazenamento € processamento
dos dados de um computador estdo relacionados com a ideia de informatica. A informatica vem
da juncdo dos vocdbulos informagdo + automatica. Pode-se dizer que Informatica ¢: “conjunto
de conhecimentos e técnicas ligadas ao tratamento racional e automéatico de informagdo
(armazenamento, analise, organizagao e transmissio), o qual se encontra associado a utilizagéo
de computadores e respectivos programas.” (LUFT, 2006).

De acordo com Almeida (2000) o computador ¢ como “uma maquina que
possibilita testar idéias ou hipodteses, que levam a criagdo de um mundo abstrato e simbdlico,
ao mesmo tempo em que permite introduzir diferentes formas de atuagdo e interagdo entre as
pessoas.” Sendo visto como um equipamento de diversas fungdes. No trabalho, eleva a
produtividade, diminui os custos e otimiza a qualidade dos produtos e servicos. No
entretenimento as suas possibilidades sdo quase infinitas, atraindo todo tipo de publico.

A internet possibilita conhecer e conversar com pessoas do outro lado do mundo,
digitar textos com imagens em movimento, inserir sons, fotos, desenhos, permitindo
simultaneamente ouvir musica, assistir videos, fazer compras, consultar o extrato bancario,
pagar contas, estar atulizado das noticias em tempo real, enfim, trabalho e lazer entio
difundidos no cyberespaco. Além de tudo, a tecnologia possibilitou a incluséo de aplicativos
na sociedade, onde as opg¢des sdo enormes. O celular se tranformou em basicamente um
computador portatil também dando suporte no trabalho e no lazer.

Devido a sua grande capacidade de armazenamento de dados e a facilidade na sua
manipulacdo é importante lembrar que este equipamento ndo foi desenvolvido com fins
educativos e por isso € necessario uma analise critica em busca de entender as teorias e praticas
pedagogicas que podem ser aplicadas, fazendo um bom uso desse recurso. E de extrema
importancia usa-lo como tecnologia a favor de uma educagdo mais dinamica, auxiliando
professores e alunos, para uma aprendizagem mais rapida e consistente, salientando que o
computador deve ter um uso adequado e significativo, pois Informatica Educativa difere de
aulas de computagdo.

Segundo Valente (1993) “na educag@o de forma geral, a informética tem sido
utilizada tanto para ensinar sobre computacdo, o chamado computer literacy, para ensinar
praticamente qualquer assunto por intermédio do computador”. Diversas escolas tém
introduzido em sua grade escolar, o ensino da informatica com o motivo da modernidade. A

maioria das escolas, inclusive as particulares, tem investido em salas de informatica, onde
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geralmente os alunos sdo acompanhados de um especializado na area, para entdo dar esse
suporte.

O pensamento computacional (do inglés computational thinking) engloba métodos
para solugdo de problemas baseado nos fundamentos e técnicas da Ciéncia da Computagéo, e
¢ visto como uma das formas de desenvolver o raciocinio 16gico. Neste sentido, por meio do
desenvolvimento de tais fundamentos, o aluno podera desenvolver técnicas como abstracdo,
organizagdo e execugdo passo a passo para resolucdo de problemas, o que ira auxilid-lo na
elaboracdo do seu pensamento (KRAMER, 2007). Além disso, a partir de tais conceitos, o
estudante deixara de compreender o computador como mero artefato tecnolégico, mas como
um potencializador de suas atividades.

Desta forma, pode-se entender que o aluno se torna sujeito de sua aprendizagem
quando € dele o movimento de dar novos significados ao mundo, o que pode ser entendido

como construir explica¢des norteadas pelo pensamento computacional.

METODOLOGIA

Desenvolveu-se um projeto pedagédgico, no formato de curso introdutério de
programacdo para celular, onde os procedimentos metodoldgicos utilizados foram: 1)
Apresentacdo do projeto para os alunos dos ensino médio da Escola Estadual Professor José
Gongalves de Queiroz localizada no municipio de Sumé, regido do cariri paraibano; ii)
Inscri¢do dos alunos interessados em participar do curso; iii) Prepara¢do do Laboratério de
Informatica da Universidade Federal de Campina Grande - Centro de Desenvolvimento
Sustentavel do Semiarido, para a execu¢do das oficinas; iv) Aplicacdo de um questionario a
fim de verificar o perfil dos participantes, o grau de conhecimento em computagdo, logica e
suas respectivas dificuldades; v) Aplicacdo das aulas com a turma formada a partir dos alunos
inscritos, pertencentes ao ensino médio; vi) Estimulo ao raciocinio légico e criatividade por
meio de atividades que visavam a cria¢do de pequenos projetos de programagao, partindo de
trabalhos individuais e em equipes; vii) Aplica¢do de questionario ao término das oficinas, a
fim de comparar se houve crescimento significativo no conhecimento sobre a computacédo e

viii) andlise dos dados dos questionarios.

PLANEJAMENTO E ETAPAS
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O curso denominado “ProgramAg¢ao para Celular ” foi ministrado por bolsistas e
extensionistas do Probex - Programa de Bolsas de Extenséo vinculado a UFCG-Universidade
Federal de Campina Grande, campus CDSA-Centro de Desenvolvimento sustentavel do
Semiarido, sob orientagdo de uma professora da 4rea de Tecnologia do referido campus. A
turma de alunos foi composta por 22 alunos. As aulas transcorreram a partir de encontros
semanais, com duragdo de 2h/aulas e também de aulas de exercicios de programacdo na
ferramenta MIT App Inventor com mais 2h/aulas. O planejamento dessas aulas baseou-se nas
seguintes etapas:

1* etapa: concebeu a aplicagdo do questiondrio sobre pensamento computacional
desenvolvido por Roman Gonzalez et al. (2015), o qual visou a identificagdo dos
conhecimentos prévios dos alunos, obtidos na escola. Apds a aplicacdo do questionario, foi
realizada a analise dos dados obtidos e a geragdo de graficos.

2% etapa: consistiu no ciclo das aulas do projeto de extensdo, pois nele se conduziu
o ensino de conceitos fundamentais de programagdo. Para cada conceito, foi apresentada a
defini¢do dos conceitos: Algoritmos, Programagdo, Linguagem de Programagdo e Logica
computacional, seguido de exemplos de uso e, quando possivel, a aplicacdo desses conceitos
em outros contextos que ndo apenas da area de Computagao.

3% etapa: consistiu no ensino do conceito de “Programag¢io em Blocos”, abordando
a sua logica, seguida pela apresentacdo da plataforma MIT App Inventor, que apresenta uma
abordagem ludica e de simples funcionamento. A Figura 01 mostra uma aula no laboratorio de

informética da UFCG com os alunos do colégio estadual.
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Figura 01. Desenvolvimento de atividades

4% etapa: consistiu na utilizacdo da plataforma, de maneira pratica, apresentando as
ferramentas, recursos e componentes existentes, juntamente com celulares dos alunos. Nesse
estagio os alunos puderam manipular menus, e telas, assimilando os elementos basicos
presentes na programagdo em blocos. No decorrer do curso, foram trabalhadas atividades
realizadas pelos alunos, na plataforma, com ajuda dos extensionistas do projeto de extensdo,

conforme pode ser visto na Figura 02.

Fig 02. Desenvolvimento de aplcativos no celular

5% etapa: composta pelo desenvolvimento em grupo e individual de aplicagdes
moveis, baseadas no conhecimento adquiridos na etapa anterior. Tais conhecimentos
alicer¢aram a producdo em grupo de aplicativos, tais como: uma “Calculadora de IMC” ¢ um
”Jogo de Ping Pong”, ambos elaborados de forma independente entre os alunos. Esta
metodologia baseada na criagdo de pequenos projetos desenvolvidos ao longo do curso,
proporcionou uma maior interagdo com a linguagem de programacdo, bem como o melhor
acompanhamento da aprendizagem. Em todas atividades propostas, trabalhou-se a
aprendizagem colaborativa para a criagdo dos exercicios e aplicativos propostos, facilitando a
troca de conhecimentos através do trabalho em grupo e visando aprimorar a capacidade de

raciocinio. Na Figura 03 alguns alunos estdo desenvolvendo aplicativos no computador.
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Figura 03. Desenvolvimento de aplicativos no computador

6" etapa: concebeu novamente a aplicagdo do questionario sobre pensamento
computacional desenvolvido por Roman Gonzalez et al. (2015), este por sua vez buscou
investigar se houve aumento no desempenho dos alunos, isto €, se 0s mesmos conseguiram
assimilar os conteudos abordados, e se de fato o uso da plataforma MIT App Inventor (MIT,
2012) facilitou o aprendizado da logica de programacao.

Em harmonia com todas as etapas, fundamentou-se a analise de dados referente aos

questiondrios iniciais e finais seguida de sua analise quantitativa.

INSTRUMENTO AVALIATIVO

O teste utilizado na pesquisa foi escolhido devido a sua abordagem quantitativa e
aptitudinal e porque ja sofreu um rigoroso processo de validagdo, que comprovou a validade
do conteido (ROMAN-GONZALEZ, 2015). Este teste tenta identificar a habilidade de
formagdo e solugdo de problemas, baseando-se nos conceitos fundamentais da Computacéo,
tais como: “Abstrac¢do”, “Decomposi¢do”, “Reconhecimento de Padrdes™” e “Algoritmos™ para
solucionar os problemas além de utilizar sintaxes logicas usadas nas linguagens de
programacdo. O questionario ¢ composto por 28 questdes de multipla escolha, sendo que cada

questdo possui quatro alternativas de resposta e somente uma ¢ valida.

RESULTADOS

2021 | VOLUME 08 | N° 15

Esta obra esta licenciada com uma Licenga Creative Commons

|ISSN: 2358-3401 Atribuicdo-N&oComercial-Compartilhalgual 3.0

Brasil




revista online de extensao e [URVIE]

‘\ RENLIZNIelo

De forma geral o questionario inicial apresentou uma média de oito (~8,35;
36.,98%) acertos, em relag@o ao questionario final que apresentou uma média de doze acertos e
meio (~12,46; 56,65%) por questdo referente a habilidade abstragdo do pensamento
computacional. A Figura 1, mostra o desempenho médio dos alunos nas questdo de abstragao.

O decréscimo das performances dos alunos deve-se a complexidade progressiva das questdes.

Figura 1. Representag¢do grafica dos indice inicial e final de respostas corretas para cada

questdo referente a habilidade “abstra¢do” do pensamento computacional

oL
e e L=

Fonte: Autor da Pesquisa. MS. Excel 2019

A avalia¢do da capacidade média de decomposi¢do de problemas mostrou um
avanco médio de 20,26 pontos percentuais dos alunos na capacidade de fragmentar grandes
problemas em problemas menores. O incremento totalizou um percentual final de 58.86% como

resultado médio de acertos desta categoria, como pode ser visto na Figura 2.

Figura 2. Representagdo grafica dos indice inicial e final de respostas corretas para cada

questdo referente a habilidade “decomposi¢do” do pensamento computacional.
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Fonte: Autor da Pesquisa. MS. Excel 2019

As questdoes referentes a reconhecimento de padrdes apresentaram o menor
percentual final médio de acertos pos o curso de programagao em blocos. Entretanto, percebeu-
se um incremento de 17,7 pontos percentuais a média inicialmente registrada nos alunos, que
alcangaram a média de acertos global >50% (53.8%). A representagdo da relacdo entre os

acertos médios inicial e final das questdes de reconhecimento de padrdes pode observada na

Figura 3.

Figura 3. Representag¢do grafica dos indice inicial e final de respostas corretas para cada

questdo referente a habilidade “reconhecimento de padrdes” do pensamento computacional.

;" ond U L ~ N J o e
Reconhecimento de Padroes

2021 | VOLUME 08 | N° 15

[5SINER2358234071

Atribuigdo-NaoComercial-Compartilhalgual 3.0
Brasil

Esta obra esta licenciada com uma Licenga Creative Commons



revista online de extensao e [URVIE]

‘\ RENLIZNIelo

Fonte: Autor da Pesquisa. MS. Excel 2019

A capacidade de compreensdo média dos alunos em relacdo a algoritmos (Figura
4) foi representada pelas questdes corretamente respondidas, e mediram um total de 37,98% de
acertos nos gabaritos iniciais prévios ao curso. Esta média recebeu um incremento de 18,68

pontos percentuais, alcangando 56,65% de acertos.

Figura 4. Representa¢éo grafica do indice inicial e final de respostas corretas para cada questio

referente a habilidade “algoritmo™ do pensamento computacional

Fonte: Autor da Pesquisa. MS. Excel 2019
Foi constatado pelo teste de habilidades prévio ao curso de programago em blocos
com o “Applnventor”, apresentou, um percentual médio de acerto inferior a 40% por habilidade
computacional. Tal que, € possivel perceber (mediante a Figura 5), que houve um aumento de
quatro acertos médios por questdo de cada habilidade computacional, que totalizam um
aumento aproximado médio de 20% de respostas corretas no resultado na avaliacdo final de

cada habilidade.

Figura 5. Representag@o grafica dos indices iniciais e finais de respostas corretas para cada

habilidade do pensamento computacional
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Media dos Resultados
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Fonte: Autor da Pesquisa. MS. Excel 2019

O numero global médio de acertos por questdo registrado no questiondrio inicial
foi ~8,085, enquanto o registro final de acertos médios mostrou aproximadamente 12,36 acertos
por questdo. A capacidade média dos alunos de utilizar as habilidades “Abstragédo”,
“Decomposi¢do”, “Reconhecimento de Padrdes™ e “Algoritmos”, para solucionar os problemas
que lhes foram apresentados neste estudo foi notoriamente maior, pds estabelecidas as nogdes
de programacg@o em blocos proposta no curso. O incremento final médio de habilidade do
pensamento computacional totalizou uma aproximacdo de 19,4%, totalizando uma média
global de aproximadamente 56,15/100.

Os jovens alunos do ensino médio do Colégio Estadual da cidadede Sumé
desenvolveram os aplicativos de “Calculadora de IMC” e “Jogo de Ping Pong”, nos seus
proprios celulares durante as aulas do projeto, a partir dos ensinamentos obtidos junto a equipe
de extensdo da UFCG, e mais outros aplicativos de uso pratico na escola, e ve€ém esta
oportunidade de obtencdo de conhecimento para desenvolvimento de outros aplicativos no

futuro, para aplicar no mercado de trabalho.

CONCLUSAO
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Os alunos que participaram do curso de programacio em blocos conseguiram ao
decorrer do curso e do projeto de extensdo, desenvolver as competéncias do pensamento
computacional citadas: “Abstracdo”, “Decomposi¢do”, “Reconhecimento de Padrdes” e
“Algoritmos”. Foi possivel observar um aumento em cada uma das quatro habilidades do
pensamento computacional através da analise dos dados obtidos com o questionario aplicado.
O questionario on-line desenvolvido por Roman-Gonzalez (2015) acerca do Pensamento
Computacional se apresentou bastante ttil para a mensuragao das competéncias do pensamento
computacional. A ferramenta MIT App Inventor se apresentou uma boa ferramenta para o
desenvolvimento de aplicativos para celular durante as aulas praticas de programagio e a
programacdo em blocos foi um recurso didatico muito apropriado, conforme demonstram os
graficos desenvolvidos, para o processo de ensino introdutorio de programagao para celular,
assim como também, foi alta a aceitagdo do projeto de extensdo “Inclusdo digital através do
ensino da légica e da programagdo no ensino médio” entre os participantes da escola da rede
publica estadual, a fim de prover melhorias sociais a comunidade local e divulga¢do de novos

conhecimentos tecnoldgicos para os jovens participantes do projeto na Escola.
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