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RESUMO

Iniciativas voltadas ao desenvolvimento do Pensamento Computa-
cional (PC) em criancas e adolescentes em idade escolar tém sido
organizadas em torno do conceito de Computagdo Criativa, que
busca contextualizar o desenvolvimento do PC em torno da criacao
de produtos que tenham conexao pessoal com o aprendiz, utilizando
a criatividade e imaginacéo, além dos conceitos computacionais.
Este relato descreve a experiéncia da reformulacdo de um curso de
Computacéo Criativa, previamente oferecido como uma acéo de
Extensdo presencial, para a modalidade online devido ao isolamento
social provocado pela pandemia da COVID-19 durante o ano de
2020. Apesar dos objetivos da oficina terem sido mantidos, o seu
conteudo passou a ser organizado em uma estratégia de curadoria
de contetdos online, principalmente relacionados ao site code.org,
associada a producéo de videoaulas proprias. O artigo descreve a
experiéncia do oferecimento do curso reformulado a duas turmas
entre os meses de maio e agosto de 2020. Sdo discutidos os resul-
tados obtidos a partir de um questionario aplicado as duas turmas
e da analise do cddigo produzido pelos participantes. Dificulda-
des iniciais relacionadas 4 comunicagdo remota com as criangas
foram contornadas com a inclusdo de momentos de interacdo com
as monitoras do projeto. Ainda, os projetos finais cumpriram satis-
fatoriamente o objetivo do curso, tendo em vista a complexidade
do codigo produzido pelos participantes.
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1 INTRODUCAO

Partindo-se de uma crescente percep¢io que outras areas do co-
nhecimento poderiam se beneficiar de parte das competéncias es-
pecificas relacionadas ao cientista da computacio, a comunidade
cientifica da area iniciou a discussao sobre quais seriam tais com-
peténcias. Wing [16] apresentou, em seu cléssico artigo, mediante
varios exemplos, como aspectos da Ciéncia da Computacgio estdo
presentes na vida cotidiana e poderiam ser ensinados a criangas
e adolescentes de forma a possibilitar uma melhor compreenséo
de um mundo permeado por dispositivos computacionais. O nome
Pensamento Computacional passou entdo a ser mais amplamente
usado para se referir ao conjunto de competéncias e habilidades da
Computagio que podem ser Uteis em outras areas do conhecimento.

Nos tltimos dez anos desde a proposta inicial de defini¢io do Pen-
samento Computacional, varias propostas de incorporacéo de tais
competéncias e habilidades ao ensino fundamental tém sido desen-
volvidas. A CSTA (Computer Science Teachers Association) propos
em 2011 um curriculo para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional na educacéo basica norte-americana, curriculo esse
que ja esta atualmente passando por sua primeira revisio [2]. Por
sua vez, o Departamento de Educagdo do Reino Unido passou a
incorporar aspectos do Pensamento Computacional relacionadas
a programacao de computadores na educagio basica para turmas
de alunos a partir de cinco anos [6]. Uma iniciativa bastante di-
fundida visa o desenvolvimento de competéncias do Pensamento
Computacional sem a utilizacdo de dispositivos computacionais, o
CS Unplugged, traduzido atualmente para varios idiomas incluindo
o portugués [4].

No contexto brasileiro, houve uma recente revisao da Base Na-
cional Comum Curricular da Educac¢io Basica, que fez constar o
Pensamento Computacional relacionado as competéncias da area
de Matematica e também a proposi¢io pela Sociedade Brasileira
de Computacéo de diretrizes para o ensino de Computagido na
Educacéo Basica [7], recentemente homologada pelo Ministério da
Educacdo. Dessa forma, inicia-se o caminho para a efetiva incor-
poracdo do desenvolvimento do Pensamento Computacional na
educacio basica brasileira. No entanto, uma estratégia alternativa
para a difusdo desses conceitos junto a estudantes e docentes é o
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desenvolvimento de a¢des de extensdo por institui¢cdes de ensino e
pesquisa, pois tais agdes em geral tem uma tramitacio e implemen-
tacdo mais agil do que a revisdo de diretrizes e curriculos de, por
exemplo, toda uma rede de ensino municipal ou estadual.

Frente a esse cendrio, o Laboratério de Computacéo Aplicada,
grupo de pesquisa sediado no cAmpus Guarulhos do Instituto Fede-
ral de Sdo Paulo (IFSP), vem desenvolvendo desde 2018 um curso de
extensdo chamado Computacdo Criativa para o Ensino Fundamental
que atende cerca de 20 criancas e adolescentes de 8 a 12 anos por
semestre. Em 2020, frente ao cenario da pandemia da COVID-19,
o curso teve que ser interrompido, ao menos no formato em que
era tradicionalmente oferecido. A partir dessa limitacio e de con-
sequentes alteragdes no funcionamento da institui¢do durante o
periodo de pandemia, surgiu a oportunidade de adaptar o curso
para o formato totalmente remoto.

A partir desse cenario, esse artigo apresenta e discute a experi-
éncia de adaptacio e oferecimento do curso de extenséo, voltado
para criancas e adolescentes, em um formato mediado totalmente
por Tecnologias da Informacéo e Comunicacéo (TICs). A sequéncia
do artigo é organizada da seguinte forma: na secdo 2 é apresentada
a estrutura do curso original e o histdrico e contexto da adaptagéo
para um formato online em curto espaco de tempo, com base em
algumas diretrizes da literatura. Na secéo 3 é apresentada uma estra-
tégia de coleta e analise de dados de avaliagdo da experiéncia inicial
de oferecimento do curso adaptado e, por fim, a secdo 4 apresenta
as consideragdes finais.

2 ESTRUTURA DO CURSO

Antes da adaptacio a ser descrita neste relato de experiéncia, o
curso foi oferecido em 2018 e 2019 como uma acdo de extensio
na modalidade presencial. O curso atendia participantes de 8 a 12
anos, regularmente matriculados no Ensino Fundamental, e tinha
como objetivo desenvolver nos participantes as competéncias e
habilidades do Pensamento Computacional relacionadas a progra-
magcéo por meio da construgio de jogos digitais e programas para
dispositivos moveis utilizando a plataforma Thunkable, baseada no
App Inventor do MIT. Uma parcela significativa dos participantes
era composta por alunos matriculados em uma escola municipal
vizinha ao cAmpus, bem como por familiares de alunos e servidores
do IFSP. A carga horaria total do curso era de 32 horas, com dois
encontros semanais de 90 minutos cada, o que permitia a concluséo
da carga horaria em cerca de 10 semanas.

O curso foi inspirado nas atividades da Oficina de Jogos Digitais
descrita em [3]. No entanto, a oficina original era voltada para estu-
dantes do ensino médio com maior autonomia para participacéo de
uma oficina baseada em projetos. Dessa forma algumas adaptagdes
foram necessarias, como um suporte maior dos monitores, um me-
nor grau de complexidade das atividades e a inclusdo de atividades
ludicas, inspiradas nos principios da Computacdo Desplugada [4].
Como exemplo, na Figura 1 é apresentada uma atividade realizada
no ano de 2019, onde os participantes procuravam condi¢des boole-
anas em um caldeirdo que definiam qual das bruxas desenhadas na
lousa correspondia corretamente a todas as condi¢des coletadas. A
estrutura do curso é apresentada na Tabela 1.

Barcelos et al.

Figura 1: Exemplo de atividade desplugada no curso presen-
cial

Ainda, o termo Computagio Criativa foi incorporado ao nome
do curso pela afinidade dos objetivos propostos com o termo, apre-
sentado e discutido anteriormente [11] como a criagio de artefatos
computacionais, de forma ativa, por criancas e adolescentes explo-
rando os seus interesses pessoais e imaginacdo como uma estratégia
de engajamento. Trabalhos anteriores, por exemplo [8, 11, 14], fre-
quentemente associam o desenvolvimento da computacio criativa
a utilizacdo de ambientes de programacio baseados em blocos que
permitem o desenvolvimento de artefatos computacionais interati-
vos. Por fim, evidéncias anteriores com a aplicacdo da Oficina de
Jogos Digitais original [3] indicaram um papel importante da criati-
vidade e dos interesses pessoais dos participantes na abrangéncia
e profundidade dos conceitos de programacio de computadores
utilizados pelos participantes.

Estava previsto um novo oferecimento do curso presencial em
2020, ja com a definicdo de uma equipe de alunos bolsistas para
acompanhar a nova turma. No entanto, as atividades presenciais no
IFSP foram interrompidas a partir de 16/03, o que gerou uma série
de indefini¢des momentaneas sobre o futuro do projeto ao longo do
ano. Cerca de um més depois, em 22/04, a Pr6-Reitoria de Extensédo
do IFSP langou um edital para oferta imediata de novos cursos de
Extensio na modalidade de Ensino a Distancia, como uma forma
de manter o atendimento da comunidade externa pela instituigdo.
A equipe do projeto identificou ai a oportunidade de reformular o
curso cujo oferecimento ja era previamente autorizado por aquela
Pro-Reitoria, permitindo o desenvolvimento das suas atividades em
2020.

Essa oportunidade, por outro lado, se constituiu como um grande
desafio. Primeiramente, a equipe do projeto era composta por um
professor e pesquisador com experiéncia na area de tecnologias
educacionais e trés alunas, sendo que duas delas haviam atuado
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Moédulo | Conteudo

1 Apresentacdo da plataforma Thunkable; reconhe-
cimento dos blocos de programacéo. Atividade:
Programa com botdo que toca um som e, ao agitar,
toca outro.

2 Organizar o c6digo na interface. Atividade: Pro-
grama com 3 botdes que mudam a cor do lapis
(vermelho, azul e verde).

3 Estruturas condicionais e variaveis e os conceito
de geracdo de nimeros aleatorios; componentes
temporizador e sprites. Atividade: Sonho do Gato
4 Reforcar conceito de numero aleatério; compo-
nentes temporizador e acelerdmetro e conceito
de colisdo, reforcar o conceito de condicional e
som. Atividade: Jogo da Toupeira

5 Variaveis e listas. Atividade: Finalizacdo do jogo
da Toupeira e inicio do programa da lista de com-
pras no supermercado

6 Continuacio do jogo anterior e atividade desplu-
gada. Atividade: Continuacéo do jogo de listas e
Caca ao tesouro, com finalidade de montar codi-

gos.

7 Revisao de todos os topicos. Atividade: Avaliacao
de conhecimentos.

8 Trabalho com condic¢des logicas; Desenvolvi-

mento do Projeto Final. Atividade: Dindmica do
dia do Halloween.

9 Introducdo ao sensor Bluetooth; Desenvolvi-
mento do Projeto Final. Atividade: Jogo na mesma
perspectiva da dindmica (com condicionais) e de-
senvolvimento do projeto final.

10 Desenvolvimento do Projeto Final. Atividade: Pro-
jeto Final
11 Finalizacdo do Projeto Final e apresentacéo. Ati-

vidade: Término do projeto e apresentacao.

Tabela 1: Estrutura do curso presencial Computacgio Criativa
com dispositivos moveis, oferecido em 2018 e 2019

como monitoras do curso presencial no ano anterior. Apesar da re-
lativa experiéncia da equipe com o uso de tecnologias na educagio,
e com o curso em si, muitas duvidas sobre a efetividade dessa inici-
ativa surgiram. Ao consultar a literatura especializada, encontra-se
trabalhos indicando efetividade ao menos similar de abordagens pe-
dagogicas a distancia em comparacdo com abordagens presenciais
[10] e mesmo discutindo a importincia da afetividade nas rela¢des
entre professor e estudantes na educacéo online [15]. No entanto,
muitas experiéncias tém como campo de aplicacdo o ensino médio e
superior, o que trouxe a preocupagio adicional de como adaptar, em
um tempo curto, experiéncias bem-sucedidas relatadas na literatura
para o publico de criancas e pré-adolescentes.

Para tanto, inicialmente nos embasamos no conceito de Educa-
¢éo Online proposto por [13] segundo a qual a evolucéo do cibe-
respago permite a incorporacdo de varias midias ao processo de
ensino-aprendizagem, bem como o uso de modalidades de comu-
nicagdo sincrona e assincrona. Segundo [12], a educagdo online
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se diferencia da Ensino & Distancia (EaD) “tradicional” pois este
esta normalmente associado a um aluno estudando em seu préprio
ritmo, tendo acesso a materiais e & comunica¢do com tutores de
forma assincrona. As monitoras e o coordenador do projeto tinham
pouca experiéncia anterior com a construgio de cursos na moda-
lidade EaD e, por outro lado, havia uma grande preocupagéo com
a autonomia e maturidade das criangas para acompanharem um
curso sem o apoio “proximo” das monitoras. Assim, entendemos
que a Educagédo Online seria um paradigma adequado a adaptacéo
do nosso projeto.

Partimos do principio que o objetivo do curso adaptado seria o
mesmo, mas desde o inicio ficou claro que as estratégias pedagdgicas
a serem utilizadas teriam que ser alteradas, ja que a exploracio gui-
ada do ambiente Scratch, que era feita presencialmente com apoio
das monitoras, seria impossibilitada no ambiente online. Nesse
momento, buscamos o embasamento dos principios da Educacéo
Online consolidados por [12], em particular a curadoria de conteti-
dos e o uso de ambiéncias computacionais diversas. A curadoria de
conteudos significa a sele¢éo, organizagio e compartilhamento dos
contetidos mais relevantes disponiveis na web para os participantes,
em contraposicio a criacdo de contetidos especificos. Na estratégia
adotada na adaptacdo do curso, optou-se pela selecio de atividades
disponiveis na plataforma code.org, que oferece uma grande quanti-
dade de atividades guiadas para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional. Além disso, a plataforma oferece um “estdio de
criacdo”, que permitiria o desenvolvimento de um projeto final pe-
los alunos utilizando estruturas de programacio baseada em blocos
vistas nas atividades anteriores.

Devido ao tempo e escopo limitados do curso, a estratégia de
curadoria visou selecionar um conjunto limitado de atividades do
code.org por meio das quais fosse possivel desenvolver um conjunto
de atividades proxima as do curso presencial de forma acessivel
para participantes que tivessem apenas o acesso a web. Por outro
lado, as ambiéncias computacionais diversas envolveram o uso do
ambiente Moodle, que é adotado de forma institucional no IFSP,
junto a videos produzidos pelas monitoras com orienta¢des para
cada atividade. A producéo dos videos teve o objetivo de orientar
o desenvolvimento de cada atividade e trazer um aspecto afetivo
para a relacdo entre os participantes e as monitoras, pois as mesmas
seriam as protagonistas dos videos. Ainda nesse sentido, procurou-
se ainda utilizar uma linguagem informal nos videos e dar um tom
coloquial, onde duas ou mais monitoras interagiam conversando
sobre os contetidos. Na Figura 2 sdo apresentadas algumas telas dos
videos produzidos.

Como resultado da adaptagéo, o curso passou a se basear em 11
modulos, sendo que um ou mais médulos poderiam ser liberados
nas plataformas do curso a cada semana. Cada médulo é composto
por um video de suporte, onde o conceito do médulo correspon-
dente é apresentado e um ou mais exercicios da plataforma code.org
sdo resolvidos. Ao final do video, sdo propostos exercicios a serem
resolvidos pelos participantes na plataforma. A cada semana havia
um horario fixo, de cerca de 1h30, onde as monitoras estavam dis-
poniveis em uma plataforma de videoconferéncia para tirar dividas
dos participantes. Na Tabela 2 é apresentada a programagcéo de cada
modulo e as respectivas atividades propostas.

Dois momentos do curso foram definidos para fomentar o prin-
cipio da conversagdo entre todos, em interatividade [12]: na sétima
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Figura 2: Exemplos dos videos produzidos para o curso Com-
putacéao Criativa Online

fazer novo m sprite at sprite at sprite at spr

R - BT

[ m sprite at sprite at sprite at spr

fazernovo [ sprite ot spie a sprit at spr

Figura 3: Aula final do curso - apresentacio dos projetos de-
senvolvidos pelos participantes

semana, ¢ introduzida uma atividade ludica, realizada de forma sin-
crona com os participantes com o jogo online Gartic. O objetivo da
atividade é contextualizar a construcdo de um algoritmo por meio
dos passos para desenhar uma figura no jogo. Na tltima semana,
os projetos desenvolvidos pelos participantes sdo apresentados uti-
lizando uma plataforma de videoconferéncia, onde os monitores e
os participantes podem interagir de forma sincrona, comentando
sobre o processo de construcdo dos programas. A conferéncia foi
transmitida ao vivo, com prévio consentimento dos participantes
e dos pais, por meio de um link ndo publico na plataforma You-
Tube, permitindo o acompanhamento da transmisséo apenas pelos
amigos e familiares dos participantes com acesso ao link (Figura 3).

Barcelos et al.

Médulo | Conteudo

1 Introducéo ao uso das plataformas a serem utili-
zadas no curso. Apresentacdo, objetivos, regras
de funcionamento.
2 Estruturas sequenciais de programacéo.
Atividade: programando com Angry Birds no
code.org e uso do aplicativo SpriteBox
3 Estrutura de repetigio.
Atividade: terceira fase do aplicativo SpriteBox,
mais atividades: 6. Loops com Rey e BB-8; 8. Lacos
Aninhados no Labirinto e 10. Pratica conceitual
com Minecraft, da plataforma code.org.
4 Estruturas condicionais.
Atividade: programando loops através das ativi-
dades: 11. If/Else com Abelha; 12. While Loops
com o agricultor e 13. Condicionais no Minecraft:
Viagem Aquatica, da plataforma code.org.
5 Uso de fungdes
Atividade: programando func¢des com minecraft,
agricultor e artista. Desenho de formas geométri-
cas utilizando comandos da plataforma.

6 Uso de variaveis

Atividade: programando variaveis das atividades:
19. Variaveis com Artist; 20. Alterando variaveis
com abelha e 21. Alterando variaveis com Artist.
7 Construcio colaborativa de desenhos utilizando
o jogo Gartic

Atividade: Utilizagdo dos conceitos de programa-
¢do aprendidos como comandos, fungdes e loops
para jogar um jogo online de adivinhacao.

8 Estruturas condicionais (continuacéo)

Atividade: Revisdo das fun¢des do loop com exer-
cicios mais complexos:22. Lagos para Loops com
Abelha e 23. Lacos para Loops com o artista na
plataforma code.org

9 “Sprites” e animacdo

Atividade: Criacéo e utilizacdo de objetos e ani-
mais animados na plataforma Scratch, explorando
a movimentagdo com uma atividade de criar uma
historia.

10 Retrospectiva. Propostas de projetos a serem de-
senvolvidos pelos participantes nas tltimas duas
semanas do curso

11 Conversa ao vivo com os participantes e apresen-
tagdo dos projetos.

Tabela 2: Estrutura do curso Computacdo Criativa Online

3 OFERECIMENTO DO CURSO E ANALISE DE
DADOS

O projeto do novo curso foi submetido a Pro-Reitoria de Extenséo
no més de maio. Enquanto se aguardava a aprovacéo do projeto para
oferecimento como uma agéo regular de extensdo certificada peka
instituicéo, foi realizado um piloto do curso com cinco voluntarios
para ajuste dos procedimentos e estratégias. O piloto se iniciou em
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Figura 4: Escala Likert visual utilizada
para respostas as perguntas da entrevista

(Fonte: https://www.leadquizzes.com/wp-
content/uploads/2019/08/New-blog-graphic-3-1.jpg)

19/03 e terminou em 03/08. Paralelamente ao oferecimento piloto,
os videos de cada uma dos mddulos foram sendo produzidos. Em
meados de junho o projeto foi aprovado e, na sequéncia, foram
abertas inscrigdes para 15 vagas na primeira turma oficial, que
se iniciou em 26/06 e terminou em 07/08. Dos cinco participantes
da turma piloto, trés concluiram as atividades, tendo participado
do encontro final de apresentacdo dos projetos. Dos 15 inscritos
na primeira turma oficial, cinco participantes concluiram todas as
atividades a contento.

Foram definidas algumas estratégias para coleta e analise das
impressoes dos participantes de forma que fosse possivel uma pri-
meira avaliacdo da efetividade do curso. No decorrer desta segéo,
serdo descritos dois instrumentos de coleta de dados e apresentados
os respectivos resultados obtidos.

3.1 Entrevista com participantes

Ao final da videoconferéncia do dltimo encontro do curso os par-
ticipantes presentes responderam a um conjunto de perguntas no
formato de um grupo de foco, ou seja, cada participante pdde ouvir
as respostas dos demais e interagir com os mesmos. Devido a idade
dos participantes optou-se pelo uso de uma escala Likert com a
representacéo visual dos itens (Figura 4), buscando facilitar a in-
dicacgdo da resposta pelos participantes em termos mais concretos.
Ainda, a estratégia de grupo de foco teve com objetivo permitir que
os participantes pudessem se expressar de forma mais dindmica. As
perguntas realizadas foram:

e Qual expressio representa vocé acompanhando as aulas do
curso?

e Qual expressio representa a dificuldade para fazer as ativi-
dades propostas?

e Como foi a comunicagio entre as monitoras e os alunos ao
longo do curso?

e Qual expressdo representa sua opiniéo sobre os encontros
semanais de monitoria?

Considerando os participantes que chegaram ao final das duas
turmas, foi obtido um total de nove respostas, sendo trés da turma
piloto e quatro da turma oficial. Apesar de cinco alunos terem con-
cluido todas as atividades dessa turma, um deles ndo pode participar
da apresentacdo final dos projetos e dessa forma néao participou da
entrevista em grupo. Na Tabela 3 é apresentada a avaliagdo média
de cada um dos itens, considerando a avaliagcdo mais negativa como
1 e a mais positiva como 5.

Apesar da pequena amostra de participantes, é possivel fazer
uma analise preliminar de algumas tendéncias. O segundo item,
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Item Turma Piloto | Turma Oficial
Aulas do curso 4,66 4
Atividades 4 4
Comunicacao 4,66 5
Encontros semanais 4,66 4,75

Tabela 3: Avaliaciao dos aspectos do curso pelos participantes

relacionado a reagdo dos alunos ao fazerem as atividades, manteve-
se com avaliacdo constante no piloto e na turma oficial, enquanto
que a avaliacdo da comunicagdo com as monitoras e dos encontros
semanais por videoconferéncia tiveram uma ligeira melhoria. E
provavel que esse resultado esteja relacionado a uma maior segu-
ranca da equipe do projeto nas estratégias de comunicagdo com
os alunos, que teve de ser totalmente baseada na comunicagéo por
meios digitais, devido ao distanciamento social vigente no periodo.
Ao longo do tempo, a comunicacdo por meio de grupo de Whatsapp
com os alunos se mostrou ser a estratégia mais eficaz. Foi proposta
a utilizacdo de um canal no Discord, mas a aceitagdo foi muito
baixa nas duas turmas e optou-se por manter apenas o grupo de
Whatsapp.

Ainda, a dinamica das videoconferéncias semanais foi aprimo-
rada; inicialmente, foi concebido um horario em que as monitoras
apenas aguardariam por dividas trazidas pelos alunos mas verificou-
se que essa estratégia ndo foi bem sucedida. Muitos participantes
manifestaram a expectativa em ter na videoconferéncia uma situa-
¢do semelhante a uma “aula” presencial, onde os contetidos seriam
apresentados. Ai foi possivel verificar que, involuntariamente, outro
dos principios da Educagio Online foi desrespeitado: a mediacdo
docente para colaboragao [12], ja que a estratégia empregada se
aproximava de uma tutoria reativa, aguardando que duvidas ou
problemas fossem manifestados. A partir dessa constatacéo, a estra-
tégia de comunicacéo foi ajustada. Com a comunicagio via grupo
de WhatsApp mais estabelecida, as monitoras intensificaram a inte-
racdo por esse meio, esclarecendo os objetivos do encontro semanal,
informando da disponibilidade de novos materiais e mesmo tirando
davidas mais simples por meio desse canal.

Ainda, como as perguntas e a indicagio da escala motivaram a
discussdo por parte dos participantes, foi possivel obter algumas
impressdes que vao ao encontro da analise apresentada acima. Nas
duas turmas, ao comentarem as atividades, os participantes indica-
ram a expectativa por mais aulas “ao vivo” no curso. Ainda, apesar
da identificagio de frequentes ocasides onde os participantes nao
haviam assistido ao video antes do encontro semanal, o contetido
e formato dos videos foi bem avaliado nas falas registradas no
encontro final.

No entanto, apesar dessas mengdes, verificou-se que no item
Aulas do curso a avaliacdo dos participantes da turma oficial foi
mais baixa do que a fornecida pelos participantes da turma piloto.
Como os materiais (videos e atividades) foram os mesmos em ambas
as turmas, essa diferenca poderia indicar uma pequena diferenca de
perfil ou de estilo de aprendizagem dos respondentes de cada turma.
Por outro lado, essa diferenca também pode estar relacionada a um
inicio mais conturbado das atividades. A equipe constatou dificulda-
des de varios participantes na obtencéo de login institucional para
acessar o ambiente Moodle e, mesmo, para interagir nos encontros

251



EduComp’23, Abril 24-29, 2023, Recife, Pernambuco, Brasil (On-line)

g
e
g
a

Categoria P1 | P2 | P3 P6 | P7

—_
—_

Blocos de movimentacio

Condicionais

Repeticdo

Eventos

Definicdo e uso de variaveis

Impressao de frases

| o|lo|ln=|O| N
[=) K=j ) Rl ) Ke)
NN W Ooo|IN T
(=} E=j N ) Fo) el E=]

Insercéo e remocgéo de sprites

Rl W W W[ o|o| o

6 2 1

Modificag¢io visual 4 | 3|3

Tabela 4: Contagem da quantidade de estruturas de progra-
macao presentes nos projetos construidos pelos participan-
tes

com as monitoras, possivelmente devido a maior quantidade ini-
cial de participantes. Na turma piloto, esse problema néo ocorreu
pois o ambiente Moodle ndo pdde ser utilizado e a comunicagéo se
concentrou nas videoconferéncias e no grupo de WhatsApp.

3.2 Analise do cddigo produzido pelos
participantes

A analise realizada do cédigo produzido pelos participantes ¢ ins-
pirada em varios trabalhos derivados da proposta de Brennan e
Resnick [5], que postulam que o desenvolvimento de competéncias
e habilidades do Pensamento Computacional pode ser identificado
por meio da analise dos artefatos computacionais produzidos pelos
participantes. Naturalmente, néo seria o objetivo de uma oficina de
curta duracao possibilitar um avango significativo no desenvolvi-
mento do PC; no entanto uma analise inicial do cédigo produzido
pelos participantes pode trazer alguns indicios sobre o potencial e
limitacdes da oficina.

Conforme indicado previamente na programacao do curso (Ta-
bela 2), os ultimos modulos do curso sdo dedicados ao desenvol-
vimento de um pequeno projeto final. Cada participante pode se
inspirar na atividade da oficina que mais gostou para construir um
novo programa, a ser apresentado para os colegas e as monitoras no
ultimo encontro. Como cada participante pode definir o tema e as
funcionalidades, espera-se que a complexidade do c6digo produzido
reflita, de alguma forma, o entendimento dos contetidos apresenta-
dos e a seguranca do participante em modificar (ou remixar [1, 9])
o codigo com o qual ja teve contato prévio. Considerando, ainda,
que ndo é esperada a producéo de cédigo muito complexo, optou-se
por fazer uma contagem simples da quantidade de estruturas de
programagcéo presentes no coédigo dos participantes em cada uma
das categorias: blocos de movimentacéo; estruturas condicionais,
de repeticdo e eventos; definicdo e uso de variaveis, impressdo de
frases na tela, impressdo e modificacdo de sprites, e modificacdo
visual, que engloba comandos relacionados a defini¢do de cores,
tamanhos e trajes de sprites, planos de fundo, adesivos e largura
de tragos. A contagem da presenca de elementos de cada grupo de
estruturas nos sete projetos entregues é apresentada na Tabela 4.

Nota-se que os projetos desenvolvidos apresentam com maior
frequéncia blocos de movimentagéo e de modificacio visual. Prova-
velmente isso se deve ao fato que as atividades com maior frequéncia
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no inicio do curso (mddulos 1 a 4) sdo relacionadas & movimenta-
céo de atores em um plano bidimensional, logo, a presenca dessas
estruturas deve indicar a presenca de funcionalidades mais simples.
De fato, varios dos projetos tiveram a tematica de produgio de
desenhos utilizando cores e tracados variados. Quatro dos projetos
utilizaram insercéo e remogcéo de sprites, o que pode indicar o fun-
cionamento de um programa um pouco mais sofisticado, com uma
mecéanica de jogo (veja, por exemplo, o projeto final apresentado na
Figura 3). Ja as estruturas de repetigéo, que envolvem uma maior
complexidade e abstragéo para esse publico, apareceram em apenas
dois dos projetos. Dessa forma, é possivel concluir que a oficina
possibilitou aos participantes desenvolver pelo menos um nivel ba-
sico de competéncias do Pensamento Computacional relacionadas
a programacao.

4 CONCLUSAO

Muito tem se discutido na comunidade de pesquisa em Educacéo em
Computagéo sobre o desenvolvimento de competéncias e habilida-
des do Pensamento Computacional na Educagéo Basica. Enquanto
o processo de atualizacdo e revisdo de diretrizes curriculares do
ensino formal se desenvolve, a¢des de extensdo podem ser promo-
vidas para difundir atividades de desenvolvimento do Pensamento
Computacional a comunidade. Neste artigo, apresentamos uma ini-
ciativa de oferecimento de um curso de Computagédo Criativa para
estudantes do ensino fundamental que teve que ser adaptada dentro
do paradigma da Educacéo Online para que seu oferecimento néo
fosse descontinuado durante a pandemia do COVID-19.

Considerando o curto tempo para adaptacéo e o desafio de ofe-
recer uma atividade significativa para criancas em um ambiente
online, a nova estruturacdo do curso procurou trazer momentos de
comunicagéo sincrona, em uma tentativa de manter o aspecto da
afetividade entre professor e estudantes, junto a uma producéio de
contetdos proprios em video que pudessem ser acompanhados de
forma mais flexivel pelos estudantes.

Apesar da reformulacéo ter se baseado em boas praticas da li-
teratura para utilizacdo das TICs no ensino [12, 13, 15], a efetiva
implementacéo do curso reformulado revelou outras questdes. A
principio foi estabelecido de forma involuntaria um modelo de tu-
toria reativa que néo foi bem aceito pelos participantes. Uma maior
mediacao utilizando grupos de WhatsApp mitigou esse problema
mas, de toda forma, muitos participantes que concluiram o curso
indicaram que o curso deveria ter mais momentos sincronos. No
geral, a dinamica do curso e os materiais proprios produzidos em
video foram bem avaliados pelos participantes que chegaram ao
final do curso. Uma analise preliminar do codigo produzido pelos
participantes em seu projeto final indica que ao menos os conceitos
basicos de programacéo estavam presentes em todos os projetos
entregues. Por outro lado, a evasdo foi alta — 11 de 19 participantes
(ou 58%) abandonaram o curso.

Com base na experiéncia obtida a partir da avalia¢do do curso
pelos participantes, as alteracoes sugeridas serdo implementadas;
ainda, em trabalhos futuros, pretende-se avaliar as possiveis razoes
para evasdo do curso pelo contato com os participantes evadidos e
seus responsaveis.
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