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RESUMO

O ensino do Pensamento Computacional (PC) na Educagio Basica
Brasileira (EBB) é importante para o atendimento das competéncias
e habilidades recomendadas pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) no Brasil para o ensino médio. Neste contexto, este artigo
apresenta um relato de experiéncias da aplicacdo dos conceitos
do PC, em duas etapas e trés escolas publicas de ensino médio no
Distrito Federal, utilizando a Linguagem de Programacéo Visual
Scratch. O artigo descreve a metodologia proposta, o acompanha-
mento dos aprendizados dos estudantes e as licdes aprendidas. Os
resultados indicam que a metodologia teve boa aceitagio e o curso
contribuiu para o aumento dos conhecimentos gerais de informa-
tica dos estudantes. Dentre as licdes aprendidas tém-se: o curso
com um projeto unico ao longo das aulas melhorou o engajamento
dos estudantes; a necessidade de investimentos nos laboratérios de
informatica das escolas publicas; e a dificuldade do engajamento
dos estudantes no ensino remoto.
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« Social and professional topics — Computing education.
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1 INTRODUCAO

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) [8] faz parte da politica
nacional da Educagio Basica Brasileira (EBB) e contribui para a
elaboracdo de politicas e agdes em todos os niveis (Federal, Esta-
dual e Municipal), além de auxiliar na elaboracdo dos contetidos
educacionais e critérios de oferta de infraestrutura adequada para
o pleno desenvolvimento da educacéo.

Conforme as Normas sobre a Computagéo na EBB, complemento
da BNCC, aprovadas em 17 de fevereiro de 2022, no parecer n.°
2/2022 da Camara de Educac¢io Basica (CEB) do Conselho Nacional
da Educacio (CNE), o dominio da construcio de algoritmos e nog¢des
de decomposicéo para resolucdo de problemas deve ser alcancado
entre o ensino fundamental (anos finais) e ensino médio [7].

Segundo Wing, em [23], o Pensamento Computacional (PC) é
“um conjunto de habilidades, universalmente aplicavel, que todos,
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nio apenas cientistas da computacdo, podem aprender e devem
usar, pois é um processo para resolver problemas, projetar sistemas
e compreender comportamentos a partir de ferramentas e técnicas
sélidas, baseadas nos conceitos que fundamentam a Ciéncia da
Computagio” (tradugdo nossa).

As linguagens de programacio Visual (LPV) sdo mais adequadas
para inserir o PC na EBB, visto que diminuem a carga cognitiva
exigida pela sintaxe das linguagens de programacao tradicionais,
permitindo aos estudantes se concentrar na logica necessaria para a
resolucdo do problema [16]. Scratch é uma LPV que torna o apren-
dizado de programacéo mais facil e interativo e, apesar de ter sido
projetado especialmente para jovens (8 e 16 anos), tem sido utilizado
por pessoas de todas as idades. No Scratch basta, conectar blocos de
maneira logica e interativa, formando a programacao do ambiente
para criar historias, animacdes, jogos, simuladores, musicas e arte
[17].

Nesse contexto, este artigo tem o objetivo de relatar as experién-
cias de aplicacdo de uma metodologia de inser¢do do PC no ensino
médio publico no Distrito Federal, assim como o detalhamento da
metodologia e discussdes dos resultados e licdes aprendidas.

Este artigo esta dividido da seguinte forma. Na Secdo 2, a funda-
mentacdo tedrica é apresentada. Na Secdo 3, a metodologia utilizada
¢é apresentada. Na Sec¢do 3, sdo relatadas as aplicacdes da metodolo-
gia, bem como detalhados os resultados, as discussdes e as li¢oes
aprendidas. Na Secdo 4, sdo apresentadas as conclusdes e perspecti-
vas de trabalhos futuros.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Wing [23] enfatiza que “pensar como um cientista da computa-
¢éo significa mais do que ser capaz de programar um computador.
Requer pensar em varios niveis de abstracao” (traducéo nossa).

Para o desenvolvimento do PC, sdo consideradas as seguintes ha-
bilidades: coleta de dados, analise de dados, representacio de dados,
decomposicéo de problemas, abstragio, algoritmo e procedimentos,
automacdo, simulagéo e paralelismo. Essas habilidades foram defi-
nidas por International Society for Technology in Education (ISTE) e
Computer Science Teachers Association (CSTA) [11].

O PC esta inserido nas competéncias e habilidades da BNCC
[8] para o ensino médio, trazendo um topico especifico sobre “As
tecnologias digitais e a computa¢do”. André [2] afirma que “o PC
nas escolas permite que os alunos resolvam problemas, dividam-nos
em problemas menores e criem algoritmos para soluciona-los”.

As LPVs levam os estudantes a uma forma de pensar computa-
cionalmente baseada em estruturas, como lagos de repeticéo, con-
dicionais e outras bases algoritmicas herdadas das linguagens de
programacéio tradicionais [6].

Bombsar et al. [6] mostra que os dados estatisticos entre 2006
e o inicio de 2015 confirmam o grande interesse da comunidade
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cientifica pelo ensino do PC na educacio basica (K-12), e mostram
que o uso das LPVs foi o mais utilizado nesse periodo.

O mapeamento sistematico, de metodologias de ensino e apren-
dizagem de programacio para o ensino médio, feito por Khouri,
Santos e Barbosa [15] chegou a conclusio de que 85% (12) dos es-
tudos realizam atividades com o uso de computadores, sendo o
Scratch a ferramenta mais utilizada.

Apesar do desafio de mensurar o nivel do PC, autores defendem
ser possivel pela analise da complexidade dos projetos [9]. Para
mensurar o PC nos projetos Scratch, o principal critério era a au-
séncia ou presenca de estruturas de programacao para determinar
o nivel de competéncia do estudante em determinada habilidade
[4].

O Dr. Scratch é uma ferramenta de analise automatica de proje-
tos Scratch que avalia as seguintes habilidades do PC: abstracio e
decomposicio de problemas, raciocinio légico, sincronizacéo, para-
lelismo, controle de fluxo, interatividade do usuario e representagéo
de dados. Cada categoria é atribuida uma pontuagdo de 1 a 3 em
funcdo da complexidade e frequéncia das estruturas e estratégias
de programacao utilizadas; se o projeto ndo atender ao requisito em
nenhum nivel, ndo recebera pontuacéo (nulo). Ao final, somam-se
as pontuagdes parciais de cada categoria e classifica o desenvol-
vedor com a pontuac¢do <=7 como “basico”, >=8 e <=14 como “em
desenvolvimento” e como “proficientes” aqueles que tém pontuacdo
=>15 [20].

Apesar das nove habilidades do PC, definidas por ISTE e CSTA,
néo corresponderem nominalmente as avaliadas pelo Dr. Scratch, é
possivel relaciona-las. A habilidade de: “Abstracio e decomposicio
de problemas” é relacionado diretamente com “Abstracio” e “De-
composicio de problemas”; “Raciocinio 16gico” pode se relacionar
com todas as habilidades; “Sincroniza¢io” e a de “interatividade do
usuario” ndo tem uma relagdo direta com as habilidades, visto que
é mais relacionada a interacdo entre os personagens e cenarios no
Scratch, porém, pode-se associar, principalmente, a “Paralelismo”;
“Paralelismo” tem o mesmo nome; “Controle de fluxo” se relaciona
com as habilidades “Algoritmos e procedimentos” e “Automacio”;
“Representacio de dados” se relaciona com “Coleta de dados”, “Ané-
lise de dados” e “Representagio de dados”.

3 PROPOSTA E METODOLOGIA APLICADA

Curso e/ou oficina de programacéo é a metodologia mais utilizada
para ensinar os conceitos da computagio para o desenvolvimento
do PC na EBB [5].

Foi aplicado o curso intitulado “Aprenda Pensamento Compu-
tacional e Scratch”, tendo como base: os objetivos, habilidades e
competéncias da BNCC para o ensino médio; as Diretrizes para
Ensino de Computagéo na Educagéo Basica da Sociedade Brasileira
de Computagéio (SBC); e os relatos de experiéncias de cursos com
objetivos, ferramentas, metodologias e publico-alvo semelhantes
aos propostos por Oliveira et al. [21], Schoeffel et al. [22], Marinho
et al. [18] e Costa et al. [10].

Os planos de aula e o material didatico elaborados estio disponi-
veis para consulta, respectivamente, em https://bit.ly/3yTLMrQ
e https://bit.ly/3Sfpx6n. Os planos das cinco aulas e o material
didatico que compdem o curso foram desenvolvidos para o contexto
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das aplicagdes relatadas neste artigo, porém é possivel adapta-los
para futuras aplicacdes do curso para outros estudantes e contextos.

3.1 Objetivos do Curso

O objetivo geral do curso é o ensino dos conceitos do PC (coleta
de dados, analise de dados, representacio de dados, decomposicdo
de problemas, abstracéo, algoritmo e procedimentos, automacao,
simulagéo e paralelismo) utilizando a LPV Scratch.

Os objetivos especificos sdo: ensinar os conceitos do PC; contex-
tualizar os conceitos do PC a realidade dos estudantes; ensinar sobre
as diferentes formas de representagio de algoritmo (pseudocédigo,
fluxograma e Scratch); ensinar sobre a utilizacdo da ferramenta
Scratch; ensinar os conceitos e ferramentas do Scratch; estimular
o aprendizado de linguagens de programacio no ensino médio;
expandir as competéncias e habilidades em logica de programacao;
e estimular o desenvolvimento criativo.

3.2 Conteudo Programatico e Carga Horaria

Os conteudos programaticos foram estruturados em dois médulos,
detalhados a seguir, para alcancar os objetivos do curso:

O primeiro médulo aborda os conceitos do PC e de seus pilares (2
horas). O conteudo proposto e o material didatico foram adaptados
a partir do curso “Computational Thinking for Problem Solving” da
Universidade da Pensilvania [12].

O segundo modulo aborda os conceitos, a utilizagdo da plata-
forma Scratch e o desenvolvimento do projeto (8 horas). O contetido
proposto foi baseado na proposta do artigo intitulado “Utilizagdo do
Scratch como Ferramenta no Ensino de Pensamento Computacional
para Criangas” de Aono et al. 3], e o material didatico foi baseado
no “Creative Computing Curriculum”, desenvolvido por pesquisado-
res do Laboratério de Computacéo Criativa da Escola de Graduagéo
em Educacio de Harvard [14].

Para tentar reduzir as desisténcias e otimizar a ida dos estudantes
as escolas, devido a quantidade de encontros, foi proposta a carga
horéria total de dez horas, sendo cinco encontros com duas horas
cada. A divisdo dos contetdos e da carga horaria foi pensada para
que estes se adaptassem ao cenario educacional dos estudantes do
ensino médio publico e estdo detalhados na Tabela 1.

3.3 Metodologia de Ensino do Curso

A implementacdo de metodologias ativas de aprendizagem no con-
texto do ensino de programacéo pode trazer diversos beneficios,
como a maior aceitacéo, satisfacéo, interesse e motivagéo em progra-
mar, além da melhora no desempenho em trabalhos colaborativos
e na habilidade de comunicagio por parte dos estudantes [13]. O
ensino contextualizado estabelece condi¢des para que os estudantes
também sejam responsaveis por sua propria aprendizagem [19].

A proposta do curso é que os estudantes desenvolvam as habili-
dades e competéncias do PC utilizando o Scratch em metodologia
de aprendizagem ativa, pela qual sdo consideradas e aplicadas as
seguintes abordagens e premissas do curso:

o Aprendizagem Ativa: Ao decorrer do curso, sédo feitos exerci-
cios, perguntas, tarefas, e projetos que motivem os estudantes
a procurarem o conhecimento necessario para atingir o ob-
jetivo proposto, trazendo o estudante para uma participagéo
ativa na aquisi¢do do conhecimento.
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Tabela 1: Contetdo programatico e Carga Horaria (CH) do
curso. Adaptado de Davidson e Murphy [12] e Aono et al. [3].

Conteudo Descricao CH (h)
Médulo I CH (h) do médulo: 2h
Introdugéo do curso e | Apresentar o curso e conhe-
ambientagdo cer os estudantes
Pensamento computa- | Apresentar o significado
cional de Pensamento Computaci-
onal
Conceitos do pensa- | Descrever os conceitos do 2h
mento computacional | pensamento computacional
Fluxograma Apresentar Conceitos de flu-
xograma e exemplos
Pseudocddigo Apresentar Conceitos de
pseudocédigo e exemplos
Médulo II CH (h) do médulo: 8h
Introducdo & progra- | Apresentar a programacio
macao e utilizacdo do | pararesolucéo de tarefas co-
Scratch tidianas para os estudantes,
o ambiente de programacéo
Scratch e os diferentes tipos
de comandos para criagéo
de cenarios
Conceitos de algorit- | Apresentar os conceitos de 2h
mos e criacdo de figu- | algoritmos, descri¢do narra-
ras e efeitos visuais e | tivas de algoritmos, efeitos
sonoros com Scratch | sonoros e visuais disponi-
veis no Scratch, utilizacdo
de camadas e criacéo de ce-
nas com animacoes
Procedimentos Apresentar e Implementar
procedimentos em Scratch
e técnicas para construgéo
de comandos
Variaveis Apresentar e Implementar 2h
tipos de dados no Scratch,
criar e manipular dados
Estruturas de decisdo | Apresentar e Implementar
técnicas para resolugio de
problemas, uso dos coman-
dos de selecdo e fluxo de
controle
Estruturas de repeti- | Apresentar e Implementar 2h
cao estruturas de repeticdo para
execuc¢io de comandos efici-
entes e variaveis de controle
Processamento  de | Apresentar e Implementar
strings técnicas para processa-
mento de strings
Finalizacdo do traba- | Finalizar o projeto e apre- 2h
lho e apresentacéo sentar
CH (h) TOTAL: 10h
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o Aprendizagem Significativa: Os exemplos mostrados sdo pen-
sados para que se identifique a realidade da maioria dos estu-
dantes, considerando o contexto tanto social quanto escolar
de cada um deles e buscando seu interesse pelo contetido
apresentado pela aprendizagem significativa.

e Aprendizagem Colaborativa: Na proposta do curso, foi pre-
visto que os estudantes realizariam o projeto e as atividades
em grupos de, no minimo, duas pessoas. Assim, as trocas
de ideias refinariam tanto o pensamento logico quanto as
solucdes para os problemas. Dessa maneira, a construcdo
do conhecimento também se tornaria muito mais efetiva,
colaborativa e compartilhada.

o Aprendizagem Baseada em Projetos: Ao longo das aulas, os
estudantes desenvolveram um projeto. O desenvolvimento
do projeto é incremental em relagéo aos conteudos repassa-
dos nas partes expositivas e praticas de cada aula.

3.4 Avaliacio de Aprendizagem do Curso

A avaliacdo de aprendizagem do curso é realizada por questionarios,
elaborados pelos autores, e aplicados antes do curso (Disponivel
em: https://bit.ly/38fQuXl) para entender o perfil dos estudantes
e depois do curso (Disponivel em: https://bit.ly/3VBHFul) para
coletar a percepgdo e a avaliagdo dos estudantes sobre o curso.
Também é feita a avaliacdo automatica dos codigos produzidos
nos projetos Scratch, a avaliacdo observacional e qualitativa com
discussdo do desempenho e a analise do que é produzido pelos
estudantes [1], [4], [9].

A avaliacido das competéncias do PC é feita pela analise automa-
tica dos codigos dos projetos produzidos no Scratch pela ferramenta
online Dr. Scratch!, visto que é uma ferramenta traduzida para o
portugués e mais utilizada na avaliacdo automatica das competén-
cias do PC em projetos Scratch [1]. A avaliacdo no Dr. Scratch é
feita com o envio do arquivo com extenséo “.sb2” ou a inser¢éo do
endereco do projeto no site do Dr. Scratch.

3.5 Planos de Aula do Curso

Os planos de aula possuem as informacg6es do curso com: o nome do
curso, o tema, a carga horaria, os objetivos e os contetidos previstos
para a aula, bem como os conteudos para cada parte da aula com:
o tempo previsto, os materiais didaticos, e o detalhamento do que
deve ocorrer, planejadamente e sequencial, se possivel e, por fim, o
método de avaliagio e as referéncias bibliograficas da aula.

4 APLICACOES DO CURSO

As experiéncias de aplica¢do do curso intitulado “Aprenda Pensa-
mento Computacional e Scratch” foram feitas em duas etapas em
trés turmas e escolas diferentes. A primeira aplicacéo foi realizada
em carater experimental com uma turma na modalidade de ensino
remoto e a outra aplicacéo foi feita em duas turmas, na modalidade
presencial e incorporadas as melhorias da primeira aplicagéo.

4.1 Primeira Aplicacio do Curso

A primeira aplicagio do curso teve o objetivo de coletar dados e
percepgdes para poderem ser feitas melhorias para a versdo final

IDr. Scratch:http://www.drscratch.org/.
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e as proximas aplicagdes do curso. O curso foi ministrado para
estudantes do ensino médio, em uma escola, na modalidade de
ensino remoto. As aulas foram ministradas entre os dias 26/10/2021
e 16/12/2021 com 14 encontros de 1 hora, cada.

Os estudantes registraram o interesse de participacdo em um
formulario virtual, e, apds a finalizagdo do periodo de inscricoes,
120 estudantes fizeram o preenchimento do formulario. Em seguida,
os professores organizaram o repositorio no Google Sala de Aula
para armazenar os materiais relevantes para o curso. Apds isso, os
estudantes foram comunicados do local virtual das aulas.

Ao longo da aplicacédo do curso, houve dois acontecimentos que
impossibilitaram a participagdo de muitos estudantes que estavam
participando do curso até a segunda semana de aula (26/10/2021 a
09/11/2021), conforme ilustrado na Figura 1.
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Figura 1: Estudantes presentes na primeira aplicacio do
curso.

A primeira ocorréncia foi que todos os estudantes foram obriga-
dos a retornar as aulas em formato hibrido (presencial e remoto)
no dia 02/11/2021, causando assim o retorno confuso, visto que os
estudantes nunca haviam vivenciado esse tipo de dindmica escolar
e ocasionando algumas desisténcias no curso.

A segunda ocorréncia foi quando o governo local decretou o
retorno 100% presencial, aproximadamente na terceira aula do
curso, o que causou grande parte das desisténcias no curso. No dia
06/11/2021, foi feita uma consulta aos estudantes, por mensagem
no WhatsApp, sobre o motivo das faltas nas aulas e os estudantes
relataram que com o retorno das aulas presenciais estava muito
dificil acompanhar o curso, visto o horario do curso. Considerando
esse novo cenario, foi sugerido o novo horario para as aulas. A
partir da quarta aula o horario do curso mudou, porém, mesmo com
a mudanca de horéario, a participacgio caiu de 20 para 10 estudan-
tes da segunda para a terceira aula. Da quarta aula em diante as
desisténcias (de 10 para 3 estudantes) foram gradativas.

As ocorréncias podem ter causado a maioria das desisténcias dos
estudantes, outra hipotese que pode ter inviabilizada a participa-
cdo dos estudantes é que apenas 11 (44%) dos 26 estudantes que
participaram da primeira aula possuiam computador para utilizar
durante o curso. Além disso, a interacio dos estudantes durante as
aulas foi baixa, o que pode ter sido uma barreira para continuidade
e finalizagdo do curso.

Ao final, 3 estudantes finalizaram o curso e entregam o projeto
final proposto. Os projetos foram analisados na ferramenta Dr.
Scratch e os estudantes “A”, “B” e “C”, obtiveram, respectivamente,
as notas 12, 18 e 18 do total de 21 pontos.
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O desempenho dos estudantes foi satisfatorio, tanto pela analise
automatica dos projetos no Dr. Scratch quanto pelo produto apre-
sentado, pelo dominio na apresentacio dos codigos e o desempenho
durante as aulas.

Na ultima aula, foi relatado pelos estudantes que o curso foi
muito longo e que néo gostaram de o desenvolvimento do projeto
ter ocorrido somente a partir da décima aula, o que pode ter sido
o motivo da desisténcia de muitos estudantes, além das intercor-
réncias causadas pela COVID-19 que impactaram diretamente o
andamento e participacdo dos estudantes. Relataram também que
aprenderam o contetdo do curso, o que pode ser confirmado com
o processo avaliativo do curso.

4.2 Segunda Aplicacio do Curso

A segunda aplicagdo do curso foi realizada em duas escolas, cada
uma com uma turma, na modalidade presencial, e teve o objetivo
aplicar a versdo melhorada e final, além de avaliar o curso, conside-
rando as alteracdes realizadas ap6s a primeira a aplicacéo.

Algumas questdes de organizacio, planejamento e material di-
datico da primeira aplicacdo difere da utilizada na segunda, visto
que a primeira foi ministrada em carater de teste para melhorias
do curso e a segunda é a proposta final, refinada a partir do que foi
observado e aprendido.

As melhorias e ajustes foram motivadas pelo retorno dos estu-
dantes coletados ao final do curso, pela quantidade de desisténcias
no curso, pela natureza de cada modalidade, pela dindmica das aulas
e pela dificuldade de desenvolvimento do projeto individualmente.
As diferencas de organizacdo e planejamento entre as aplicagdes
estdo detalhadas na Tabela 2.

Tabela 2: Diferencas entre a primeira e segunda aplicacio.

Item 1° aplicacao 2% aplicacio
Carga horaria | 14 horas 10 horas
total
Carga horaria | 1 hora 2 horas
por aula
Divisao do 3 moédulos (Pensa- | 2 moédulos (Pensa-
conteudo mento Computacio- | mento Computacio-
nal, Scratch e desen- | nal e Scratch)
volvimento do pro-
jeto final)
Desenvolvimento | Individual Grupo
do Projeto
Modalidade de | Remoto Presencial
ensino
Quantidade de | 2 professores 1 professor
professores

O publico-alvo na escola “A” foram estudantes do segundo e
terceiro ano do ensino médio e na escola “B” eram do primeiro ano
do ensino médio, possibilitando atingir todo o ensino médio. Como
o curso foi ministrado em apenas uma turma em cada escola, houve
uma limitacdo na quantidade de participantes em cada escola, visto

«p» . P
que na escola “A” 15 computadores funcionavam e na escola “B”,
apenas 5.



Pensamento Computacional e Scratch: Um relato de Experiéncias com Estudantes...

4.3 Segunda Aplicacio do Curso - Escola “A”

Na Escola “A”, o registro de interesse e participagdo no curso foi
realizado em formulario virtual. Apesar de ter tido 23 inscritos (19
(82,6%) eram do terceiro ano e 4 (17,4%) do segundo ano), apenas
15 estudantes compareceram na primeira aula. Ao longo das aulas
houve algumas desisténcias gradativamente, conforme presencas
ilustradas na Figura 2. As aulas foram realizadas entre 02/05/2022 e
30/05/2022 com 5 encontros de 2 horas, cada.
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Figura 2: Estudantes presentes na segunda aplicaciao do curso
- Escola “A”.

Na primeira aula os estudantes preencheram o formulario de
caracterizagio do perfil dos estudantes para melhor conducéo das
aulas. Alguns resultados do perfil dos estudantes merecem destaque:
apenas 22% (2) estudantes possuiam computador de uso exclusivo,
ou seja, 78% (7) dos estudantes realizavam atividades apenas na
escola no horario do curso; percebeu-se que 89% (8) dos estudan-
tes ndo possuiam nenhum conhecimento em programacéo, o que
reforca que o Scratch foi uma 6tima escolha para introdugéo a pro-
gramacdo nessa turma; e dos 7 (78%) estudantes que declararam
serem bons em raciocinio légico, 5 (71%), informaram que Matema-
tica é a disciplina que eles mais gostam/tem facilidade de aprender,
o que pode ter relagdo com afinidade com a area de Ciéncias Exatas.

Ao longo das aulas os estudantes foram divididos em grupos
para desenvolvimento do projeto final do curso. Na aplicacdo do
curso pode-se perceber que os estudantes estavam engajados na
elaboracéo do projeto, tirando duvidas e discutindo as solugdes nos
grupos. Apés o curso, foi realizada a analise dos codigos produzi-
dos pelos 9 estudantes (5 grupos) que efetivamente finalizaram o
curso e entregam o projeto final, no Dr. Scratch. Observa-se que
os estudantes, em geral, obtiveram notas satisfatorias, conforme
detalhado a seguir: grupo 1 - 18 pontos; grupo 2 - 16 pontos; grupo
3 - 16 pontos; grupo 4 - 14 pontos; grupo 5 - 11 pontos.

Em relacéo ao desempenho dos grupos, o Grupo 1 obteve a maior
pontuacdo dentre os projetos apresentados. O maior desempenho
pode ter sido motivado porque eles possuiam computador para
uso exclusivo e internet em casa, oportunizando mais tempo para
estudar e desenvolver o projeto. O estudante do Grupo 4 finalizou
0 projeto sozinho, visto que sua dupla desistiu.
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Apbs a finalizagdo do curso os 9 estudantes preencheram o ques-
tionario que teve o objetivo de coletar a percepcido dos estudantes
em relagdo ao curso. Os resultados demonstram que os estudantes
gostaram do curso, em seus diversos aspectos, conforme ilustrado

na Figura 2.
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Figura 3: Avaliacao final dos estudantes - Escola “A”.

A pergunta sobre o nivel de conhecimento em informatica dos
estudantes foi aplicada tanto no questionario anterior quanto no
posterior ao curso e 78% (7) dos estudantes consideraram que, apds
0 curso, seu nivel de conhecimento em informatica aumentou, em
média, 2 pontos.

4.4 Segunda Aplicacio do Curso - Escola “B”

Na Escola “B”, o registro de interesse e participacdo no curso foi
realizado no e-mail da professora responsavel pelo laboratério de in-
formatica da escola. Ao final das inscri¢des 7 estudantes registraram
interesse, porém 5 compareceram na primeira aula. Ao longo das
aulas houve apenas uma desisténcia, conforme presencas ilustradas
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na Figura 4. As aulas na Escola “B” foi realizado entre 21/04/2022 e
09/06/2022 com 5 encontros de 2 horas, cada.
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Figura 4: Estudantes presentes na segunda aplicaciao do curso
- Escola “B”.

Apenas 3 (60%) dos 5 estudantes que finalizaram o curso preen-
cheram o questionario de caracterizagio de perfil dos estudantes.
Todos os 3 (100%) estudantes: ndo possuiam computador em casa,
ou seja, todas as atividades foram desenvolvidas em sala no horario
do curso; ndo possuiam conhecimento em programacao, reforca
que o Scratch foi uma 6tima escolha para essa escola; se considera
bom em raciocinio 16gico; e mais gosta/tem facilidade de aprender
na disciplina de Matematica, o que pode ter relacio com a afinidade
na area de Ciéncias Exatas.

Na aplicacao do curso, pode-se perceber que os estudantes es-
tavam engajados na elaboracéo do projeto e tiravam duvidas e
discutiam sobre as solu¢des dos problemas, porém com dificuldades.
Apos o curso foi realizada a analise dos codigos produzidos pelos
5 estudantes (2 projetos) que efetivamente finalizaram o curso e
entregaram o projeto final e observa-se que mesmo com as dificul-
dades, obtiveram notas satisfatorias. Os projetos dos 2 grupos foram
analisados na ferramenta Dr. Scratch e obtiveram as seguintes notas:
grupo 1 - 10 pontos; e grupo 2 - 11 pontos.

Apds a finalizagdo do curso, 3 dos 5 estudantes que finalizaram
o curso preencheram o questionario final de avaliacdo que teve o
objetivo de coletar a percepcéo dos estudantes em relacdo ao curso.
Os resultados mostram que os estudantes gostaram do curso, em
seus diversos aspectos, conforme ilustrado na Figura 5.

A pergunta sobre o nivel de conhecimento em informética dos
estudantes foi aplicada nos questionarios antes e depois do curso,
possibilitando uma comparacdo da percepc¢io do conhecimento
geral em informatica pelos estudantes. Observa-se que 100% (3) dos
estudantes consideraram que, apds o curso, seu nivel de conheci-
mento em informatica aumentou em média 2 pontos.
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Figura 5: Avaliacao final dos estudantes - Escola “B”.

4.5 Discussoes e Licoes Aprendidas das
aplicacoes

As aplicacdes do curso em duas etapas, trés escolas e modalida-
des diferentes possibilitou diferentes analises, discussoes e licdes
aprendidas. A primeira aplicacdo foi feita na modalidade de ensino
remoto e a segunda aplicacdo na modalidade presencial. As princi-
pais percepcdes dos autores nas diferencas encontradas conforme
a modalidade de ensino estdo detalhadas na Tabela 3.

A segunda aplicacdo do curso possibilitou uma comparacéo do
desempenho no desenvolvimento dos projetos nas duas escolas,
visto que os projetos dos estudantes do segundo e terceiro ano
(Escola “A”) obtiveram desempenho superior aos do primeiro ano
(Escola “B”). Ao analisar as habilidades avaliadas pelo Dr. Scratch na
Figura 6, observa-se que “Abstra¢do”, “Logica” e “Paralelismo” foram
as trés habilidades que os estudantes mais tiveram dificuldades de
implementar nos projetos, levando as hipoteses de investigacio de
quais as habilidades que o curso néo abordou como deveria ou que
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Tabela 3: Percepcdes dos Autores entre as diferencas das mo-
dalidades de ensino das experiéncias.

Ensino Remoto

Ensino Presencial

Menor participacdo dos estu-
dantes

Maior participacao dos estudan-
tes

Dificuldade de desenvolvi-
mento do projeto em grupos

Facilidade de desenvolvimento
do projeto em grupos

Dificuldade de identificar se os
estudantes possuem duvidas

Maior facilidade de identificar
os estudantes possuem duividas

Distanciamento da relagdo
estudante-professor

Proximidade da  relacao
estudante-professor

Maior quantidade de desistén-
cias

Menor quantidade de desistén-
cias

os estudantes possuem mais dificuldades de aprender, independente
da abordagem.

01 2 3 4 5 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
Logia O
Paralelismo m
Interatividade m
Representacao de dados m
Controle de fluxo mn
Sincronizagdo m
Abstragdo m

W Escola A Projeto 1 m Escola A Projeto 2 i Escola A Projeto 3 i Escola A Projeto 4
m Escola A Projeto 5 m Escola B Projeto 6 M Escola B Projeto 7

Figura 6: Comparacao dos projetos por habilidade analisada
no Dr. Scratch.

Outro dado importante, que merece destaque, é que 8 (67%) dos
12 (100%) estudantes relataram que gostam/tem mais facilidade de
aprender Matematica, o que pode levar a hipétese da relagio de
afinidade dos estudantes com Ciéncias Exatas.

Os estudantes da segunda aplicacdo relataram que gostaram do
curso, em diversos aspectos, e consideraram que a aplica¢do do
curso contribuiu para o aumento do conhecimento em informatica,
com uma média de mais 2 pontos em suas percepcoes.

As escolas da segunda aplicacdo possuiam infraestrutura de com-
putadores e internet, porém precarias e ndo suportava tantas co-
nexoes, logo isso foi limitante e uma das principais dificuldades
encontradas na aplicacio do curso. O investimento em recursos tec-
noldgicos e de conexao trariam possibilidades e ferramentas para os
professores da escola desenvolverem as competéncias e habilidades
de todas as disciplinas. Além disso, o investimento proporcionaria
a inclusdo e o letramento digital, visto que 9 (75%) dos 12 (100%) es-
tudantes da segunda aplicacdo ndo possuiam computador ou eram
de uso compartilhado com seus familiares.

O curso, em geral, cumpriu com seu objetivo de aprendizagem
nessa escola, conforme mostram as pontuacdes obtidas nos projetos,
bem como os dados analisados dos questionarios, apesar de ter tido
uma baixa adesdo nos preenchimentos.
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As principais licdes aprendidas a partir das experiéncias de aplica-
cdo do curso nas trés escolas, nas duas aplicagdes, sdo: o professor
precisa criar um ambiente propicio a tirar duvidas para que os
estudantes se sintam a vontade para perguntar, independente da
modalidade de ensino; os estudantes se sentem mais proximos e
acolhidos pelo professor ao ter um dialogo aberto, amigavel e sendo
presencial, favorecendo a aprendizagem e diminuindo as desistén-
cias; o professor precisa estar preparado para adaptar sua proposta
conforme a realidade e contexto social na qual esta inserido, inde-
pendente da modalidade de ensino; apesar de se ter o curso com
material didatico padréo, é preciso considerar o contexto da turma
e fazer algumas adequacdes, por isso a importancia de entender o
perfil dos estudantes; e os estudantes gostam de produzir produtos
criativos, logo é preciso dar liberdade, mesmo que guiada, para que
os estudantes desenvolvam o projeto que seja representativo para
a vivéncia de ensino-aprendizagem.

5 LIMITACOES

A quantidade e qualidade dos computadores e a estabilidade e velo-
cidade da internet nas escolas limitou a quantidade de estudantes
que puderam participar das atividades, porém por se tratar de tur-
mas iniciais do curso, serviram como teste para futuras aplicagdes.
Outra limitacdo que impactou a oferta do curso foi pelo fato de ele
ter sido ministrado no turno contrario de estudo dos estudantes,
fazendo com que eles fossem para a escola em outro turno.

6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente artigo elaborou uma metodologia para ensinar o Pensa-
mento Computacional em escolas publicas de ensino médio, bem
como relatou as experiéncias de sua aplicagdo. O Pensamento Com-
putacional e o Scratch foram conceituado e contextualizado na
Educagéo Basica Brasileira, especificamente no ensino médio.

O curso “Aprenda Pensamento Computacional e Scratch” foi
elaborado, segundo a literatura e contexto local, e aplicado em duas
etapas e em trés escolas.

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

Conforme mostrado nas aplicagdes do curso, mesmo que as es-
colas possuam infraestrutura de computadores e internet, ela pode
ser precaria e ndo suportar tantas conexdes, logo isso pode ser um
limitante e deve ser analisado antes de iniciar uma aplica¢do do
curso em alguma escola.

As perspectivas de trabalhos futuros a partir deste trabalho séo:
aplicar o curso em outras escolas publicas para serem gerados mais
dados para analisa-los; aprimorar o curso com base nas aplica¢des
e coletas e analises de dados futuros; e elaborar uma versdo para
aplicacdo do curso em escolas sem infraestrutura adequada para
aplicacdo do curso.
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