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Abstract. This paper presents a proposal for teaching Computational Thinking,
combining the use of Computational Action to Design Thinking. We evalua-
ted it in a course taught to students in the first semester of Computer Science,
which also used the concepts of Emergency Remote Education. At the end of the
course, each student developed a mobile application, which had as its central
theme: “ Fighting the pandemic of COVID 19 ”. The applications implemented
in the course were designed using Design Thinking principles and developed on
the block programming platform App Inventor. The results indicate that after the
course, the students showed a visible increase in knowledge about Computatio-
nal Thinking and improved their motivation to learn more about the subject.

Resumo. Este artigo apresenta uma proposta de ensino de Pensamento Com-
putacional (PC) mesclando o uso de Acdo Computacional e Design Thinking.
Ela foi avaliada em um curso ministrado para alunos de primeiro semestre
de Ciéncia da Computagcdo que também usou os conceitos do Ensino Remoto
Emergencial. Ao final, cada aluno desenvolveu um aplicativo para smartphone
que tinha como tema central: “O combate a pandemia do COVID 19”. Os
aplicativos implementados foram projetados usando Design Thinking e desen-
volvidos na plataforma de programagdo em blocos App Inventor. Os resultados
do curso indicam que os estudantes apresentaram um visivel aumento no conhe-
cimento a respeito do PC e na motiva¢do em aprender mais sobre o assunto.

1. Introducao

Com o aumento da inser¢do da tecnologia digital nos diversos setores da economia mun-
dial, a procura por profissionais de Ciéncia da Computagdo € intensa. De acordo com a
Fundagao Code.org, por exemplo, até o fim de 2020 havera mais de um milhdo de vagas
para programadores em aberto apenas nos Estados Unidos. A necessidade da formagao
de um grande nimero de profissionais dessa drea continua, portanto, em evidéncia.

No entanto, o Curso de Ciéncia da Computacao conta historicamente com eleva-
das taxas de desisténcia nos semestres iniciais [Vihavainen et al. 2011], o que indica que
o ensino dos conteddos basicos do Curso ndo € tarefa facil. Alguns pesquisadores que
jé& abordaram o tema atribuem tal cendrio ao foco excessivo na sintaxe das linguagens de
programacao [Castoldi and Polinarski 2009] e ao uso de materiais didaticos pouco inte-
ressantes [Gomes and Mendes 2015].
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Neste contexto, o Pensamento Computacional (PC), pode ser entendido como uma
abordagem pratica na resolucdo de problemas, habilidade de projetar sistemas e enten-
der a relacdo entre o pensamento humano e os conceitos que fundamentam a Ciéncia da
Computagcdo [Roman-Gonzélez et al. 2017]. Dessa forma, ensinar PC para alunos inici-
antes de Ciéncia da Computacgao apresenta-se como uma estratégia interessante, visto que
pode melhorar a capacidade de reconhecer, analisar, compreender e solucionar problemas.

O aprendizado do PC requer que o estudante adquira um conjunto de conhecimen-
tos, desenvolva habilidades e internalize atitudes [Wang et al. 2017]. Uma abordagem
metodoldgica voltada especificamente para o ensino de PC € a A¢do Computacional, que
consiste na proposta de atividades de ensino situadas na realidade das vidas e comunida-
des dos estudantes [Tissenbaum et al. 2019].

Este trabalho detalha a concepgdo, aplicacdo e avaliagdo de uma abordagem de
ensino de PC embasada na metodologia da A¢do Computacional. Essa abordagem foi
avaliada durante um curso de construcdo de aplicativos para smartphone usando o APP
Inventor seguindo principios do Design Thinking. 19 estudantes de primeiro semestre
de Ciéncia da Computagdo participaram do curso. O curso foi avaliado - em caréter
exploratdrio - quantitativamente, e foram encontrados resultados positivos com relagdo ao
seu impacto no conhecimento e na motivacao dos estudantes acerca do PC, bem como na
boa qualidade dos cddigos realizados pelos estudantes ao final do curso. Espera-se que os
resultados detalhados neste artigo possam ajudar a inspirar pesquisadores e professores a
analisar ou mesmo adotar o ensino de PC em semestre iniciais de Ciéncia da Computacao,
utilizando metodologias emergentes como a A¢ao Computacional.

O curso estava planejado para ser realizado de forma presencial. Com da pande-
mia de COVID-19, o mesmo foi adaptado para a modalidade remota. Os ajustes realiza-
dos seguiram os conceitos e ferramentas propostos pelo Ensino Remoto de Emergéncia
(ERE) [Hodges et al. 2020]. Ressalta-se que o formato no qual o curso foi efetivado abre
espaco para a discussao de amplid-lo para um publico mais amplo no futuro ja que di-
minuiram as restri¢des fisicas (i.e., laboratdrio) de execu¢do do mesmo.

O restante deste trabalho estd organizado na seguinte forma: a sec¢do 2 apresenta
a metodologia da pesquisa utilizada neste trabalho e em 3 sdo apresentados e discutidos
os resultados obtidos. A secdo 4 apresenta pesquisas relacionadas ao presente trabalho e,
por fim, a secdo 5 apresenta as conclusoes extraidas, destacando os principais resultados
obtidos, ameacas a validade e propondo alguns trabalhos futuros.

2. Metodologia

Este artigo relata a andlise de um caso pratico de uso da abordagem proposta em um
curso de ensino de Pensamento Computacional. A inovagdo aqui proposta consiste em
integrar conceitos de A¢do Computacional e principios de Design Thinking no ensino de
PC para estudantes iniciantes de Ciéncia da Computacido. A A¢do Computacional, propde
que, a0 mesmo tempo em que aprendem sobre computagdo, os jovens também devem ter
oportunidade de fazer com que a computacao tenha impacto direto em suas vidas e em
suas comunidades|[Tissenbaum et al. 2019]. Ja o Design Thinking € um processo iterativo
ndo linear usado para entender os usudrios, desafiar suposi¢cdes, redefinir problemas e
criar, prototipar e testar solugdes inovadoras [Lockwood 2010]. Ao mesclar essas duas
estratégias, podemos tornar o ensino do PC mais inclusivo e motivador para os jovens
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aprendizes. A avaliac@o deste curso baseou-se em uma estratégia quantitativa de pesquisa,
de cardter exploratdrio. Esta secdo detalha os procedimentos metodologicos adotados.

2.1. Questoes de Pesquisa
Para guiar a concepg¢ao do curso, foram definidas as seguintes questdes de pesquisa:

Q1. A abordagem proposta é capaz de impactar no conhecimento dos estudantes
sobre o pensamento computacional?

Q2. A motivacdo dos participantes em conhecer mais sobre a pensamento com-
putacional € modificada apds o uso dessa abordagem no curso?

Q3. Qual a qualidade dos c6digos apresentados pelos participantes do curso?

Desta forma, as atividades propostas e a avaliagdo realizada visaram coletar
indicios para investigar estas perguntas levantadas.

2.2. Contexto e Perfil dos participantes

O curso foi ministrado para estudantes de uma turma do primeiro semestre do Curso de
Ciéncia da Computacdo (CC) de uma universidade publica brasileira de uma cidade do
interior do Brasil. E importante salientar que o curso foi aplicado antes que os estudantes
tivessem contato com os conceitos basicos de programacao no curso de CC. Inscreveram-
se inicialmente para o curso um total de 25 estudantes, contudo, apenas 19 estudantes pas-
saram por todas as etapas e apenas esses serdo levados em consideracdo para a avaliacdo
dos resultados. A média de idade dos estudantes que finalizaram o curso € igual a 18,23
anos, com desvio padrao de 0,6. Sendo 68,42% de homens e 31,58% de mulheres.

Como dito na Introducdo, inicialmente o curso tinha um escopo presencial, com
o uso de um laboratério de informdtica para o apoio ao desenvolvimento dos APPs.
Contudo, por conta da pandemia do Covid-19, o projeto de intervencdo precisou pas-
sar por algumas adaptacdes com base nos conceitos do Ensino Remoto Emergencial
[Hodges et al. 2020]. No ERE, as aulas remotas de maneira sincrona s3o priorizadas
(como no ensino presencial), usando, por exemplo, sistemas de webconferéncia. Os ma-
teriais sdo disponibilizados e as atividades e avaliacdes seguem usando um ambiente vir-
tual de aprendizagem (AVA) de forma assincrona. O uso do ERE, que inicialmente ndo
estava planejado, possibilitou a utilizacdo de tecnologias digitais em todo o curso, o que
oferece uma perspectiva mais escaldvel da proposta para as suas proximas versoes.

2.3. Intervencao

O curso teve duracdo de oito semanas e foi ministrado nos meses de Maio e Junho de
2020. O organograma mostrado na Figura 1 apresenta graficamente como o Ensino Re-
moto Emergencial e a Acdo Computacional foram utilizados no projeto de intervengao
proposto. Usou-se Google Meet para as aulas sincronas, o Google Classroom como AVA,
o Code.org como plataforma inicial para programacao em blocos, o Design Thinking para
organizacdo das ideias e prototipacao dos projetos e 0 APP Inventor como plataforma
de programacao dos aplicativos para smartphone. A Figura 1 ressalta a relacdo entre os
objetivos de cada tecnologia, o fluxo de aplicacdo e as ferramentas usadas.

A Tabela 1 apresenta um resumo de como se deu a organizag¢do do curso e descreve
0s encontros sincronos que aconteceram durante as oito semanas. Como pode-se observar,
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Figura 1. Arquitetura e ferramentas utilizadas no projeto de intervencao

foram feitos dois encontros em cada semana, com duragdo média de duas horas cada.
Todas as aulas foram gravadas e dispostas para a turma no Google Classroom, assim
como os slides e materiais de apoio, como videos externos, links para sites e artigos. O
AVA também foi usado para o recebimentos das tarefas que eram propostas no decorrer
da semana, e para receber o cddigo do aplicativo desenvolvido por cada estudante.

Na primeira semana, apresentou-se aos estudantes a formatacdo do curso e os
conceitos iniciais sobre o que € o PC. Nas semanas 2 e 3, foi proposto aos estudantes
que solucionassem desafios que tinham relacio direta com o aprendizado dos principais
aspectos do PC (Pensamento Algoritmico, Abstragdo, Divisdo de Problemas e Reconheci-
mento de Padroes) [Grover and Pea 2013]. Neste periodo, com o objetivo de familiarizar
os estudantes com a sintaxe de uma linguagem de programacdo em blocos, foi proposta
a participagdo em um curso disponibilizado na plataforma Code.org. Em resumo, as 3
semanas iniciais, viu-se as bases tedrico-préticas requeridas para a continuacao do curso.

Da semana 4 até a semana 8, o curso se concentrou na criacdo de um projeto e na
implementagdo de aplicativos para smartphone. Seguindo os conceitos da A¢do Compu-
tacional, foi conduzida a constru¢do de protdtipos em torno da temética: “Enfrentamento
da Pandemia causada pelo Covid-19”. Nos projetos, cada um dos estudantes desenvolveu
e apresentou um aplicativo para ajudar no enfrentamento da pandemia do novo coro-
navirus, inserido na realidade da suas comunidades. A Figura 2 mostra as telas de alguns
aplicativos desenvolvidos pelos estudantes no decorrer do curso.

Painel COVID

Figura 2. Telas dos projetos desenvolvidos pelos alunos
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Tabela 1. Organizacao do Curso

CONTEUDO OBJETIVOS

Aula 1 — Apresentacdo do Curso

SEM. 1 ® Apresentar o formato do curso para os estudantes

. > x
Aula 2 - Conceitos de Pensamento Computacional Entender.o.concedn de: pensamentty compulacianal

Aula 3 - Programacdo em Blocos e desafios praticos de ® Entendimento tedrico e prifica da programagsio em

SEM. 2 pensamento computacional. blocos
® Adguirir competéncias basicas do pensamento
Aula 4 - Demonsfracdo pratica de programacao em blocos computacional

Aula 5 - Resolucdo dos desafios da semana 2 e fira divida

® Sedimentar o entendimento e a pratica do
sobre Code.ong

pensamento computacional

SEM. 3 . i 3si
Aula 6 - Apresentacio de conceitos de Algoritmos Elzg?igfnﬁsg concettos Basacos, to pensameria

[Sequéncia, Selecdo ¢ Repeticdo)

Aula 7 Computitional Action ® Entendimento do conceito do Computafional Acfion

SEM: 4 Aula 8 - Conceitos de App Inventor * Apresentar a ferramenta de desenvolvimento do

APP

Aula 9 - APP Inventor - Switch de Ferramentas ® Conhecer quais ferramentas o APP inventor

SEM. 5 di il
Aula 10 - Design Thinking e

® Facilitar a organizacdo das ideias

Aula 11- Relimao de Criacan deldelas para APE. ® Possibilitar a maturagdo das ideias e a criacdo dos

SEM. 6 i
ot
Aula 12- Workshop de co-criagdo ol
SEM.7 Sula13.- Recehunento e piobatipos ® Realizar o desenvolvimento dos Aplicatives
Aula 14 - Tira dividas sobre a producdo dos APP
Aula 15 - Reunido de finalizacdo dos APP
SEM. &

Aula 16 - Enfrega dos Aplicativos e fechamento do curso

2.4. Materiais e Métodos

Para investigar as questdes de pesquisa Q1 e Q2, utilizou-se um questiondrio adaptado de
[Oliveira et al. 2019], que foi concebido para avaliar o conhecimento e a motivagao de es-
tudantes acerca do PC. Este questiondrio - cujas respostas sao expressas em Escala Likert
- foi aplicado no inicio e no fim do curso com o objetivo de detectar se o conhecimento
ou a motivacao dos estudantes foi alterada.

Para a andlise dos dados, é importante entender que o questiondrio € composto por
uma categoria relacionada ao conhecimento do estudante (logo, relacionado a Q1) que é
“defini¢do e sala de aula” e outras trés categorias relacionadas a motivacao do estudante
(logo, relacionado a Q2), que s@o: “confianca”, “interesse’’e “utilidade”.
e Definicao e sala de aula inclui itens que forneciam defini¢des de PC e da visao
do seu uso futuro em sala de aula [ Yadav et al. 2014];
¢ A confianca dos estudantes nas suas capacidades de aprender habilidades relaci-
onadas a Ciéncia da Computacdo [Hoegh and Moskal 2009];
¢ O interesse dos estudantes na Ciéncia da Computacdo [Hoegh and Moskal 2009];
e A crenca dos estudantes na utilidade de aprender Ciéncia da Computacio
[Hoegh and Moskal 2009].

Como forma de reforcar a resposta a Q2, foi aplicado, ao fim do curso, um ques-
tiondrio motivacional que também foi utilizado em [Oliveira et al. 2019]. Neste ques-
tiondrio - cujas respostas também usavam Escala Likert - as perguntas estavam divididas
em 4 categorias: Atencdo, Relevancia, Confianga e Satisfacao.
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A capacidade de captar e sustentar a aten¢ao dos estudantes;

A percepg¢ao da relevancia do conteido por parte dos estudantes;
A confianc¢a dos estudantes nas suas capacidades;

A satisfacao dos estudantes em ver seus objetivos atingidos.

Para a aplicacdo e coleta de dados dos questiondrios, utilizou-se a ferramenta
Google Forms. Os questiondrios usados na pesquisa podem ser encontrados em
https://cutt.ly/4dwQOj8x. A confiabilidade e consisténcia interna dos questiondrios foram
medidas com o auxilio do coeficiente Alfa de Cronbach [Cronbach 1951].

Com relacdo a Q3, o software Code Master propiciou suporte a avaliagdo dos
codigos apresentados pelos estudantes. O Code Master € um aplicativo gratuito que
permite avaliar e classificar automaticamente projetos programados com o App Inven-
tor [Von Wangenheim et al. 2018]. A escolha de uma ferramenta de andlise automatica
de cdédigo é importante, pois descarta qualquer tipo de subjetividade e enviesamento na
avaliacdo. A opcao pelo Code Master ocorreu também por este realizar a verificacao dos
codigos submetidos levando em conta os conceitos do PC. A ferramenta utiliza rubri-
cas que analisam indiretamente as competéncias com base na medic¢ao de indicadores do
resultado da aprendizagem do PC [Von Wangenheim et al. 2018].

3. Resultados e Discussoes

3.1. Conhecimento sobre o PC

A questdo de pesquisa Q1 foi investigada nos 06 itens do pré/pds-teste que referem-se a
categoria Definicao e Sala de Aula. Neste contexto, ressalta-se que os questiondrios de
pré/pds-teste apresentaram um valor de Alpha Cronbach de 0,8949 e 0,9344, o que indica
confiabilidade da consisténcia interna dos questiondrios, ou seja, os itens sdo suficiente-
mente diferentes e medem elementos distintos [Cronbach 1951].

Definigdo e Sala de Aula Confianga
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Figura 3. Declaracoes de Atitudes - Pré e Pos-teste

Como pode-se verificar na Figura 3A, houve uma melhora no entendimento dos
participantes do curso a respeito da defini¢cdo e do conceito de PC. O pré-teste apresen-
tou mediana igual a 3,0, média igual a 2,7560 e Amplitude Interquartilica (Al) igual a
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1, com primeiro quartil (Q1) igual a 2 e terceiro quartil (Q3) igual a 3. Ja o pds-teste,
apesar de também apresentar mediana igual a 3 e uma Al igual a 1, apresentou uma
média de 3,2778, QI igual a 3 e Q3 igual a 4. Esse resultado demonstra uma evolucao
de score na categoria avaliada. Outra informacao relevante € que o pré-teste apresentou
o valor minimo para as respostas igual a 1 (que é o valor mais baixo utilizado na escala
Likert adotada), demostrando pouco conhecimento de alguns participantes a respeito da
definicdo de PC. Este resultado indica preliminarmente uma resposta positiva a Q1, ne-
cessitando entretanto de validacdes estaticas com um nimero maior de estudantes e de
aplicacoes.

O grafico apresentado na Figura 4A, ajuda a elucidar os resultados. Pode-se notar
que houve uma migragdo das respostas para categorias mais altas na escala Likert adotada.
No pré-teste, por exemplo, 53% das respostas foram “Concordo”, ja no pos-teste, a 80%
das respostas foram “Concordo Fortemente”.

Defini¢do e Sala de Aula Confianga - Interesse - Utilidade
2%)
petese ] 26% s3% 18% preteste o c0%

10% 20% 30% 40% S0%  60%  70%  80%  90%  100% 0%  10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%  B0%  90%  100%
Titulo do Eixo Titulo do Eixo

B Discordo Fortemente Discordo ® Discordo Fortemente Discordo

Concordo m Concordo Fortemente (A) Concordo m Concordo Fortemente (B)

Figura 4. Respostas aos questionarios Pré/Pds-teste (Escala Likert)

3.2. Motivacao sobre o PC

Em relagdo a Q2, a motivagdo dos estudantes foi medida por meio das categorias
Confiancga (08 itens), Interesse (10 itens) e Utilidade (06 itens) do questiondrio pré/pos
teste, bem como pelos 36 itens questionario motivacional aplicado ao final do curso.

Com relagdo ao questiondrio pré/pds-teste, apesar da mediana dos resultados da
Confianca dos estudantes serem iguais a 3 em pré e pos-teste (Figura 3B), houve pequena
melhora na média que passou de 3,1205 para 3,4583, e no no valor do Q3, que passou
de 3,75 para 4. As avaliacoes de Interesse (Figura 3C) e Confianca (Figura 3D), tiveram
o valor da mediana aumentada de 3 para 4. Nota-se também a auséncia de outliers de
valores baixos para os pds-testes, o que indica que nenhum estudante obteve pontuacdes
negativamente fora do padrdo. O grafico apresentado na Figura 4B, faz uma compilacio
das respostas dadas aos questiondrios pré/pds-teste nas categorias Confianga, Interesse e
Utilidade. No pré-teste 60% das respostas estavam concentradas em “Concordo”, ja no
pOs-teste, essa maior concentracao se deu na categoria mais alta da escola, o “Concordo
Fortemente”, que obteve 77% das respostas.

O formulério de declaragdes motivacionais aplicado ao fim do curso, apresentou
confiabilidade com um valor de Alpha Cronbach de 0,7989. Como pode ser observado na
figura 5 (A), as categorias Atencao, Relevancia e Satisfacdo obtiveram mediana igual a 5
(que € a pontuagdo médxima na escala Likert utilizada para este questiondrio) e a categoria
confianca obteve mediana igual a 4. Os resultados apresentados tanto pelo pré/pds-teste
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quanto pelo questionario motivacional indicam que o curso pode ter afetado positivamente
a motivacgdo dos participantes. Conjectura-se que os resultados expressivos observados -
especialmente pelo questionario motivacional - tem relacdo com a metodologia adotada da
Ac¢ao Computacional que visa especificamente em motivar os estudantes com atividades
de ensino situadas na realidade das suas vidas cotidianas.

Declaragées Motivacionais Nota de Programacao - Code Master

| meem

8,29
771

145

50025

(A) =

M Atencdo B Relevincia M Confianca W Satisfacio

& a4 N oW B ot o®m =~ o ©

Figura 5. Declaracoes Motivacionais - Pds-teste (A) e Notas do Code Master(B)

3.3. Qualidade dos codigos

A Figura 5 (B) apresenta o grafico Box Plot da pontuagdo de programacdo atribuida
pelo Code Master aos codigos dos APPs desenvolvidos pelos alunos no fim do curso.
O gréfico, responde de maneira positiva a Q3. Nota-se que, apesar de ter sido o primeiro
aplicativo desenvolvido por todos os participantes do curso, o resultado final foi positivo.
A média e mediana das notas atribuidas aos cédigos € igual a 6,3225 e 6,145, respectiva-
mente, com desvio padrdo igual a 1,4586, o que podem ser consideradas boas notas para
um primeiro codigo, pois o resultado apresentado pelo Code Master possue uma escala
de 0 a 10. E vilido salientar que o gréfico ainda apresentou o terceiro quartil igual a 7,71
e valor méximo igual a 8,29.

Pode-se ainda afirmar que os codigos desenvolvidos pelos estudantes possuem ca-
racteristicas que remetem ao aprendizado do PC. Essa afirmacao decorre do fato de o Code
Master medir a complexidade dos programas com base nas varias dimensdes do PC, como
abstracdo, sincronizacao, paralelismo, no¢des algoritmicas de controle de fluxo, interati-
vidade do usudrio e representagdo de dados [Von Wangenheim et al. 2018]. A avaliagdo
completa obtida pelos estudantes pode ser encontrada em https://bit.ly/30ilvkW.

4. Trabalhos Relacionados

Em [Oliveira and Pereira 2019], o autor apresenta uma proposta de melhorar o aprendi-
zado do PC utilizando uma abordagem baseada na resolu¢@o de problemas reais. Essa
pesquisa teve como publico alvo alunos iniciantes do curso de Ciéncia da Computagao,
tentando compreender e diminuir a alta taxa de evasao do curso. Por se tratar apenas de
uma proposta esse estudo ndo apresentou resultados.

J4 [Karling and Lisboa 2019] dispde de um estudo voltado ao desenvolvimento
do PC em discentes do Curso de Licenciatura em Computagdo, utilizado também a pla-
taforma App Inventor, com a finalidade de avaliar a constru¢do de aplicativos. Nesse
estudo, optou-se pela avaliacdo por pares, onde os proprios alunos julgaram os trabalhos
dos colegas. Adicionalmente, os alunos do 6° semestre puderam aprimorar a habilidade
da docéncia durante 4 semanas de aulas com vinte alunos do 1° periodo. O estudo apre-
sentou resultados positivos, tando para os estudantes de 1° quanto para os do 6° semestre.
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A principal diferenca entre os trabalhos acima citados e o presente estudo, estd na
metodologia do ensino do PC. Uma vez que neste trabalho, utilizou-se a A¢ao Computa-
cional e o Design Thinking para estimular o desenvolvimento de projetos de aplicativos
moveis como maior significado para os estudantes. Além disso, sua aplicacdo se deu por
meio de ensino remoto.

5. Consideracoes Finais

O ensino do PC envolve fazer com que os estudantes adquiram a habilidade de resol-
ver problemas, projetar sistemas e entender o comportamento humano, baseando-se nos
conceitos fundamentais de CC [Wing 2006]. Neste sentido, pode-se concluir que a a
abordagem proposta de ensino de Pensamento Computacional com a utilizacdo da A¢ao
Computacional obteve resultados promissores. Essa conclusao decorre do fato de que to-
das as avaliacOes propostas apresentaram resultados satisfatrios, juntamente com a qua-
lidade dos APPs desenvolvidos durante o processo. Em resposta as questdes de pesquisa
apresentadas na secao 2.1, pode-se afirmar que:

e Os conhecimentos dos participantes em relacdo ao pensamento computacional fo-
ram alteradas positivamente;

e Os participantes estdo motivados em conhecer mais sobre a pensamento compu-
tacional depois do curso;

e Os aplicativos desenvolvidos pelos estudantes durante o curso, apresentaram, de
acordo com os instrumentos utilizados, uma boa qualidade de codigo.

E importante destacar que os resultados reportados sdo preliminares, e atendem
apenas ao carater exploratdrio desta pesquisa. Ha limitacdes quanto a populacdo e amos-
tra, uma vez que nao foram seguidos os critérios de aleatoriedade na escolha da amosta,
e a auséncia de um grupo de controle. Além disso, para dar maior liberdade aos alunos
no momento em que estivessem respondendo aos questionarios, optou-se pelo anonimato
nas respostas, o que impossibilitou a rastreabilidade entre os testes individuais aplicados
antes e depois do curso. Apesar destes fatores, espera-se que os dados analisados aju-
dem a inspirar pesquisadores a abordar o PC em seus cursos, utilizando metodologias
emergentes como a Acado Computacional.

Este artigo apresentou um caso da aplica¢do da A¢do Computacional em um curso
para o semestre inicial de Ciéncia da Computagdo. A continuidade desta pesquisa pode ser
contemplada com a adaptacdo e aplicagdo do curso para outros publicos-alvo. Para tanto,
a estratégia planejada € incremental: aplicar para cursos de STEM (Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia e Matemadtica) exceto Computagdo, posteriormente estender para outros Cur-
sos de Graduacdo de outras areas. Esta estratégia estd alinhada com pesquisas recentes
que indicam que o uso do PC pode transformar o comportamento de diversas disciplinas,
profissdes e setores [Wing and Stanzione 2016].
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