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Abstract. Teaching programming is challenging, given the difficulties
students have in understanding the content, as It encourages them to think
systematically, creatively and collaboratively, solve problems and use logical
reasoning. This challenge is present at all levels of education, including
technical IT courses. The objective of this work is to present Coding Space, a
space at school to study computing in an unplugged way and through online
platforms. The methodology used in Coding Space was initially applied to a
class of 19 technical education students. As a result, the article presents
graphs and reports from the protagonists in engaging in collaborative and
logical reasoning activities.

Resumo. O ensino de programacdo é desafiador, tendo em vista as
dificuldades dos alunos compreenderem os contetdos, por estimular a
pensar de forma sistemdtica, criativa e colaborativa a resolugdo de
problemas e uso do raciocinio l6gico. Tal desafio se faz presente em todos
0s nhiveis de ensino, incluindo nos cursos técnicos de Informatica. O objetivo
deste trabalho € apresentar o Coding Space, um espaco na escola para
estudarem a computacdo de forma desplugada e por meio de plataformas
online. A metodologia utilizada no Coding Space foi aplicada, inicialmente,
em uma turma de 19 alunos do ensino técnico. Como resultado, o artigo
apresenta gréficos e relatos dos protagonistas no engajamento para
resolucdo de atividades colaborativas e de raciocinio logico.

1. Introducéo

Os cursos técnicos de tecnologia da informacéo abrangem os conhecimentos ligados a
programacédo de computadores, que trabalham nos jovens a habilidade de pensar de
forma sistematica, colaborativa e criativa na resolucdo de problemas [Meireles,
Santos, Moraes, Vivian, 2017].

O raciocinio légico que também apoia a resolucdo de problemas, é outra
habilidade necessaria para aprendizagem de programacao, sendo uma organizagdo ou
estruturacdo de raciocinios que nos permite, de acordo com determinadas normas,
chegar a uma concluséo ou resolucéo de problemas. No entanto, existem dificuldades
no aprendizado de disciplinas técnicas como a de l6gica de programacdo na area de
informatica, que consequentemente possui altos indices de evasdo e baixo rendimento
escolar [Silva, 2020]. Uma das dificuldades é quando os estudantes se deparam com
disciplinas ndo estudadas no ensino fundamental e sentem a falta de “familiaridade”
com a linguagem técnica, comprometendo o desempenho e a evolucdo por ndo
conseguir acompanhar o conteddo apresentado e a compreensdo do fluxo do
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raciocinio logico e suas necessidades na programacdo em seu cotidiano [Ongaro,
2017].

Assim, se faz necessario o estudo e aplicacdo de solucbes para o ensino de
programacdo. O Coding Space é proposto entdo como um projeto realizado no curso
técnico de Informatica em que os alunos do primeiro ano desenvolvem suas
habilidades de raciocinio 16gico por meio da interagdo com os alunos do segundo ano.
A metodologia desenvolvida segue o0 modelo “aprender fazendo”, dentro de um espaco
na escola que permitird desenvolver técnicas de estudos para compreender a
programagdo, discutindo e praticando habilidades, estimulando a autonomia,
criatividade, trabalho em equipe e a capacidade de resolugcdo de problemas. Neste
contexto, a aprendizagem colaborativa é utilizada como ponto essencial para a
comunicagdo, compreensdo, desenvolvimento, raciocinio e interagdo entre o0s
participantes [Santos, Rodrigues, Frei, 2021].

O objetivo deste artigo é apresentar a aplicacdo do Coding Space em uma escola
publica do ensino médio de formagdo técnica no estado do Rio Grande do Norte, sendo
localizada em um municipio mais afastado da capital, onde foi iniciado e executado o
projeto e que pretende servir de base para que os estudantes desenvolvam habilidades
para melhor compreensdo dos conceitos de raciocinio légico nas disciplinas de
programagéao.

Sendo assim, 0 artigo esta organizado em sec¢des, da seguinte forma: a se¢édo 2
apresenta uma sintese da fundamentacéo teorica; a secdo 3 descreve a metodologia e
desenvolvimento do projeto; a secdo 4 descreve o0s resultados e a se¢cdo 5 apresenta as
consideracoes finais.

2. Fundamentacéo Tedrica

Nesta secdo prové uma visdo dos conceitos basicos que fundamentam a pesquisa do
projeto.

2.1 Pensamento Computacional

O projeto baseia-se em publicagdes como Resnick (2009) que destaca em sua
pesquisa que a habilidade de programar traz muitos beneficios, como o
desenvolvimento do pensamento computacional, através da resolugdo de problemas e
estratégias de design interativo, Vygotsky (1982) comprende que a escola permite o
desenvolvimento de estudos voltados para o trabalho colaborativo com a realizacao de
atividades em grupo, de forma conjunta, além de destacar o uso de recursos
tecnoldgicos na educacgdo e no processo de aprendizagem Roza (2018) com conceitos
que estdo associados a formacéo técnica.

O Pensamento Computacional (PC) é uma habilidade cognitiva fundamental
que envolve a formulacdo de problemas de maneira que um computador possa
ajudar a resolvé-los, incluindo fatores como decomposicdo de problemas,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e desenvolvimento de algoritmos. Tais
habilidades ndo sdo apenas Uteis na programacdo, mas também tém aplicacGes
significativas em varias areas do conhecimento, promovendo resolucdo de problemas
de maneira estruturada e eficaz, melhorando a capacidade de raciocinio Idgico.
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2.2. Metodologias Ativas

Na aprendizagem de metodologias ativas, permite-se aos alunos a troca de ideias que
favorecam a agdo e o pensar, o “aprender fazendo” [Dewey, 1938], o uso de
metodologias ativas vém ganhando espaco em sua pratica, com foco no protagonismo
do aluno, criando ambientes que favorecam e promovam a sua autonomia [Freire,
2015] e o processo de aprendizagem com diversidades que facilitam o aprendizado
[Moran, 2018].

A Metodologia Ativa (MA) de ensino € uma estratégia que coloca um aluno no
papel central do aprendizado, sendo ele o protagonista, e o professor um mediador e
auxiliador do processo de ensino/aprendizagem. A referida abordagem esta
diretamente relacionada as concepces deste artigo.

2.3. Aprendizagem Colaborativa

No desenvolvimento de um projeto em que envolve grupos e/ou alunos, vale destacar
as pesquisas relacionadas ao trabalho colaborativo, neste capitulo destaca-se o estudo
de [Damiani, 2008] que discute e afirma a importancia do desenvolvimento de
atividades colaborativas nas escolas que apresente aos alunos a importancia da
interacdo, facilitando o ensino/aprendizagem.

A perspectiva Construcionista [Papert, 1993] fundamenta que o conhecimento
se constitui da interacdo do individuo com o meio, e as acOes realizadas para construir
0 conhecimento e a troca de idéias proporciona um ambiente salutar para novas
técnicas de estudos se utilizando de recursos tecnoldgicos [Marinho e Struchiner,
2013] colaborando para o desenvolvimento de pensadores criativos [Aradjo, Pereira e
Batista, 2022], envolvendo os alunos como protagonistas no desenvolvimento de
habilidades permitindo a compreensdo do uso de tecnologias educacionais.

A Aprendizagem Colaborativa (AC) é uma abordagem educacional
fundamentada em teorias sociocognitivas e construtivistas que enfatizam o
aprendizado atraves da interacdo entre 0s alunos.

Ao trabalhar em grupos, os alunos tém a oportunidade de compartilhar
perspectivas, discutir ideias, resolver problemas e desenvolver habilidades sociais
importantes, como comunicacao, lideranca e trabalho em equipe.

2.4. Logica de Programacao no Ambiente Escolar

A informatica trata os conceitos e a necessidade da compreensdo da logica de
programacdo fundamental para o desenvolvimento das habilidades computacionais do
estudante de computacao.

O trabalho de Meireles et al. (2019) destaca o aprendizado sobre programacao
de computadores permitindo que criancas e adolescentes aprendam a pensar
criativamente, a trabalhar de forma colaborativa e a pensar de forma sistematica na
solugéo de problemas.

A Logica de Programacdo (LP) no ambiente escolar € ensinada através de
projetos e atividades colaborativas, onde os alunos trabalham em equipes para
resolver problemas complexos, visando desenvolver competéncias e habilidades dos
alunos.
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2.5. Trabalhos Relacionados

Dentre as pesquisas destaca-se [Pimentel, Filippo e Santoro, 2020] com a importancia
do desenvolvimento e criagdo de um artefato computacional na educacdo que
apresente as etapas de construcdo de modelos de abordagens como instrumento para
apoiar as pesquisas relacionadas.

Dal Ongaro (2017) apresenta estudo sobre um clube de l6gica de programacao
utilizado em uma escola militar, despertando o interesse nas disciplinas técnicas e
facilitando a compreensdo dos conceitos de programacdo. J& Dos Santos Soares, Cerci
e Monte-Alto (2016) apresentam um relato de experiéncia em um clube de
programacédo feminina, com destaque no uso do Scratch. O Coding Space associa a
relacdo de conceitos de raciocinio l6gico com a necessidade dos protagonistas: (i)
trabalharem em conjunto; (ii) desenvolverem habilidades de estudos e; (iii) interacdo
dos alunos que sdo aspectos favoraveis com métodos de aprendizagem colaborativa.
Tendo como semelhanca aos trabalhos citados o uso da plataforma Scratch e o uso de
metodologias ativas.

3. Metodologia

Nesta secdo, descrevemos a metodologia utilizada para o funcionamento do Coding
Space que visa promover, entre 0s estudantes de primeiro e segundo ano do curso
técnico de informética no ensino médio técnico, habilidades de raciocinio I6gico. O
espaco utilizado na escola esta fora da sala de aula e permite trabalhar nos
participantes os conceitos de programacdo, por meio de computacdo desplugada e
também de plataformas online. O Coding Space é organizado em encontros semanais,
em que o estudante é o protagonista do seu aprendizado, tendo o professor um papel
de organizador das dindmicas e facilitador no uso das tecnologias digitais.

Nos encontros, os estudantes sdo os protagonistas e devem debater técnicas de
estudos que ajudem na compreensdo de conceitos de informatica e no esclarecimento
de duvidas e/ou superacdo de dificuldades nas tarefas de sequéncia l6gica. O Coding
Space é formado por estudantes que dividem-se em grupos em um ambiente dentro da
escola no Laboratorio de Informatica, com encontros fora do horario de aula e
utilizando os recursos disponiveis no ambiente escolar. A Tabela 1 mostra um plano
de acdo, com o intuito de desenvolver a colaboracdo e uma sequéncia efetiva e
organizada dos encontros.

Inicialmente o projeto contou com a participacdo de 19 alunos. No primeiro
momento foi dado boas-vindas aos participantes e informado como seria a tematica do
Coding Space. Uma lista de frequéncia foi disponibilizada para controle dos
participantes, sendo possivel registrar no primeiro encontro a participacdo de 14
alunas e 05 alunos, dentre eles 09 alunos do 1° ano, 09 alunos do 2° ano, ambos do
Curso de Informatica, e 01 aluno do curso de Seguranca no Trabalho.
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Tabela 1. Cronograma de agoes

Conceito Ferramenta Atividade
¢ Apr_esentagao do ¢ Analise de perfil dos alunos;
Projeto e x
S Google Forms o Identificacdo e apresentacdo dos
¢ Questionario de . .
Sondagem participantes;
g o Apresentacdo da tematica
« Raciocinio Loaico Computacao ¢ Como usar no dia-dia;
g Desplugada ¢ Dindmica (Caca ao tesouro)
¢ Uso do raciocinio l6gico;
¢ Raciocinio Logico e Plataforma ¢ Promover atividade colaborativa com
algoritmos Blockly games® uso da ldgica;

o Interagéo entre participantes
e Estruturas de repeticdo e condicionais;

e Raciocinio Logicoe Plataforma SR
algoritmos Compute-it e Ferramenta para pratica visual;
g o Interagdo entre participantes
¢ Programacdo em Plataforma ¢ Explorando o ambiente;
Blocos Scratch® ¢ Interacdo entre participantes
< riacé rutura logi
e Programacéo em Plataforma  Criagdo de estrutura fogica
Blocos Scratcht entre os participantes

¢ Desenvolvimento de habilidades
¢ Questionario das agoes;

Google Forms ¢ Debate das a¢0es;

¢ Andlise da participacéo

¢ Avaliacdo sobre
Coding Space

Os alunos oportunamente debateram sobre raciocinio l6gico e sequéncia
I6gica, analisando os conceitos e utilidades cotidianas, atendendo ao tema do encontro
e contemplando uma dindmica onde todos aceitaram e fizeram acontecer a interagéo.
A dinamica por eles proposta foi a de uma “caga ao tesouro”, onde o objetivo era sair
de um ponto de partida dentro da sala de aula, seguir uma sequéncia logica que 0s
permitisse chegar ao destino final “tesouro”, localizado em um outro ponto dentro da
propria sala, superando as “barreiras” e seguindo passo a passo a sequéncia logica que
0s permitissem chegar ao objetivo final. A Figura 1, retrata o percurso onde as
“barreiras” foram representadas pelo posicionamento das carteiras na sala de aula que
ocorrera o encontro.

A responsabilidade da dindmica e organizacdo do espaco fisico para realizagdo
ficou a cargo dos alunos do 2° ano que antes de iniciar o encontro ja o haviam feito.
As regras para a dindmica seguiram a formacdo de trés grupos que tiveram 15
minutos para estudar e pensar na resolucdo do problema. Além disso, € importante
relatar a atividade colaborativa apresentada entre todos os envolvidos, desde a
preparacdo do espaco até a formacéo dos grupos.

Apdbs o tempo determinado, 0s grupos apresentaram em papel a descricdo das
etapas para iniciar a dindmica, sendo definido um dos integrantes do grupo para ser o
“rob6” ao qual obedecera a sequéncia lida por um dos membros da equipe.

! https://blockly.games/
2 https://compute-it.toxicode.fr/
3 https://scratch.mit.edu/
4 https://scratch.mit.edu/

2317



X111 Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2024)
XXXV Simposio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE 2024)

PONTO
DE
CHEGADA

PONTO
DE
PARTIDA

Figura 1. Trilha para chegar ao tesouro

No encontro seguinte, os alunos reuniram-se no laboratorio de informatica da
escola para apresentar e falar da plataforma Blockly Games que possibilita interacdo
no desenvolvimento do raciocinio légico. Contou com participacdo de 16 alunos,
onde inicialmente as alunas do 2° ano falaram sobre a plataforma e o quédo contribuiu
no aprendizado nos aspectos de tomada de decisdo e na propria formagdo como
cidaddo, e principalmente no uso de jogos online para o aprendizado, além da
importancia fundamental na disciplina de logica de programacéo estudada no 1° ano
do ensino médio no curso técnico de Informética.

Os participantes dividiram-se em trés grupos contando com uma das alunas do
2° ano para ajudarem no uso da plataforma no laboratorio de informatica. Seguiram as
orientagcdes do acesso ao site e entdo se iniciou a interacdo que aconteceu por cerca de
30 minutos, com 0s participantes atentos aos niveis apresentados na plataforma.

A Figura 2 ilustra a interface com etapas que exigem dos participantes
concentracdo e atencdo no uso da logica para vencer os desafios propostos. A cada
etapa cumprida os participantes mudam de nivel que necessita andlise l6gico para
cumprir as solucdes do ambiente.

@ Gamee iy lonuomu’s programmens (v for adveator

Music

S~ ‘ @ Pond Tutor
Movie

Hows WuOotuasdoay@

Figura 2. Plataforma inicial Blocky Games
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O quarto encontro no laboratério de informatica teve por objetivo trabalhar o
raciocinio l6gico na plataforma Compute-it, como mostra a Figura 3. Este encontro
contou com a participacdo de 25 alunos, que se reuniram em grupos para trabalhar a
interface da plataforma. Na oportunidade, seguiram as orientacdes das alunas do 2°
ano que explicaram as funcionalidades da plataforma e a utilizagdo para o
desenvolvimento e uso da ldgica.

A plataforma possui etapas com niveis que induz os participantes a pensarem
com uso da logica na solucdo das tarefas disponibilizadas trabalhando estruturas de
programagao junto aos participantes.

cimaf( )

repetir (3] {

direital)
]

cimal()

Figura 3. Plataforma Compute-it

Ao término do encontro foi possivel trabalhar um questionario para analisar o
desenvolvimento do projeto, conforme sera possivel observar nos resultados.

O quinto e sexto encontros tiveram a participagdo de 20 e 24 alunos
respectivamente, que se subdividiram em grupos para conhecer e criar programas no
ambiente Scratch. Para muitos, foi um primeiro contato. No entanto, bastante rico
para desenvolver as habilidades I6gicas necessarias para o uso da plataforma e que
pudessem ter um vislumbre de algo a ser projetado utilizando o raciocinio 16gico com
uso do Scratch.

Esse topico foi trabalhado em dois encontros, em que os alunos puderam
desenvolver suas habilidades, construindo livremente, com base na compreensdo da
I6gica ao longo das aulas sugeridas no projeto, como mostra a Figura 4.

O Scratch ¢é de rapido aprendizado e surgiu com o intuito de que qualquer
pessoa possa programar, de tal forma que no primeiro momento, os participantes
tiveram a oportunidade de conhecer o ambiente e pensar ideias que pudessem ser
desenvolvidas e criadas.

No segundo momento utilizando a plataforma Scratch, os protagonistas
colocaram em execucdo as acOes pensadas e promoveram discussdes e interacdes
diante do que estavam criando. Esta atividade gerou muita empolgacdo por
perceberem a capacidade de criacdo utilizando o raciocinio logico.
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Bem vindo 30 Coding Space

Figura 4. Plataforma Scratch executado por um dos participantes

No encontro final, de acordo com o plano de agédo da Tabela 1, foi realizado um
debate sobre como o Coding Space contribuiu para melhoria no aprendizado da légica
de programacdo e a observacdo unanime é de que o projeto seja continuado e que
deveria acontecer maior quantidade de encontros para realiza¢do das tarefas sugeridas
e oportunidade de explorar detalhadamente as plataformas sugeridas no projeto.

4. Resultados

Nesta secdo apresentamos os resultados das etapas, considerando atingir o objetivo
da metodologia Coding Space de colaboracdo e aprendizado de raciocinio logico.
Dentre os principais resultados alcancados, destacamos a regularidade de participacéo
como e observado no Grafico 1. Em atividades extras classes e ndo obrigatorias, tal
assiduidade traz como reconhecimento a metodologia como também o engajamento
dos alunos durante a resolucdo dos desafios propostos, a melhora nas atividades
colaborativas e o feedback das atividades realizadas no projeto.

VOCE PARTICIPOU DOS ENCONTROS?

19 respostas

, 10/04/ 2024 - SEQUENCIA
LOGICA (CACAAQ TESOURO)

-1 (84.2%)
17/041 2024 - BLOCKLY GAVES -1 (842%)
24104/ 2024 - COMPUTET 17 (89,5%)
NAO ESTIVE PRESENTE(-0 (0%

0 5 10 15 2
Grafico 1. Analise dos participantes
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No encontro da dindmica “caga ao tesouro”, 0s participantes deram feedback no
que a atividade contribuiu para o entendimento da sequéncia logica. Dentre os relatos
chamou a atencdo os comentarios de:

e “Nao perceber o quanto somos desatentos no uso da ldgica no dia-dia”.
(Alunol — turma 1°ano)

e “Seria interessante fazer esta dinamica para toda a nossa turma em sala”
(Aluno2 — turma 1°ano)

Os participantes concordaram e sugeriram que a dindmica fosse apresentada a
toda a turma no decorrer das aulas de I6gica de programacéo.

No terceiro encontro, os resultados tratam os niveis alcancados, onde o grupo 1
conseguiu interagir até o nivel 6 da ferramenta Blockly games e relatou que:

e “Foi muito divertido, aprendemos raciocinio 16gico, quebramos a cabega, mas
muito divertido”. (Participante do Grupo 1 — turma 1°ano).

O grupo 2 conseguiu interagir até o nivel 5, relatando:

e “Uma oOtima experiéncia e precisou bastante do raciocinio”. (Participante do
Grupo 2 — turma 1°no).

Por fim, o grupo 3 interagiu até o nivel 6 também, com o seguinte comentario
de um dos alunos.:

e “Foi uma aula muito produtiva, aprendemos a praticar nosso raciocinio logico
com tipos de jogos, para nos fazer pensar”. (Participante do Grupo 3 — turma 1°no).

Os Gréficos 2 e 3 mostram o feedback dos alunos em relacdo ao uso das
ferramentas Blockly games e Computer.ld respectivamente. Considerando a escala de
Likert em que 1 significa "Ruim" e 5 significa "Otimo", nos dois momentos mais de
80% dos estudantes se mostraram muito satisfatorios com as atividades e o
aprendizado.

0 3?ENCONTRO ABORDOU 0 USO DO "BLOCKY GAMES" PARA TRABALHAR AS
HABILIDADES LOGICAS. QUAL SEU CONCEITQ PARA ESTE ENCONTRO?

19 respostas
20

15 16 (84,2%)

Grafico 2. Analise plataforma Blockly Games
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0 4° ENCONTRO ABORDOU 0 USO DO "COMPUTE-IT" PARA TRABALHAR O
RACIOCINIO LOGICO. QUAL SEU CONCEITO PARA ESTE ENCONTRO?

19 respostas

20

17 (89,5%)

0(0%)

1 2 3 4 5

Gréfico 3. Andlise plataforma Compute-it

Porém, é importante ressaltar, que pelo menos 2 alunos avaliaram como acoes
gue ndo permitiram um aprendizado tdo significativo. No Quadro 1, o aluno que
avaliou o uso da plataforma Blockly Games € um aluno do 1° ano e tal resposta deve-
se a falta de ldgica para resolucdo das tarefas. Ja& na avaliagdo do Computer.It, 2
alunos ndo se identificaram com a ferramenta. S8o alunos do 1° ano e essa
avaliacdo teve como motivacao o tempo ter sido curto para execucao das tarefas.

Considerando os resultados positivos, mas também os pontos de melhoria a
serem aplicados, o projeto terd continuidade levando em consideracéo solicitacdo dos
protagonistas e a necessidade de evolucdo das atividades, visto que foi possivel
identificar as dificuldades apresentadas por participantes e que devem ser analisadas.

5. Considerac0es Finais

Este artigo teve como abordagem a proposta e criacdo de um espaco de programacéo
chamado Coding Space, o qual tem o objetivo de contribuir no aumento de
desempenho dos estudantes do ensino médio dos cursos técnicos de informatica.

O Coding Space mostrou-se oportuno para melhorar os estudos do raciocinio
I6gico, mesmo considerando as limitacbes dos alunos na compreensdo dos contetdos
relacionados as disciplinas de ldgica de programacdo. Esta pesquisa foca no
protagonismo do estudante, oportunizando a criagdo de um espagco na escola para
utilizar recursos que facilitem a absorcao dos temas sugeridos por meio de atividades
colaborativas.

As etapas realizadas foram eficazes e atenderam a proposta deste trabalho, com
adaptacdes e observacdes pontuais no momento da execucdo do projeto, adaptando-se
ao protagonismo dos alunos, ja que o professor possui o perfil de organizador do
espaco.

Os estudantes se mostraram dedicados e interessados, abrindo espaco para
novos participantes e com um ponto de atencdo para estudantes que apresentaram
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dificuldades no uso das plataformas e que enfatizam a necessidade da continuidade
deste projeto. Tais dificuldades observadas, estdo ligadas a ndo compreensdao do
raciocinio légico no desenvolvimento de habilidades para uso de plataformas digitais.

Como trabalho futuro, novas aplica¢es do Coding Space devem ser realizadas
considerando alcancar resultados em diferentes escolas, tanto puablicas quanto
privadas, como também construir recursos de melhoria da qualidade da metodologia.

A colaboragdo entre os participantes do espaco, a interacdo entre alunos de
diferentes niveis e 0 aumento dos participantes durante a aplicacdo do Coding Space,
mostra a necessidade de atuar em ambientes de ensino de programacao fora da sala de
aula como também de ampliar o alcance da metodologia.

Os protagonistas do Coding Space se mostraram capazes de encarar o desafio
de interagir de forma colaborativa, apresentando habilidades que faciltam na
compreensdo dos contetdos voltados principalmente para uso do raciocinio logico.
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