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Abstract. This paper presents the EDATM method of teaching. This method ag-
gregate exercises (E), dynamics (D) and play activities, lessons (A), evaluations
through tests (T) and missions or challenges (M). The method assists the teacher
in his pedagogical activities, guiding you to review contents, present new con-
tents in a more fun way and measure the learning of his students with tests and
challenges. Two different contexts of evaluation of the method are presented in
the paper: elementary school students and higher education entrants. The re-
sults of self-evaluation of the student’s feeling in the elementary school classes
showed positive levels for satisfaction, motivation, and control. The method was
also evaluated by the students of higher education, satisfying the expectation in
the learning of programming concepts.

Resumo. Este trabalho apresenta o método EDATM de ensino. Este método
congrega exercicios (E), dindmicas (D) e atividades lidicas, aulas (A),
avaliagées através de teste (T) e missoes ou desafios (M). O método auxilia
o professor em suas atividades pedagogicas, orientando-o a revisar conteidos,
apresentar novos contevdos de forma mais divertida e medir a aprendizagem
de seus alunos com testes e desafios. Dois contextos diferentes de avaliacdo do
método sdo apresentados no trabalho: alunos do ensino fundamental e ingres-
santes do ensino superior. Os resultados da autoavalia¢do do sentimento do
aluno nas turmas do ensino fundamental demonstraram niveis positivos para
satisfacdo, motivacdo e controle. O método também foi avaliado pelos discen-
tes do ensino superior, satisfazendo a expectativa no aprendizado de conceitos
de programagdo.

1. Introducao

A Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) lancou em 2018 um manifesto'em favor
da inser¢do da computacdo na educagdo basica. Segundo este documento, o ensino de
computacao nas séries iniciais poderd assegurar que a populacdo alcance melhores niveis
de qualidade de vida, além disso, considera que possuir conhecimentos em computacao
na atualidade € tdo importante quanto a alfabetiza¢io no passado.

Diante do contexto da aprendizagem na atualidade, com propdsitos mais am-
plos de desenvolvimento do individuo, novas politicas sd@o propostas, prova disso, sao
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as mudancas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para educacdo bdésica, que
das 10 competéncias gerais elaboradas, a 5* objetiva a apropriacdo do tema ‘“‘cultura di-
gital” pelo aluno, para o uso qualificado e ético das ferramentas digitais e também o
desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC).

Para [de Sa and Mendes 2018], o Brasil deve tratar sobre a insercdo e efetivacao
do uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicacio (TIC) nas escolas publicas como
assunto de fundamental importancia, pois o tema trata de uma politica estratégica e esta
relacionado ao desenvolvimento econdmico, cientifico e social do pais. No entanto, além
da importante discussao sobre quais contetidos de TIC incluir na educagdo basica, também
¢ fundamental discutir métodos e estratégias de ensino desses contetidos a esse publico.

Visando contribuir com as discussdes relacionadas as estratégias de ensino de
contetidos de informaética, este trabalho apresenta relatos de experiéncias de oficinas de
Programacdo com Robética Educacional com alunos de uma escola ptiblica e com ingres-
santes do ensino superior (ver Sec¢do 5). No caso, este trabalho apresenta um método que
reforca no professor uma apresentacao lidica de contetidos, combinada com avaliagdes
continuadas desses contetidos (Secao 3).

Com o intuito de avaliar o método, um plano de ensino de uma oficina, que con-
templou dez aulas foi elaborado (Secao 4). Entdo, duas experiéncias sdo relatadas. A
primeira, na escola publica, ocorreu no contraturno, com um encontro semanal, e en-
volveu duas turmas. A segunda, com os calouros, ocorreu em uma versao reduzida da
primeira, por ter sido executada em dois dias, durante a semana de recepcao dos calouros.

A investigacdo se junta aos debates, uma vez que as experiéncias ocorreram em
dois contextos. Mostraram-se relevantes no ensino de programag¢ao tanto no ensino basico
quanto no ensino superior, € 0 método proposto contribuiu como fator motivacional para
o debate da cultura digital.

2. Trabalhos Relacionados

Diversas pesquisas foram realizadas a fim de testar e consolidar préticas pedagdgicas
adequadas a educacdo em computacdo na educacdo bdsica e superior, como em:
[Mattos et al. 2015, Ferreira et al. 2016, Souza and Castro 2016, Reinaldo et al. 2016].

2.1. Ensino de Programacao de Computadores

Em [Mattos et al. 2015] os autores relatam a aplicacdo do projeto de extensdo cha-
mado “Lego nas Escolas”, que uniu programacao e robdtica como meio para explorar
a resolucdo de problemas. Para essa experiéncia, foi utilizado o Kit Educativo LEGO®
Mindstorms, que possui o software de programacao com interface atrativa e de facil apren-
dizagem.

Em [Ferreira et al. 2016] os autores expdem a experiéncia de ensino de conceitos
basicos de programacao de computadores, ofertado a comunidades de Salvador e regido
metropolitana, dirigido ao publico jovem e adulto sem familiaridade com programacao.
O trabalho de extensao teve como objetivo despertar o raciocinio 16gico e computacional,
a criatividade e estimular o interesse de alunos pela drea de computagao, através de ati-
vidades desplugadas baseadas na metodologia de ensino proposta por [Bell et al. 2011] e
intitulada “Computer Science Unplugged”, além dos softwares Scratch e VisuAlg.



A fim de minimizar as dificuldades de aprendizado em programacao por estudan-
tes da educagdo basica, no trabalho de [Souza and Castro 2016], por meio de uma Revisao
Sistematica de Literatura (RLS), analisou-se pesquisas nacionais e internacionais publi-
cadas entre os anos de 2009 e 2016 que utilizaram a ferramenta Scratch para o ensino
de programacdo com criancas. Notou-se a dificuldade com a difusdo da cultura do en-
sino de programacdo no pais, sendo a baixa infraestrutura e a falta de treinamento para
professores os principais fatores. Apesar disso, o Scratch tem sido uma linguagem de
programacdo bastante utilizada no ensino fundamental.

Considerando as dificuldades de ensino-aprendizado nos cursos superiores em dis-
ciplinas de programacdo, [Reinaldo et al. 2016] apresenta o desenvolvimento de um Ob-
jeto de Aprendizagem (OA) no formato de um kit diddtico com plataformas abertas de
software e hardware, e teve como objetivo proporcionar ao aluno o primeiro contato com
os conceitos que sdo ensinados nas disciplinas de algoritmos e 16gica de programacao de
forma ludica.

Nos trabalhos apresentados acima visualizou-se algumas maneiras de introduzir
os conceitos de programacao através de ferramentas e metodologias distintas. Neste tra-
balho, o método apresentado foi aplicado em dois contextos educacionais, e utilizou a
robética educacional como ferramenta de ensino de conceitos basicos de programacgao de
forma interativa e divertida.

2.2. Robdética Educacional

Robdtica Educacional (RE) pode ser entendida como um termo amplo, no entanto, para
[Castro 2008, p. 27], ela “pode ser definida como a implementacao de dispositivos inter-
facedveis com o computador com finalidades educacionais™; [Chella 2002, p. 23], com-
plementa que, a RE é um ambiente no qual os alunos se envolvem com diferentes com-
ponentes, programam dispositivos automatizados tendo em vista conceitos de diversas
areas do conhecimento. A RE se apresenta nas dreas de ciéncia, tecnologia, engenharias
e matematica (STEM - do inglés Science,Technology, Engineering, and Mathematics)
[de Aguiar and Lunardi 2015].

No trabalho de [Zilli 2004] a RE € analisada como recurso pedagdgico das pers-
pectivas em relacao ao processo cognitivo dos alunos, em instituicdes publicas e privadas
de Curitiba-PR. Na experiéncia analisou-se as escolas que utilizaram a RE como recurso
no Ensino Fundamental, de 5% a 82 séries. Em [de Silva et al. 2008], o trabalho € baseado
no enfoque sdcio historico para amenizar a exclusdo digital em uma escola localizada na
periferia de Natal, a fim de fomentar a aprendizagem colaborativa com alunos do 4° e 5°
anos que apresentavam dificuldades. Observou-se que os alunos melhoraram no aspecto
de trabalho em grupo e na constru¢ao do proprio conhecimento.

Buscando contribuir para o aumento do interesse pelos cursos na area de TI,
[Andrade et al. 2016] utilizou a ferramenta Scratch com estudantes do 1° e 2° anos do
ensino médio de uma escola publica do municipio de Mamanguape-PB, para explorar
conceitos da computagdo e estimular a criatividade na criagao de jogos. Observou-se que
o processo de desenvolvimento de jogos digitais pode contribuir como fator motivacional
no processo e ensino-aprendizagem.

Semelhante aos relatos acima citados, este trabalho apresenta um método para o
ensino de conceitos de programacao, sendo desenvolvido com auxilio da robdtica educaci-



onal, onde foi aplicada a programag¢ao com blocos e utilizacdo do Kit Lego Mindstorms.

3. Método de Ensino EDATM

Nesta secdo apresentamos o Método de Ensino EDATM, um acronimo das cinco etapas
que o definem: Exercicio, Dinamica, Aula, Teste e Missao. O método tem uma estrutura
organizacional, ou seja, etapas que possuem uma significancia pedagdgica. No primeiro
encontro € explorado o DAT (Dinamica, Aula e Teste), e a partir do segundo encontro,
todas as cinco etapas sdo abordadas, em razao de iniciar-se a revisao da aula anterior.

As etapas estdo associadas aos principais elementos do Pensamento Computacio-
nal: (i) Decomposi¢ao de um problema complexo em partes menores € mais gerenciaveis;
(ii) Reconhecimento de padroes e semelhancas nos problemas; (iii) Abstracao e atencdo
apenas nas informagdes importantes; (iv) Algoritmos da solu¢@o do problema, ou as re-
gras ou instru¢des que uma maquina deve seguir para resolver o problema [Wing 2016].

3.1. Exercicio

A consolidacdo € entendida como um tipo de aula na qual tem como caracteristica prin-
cipal proporcionar exercicios de recordacio, além de sistematizagio e aplicagdo. A vista
disso, se propde rever o que foi trabalhado nas aulas passadas, ou melhor, revisar um
conteudo ja trabalhado, possibilitando ao aluno a chance de prosseguir para novos conhe-
cimentos, uma vez que o anterior tenha sido solidificado [Libaneo 2017, p. 211]. Para
gerar confianca na abordagem de novos conteudos, esta etapa € pautada na revisdo de
assuntos trabalhados em aulas anteriores.

Quanto a relacdo da etapa Exercicio com o PC, hd um elemento em comum entre
eles, a decomposigdo de problemas. Nesta etapa do Método, a decomposicao de proble-
mas € vista na acdo de relembrar e solidificar a tarefa trabalhada anteriormente. Tal acdo
divide o aprendizado de um conceito em etapas e facilita seu entendimento, uma vez que o
aluno apresente dificuldades de assimilar o contetido no primeiro contato, ele terd a opor-
tunidade de dividir a assimilagdo de conhecimento em partes. Logo, a etapa Exercicio é
importante porque visa amadurecer a compreensao dos contetidos vistos antes.

3.2. Dinamica

A Dinamica € um momento para abordagem préatica do conceito que serd trabalhado na
aula do dia. O objetivo € introduzir o conceito tedrico da aula com uma atividade indivi-
dual ou coletiva, para que todos se envolvam e percebam o significado da proposta deste
momento pratico da aula. Esta atividade tem cardter lidico e por vezes de competi¢ao.
Algo semelhante ao que ocorre em [Bell et al. 2011], onde os autores trabalham uma pro-
posta “desplugada” para ensinar conceitos fundamentais da Ciéncia da Computagdo sem
o uso do computador.

Uma das propostas da Dindmica € possibilitar a compreensdo do conteudo de
forma mais fécil. Dessa forma, sua relacao com os elementos do Pensamento Computaci-
onal se dd com a Abstragdo, ou seja, a resolucio do problema tem o enfoque nos pontos
mais importantes.

3.3. Aula

Na etapa Aula, o objetivo € inserir o assunto novo. Para que o debate nio seja iniciado
apenas de forma expositiva pelo professor, o conceito é associado aos trabalhos desen-



volvidos na Dindmica, também com exemplos do cotidiano. Assim, a aula decorre na
perspectiva da aula dialogada, onde hd uma interacdo e contribuicdo ativa entre professor
e aluno visando a obten¢do de novos conhecimentos [Libaneo 2017, p. 184, 185].

E possivel considerar, entfio, que um conceito visto como complexo pode se tornar
mais facil de ser compreendido, pois, a etapa Aula estéd diretamente associada a Dindmica.
Para mais, ha uma relacdo com o elemento abstracdo do Pensamento Computacional, na
forma de abordagem do novo conceito, que se utiliza na Dindmica mais exemplos do dia
a dia, ou seja, € apresentado um conceito, sem o enfoque em detalhes, apds, sucedesse o
debate em grupo.

3.4. Teste

O Teste € um momento para o aluno praticar os desafios semelhantes aos que serao apre-
sentados posteriormente em uma missao, podendo neste estagio recorrer ao professor para
sanar suas davidas, assim, € uma fase de preparacido onde o aluno podera elaborar suas
proprias hipoteses a respeito da melhor maneira de constru¢@o, programacio do robo e
solu¢do do desafio apresentado. O teste proporciona reforco do aprendizado, em con-
cordancia, [Libaneo 2017] considera uma aula de consolida¢do quando a mesma possui
os conceitos exercicios, recordagdo, sistematizacao e aplicacao.

Quanto a esta etapa, relaciona-se com o PC nos seguintes pontos: (i)
decomposigcdo, em razao de que o aluno se organiza em passos menores e gradativos
durante os exercicios propostos, e (ii) algoritmo que é a estrutura base para a solucdo do
problema, onde hd uma ordenagdo da sequéncia de passos antes da acdo a ser executada.

3.5. Missao

A etapa Missdo, tem um caricter avaliativo. Sendo assim, apds as fases de introducao
e aprofundamento do conteido, bem como de 7este para exercitar na pratica os desafios
apresentados, a Missdo possui um nivel de complexidade maior, logo, € realizada pela
equipe sem o auxilio do professor. O desempenho do aluno serd avaliado de acordo
com critérios preestabelecidos, tais como: i) organiza¢ao e método e ii) cumprimento da
missao.

Por fim, a correspondéncia desta etapa com o PC € vista nos mesmos elementos
citados no Teste, contudo, tanto a criacdo de regras quanto a divisao do desafio em partes
menores para tornar a resolucdo mais simples, tornam-se mais exigidas, uma vez que o
comportamento autonomo € fator importante para o cumprimento do desafio.

4. Plano de Ensino

O plano de ensino tem carga horaria total de 30 horas contemplando dez aulas de trés
horas. Todas as aulas foram norteados pelo método EDATM. Dentre os principais topicos
no contexto de programacao de computadores foi trabalhado o principio das trés estruturas
basicas (Sequéncia, Selecdo e Repeticdo), explorando algoritmo, 16gica de programacao,
programagdo com sequéncia, programac¢do com decisdo e programacdo com laco. Cada
aula foi nomeada com um termo cotidiano associado ao conteddo.

Na tabela abaixo, encontra-se o conteudo programatico do curso.



Tabela 1. Planejamento Resumido da Oficina

Aula

Conteiudo

Desenvolvimento

1- Hello World

Conceitos iniciais de computagdo e
robética; Aula exploratéria do kit
LEGO® MINDSTORMS Educa-
tion EV3.

Compreender conceitos iniciais de:
- computag@o - robdtica - conhe-
cer o kit LEGO® MINDSTORMS
EV3.

2- Hello World 2.0

Algoritmo, Légica e Pensamento
Computacional.

Compreender o conceito de 16gica
de programacao através de ativida-
des praticas.

3- Compilando

Entrada e Saida de Dados.

Entender as trés etapas que
compdem o ciclo de processamento
de dados.

4- Vocé Pode Repetir?

Repetigao: Ciclo, interruptor de ci-
clo.

Desenvolver e aplicar conceitos de
repeticdo, utilizando os blocos de
controle de ciclo.

de comparacdo; Programacdo com
operadores 16gicos.

5- Jogando os Dados | Varidveis e operadores ma- | Entender o conceito de varidveis, os
tematicos. tipos e conversdo de varidveis, utili-
zando os operadores matematica no
EV3;
6- Fantoche Selecdo. Entender o conceito da estrutura
condicional “SE”
77- Fantoche 2.0 Selecdo. Entender o conceito da estrutura
condicional “SE - SENAO”
8 - Verdadeiro ou Falso | Operadores ldégicos; Operadores | Conhecer operagdes logicas na

programacdo; Conhecer os tipos de
operadores 16gicos; Aplicar con-
ceito.

9 - Replay Algoritmo, PC, Légica, Repeti¢do, | Revisar conteidos estudados
Variavel, Selecio.
10 - Missdes Socializa¢do dos conhecimentos. Apresentar projetos e solugdes de-

senvolvidas para a comunidade es-
colar e familiares.

5. Experiéncias de Aplicacao do Método de Ensino EDATM

Com uma abordagem qualitativa, de natureza exploratoria, duas experi€ncias de aplicagdo
do método de ensino EDATM serio relatadas. A primeira, na Escola Estadual de Ensino
Fundamento e Médio Barao de Igarapé Miri, realizada no primeiro semestre de 2018 e
a segunda, durante a semana de recep¢ao dos calouros 2018.1 da Universidade Federal
Rural da Amazoénia (UFRA).

5.1. Escola Estadual de Ensino Fundamento e Médio Barao de Igarapé Miri

A escola Bardo de Igarapé Miri € uma das 1.023 escolas localizadas em Belém, capital
do Par4a®. Em Belém nos anos iniciais e finais do ensino fundamental da rede publica, o
Ideb cresce desde 2005, mas ndo atingiu a meta e nio alcangou nota 6,0 até 20153, Sobre
o Ideb da escola, a classificacao é de Alerta, o que significa que a escola ndo aumentou
seu Ideb e ndo atingiu sua meta, que esta abaixo de 6.0.

Neste cendrio, dedicamos especial atengdo para as turmas iniciais do ensino funda-
mental II (6° e 7° ano). Tendo como objetivo identificar em qual destas turmas a proposta

’Dados disponiveis emhttp: //www.gedu.org.br/busca/ll4-para/3173-belem
3Dados disponiveis emhttps://goo.gl/eW3sMt



do plano de ensino com o método EDATM, teria melhor aceitacdo e engajamento dos
alunos. As aulas ocorreram uma vez por semana, sendo na segunda-feira a aula com o 6°,
e na quarta-feira com o 7°.

As atividades foram realizadas no primeiro semestre de 2018, totalizaram uma
carga horéria de 21 horas, dividida em 7 aulas de 3 horas, ocorridas no contraturno, com
inicio as 8:30 e encerramento as 11:30 da manha. O horério considerou o tempo gasto
pelos alunos para deslocamento tanto de ida para a oficina quanto de volta para a suas
casas. Foi considerado conveniente ofertar 15 vagas para cada turma, por estar adequado
ao numero de kits de Robdtica disponiveis para a experiéncia de ensino, obtendo no total
30 alunos matriculados no curso.

Duas semanas antes do inicio das atividades, a oficina foi divulgada em seu con-
texto geral nas turmas, com oportuna demonstracdo de um Robd construido de pecas
LEGO®) em funcionamento. Considerando as observagdes da coordenadora pedagégica
da escola, o curso foi divulgado nas turmas do vespertino para frequentarem as aulas
no matutino. Para os interessados foi entregue uma ficha de inscrigdo com uma breve
descricao do curso e o calendario das aulas, e como exigéncia de participa¢do no curso
um responsdavel pelo aluno precisava ler e assinar a ficha de inscrigéo.

Turma 1 (Sexto ano): A turma formada pelos alunos do 6° foi a que mais houve
adesdo de matriculados em relacdo as demais. Ao todo, 12 alunos se matricularam no
curso, destes, sete meninos € cinco meninas com idades entre 10 a 12 anos.

Iniciando as atividades, dez alunos compareceram no primeiro dia de aula, for-
mando quatro equipes. Os alunos foram orientados a dar um nome para a equipe, 0s
resultados foram: Robdé Fashion, Roboticando, Robé Hero € Robé Game. Oito alunos
permaneceram até a ultima aula do curso. Apos ter sido ministrada sete das dez aulas
previstas, ocorreu uma greve dos professores da rede estadual por tempo indeterminado,
fato que impossibilitou a continuidade das aulas, por esse motivo as atividades foram
encerradas.

Turma 2 (Sétimo ano): Na turma do 7° ano, houve 8 alunos matriculados, sendo
seis meninos e duas meninas com idade entre 11 a 13 anos. Por este periodo, havia uma
média de 240 alunos matriculados nas turmas de 72 ano, sendo trés turmas no matutino e
trés turmas no vespertino. Nesta turma, trés grupos foram formados com os seguintes no-
mes, Dragon Ball, Robustos e Megatron. No decorrer das aulas um ou outro aluno esteve
ausente em uma ou outra aula, porém, iniciamos a turma com cinco alunos e encerramos
com seis alunos.

5.2. Semana do Calouro na UFRA

A semana do calouro da UFRA € um evento que oferece uma acolhida dos novos alu-
nos e socializagdo desses calouros com os veteranos. Essa semana também apresenta a
administracdo e rotina da Universidade, além de informagdes gerais sobre o curso que o
aluno foi admitido.

Esta experiéncia da oficina de programacdo com Robética Educacional ocorreu
em uma versdo reduzida no ambito do ensino superior, com calouros. Na oficina de
Robética, foram ministradas quatro das dez aulas presentes no plano de curso, em seis
horas de oficina, trés horas no primeiro dia e as trés restantes no dia seguinte. O contetido



de cada dia foi estruturado em dois momentos, cada um dedicado ao ensino de um novo
conceito. Para tanto, a oficina foi organizada com o seguinte conteudo: conceitos de algo-
ritmo, de 16gica, de pensamento computacional, de entrada e saida de dados e conceitos
de estruturas de repeticao e selecdo em um algoritmo. Os contetidos foram organizados
em quatro partes, sendo i) Hello World e i1) Compilando, no primeiro dia; e iii) Voc€ pode
repetir? e iv) Fantoche, no segundo dia.

6. Resultados e Discussoes

O ensino de programac¢ao de computadores na educacao bésica pode favorecer o estudante
com o desenvolvimento do raciocinio 16gico, da capacidade de resolu¢do de problemas,
do estimulo ao trabalho em equipe, sendo todas essas habilidades importantes para a vida
escolar. No entanto, os procedimentos de ensino tradicionais podem desestimular o estudo
pelo estudo de programagao.

O desenvolvimento desta pesquisa possibilitou uma anélise de como o método de
ensino EDATM ajudou no aprendizado de programacdo, empregando a Robética Edu-
cacional como ferramenta pedagdgica, nos contextos de uma escola publica de ensino
basico, com 20 alunos, € no ensino superior, com 15 calouros de dois cursos de area de
informatica. Possibilitando uma nova proposta de ensino-aprendizagem de contetidos da
computacgao.

6.1. Resultados

Os resultados foram coletados a partir do método SAM, um formuldrio ndo verbal que
expressa a visdo pessoal e emocional do aluno sobre a oficina em trés sentimentos,
Satisfacdo, Motivacdo e Controle. Para a primeira experi€éncia na escola publica, os re-
sultados coletados apresentam o sexto ano, com respostas dos alunos indicando 95% para
satisfacdo, 75% para motivacao e 70.5% para controle.

Os resultados coletados na turma do sétimo ano também forma bastantes expres-
sivos. De um total de 40 respostas obtidas em seis aulas, 90% dos pareceres dos alunos
sinalizaram estarem satisfeitos, houve um apontamento de 80% para o nivel de motivacdo
e 72,5% para os registro do sentimento de controle.

Na segunda experiéncia, no contexto do ensino superior, duas avalia¢cdes foram
aplicadas: (i) método SAM; (ii) avaliagcdo da oficina pelo aluno. Quanto a auto-avaliagao
do sentimento do aluno, as respostas foram coletadas e atribuidas a votos positivos (V+),
negativos (V-) e votos neutros (VN). No caso, a satisfagdo e motivagdo foram predo-
minantemente positivas obtendo 100%, enquanto que para o controle 73% de respostas
positivas.

6.2. Discussoes

Nesse sentido, o método de ensino proposto tornou o aprendizado de conceitos de
programagdo e pensamento computacional mais atrativo, pois proporciona O primeiro
contato com conceitos de computacdo de forma lidica (dindmicas em grupo) antes da
abordagem tedrica, fato convergente com os resultados expressivos na autoavaliacdo SAM
sobre o sentimento do aluno na aula. Para os dados da escola publica a média dos niveis
positivos de satisfacdo, motivagdo e controle dos trés campos alcancaram respectivamente
92,5%, 77,5% e 71,5%.
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Figura 1. Avaliagoes do aluno

Para mais, também foi evidenciado que na experi€éncia com os alunos recém-
chegados na Universidade, por meio de uma avaliacdo com trés conceitos (BOM, RUIM,
MELHORAR), respondida no final dos dois dias, avaliaram a oficina com o conceito
BOM e destacaram a didatica como fator que favoreceu o aprendizado dos conceitos de
programagdo, como mostrado na figura 1.

Sendo assim, método de ensino EDATM se mostrou apropriado como instrumento
educacional para ajudar na compreensao de conceitos de programagdo por estudantes
do ensino fundamental, e como meio estimulante de apresentacdo dos estudantes com
conteudos introdutdrios dos cursos superiores da area de informatica, especialmente, Li-
cenciatura em Computacdo e Bacharelado em Sistemas de Informagdo, nos quais foram
um dos publicos desta pesquisa académica.

7. Consideracoes Finais

Este artigo apresentou o Método EDATM, bem com as experiéncias de aplicacdo do
método, no ensino de programacao de computadores no ensino fundamental e superior.
O objetivo do método € possibilitar o ensino de conceitos de programacio de maneira
lidica, sendo um atividade atrativa para o estudante.

Nesse sentido, o trabalho considerou como resultado, a auto-avaliacdo do senti-
mento do aluno (SAM) e a avaliacdo da oficina realizada por eles. Os resultados obtidos
nas perspectivas de avaliagdo foram positivos e mostraram que o método utilizado no
ensino de computagdo pode ser um fator primordial no aprendizado e na motiva¢dao do
aluno. Portanto, o Método pode contribuir para o desenvolvimento do Pensamento Com-
putacional, bem como para o ensino de programacdo de computadores, pois favorece uma
abordagem prética e gradativa dos conceitos.

Como futuras acdes a serem desenvolvidas, pretende-se avaliar os impactos do
método EDATM no desempenho escolar, como exemplo, o desempenho do aluno na dis-
ciplina de matemaética. No contexto do nivel superior, planeja-se examinar o rendimento
nas disciplinas de l6gica e programagdo. Além disso, analisar de modo sistemédtico os
dados coletados desta pesquisa.
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