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Abstract. This paper reports the experience undergone by students of the
course of Degree in Computation of the University of Pernambuco Campus
Garanhuns in the accomplishment of the discipline Supervised Stage 1V. In
this sense, the practice developed addresses the teaching of Computation in
the blended mode with support from Google Classroom for Elementary
School students. The results present opportunities that the teachers have
when dealing with the teaching of Computation in the semipresencial
modality in basic education. In addition, it was evidenced that the students of
the elementary school managed to obtain an excellent performance in the
face and distance classes in an autonomous, playful and pleasurable way.

Resumo. Este artigo relata a experiéncia vivenciada por discentes do curso
de Licenciatura em Computacdo da Universidade de Pernambuco - Campus
Garanhuns na realizacdo da disciplina Estdgio Supervisionado IV. Nesse
sentido, a prdtica desenvolvida aborda o ensino de Computacdo na
modalidade semipresencial com apoio do Google Classroom para alunos do
Ensino Fundamental. Os resultados obtidos apresentam oportunidades que
os licenciandos tém, enquanto docentes, ao lidar com o ensino de
Computacdo na modalidade semipresencial na educacdo bdsica. Além disso,
evidenciou-se que os alunos do ensino fundamental conseguiram obter um
otimo desempenho nas aulas presenciais e a distdncia de forma auténoma,
lidica e prazerosa.

1. Introducao

Sado notdveis a evolugdo e os impactos positivos que a tecnologia da informacdo tende a
contribuir para as pessoas na resolucdo de problemas atuais e futuros. Podemos observar
que o meio em que vivemos estd permeado pelo uso de técnicas e recursos tecnolégicos,
fazendo do computador uma ferramenta que vem auxiliar questdes do cotidiano trazidas
até a sala de aula no processo de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, Moreira et al.
(2007) ressalta que a utiliza¢do da tecnologia na educacio tem afetado positivamente o
modo estrutural do ambiente escolar e do préprio trabalho docente.

O ensino de Computacdo estd contido nessa evolucdo tecnoldgica e tem
contribuido para desenvolver em criancas e jovens habilidades para lidar com resolucdes
de problemas, tais como, raciocinio légico, criatividade e trabalho em equipe [Ferreira et
al.2015]. Apesar dos esforcos da SBC e das demais comunidades académicas, ainda ndo
existe uma sistematizacdo e uma formalizacdo no curriculo escolar para o ensino de
Computagdo, enquanto ciéncia, na educacdo bésica. No entanto, é possivel evidenciar
diversas iniciativas de sucesso promovidas por estudantes e professores universitirios
nesse sentido, as quais sdo colocados em pratica nas escolas das mais diversas formas



(Oliveira et al. 2014; Neto et al. 2013; Scaico et al. 2013). O sucesso destes trabalhos,
deu-se por utilizar ferramentas de criacdo de jogos, a ideia era ensinar logica de
programacao criando jogos com os alunos com temas referentes a outras disciplinas.

Nesse mesmo contexto educacional, a utilizacdo de tecnologias na educagdo
permite cada vez mais a expansdo da modalidade de ensino a distancia. Capacitar-se
independente de distancia, estudar apds as aulas presenciais e a possibilidade do aluno
fazer seus hordrios de estudos sdo alguns dos fatores que t€ém contribuido para a grande
adesdo da educacgdo a distancia (Belloni 1999). Outra modalidade que tem obtido bastante
espaco por conciliar as boas préticas da educacdo presencial e a Educacdo a Distancia
(EAD) ¢ a educacdo semipresencial. Para Bertagnolli et al. (2008), o ensino
semipresencial pode ter aulas a distancia com até 20% da carga hordria total do curso.
Esta é considerada uma Gtima alternativa atualmente porque além de manter lacos
afetivos entre professor-aluno e aluno-aluno, também permite um acompanhamento
formal das atividades a distancia ao longo do curso (Voigt 2007).

Apesar do crescimento da EAD e de cursos semipresenciais no Brasil, a aplicagcdo
dessa modalidade para alunos da educacao bésica, principalmente no ensino fundamental,
precisa ser mais explorada. O Decreto 9057/17' apresenta uma nova regulamentagdo para
a EAD, permitindo-a inclusive na educagdo basica. Porém, na versao atual desse decreto,
a EAD pode ser aplicada formalmente apenas para alunos do ensino médio com situacdes
emergenciais e para complementacio de aprendizagem.

Diante disso, pode-se perceber que tanto o ensino de Computacdo quanto a
educacgdo a distancia com foco na educagdo bdsica sdo temas emergentes € que nao ha
ainda uma formaliza¢c@o nas institui¢des de ensino no Brasil. Diante disso, enxerga-se
como oportunidade a realizacdo de formagdes (cursos, oficinas, palestras) independentes
para cada vez mais gerar evidéncias de sucesso e promover a sistematizacdo desses temas
na educacdo bésica.

Nesse contexto, a experiéncia relatada neste artigo apresenta os resultados obtidos
de um curso na drea de Computacdo (Introdu¢do a Programacdo) na modalidade
semipresencial com alunos do Ensino Fundamental II. O desafio de realizar esse curso
foi proposto aos estudantes matriculados na disciplina Estdgio Supervisionado do curso
de Licenciatura em Computacdo da Universidade de Pernambuco, onde o objetivo era
elaborar todo um planejamento e realizacdo de um curso semipresencial ou totalmente a
distancia para alunos da educacao bdsica.

2. Revisao da literatura

Nesta secdo serdo contextualizados estudos referentes ao ensino semipresencial, e suas
contribui¢cdes para a educacdo, como também evidéncias que mostram o quanto 0s
conceitos e praticas relacionadas a programacgdo contribuem para o desenvolvimento do
raciocinio légico.

2.1 Ensino Semipresencial

Todas as dreas do conhecimento percebem o grande impacto das mudangas tecnoldgicas,
onde a cada dia se exige diferentes habilidades para que a sociedade possa se habituar
com tais evolugdes. Mudangas essas que podem contribuir para organizagao de atividades
e administracdo do tempo. A partir do desenvolvimento, da expansao e da apropriacdo
das tecnologias digitais pela sociedade em geral, novas préticas sociais, politicas,

' Ver em https://presrepublica.jusbrasil.com.br/legislacao/462913965/decreto-9057-17



econdmicas, culturais emergem, dando origem ao ciberespaco e a cibercultura (Lévy
2008; Silva 2003; Ramal 2002).

Com a expansao das tecnologias presentes no processo de ensino e aprendizagem,
pode-se destacar o avango da modalidade de ensino semipresencial que conta com a
vantagem da turma estar conectada em ambos e com seus educadores a qualquer hordrio,
podendo utilizar ambientes virtuais como féruns, sites e blogs, que podem ser usados
como estratégias para potencializar a aprendizagem, pois assim o aluno tem a autonomia
de participar das atividades e compartilhar materiais relacionados ao assunto estudado.
Alguns autores como Moran (2005) e Levy (2008) defendem a internet como um espago
participativo e que estimula o pleno desenvolvimento também das competéncias e
habilidades na formacdo do aluno.

Através do ensino semipresencial além das aulas presenciais, ocorre o
acompanhamento virtual, onde os alunos podem aprender novos contetdos, discutir sobre
temas especificos e fazer questionamentos a fim de resolver eventuais duvidas. Esse
avanco da tecnologia estd desencadeando novas formas de comunicacdo e interagdo no
ambiente escolar (Ponte ef al. 2003). Conforme suas caracteristicas, o sucesso do ensino
semipresencial depende também da responsabilidade dos estudantes para cumprir com as
atividades ndo presenciais. Dessa forma, € necessdrio que o aluno tenha autonomia para
planejar seus proprios hordrios dentro dos prazos estipulados. Além disso, com o auxilio
de ambientes virtuais de aprendizagens (AVA), um ponto importante tratado no ensino
semipresencial € a interacdo e aprendizagem em conjunto, onde os estudantes podem
compartilhar informacdes que possam contribuir para o aprendizado de ambos, podendo
efetuar perguntas diretamente ao professor, para os esclarecimentos de dividas ou
auxilios em atividades.

2.2 Ensino de Programacao com Ferramentas Lidicas

O uso de tecnologias e artefatos lddicos na educacdo bésica, independente da édrea, esta
sendo cada vez mais crucial para o aprendizado dos alunos, uma vez que se tratam de
recursos que fazem parte do dia a dia no qual estdo inseridos. Entende-se que o
computador provocou uma grande revolu¢do na educagdo devido a sua capacidade de
ensinar e que as possibilidades de implantacdo de novas técnicas de ensino sao ilimitadas
(Menezes e Gitahy 2010).

E nitido que quando a turma se sente engajada com os conhecimentos propostos,
a aula segue um trajeto lddico e atrativo. Esses aspectos sdo referentes ao quanto a
tecnologia € propicia para promover um aprendizado enriquecedor e inovador que
desperta o interesse dos alunos. Para Bettega (2010), a tecnologia deve servir para
enriquecer o ambiente educacional de forma a propiciar a constru¢do de conhecimentos
por meio de uma atuacdo ativa, critica e criativa por parte de alunos e professores. O
ensino de computacdo, € importante para que desperte o interesse e curiosidade de
conhecer e estudar, como os recursos tecnolégicos funcionam e sdao desenvolvidos, assim
construindo um conhecimento que vai além de apenas utilizar os recursos tecnolégicos
de maneira externa.

A educacdo deve se espelhar em métodos inovadores de ensino que possuem o
objetivo de agucar o desenvolvimento do raciocinio 16gico e a resolu¢dao de problemas.
Caracteristicas essas que sdo intrinsecas no ensino e aprendizagem de programacio de
computadores (Scaico et al. 2013). Neste contexto, o ensino de programacao para criancas
poderia desenvolver o pensamento computacional e passos ldgicos para a resolucdo
automatizada de problemas (Kafai e Burke 2013).



2.3 Trabalhos Relacionados

Esta secdo destaca trabalhos relacionados ao ensino de Computacdo na modalidade
semipresencial e presencial na educacdo basica, onde sdo apresentadas suas abordagens
e contribui¢cdes dando énfase no quanto a educag@o pode proporcionar a abordagem de
conhecimentos por meios inovadores.

O trabalho de Ferreira et al (2015) se assemelha bastante com este trabalho. Eles
apresentam uma experiéncia sobre a execuc¢do de um minicurso sobre introdugdo a
programacdo para alunos do ensino médio na modalidade semipresencial. Utilizaram o
Edmodo’ como o ambiente virtual de aprendizagem AV A e evidenciaram que € possivel
ter bons resultados para esse publico-alvo. Piccolo et al (2010) demonstra um tipo de
adaptacdo do ensino semipresencial. Eles descrevem sobre um ambiente interativo
chamado de TutorICC que estd sendo desenvolvido e testado para o ensino superior. O
TutorICC tem como fun¢do ensinar o aluno a distancia o conteido de programacdo na
linguagem PASCAL.

Janior et al (2005) apesar de ndo trabalhar com ensino semipresencial ou ensino
a distancia esse artigo refere-se ao ensino de programacdo e algoritmos para alunos do
ensino médio. A experiéncia ocorreu em forma de oficinas com duracdo de cerca 36 horas
em uma escola do ensino médio. Schoeffel et al (2015) relata a experiéncia de um curso
presencial de computagcdo para o ensino fundamental com turmas do 7°, 8° ¢ 9 ano. O
curso ndo foca exclusivamente no ensino de programacdo. Ele divide o curso em duas
partes, primeiro trabalha os conceitos através de ferramentas como jogos e brincadeiras.
Na segunda parte, sdo trabalhadas atividades lddicas e préticas de programacao.

Oliveira et al (2014) descrevem um relato de experiéncia de um curso presencial
de 16gica de programacdo para alunos do 9° ano. A principal contribuicio é fazer com que
os proprios alunos criem seus jogos, onde cada jogo tem uma histéria desenvolvida por
eles e implementada no Scratch.

Ressalta-se que este trabalho se assemelha com trabalhos anteriores no que se
refere a ensino de Computacdo e na modalidade semipresencial com o seguinte
diferencial de trabalhar esses dois temas com alunos do ensino fundamental e utilizar um
outro ambiente virtual de aprendizagem.

3. Procedimentos metodoldgicos

Diante do planejamento da disciplina de Estidgio Supervisionado IV do curso de
Licenciatura em Computacdo, a equipe composta pelos autores deste artigo determinou
que o publico-alvo para o minicurso seriam alunos do 7° ano do Ensino Fundamental. As
atividades ocorreram no laboratdério de informética da Universidade de Pernambuco -
Campus Garanhuns e contou com a participacdo de 14 alunos da Escola de Aplicacdo
Professora Ivonita Alves Guerra. Ressalta-se que as inscricdes dos alunos participantes
foram realizadas ap6s divulgacdo presencial nas turmas da escola supracitada.

O plano de ensino do curso intitulado “Introdu¢@o a Programac¢do” buscou atender
os objetivos de trabalhar com a modalidade de ensino semipresencial e o planejamento e
organizacdo do curso caracterizou-se em trés etapas: Divulgacdo do Minicurso, Selecao
de Ferramentas e Defini¢dao das Aulas.

Divulgacdo: o objetivo foi despertar o interesse dos potenciais alunos pelo curso
ofertado. Durante a divulgacdo presencial, foram realizadas apresentacdes em sala de

:Site do Ambiente Virtual Edmodo: https://www.edmodo.com/



aula, assim como foram deixados panfletos e cartazes. As matriculas foram efetuadas
através de um formuldrio online, criado no Google Drive.

Selecdo das ferramentas: foi realizada uma pesquisa com o objetivo de identificar
ferramentas voltadas para o ensino de programagao que abordam os seguintes requisitos:
ter caracteristicas lidicas e possibilitar a abordagem dos conceitos com baixo nivel de
complexidade. As ferramentas selecionadas sdo: Light-Bot - um jogo online utilizado com
o intuito de aplicar os conceitos de algoritmo e estrutura sequencial, onde o aluno
implementa um passo a passo légico para que o personagem chegue no seu objetivo. ii.
RoboMind - um ambiente de programacgdo que permite o usudrio se familiarizar com os
conceitos bésicos de Ciéncia da Computagio programando seu proprio robd por meio de
expressoes logicas; iii. Scratch - software pratico e facil que trabalha estruturas usadas na
programacdo, como o uso de varidveis, constantes e operadores 16gicos; iv. The Foos -
jogo que abrange os conceitos de programacao, tais como recursao e loop. The Foos foi
utilizado para os alunos entenderem como funciona uma funcdo recursiva em uma
linguagem de programacdo; v. VisualG - um ambiente de desenvolvimento que utiliza a
linguagem de programacao portugol, foi usado para revisdo dos conceitos anteriormente
trabalhados com base em pseudocodigo.

Definicdo das aulas (presenciais e a distdncia): por se caracterizar Como um curso
semipresencial, o planejamento foi categorizado em aulas presenciais e a distancia. Para
as aulas presenciais, foram definidos os contetidos tedricos a serem trabalhados em cada
aula e aplicacdo das ferramentas selecionadas a fim de promover um ensino lidico e
atraente para o perfil do puiblico e as dindmicas inspiradas na metodologia Computacao
Desplugada. Esta técnica consiste em ensinar os fundamentos da computacdo, através de
atividades, sem o uso do computador Bell et al. (2011). O acompanhamento das atividades
a distancia foi realizado por meio do ambiente virtual de aprendizagem Google
Classroom, o mesmo escolhido por causa da sua usabilidade f4cil e praticidade. No AVA,
os alunos tinham duas atividades por semana (um férum de discussdo e uma tarefa com
entrega) para pesquisar e discutir sobre temas referentes ao contetido do curso.

De acordo Bairral (2007), o férum de discussdao € uma ferramenta comunicativa
que todos podem acessar, ver o que estd sendo discutido e participar da discussdao com
um tempo préprio para reflex@o e resposta. Por sua vez, o WebQuest (WQ), de acordo
com Dodge (2006), ¢ um processo de ensino baseado na internet que possibilita uma
investigacao de informagdes e uma entrega documentada de forma organizada.

Como as aulas presenciais ocorreram apenas uma vez por semana, os alunos
possuiam seis dias apds a aula para organizar seus hordrios para estudar e realizar as
atividades propostas a distancia. Dessa forma, foi estimulada a autonomia para o préprio
aluno escolher o melhor horario disponivel para se dedicar aos estudos. Os tutores que
mediaram o curso disponibilizaram slides, videos e sites de apoio de forma a incentivar
os alunos a buscarem diferentes meios para construir o conhecimento.

Durante as aulas, eram abordados temas atrativos, como robotica educacional,
roubo de identidade digital, os quais agugaram a participacio da turma. E vélido destacar
que o WhatsApp também foi utilizado como um espagco de comunicagdo frequente, sua
escolha foi devido a falta de hébito dos alunos em utiliza o e-mail como meio de
comunicac¢do, o mesmo possibilita a discussdo rdpida dos contetidos, informacdes sobre
entrega de atividades, além de ter sido um meio para sugestoes e criticas vindas dos alunos
para possiveis melhorias do minicurso. No final do minicurso, um questiondrio para se
obter a opinido dos alunos sobre o curso, foi aplicado, este questiondrio € apresentado na
Secdo 4.1.



4. Relato da Experiéncia

Nesta secao € apresentado o relato de experi€ncia em relacao ao curso semipresencial de
Introducdo a Programacdo para alunos do 7 ano do Ensino Fundamental. O
desenvolvimento do curso foi planejado com sete aulas presenciais, com participacdo de
14 alunos, onde cada aula foi ministrada com a duracdo de 90 minutos. Para a realiza¢do
das atividades e aprendizados a distancia, os alunos precisavam se dedicar 3 horas por
semana no intervalo de cada aula presencial. Nesse sentido, a carga horéria total do curso
foi de 28 horas.

4.1 Aulas Presenciais

Nas aulas presenciais, apds a apresentacdo do contetido expositivo, utilizavam-se
atividades dinamicas relacionadas aos conceitos trabalhados com a intencdo de tornar a
aula mais atrativa. A Tabela 1 apresenta os conteidos abordados em cada aula presencial
e as dinamicas realizadas.

1? Aula Apresentacdo do AVA Google Classroom e a metodologia do curso;
Conceitos iniciais de algoritmo e softwares;

Dindmica com algoritmos comuns do dia-a-dia;

Apresentacdo da logica de programagcdo utilizando a ferramenta light-bot 2.0;
Apresentacdo das atividades EAD.

Revisdo do contetido da Aula 1;

Conceitos de recursividade;

Introduzir o funcionamento de uma fungéo;

Apresentar a ferramenta The Foos;

Apresentacdo das atividades EAD.

Revisdo do contetido da Aula 2;

Conceitos sobre varidveis;

Especificar como funcionam os tipos de dados e varidveis;
Atividade Desplugada: Colorindo os Pixels;

Apresentacdo das atividades EAD.

Revisdo do contetido da Aula 3;

Conceitos de operadores Ldgicos e operadores Aritméticos;
Resolugdo de exercicios praticos;

Apresentacdo das atividades EAD.

Revisdo do contetido da Aula 4;

Apresentacdo da ferramenta Scratch;

Resolugdo de exercicios praticos;

Apresentacdo das atividades EAD.

Revisdo do contetido da Aula 5;

Conceitos sobre expressdes l6gicas;

Apresentacdo da ferramenta RoboMind;

Apresentacdo das atividades EAD.

Revisdo do contetido da Aula 6;

Conceitos sobre estruturas de Selecéo e estruturas de Repeticdo;
Variacdes de estruturas de repeticdo no VisualG.

Tabela 1. Contetido das aulas presenciais

2" Aula

3" Aula

4" Aula

5% Aula

6" Aula

7" Aula
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Como € possivel observar, todas as aulas seguiram uma estrutura semelhante de
apresentar novos conceitos e depois realizar praticas, seja em softwares ou por meio da
computacdo desplugada. Cabe ressaltar que sempre ao final da aula eram apresentadas
aos alunos as atividades que eles teriam que fazer ao longo da semana no Google
Classroom. Por sua vez, a partir da segunda aula presencial, era feita uma revisdao dos
contetdos abordados na aula anterior e reservava-se um momento para tirar ddvidas das
atividades EAD que os alunos tinham que resolver ao longo da semana.

Sobre as aulas realizadas presencialmente, podemos perceber na Figura 1 uma
interacdo dos alunos com a ferramenta RoboMind, a qual despertou o interesse por se
tratar de um ambiente dindmico e atrativo. Nesse caso, foram abordados conceitos sobre
estrutura de repeticdo vistos na aula expositiva.



Figura 1. Alunos utilizando o software Robomind.

Com a intencdo de analisar se esses procedimentos metodolégicos tiveram um
impacto positivo, foi construido e aplicado um questiondrio para que os alunos pudessem
avaliar sua experi€ncia. A Tabela 2 demonstra as respostas dos 14 alunos participantes.

Questoes Respostas

1- O curso contribuiu para aprimorar conhecimentos prévios Concordo ( 13) Indeciso (01) Discordo ( 0 )
que vocg ja possuia?
2- Participaria de outro curso com essa tematica? Concordo ( 14 ) Indeciso ( 0 ) Discordo ( 0 )
3- Acredita que com o uso de softwares, as aulas passam a Concordo ( 12) Indeciso (02 ) Discordo ( 0 )
ser mais dindmicas e a compreensdo dos contetdos se torna
mais facil?

4- Acredita que as tecnologias deveriam ser algo presente Concordo ( 13 ) Indeciso (01) Discordo ( 0 )
frequentemente na escola?

Tabela 2. Dados de questionario.

Conforme os resultados obtidos na Tabela 2, pode-se observar que os alunos
tiveram uma experiéncia positiva em relacdo aos contetdos e o formato das aulas.
Evidencia-se que o curso contribuiu para aprimorar conhecimentos prévios e que eles
aceitariam participar de outro curso com essa mesma temdtica. Apenas dois alunos
ficaram indecisos e 12 concordaram com a afirmativa de que as aulas passam a ser mais
dinamicas e a compreensao dos contetdos se torna mais facil com o uso de softwares. De
forma semelhante, a maioria concordou que as tecnologias deveriam ser algo presente
frequentemente na escola.

Além das questdes apresentadas na Tabela 2, também foi pedida a opinido de cada
aluno referente ao planejamento e execucao de curso a fim de investigar em quais pontos
seria necessario melhorar para se ofertar um curso com essa modalidade. Na Figura 2
estdo descritas algumas das respostas obtidas.

Sim, achei o curso bem produtivo e gostei principalmente pelo fato de que a maioria das aulas foram bem
dind@micas, nés aplicavamos o que tinhamos aprendido em jogos.

Sim, além de uma aula que ndo era muito longa, sempre tinham atividades referentes aos assuntos muito
interessantes.

Sim, gostei muito da din@mica das aulas praticas.

eu gostei bastante, as aulas foram de grande conhecimento pra mim que tinha pouco conhecimento sobre.
Sim, gostei da interagcdo com os alunos e dos materiais usados em aula.

Sim, foi de maneira bem simples e facil de se entender.

Sim, de maneira bem pratica e simples de se entender.
Figura 2. Respostas do questionamento feito em sala.

Ap6s a aplicacdo do questiondrio, foi possivel corroborar os fatores positivos que
os mediadores das aulas observavam através da interacdo e participacdo dos alunos em
sala de aula e no préprio ambiente virtual nas atividades a distancia.



4.2 Aulas a Distancia

As aulas e momentos em que os alunos realizaram atividades a distancia ocorreram por
meio da plataforma Google Classroom. Esse ambiente permite que todo o material e
conteido possam ser compartilhados e agendados com a data, hordrio de liberacao das
atividades e fechamento de forma automadtica. Dessa forma, foram disponibilizados na
plataforma os slides das aulas presenciais, materiais de apoio e links tteis que
complementavam os conteudos.

Além disso, as atividades semanais eram compostas por uma WebQuest e um
Férum de Discussdo. Elas eram liberadas nas segundas-feiras logo apds a aula presencial
e com o fechamento aos sdbados. Dessa forma, além dos alunos estarem aprendendo
sozinhos no tempo em que eles determinavam, as atividades permitiam uma ampla
discussao entre todos os envolvidos fora da sala de aula. Foi perceptivel a participacdo e
interacao dos alunos nas pesquisas e discussoes nos foruns. O grupo criado no Whatsapp
foi utilizado frequentemente entre os alunos para tirar dividas rdpidas sobre os contetidos.

Como atividades a distancia, foram realizados os seguintes Webgquests: 1 - Cada
aluno teria que escolher uma linguagem de programacao e fazer um breve resumo sobre
a mesma; 2 - Explicar a diferenca entre Hardware e Software; 3 - Responder exercicios
de raciocinio légico; 4 - Diferenciar cada simbolo referente aos operadores 16gicos. Os
Foruns de Discussdo abordaram os seguintes temas: 1- Expresse suas opinides sobre a
importancia do ensino de programacao na educacao bdsica; 2 - Pesquise o que € ldgica de
Programacao e apresente exemplos praticos de algoritmos do dia-a-dia; 3 - Comente sobre
a importancia da evolugdo dos computadores; 4 - Assistam o video (Lan¢amento de Cabos
Submarinos) e comentem suas opinides em relacdo a evolugdo tecnoldgica;

Como evidéncia, a Figura 3 apresenta a resposta de um dos alunos em relacdo a
WebQuest da primeira semana a distancia, onde individualmente teriam que pesquisar e
relatar pontos importantes sobre alguma linguagem de programacdo que tivesse
despertado maior interesse e curiosidade. Para executar as atividades, os mesmos
recebiam orientacdes sobre como efetuar suas pesquisas € a importancia de deixar sobre
facil acesso as fontes utilizadas.

A linguagem C++ foi criada em 1980 como uma melhora da linguagem C por Bjarne Stroustrup, ela foi criada pois a
linguagem C atingiu seu limite de linhas de programacé&o, no comeco a linguagem era chamada de “C com classes”
e em 1983 seu nome foi mudado para C++. Essa linguagem influenciou varias outras como: C#, Java, PHP, entre
outras

Existem varios programas e outras coisas escritos em C++, por exemplo: Bit Torrent, Adobe Flash, Google Chrome,
Opera, Windows Phone, Windows Phone 8 e Windows Phone 8.1

Sites utilizados

https://www.devmedia.com.br/historia-do-c-c/24029

https:/pt.wikipedia.org/wiki/Categoria:Software_programado_em_C%2B%2B

https:/pt.wikipedia.org/wiki/C%2B%2B

Figura 3. Respostas dos alunos no Google Classroom.

5. Consideracoes finais

Diante do contexto tecnolégico e de aprendizagem atual, introduzir conceitos de
Computagdo na educagdo bdsica, enquanto ciéncia, contribui para o desenvolvimento de
habilidades essenciais aos alunos do século XXI. Além disso, perspectivas de trabalhar
com a modalidade semipresencial tém se tornado cada vez mais possivel



tecnologicamente e estimulado a autonomia dos alunos para organizar seus proprios
horérios e realizar suas atividades onde quiserem por diversos meios e dispositivos, tais
como computador, smartphone e tablet.

Nesse aspecto, o presente artigo relatou uma experiéncia de ensino e
aprendizagem dos conceitos basicos de programac¢do para alunos do 7°. ano do Ensino
Fundamental por meio de um curso semipresencial € com uma abordagem lidica. Com
isso, foi possivel observar o potencial das ferramentas lidicas para a aprendizagem dos
contetddos propostos. Além de evidenciar a eficicia de utilizacdo do Google Classroom e
do Whatsapp para fins educativos. Tal conclusao encontra-se fundamentada na motivagao
e facilidade de associac@o dos conceitos ensinados, demonstrados pelas falas dos alunos
no decorrer do curso, conforme demonstrado na Figura 2.

Aponta-se como principal limitacdo deste trabalho a curta duracdo do curso.
Apesar dos resultados positivos, acredita-se que sua aplicacdo em um periodo mais longo
possibilitard uma andlise mais completa, principalmente acerca das aulas a distincia.
Ressalta-se que esse periodo foi definido pelos professores da disciplina de Estdgio
Supervisionado do curso de Licenciatura em Computacdo. Na perspectiva dos
Licenciandos em Computacdo, destaca-se o quao dificil € manter os alunos engajados
durante as aulas presenciais e, principalmente a distancia. As atividades e dinamicas
lddicas agiram como um elemento que contribuiu para motivar os participantes ao longo
do percurso. Além disso, enfatiza-se a inexperiéncia dos licenciados nessa modalidade de
ensino.

Considera-se que essa iniciativa teve contribui¢des tanto para os alunos do curso
como também para os Licenciandos em Computacao. O contato com a sala de aula, em
especial com a modalidade de educagdo semipresencial, proporcionou aos integrantes as
praticas docentes ainda no ambito da graduacdo. Por fim, sugere-se como trabalhos
futuros: a realizacdo de um curso mais extenso e com a ampliacdo do publico-alvo; a
inclusdo de plataformas de desenvolvimento de jogos educativos na ementa do curso,
como por exemplo, Game Maker’; e possibilitar aos alunos a aplicacdo dos conceitos de
Computagdo na resolucdo de problemas das disciplinas do curriculo escolar, tais como,
matematica, geografia, fisica, etc.
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