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Abstract. This article describes the teaching practices of Programming in
Schools developed by the Programa de Educac¢do Tutorial - Tecnologia da
Informagdo (PET-TI). The action of the PET-TI was performed in a high school
institution and a technological teaching institution. This action has as main
objective to arouse the interest of high school students in the area of Informa-
tion Technology (IT), as well as disseminate what is computing and its impor-
tance, through introductory dynamics programming and logical-mathematical
thinking.

Resumo. Este artigo descreve as prdticas de Ensino de Programagdo nas
Escolas desenvolvidas pelo Programa de Educacdo Tutorial - Tecnologia da
Informacdo (PET-TI). A acdo do PET-TI foi realizada em uma instituicdo de
ensino médio e uma instituicdo de ensino tecnologico. Essa acdo tem como ob-
jetivo principal despertar o interesse dos alunos de ensino médio pela drea de
Tecnologia da Informagdo (TI), bem como disseminar o que é a computacdo e
a sua importdncia, por meio de dindmicas introdutorias a programagdo e ao
pensamento logico-matemadtico.

1. Introducao

A Tecnologia da Informagdo (TI) pode ser definida como um agrupamento de atividades
e solucdes fornecidas através de recursos de computacdo que tem em vista informagdes
para serem armazenadas, processadas e produzidas. E um recurso amplamente utilizado
em diversas dreas, atraindo a atencdo de diferentes segmentos da sociedade brasileira,
mas principalmente dos jovens, segundo a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios
Continua (Pnad C), realizada pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE)
(IBGE, 2015).

Como consequéncia do crescente consumo de TI, a demanda por profissionais da
area vem crescendo cada vez mais. Profissdes e novas carreiras na area de tecnologia
e informdtica estdo surgindo com intensidade para uma demanda que realmente carece
de uma boa mao de obra (MATA et al., 2018). Nos ultimos anos, a procura por cursos
superiores nas areas relacionadas a computacdo tem crescido de forma notavel. Tanto
universidades particulares como publicas t€m registrado grande procura por cursos rela-
cionados a computa¢do. Entretanto, apesar da grande procura dos jovens por cursos nesta
area, € perceptivel o descontentamento de muitos com o curso escolhido, o que causa alto
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indice de evasdo no decorrer dos semestres destes cursos (DAMASCENO; CARNEIRO,
2018).

Nesse sentido, faz-se necessdario apresentar a area para jovens, mostrando o que é
computacao, a histéria dos computadores e conceitos de programacgdo que sao assuntos
situados na base da T1I para que mais pessoas tenham conhecimento da drea. Além disso,
percebe-se que existe uma caréncia do ensino de computacio em escolas de ensino funda-
mental e médio, principalmente em escolas publicas (TORCATE et al., 2018; ALMEIDA,
2015).

A utilizacdo de novas estratégias de ensino para a Légica de Programagdo na
educacdo fundamental pode ser uma forma de diminuir os indices de evasdo nos cur-
sos superiores da drea de TI, despertar o interesse dos alunos pela drea da computacao e
fazer com que estes alunos desenvolvam melhor o poder cognitivo (NETO et al., 2018).

Portanto, estimular alunos a aprenderem sobre Légica de Programacao aplicada
em uma linguagem de programacgdo € interessante para que estes possam conhecer os
principios utilizados em programas, aplicativos e sistemas presentes no dia a dia de
muitas pessoas. Com isso, pode-se despertar a procura de novos conhecimentos sobre
programacgdo onde, inicialmente, o aprendizado € por curiosidade ou até mesmo diver-
timento e, posteriormente, pode ser utilizado em uma possivel profissdo relacionada a
TI. Tal iniciativa pode contribuir também para uma melhor utiliza¢do de laboratérios nas
escolas publicas que em muitos casos sdo subutilizados (JUNIOR; SCORTEGANGA;
FIGUEIREDO, 2018).

Existem vdrias plataformas que auxiliam no aprendizado de programacdo como
por exemplo a code.org e a RoboGarden ! que ensinam programagio do zero através de
jogos para pessoas que nao tém nenhum conhecimento na drea.

O presente trabalho pretende mostrar uma forma de ensinar programacao para alu-
nos do ensino médio que inclui métodos tradicionais de ensino e também novas praticas,
assim como outros trabalhos que se utilizam de outras formas de ensino com 0 mesmo
intuito conforme serd apresentado na se¢do 2. Levar o ensino de programacgdo para jo-
vens pode promover um relacionamento mais inteligente destes com a tecnologia além de
melhorar o desempenho em sala de aula.

Este artigo tem como objetivo apresentar uma ac¢ao realizado pelo PET-TI sobre o
ensino de programacao no ensino médio de escolas publicas. Procurando oferecer aulas
de introducdo a programacdo como uma maneira de disseminar a computagdo, desper-
tar o desejo de aprender a programar e desenvolver o pensamento l6gico-matematico dos
alunos. O publico alvo da atividade foram os alunos que cursam o ensino médio e/ou en-
sino tecnoldgico, que t€ém pouca ou nenhuma experiéncia com computacdo. No primeiro
semestre de 2018 duas instituicdes participaram da atividade, uma instituicao de ensino
médio (Escola de Ensino Médio Coronel Virgilio Tdvora) e uma institui¢cao de ensino tec-
nolégico (Instituto Federal de Educagao Ciéncia e Tecnologia do Ceard (IFCE) - Campus
Quixad4) e no primeiro semestre de 2019 apenas o IFCE - Campus Quixada participou.

Os resultados alcancados pela a¢ao foram muito bons, pois todos os alunos ques-

!'As plataformas podem ser acessadas com os seguintes links respectivamente: studio.code.org/home e
robogarden.ca/
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tionados acharam a proposta do curso interessante e também aprenderam bastante so-
bre programacao e afins, além da frequéncia dos participantes ter sido considerada satis-
fatoria, o que nos mostrou interesse por parte dos alunos em aprender programagao.

2. Trabalhos relacionados

Nos ultimos tempos os trabalhos envolvendo o ensino de programacdo vem crescendo.
Existem varios trabalhos que promovem o ensino de programacdo para alunos desde a
educacdo basica e o ensino fundamental. Gomes e Tedesco (2018) € um exemplo de
estudo onde apds uma pesquisa de trés anos uma ferramenta educacional foi desenvolvida
e apresentada para auxiliar o ensino de conceitos de programacao na educacao infantil.

No que se refere a iniciativas de ensino de programag¢do no ensino médio o re-
lato apresentado em Bordin e Quepfert (2018) demonstra que a utilizagdo de ferramentas
como o Applnventor, que utiliza programacgao por blocos, € de grande importancia para
despertar o interesse dos alunos pela darea. No mesmo trabalho foram desenvolvidas ofi-
cinas em sete escolas publicas estaduais e percebeu-se que a parceria entre escola publica
e institui¢@o de ensino superior (IES) funcionou com sucesso, promovendo a mudanga da
percepc¢ao dos alunos sobre programacao.

O ensino de programag¢do vem sendo muito praticado através da robdtica educa-
cional, pois os alunos acham mais interessante e se envolvem mais. Trabalhos como o de
Neto et al. (2018) utilizam dessa metodologia. No trabalho citado foi utilizado o Arduino
para ensinar programacao para alunos do ensino fundamental.

Visto que muitos ingressantes nos cursos de TI t€ém dificuldade, alguns traba-
lhos nos ultimos cinco anos utilizaram-se de uma técnica mais didatica para o ensino de
programagdo e desenvolvimento de habilidades do pensamento computacional que € co-
nhecida como computagdo desplugada, conforme € apresentado na revisdo sistemdtica da
literatura conduzida em Rodrigues, Aranha e Silva (2018). Tal alternativa é adequada para
aplicacdo em escolas que possuem pouca ou nenhuma estrutura de recursos computacio-
nais e permite que se ensine conceitos introdutdrios dentro das temdticas da computacao.

Visto que muitos ingressantes nos cursos de TI tem dificuldade com Ldgica de
Programacao o projeto citado em Soares, Cavalcanti et al. (2018) visa proporcionar aos
alunos de um curso técnico integrado ao ensino médio a oportunidade de adquirir com-
peténcias relacionadas a programacao através de meios ladicos.

Ja em Pinto e Mattos (2019) os autores buscaram técnicas para a introdugdo de
nog¢des de programacao de jogos digitais para dispositivos méveis também utilizando a
ferramenta Applnventor, onde foi proposto que o estudante realizasse melhores sucessivas
em um jogo a partir de uma versao inicial.

A proposta da atividade realizada assemelha-se com a experiéncia relatada em
Bordin e Quepfert (2018), diferindo no fato de que no trabalho citado utilizou-se uma fer-
ramenta de programacao por blocos. O publico alvo deste trabalho, os alunos do ensino
médio, é o mesmo das experiéncias descritas em Soares, Cavalcanti et al. (2018) e em
Pinto e Mattos (2019) entretanto nossa abordagem nao utilizou-se da noc¢ao de desenvol-
vimento de jogos.
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3. Metodologia

O Ensino de Programacao nas Escolas ¢ um projeto de extensdao do PET-TI que visa ensi-
nar programacao para alunos do ensino médio de escolas publicas, onde o contato de tais
alunos com o tema abordado é minimo. Levar esse conhecimento para esses alunos pode
despertar o interesse deles em uma drea que vem crescendo nos dltimos anos e que eles
ainda nao conheciam, fazendo com que estes tenham a oportunidade de serem apresenta-
dos a computacao e possam até mesmo considerar esta area dentre suas potenciais areas
para uma escolha profissional.

O grupo de ensino de programacao nas escolas buscou, em ambas as institui¢oes,
ministrar aulas presenciais (Figura 1), expositivas e praticas em laboratdrio. Ao esperar
que o conhecimento prévio de programacao e conceitos afins seria baixo nas turmas, fo-
ram elaboradas, para o plano de curso do projeto, aulas que iniciaram desde a apresentacao
da area de Tecnologia da Informacao (TI) até o ensino de estruturas de repeti¢do ja em
aulas préticas de programacao.

Figura 1. Aulas ministradas durante o projeto em 2019

Por meio de encontros semanais os alunos participaram das aulas na propria
institui¢do em que estudam, desenvolvendo atividades relacionadas ao tema abordado em
cada aula. As aulas foram ministradas pelos préprios bolsistas do PET-TI com orientacao
da tutora. Em 2018 eram apenas trés bolsistas, e esses se dividiram para ministrar as au-
las nas duas institui¢des, dois bolsistas ensinaram no IFCE e um outro bolsista na escola,
portanto, praticamente ndo teve acompanhamento das aulas com monitores. J4 em 2019
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eram cinco bolsistas em apenas uma institui¢do, o IFCE, logo, o acompanhamento com os
alunos era maior, enquanto dois bolsistas ministravam as aulas, os mesmos que ensinaram
no ano de 2018, os demais monitoravam os alunos. Em todas as aulas tinham exercicios
para que os participantes pudessem praticar o assunto tratado na aula.

O plano de curso desenvolvido e seguido durante o decorrer das aulas apresentou-
se estruturado em 3 etapas conforme sumarizado na Tabela 1 para o ano de 2018 e na Ta-
bela 2 para o ano de 2019, no final de cada uma delas foi discutido com a turma duvidas
ou assuntos referentes as aulas ministradas. A primeira etapa envolveu aulas tedricas
que abordaram a apresentacdo da drea de TI, cursos superiores e carreiras relacionadas,
histéria da computacdo e estrutura basica do computador. A segunda etapa abordou as pri-
meiras aulas mais proximas da programacao, na qual foi apresentado conceito e nogdes
basicas de algoritmo e aulas préticas com a utilizacio da plataforma code.org, com o ob-
jetivo de auxiliar no desenvolvimento do raciocinio 16gico para a computacdo a partir de
exercicios simples e praticos oferecidos pela ferramenta. A terceira e dltima etapa con-
sistiu no ensino e praticas de programacdo durante todas as aulas, para tal, foi escolhida
e apresentada a linguagem de programacdo C++, pela qual assuntos relacionados, como
variaveis, entrada e saida de dados, estruturas de selecdo e estruturas de repeti¢do foram
abordados durante esta etapa.

Etapa Tema Método de Ensino
I Introducao Aulas Teoricas
II Conceitos Bésicos Praticas no code.org
IIT | Fundamentos de Programacgao | Aulas Tedricas e Praticas

Tabela 1. Etapas do plano de curso realizadas em 2018

Etapa Tema Método de Ensino
I Introdugado Aulas Tedricas
I | Fundamentos de Programacao | Aulas Tedricas e Praticas
I Projeto Final Préticas

Tabela 2. Etapas do plano de curso realizadas em 2019

Os assuntos tratados nas aulas sobre programacao foram desde nocdes bdsicas de
algoritmos, o que é uma varidvel, quais os tipos de varidveis, até assuntos sobre estruturas
condicionais, de repeticao e também sobre fun¢des e médulos.

Em todas as aulas expositivas foi usado o auxilio de slides e proje¢do do c6digo
escrito em aula. Algumas dindmicas de aprendizado foram utilizadas com o objetivo de
manter a atencdo do aluno para as praticas realizadas em sala, tais como realizacdo de
exercicios em dupla, realizacdo de exercicios em lousa e brindes para os alunos mais par-
ticipativos e assiduos durante todo o curso. No total, foram ofertadas 28 e 18 horas aulas
nas turmas da Escola de Ensino Médio Coronel Virgilio Tavora e do Instituto Federal do
Ceara - Campus Quixada, respectivamente, sendo divididas em 2 horas aula por semana
com o total de 35 alunos alcancgados pelo projeto, no primeiro semestre de 2018.

Ja no primeiro semestre de 2019, o curso foi dado em aulas expositivas também
com auxilio de slides e projecao de codigo em aula, e o cddigo feito em sala era disponi-
bilizado em um repositdrio no GitHub para que os alunos tivessem acesso posteriormente
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caso ndo tivessem feito na hora da aula. Foram realizados alguns execicios em sala e para
casa também, visando estimular o aluno a pensar em como resolver o problema proposto.
Nesse semestre foram ofertadas 18 horas aulas na turma do Instituto Federal do Ceara -
Campus Quixadd, com 2 horas aula por semana com o total de 15 alunos participando do
projeto. A Tabela 3 estrutura melhor essas informagdes trazendo um resumo sobre todos
os dados em relacdo as horas de curso, nimero de alunos e monitores em cada institui¢o.

Durante as aulas, enquanto um bolsista ministrava o contetido, os demais auxili-
avam os alunos, respondendo suas duvidas, para que esses pudessem entender o codigo
que estavam produzindo e que no final do curso eles pudessem construir uma pequena
aplicacdo sem ajuda dos ministrantes, apenas utilizando-se dos conhecimentos assimila-
dos durante as aulas.

Ano Instituicao Horas de curso | N° alunos | N° monitores
2018 IFCE - Campus Quixada 18 7 1
2018 | E.E.M. Coronel Virgilio Tavora 28 28 0
2019 IFCE- Campus Quixada 18 15 3

Tabela 3. Resumo sobre as informacé6es das atividades.

Na turma de 2019 foi possivel realizar a produgdo de um projeto final dos parti-
cipantes. Uma aplicacdo bem simples foi sugerida para que os alunos desenvolvessem
utilizando todo o conhecimento adquirido do conteido que foi abordado nas aulas. A
turma foi dividida em duas equipes para o desenvolvimento da atividade final e ambas as
equipes conseguiram concluir o exercicio proposto.

4. Resultados

Os resultados do Ensino de Programacgdo nas Escolas possuem trés perspectivas, uma
relacionada a primeira turma de 2018.1, da Escola de Ensino Médio Coronel Virgilio
Tévora, composta por 28 alunos, outra referente a segunda turma de 2018.1, do Instituto
Federal de Educacdo Ciéncia e Tecnologia do Ceard - Campus Quixadd, composta por 7
alunos, e a ultima pertinente a turma de 2019.1, do Instituto Federal de Educagao Ciéncia
e Tecnologia do Ceara - Campus Quixada, composta por 15 alunos.

Com o intuito de captar o interesse dos alunos pelos fundamentos de programacgao
e obter um retorno sobre o curso, foi requisitado aos estudantes de todas as turmas que
respondessem um questiondrio de avaliacdo onde eles nao precisavam se identificar para
responder as perguntas.

Em todas as turmas as perguntas iniciais feitas no questiondrio sao relacionadas
ao grau de conhecimento e interesse dos participantes sobre programacdo. A maioria dos
alunos da primeira turma de 2018, na Escola de Ensino Médio Coronel Virgilio Tavora,
(75%) nao conheciam programacao, diferente da segunda turma de 2018, no IFCE, onde
a maioria dos alunos (57,1%) ja conheciam algo relacionado a programacdo. A maior
parte dos alunos (66,7%) da turma de 2019, no IFCE, ja conhecia programacao. A maior
parte dos alunos, em todas as turmas, demonstraram interesse por programacao.

No questiondrio, também foram realizadas perguntas com o propdsito de obter
um retorno dos alunos sobre o curso. Todos os alunos (100%), tanto na primeira turma,
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I-Vocé ja conhecia programagéo?
M sim
M Nio

Il - Agora que o curso terminou, vocé
se interessa por programagéo?

8 respostas

WsSim

85,7%

Il - Vocé achou a proposta do curso
interessante?

8 respostas

M Sim
M Nao

Primeira Turma

IV- Como voce classifica a velocidade
do contetido abordado no curso?

M Muito rapida
M Rapida

Ideal
N Lenta

V- No decorrer do minicurso, vocé
se sentiu estimulado a aprender
programagao?

W Sim
M Nio

VI- Vocé considera programacao
importante para a sociedade?

W Sim
M Nao

Segunda Turma

I-Vocé ja conhecia programagéo?
7 respostas

MSim
S22 M Nzo

57,1%

Il - Agora que o curso terminou, vocé
se interessa por programagéo?
7 respostas

WSim

85,7%

Il - Vocé achou a proposta do curso
interessante?
7 respostas

W Sim
M Nao

IV- Como voce classifica a velocidade
do contetdo abordado no curso?

M Muito rapida
M Rapida

Ideal
M Lenta

28,6%

V- No decorrer do minicurso, vocé
se sentiu estimulado a aprender
programagéo?

M Sim
M Nio

VI- Vocé considera programagao
importante para a sociedade?

M Sim
M Nio

Figura 2. Respostas dos questionarios das turmas de 2018.1

quanto na segunda turma de 2018, e também na turma de 2019, acharam interessante a
proposta do curso. Alguns alunos declararam que o curso poderia ser um pouco mais
aprofundado. Mais da metade dos que responderam ao questionario na primeira turma de
2018 (64,3%), qualificaram a velocidade que o contetdo foi aplicado como ideal, as outras
respostas, relativas a velocidade da abordagem do conteudo ficaram distribuidas entre
rapida (25%) e muito rapida (10,7%), acreditamos que tenha sido devido ao fato de ndo
ter tido nenhum bolsista como monitor, o que dificulta o processo de acompanhamento
dos alunos. Na segunda turma de 2018, mais da metade dos estudantes (71,4%) também
qualificaram a velocidade que o conteddo foi aplicado como ideal e os demais (28,6%)
consideraram a velocidade da abordagem do contetido como rdpida. Ja na turma de 2019
um pouco mais da metade dos alunos (55,6%) classificaram a velocidade da abordagem
do conteudo como ideal e a outra parte classificou a velocidade como réapida (44,4%),
porém conseguiram acompanhar.

As perguntas do questiondrio direcionadas a experiéncia dos alunos apds entra-
rem em contato com a programagdo traz como resultados que todos os alunos (100%),
em ambas as turmas de 2018, se sentiram estimulados a aprender programacdo. J4 na
turma de 2019 apenas uma parte dos alunos (88,9%) se sentiram estimulados a aprender
programagdo. Todos os alunos, em todas as turmas, consideram programacao importante
para a sociedade.

Na turma de 2019, também foi questionado se os alunos participariam de algum
projeto envolvendo programacao apds a conclusao do curso e menos da metade dos alunos
(44,4%) participaria. Outra pergunta feita na turma de 2019 foi em relacao a classificacdo
da metodologia adotada para explicar o contetido no curso e boa parte dos alunos (88,9%)
classifica a metodologia como boa e a outra parte (11,1%) classifica como média. Alguns
alunos tiveram mais dificuldade em certos assuntos tratados nas aulas, e, eventualmente,
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Instituigéo Il - 2019.1

1 - Vocé j conhecia programagao? 2 -Vocé achou a proposta do curso interessante? 3- Como vocé classifica a velocidade do contetido abordado no
minicurso?

®sin ®sm
o ® Nio @ Muito rapida. Néo ceu pra
a
eal, o "

4- No decorrer do minicurso, vocé se sentiu estimulado a aprender 5 - Vocé considera programagéo importante para a sociedade? ©-Agora que 0 curso terminou, vocé se interessa mais por

30?7
programacao? programagao
®sim
@ sim ® a0 ®sim
® i ®

9 respostas

7 - Apés a conclusdo do curso, vocé participaria de algum projeto 8 - Como vocé classifica a metodologia adotada para explicacéo dos
envolvendo programag&o? contelidos?

@ Eoa
® Media
Ruim

Figura 3. Respostas do questionario da turma de 2019.1

ndo conseguiam entender muito bem, entdo um monitor fazia uma explicacdo somente
para ele, com o intuito de que este compreendesse 0 assunto, mas como a aula continuava
a acontecer, o aluno acabava perdendo uma parte da explicagdo de um assunto mais a
frente do qual ele estava tentando entender. Contudo, de maneira geral, os participantes
falaram que a metodologia foi boa e sugeriram que o curso pudesse ter uma duracio
maior.

No geral, os resultados obtidos foram satisfatorios, pois a maioria dos alunos de to-
das as turmas se interessaram pela proposta do curso e se sentiram estimulados a aprender
mais sobre a drea. Através das respostas nota-se que os alunos qualificam a programacgao
importante para a sociedade, como observado no decorrer do desenvolvimento da ativi-
dade. Todos esses dados podem ser observados nos graficos da Figura 2 e da Figura 3.

Uma das dificuldades encontradas no decorrer do curso foi o fato de que alguns
alunos nao conseguiam acompanhar muito bem o conteido e precisavam de auxilio o
tempo inteiro. Como nao tinham muitos bolsistas para auxiliar, alguns alunos recebiam
menos atencdo. Com mais bolsistas participando do projeto € possivel que todos os alunos
tenham auxilio suficiente para sanar todas as duavidas.

5. Consideracoes finais

O ensino de programacio depende de diversos fatores, sejam eles relacionados ao meio
ou aos alunos. Este trabalho, apresentou um relato da atividade do PET-TI de Ensino de
Programacdo nas Escolas, que possui o intuito de incentivar estudantes do ensino médio
a conhecerem os fundamentos e aplica¢des da programacdo. Através dos resultados obti-
dos pelo projeto, € possivel concluir, com base na observacdo dos participantes no decor-
rer das aulas, que os alunos obtiveram compreensdo apropriada dos assuntos tratados ao
longo do curso. Consequentemente, observou-se o aumento de seu interesse pelo apren-
dizado sobre programacao.
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A experiéncia adquirida durante o desenvolvimento da atividade também foi vali-
osa para a equipe responsavel por ela, uma vez que esses vivenciaram, na perspectiva de
docente, praticas de ensino e aprendizagem. O planejamento das aulas, desenvolvimentos
dos componentes auxiliares e a realizacdo de dinamicas usadas em prol da aprendiza-
gem foram fundamentais para a transmissdo e geracdo de conhecimentos no decorrer da
atividade.

Para os participantes do projeto, € ressaltado que os alunos tiveram a oportunidade
de conhecer um pouco sobre l6gica de programacgdo e como programar. Acredita-se que
as aulas do projeto contribuiram significativamente para os estudantes.

Entre as limitacdes encontradas durante o desenvolvimento dos cursos destaca-se
a dificuldade em se encontrar uma velocidade adequada para a apresentagcdo dos concei-
tos de programacdo. Tendo em vista que tais conceitos podem parecer faceis para os
ministrantes que j4 possuem uma experiéncia na drea, porém, representam um desafio
de aprendizagem para os alunos do ensino médio. Esta limitacdo também implica em
outro desafio do projeto que € o de conduzir a construcdo de um projeto final. No ano
de 2018 nao foi possivel realizar tal feito nas turmas ofertadas, muito em razao de que o
conteido ministrado até as semanas finais do curso nao era suficiente para a constru¢ao
de um produto final, entretanto, para contornar essa situacao no ano de 2019 optou-se por
propor para os alunos a constru¢cao de um projeto final simples mas que abordava todo o
conteudo apresentado.

Como trabalhos futuros, pretende-se aplicar o uso de novas metodologias que pos-
sibilitem a realizacdo de um produto final referente aos conceitos e praticas realizadas
durante as aulas, sendo este construido coletivamente pelos alunos. Esse produto final
podera ser um jogo digital, aplicativo ou programa de computador, assim os alunos pode-
riam ter uma visualiza¢ao de como o que € estudado pode ser aplicado na programacao de
interfaces gréficas e interacdes mais elaboradas com o computador. Além disso, também
planeja-se realizar a gravacdo e disponibilizag¢do de tutoriais sobre os contetidos aborda-
dos com a finalidade de facilitar o aprendizado dos estudantes em momentos externos as
aulas.
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