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Abstract. Challenges have been imposed on the formation of computing
professionals. Teaching programming is one of the great difficulties in
computing courses education. In this sense, some researches demonstrate the
importance of programming education from basic education to the formation of
programming professionals. Thus, this research presents an experience with the
application of workshops using the App Inventor tool in basic education of
programming, experienced with third year of high school students in four
schools in northern Parana region. This work was accomplished with the
purpose of awakening young talents for computing area courses offered in the
project operational area.

Resumo. Desafios tém sido impostos a formacéo de profissionais da area de
computacdo. Ensinar programacdo é uma das grandes dificuldades na
educacdo em cursos de computacdo. Neste sentido, pesquisas demonstram a
importancia do ensino de programacdo a partir do ensino basico para a
formacdo destes profissionais. Assim, esta pesquisa apresenta uma experiéncia
com a aplicacdo de oficinas utilizando a ferramenta App Inventor no ensino
basico de programacdo, vivenciada com alunos de terceiro e segundo ano do
ensino médio em quatro escolas da regido Norte do Parand. Este trabalho foi
realizado com o intuito de despertar jovens talentos para os cursos da area de
computacéo ofertados na regido de atuacgéo do projeto.

1. Introducéo

O desenvolvimento da computagéo e 0 seu emprego nas atividades cotidianas mudaram
a vida ndo s6 das empresas, mas, de todas as pessoas que as utilizam. Um “divisor de
aguas” no mundo da computacdo foi a chegada da internet. Este meio de comunicagéo
alterou de forma ainda mais impactante o mundo. Alves (2006) comenta que a internet
foi uma revolucéo digital, que mudou a maneira como as pessoas consomem informagoes.

Muitos foram os beneficios empregados pela internet e a computacdo, porem, é
importante destacar também, 0s novos cargos que surgiram no século XXI, que
demonstram um grande crescimento nesta area. Segundo a BRQ! (2014) “O emprego
relacionado a Tecnologia da Informacgdo (TI) cresce em média 10% ao ano e ja é
responsavel por 400.000 empregos de alta qualidade”. Embora a demanda seja grande,
ainda ha uma escassez de profissionais qualificados na area de TI. Contribuindo para este
cenario, verifica-se que 0s cursos na area de computacdo enfrentam dificuldades com
relacdo ao preenchimento das vagas ofertadas e também com os altos indices de evasao.

!BRQ - Fundada em 1993, a BRQ é uma das maiores empresas de TI do pais, segundo o Ranking
DCI Brasil, 2012.
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Segundo os indicadores do Censo da Educagdo Superior de 2011 (INEP, 2012),
apenas 52,7% das vagas de Instituicbes de Ensino (IES) Privadas e Publicas sédo
preenchidas. Sendo que o indice das IES Privadas € mais agravado, com apenas 47,3%
das vagas preenchidas. Ainda segundo o INEP (2012), para os cursos de ciéncia da
computacéo, a evasdo definitiva (considerando os alunos desvinculados, a transferéncia
para outros cursos e os falecidos) representa algo em torno de 29% e a evasao temporaria
(considerando as matriculas trancadas), algo em torno de 20%. Um dos grandes
problemas enfrentados nesses cursos recai justamente na dificuldade com as disciplinas
ligadas & programac&o. Grande parte dos estudantes apresenta dificuldade em entender os
conceitos iniciais, aumentando, cada vez mais, o indice de evasdo e reprovacao nas
disciplinas desta &rea (PRIETCH e PAZETO, 2010).

Face a este cenario, buscou-se investigar em alguns Colégios Estaduais da regido
do Norte Pioneiro, as dificuldades que os alunos possuem com as disciplinas ligadas a
I6gica matematica e programacdo e também promover oficinas de programacdo, a fim de
despertar jovens talentos para a computacdo. No presente projeto, optou-se por trabalhar
com a plataforma App Inventor (appinventor.mit.edu) por utilizar a programacdo em
blocos tornando a aprendizagem mais significativa e atraente para os alunos. Além desses
beneficios, o App Inventor permite abstrair a dificuldade dos codigos existentes nos
paradigmas de programacéo tradicionais (GOMES e MELO, 2013). Esta ferramenta
permite o desenvolvimento de aplicativos para smartphones que utilizam o sistema
operacional Android, além disso, proporciona recursos para que tais aplicacdes utilizem
funcionalidades dindmicas de um smartphone Android, como por exemplo, cAmera, GPS,
giroscapio, dentre outras.

2. O Estudo da Computagéo

A computacdo trouxe mudangas significativas na forma como as pessoas trocam
informacdes. E extremamente facil pensar que a computacdo mudou s6 isso na vida das
pessoas, no entanto, numa avaliacdo mais ampla, percebe-se que em quase todos 0s
setores a computacdo estd presente, melhorando cada vez a maneira como as pessoas
realizam as atividades.

Santaella (2013) cita que “A Ciéncia da Computagdo estuda o modo como um
computador esta fundamentado como méaquina, além de diversos tipos de problemas, cuja
resolucdo pode utilizar a computacdo”. Isso justifica o fato de que cada vez mais a
computacdo estd presente no dia-a-dia das pessoas. Reynol (2010) menciona que 0 uso
da computacdo trouxe avancos significativos em pesquisas cientificas nas diversas areas
do conhecimento, como, agronomia, astronomia e outras ciéncias.

A larga utilizacdo da computacdo fez com que as pessoas também mudassem o
estilo de vida, um exemplo foi com a chegada dos smartphones. Com um smartphone a
méo, basta estar conectado a uma rede de internet para poder realizar inimeras atividades
mundo afora, sem sair do lugar. Porém, a programacédo de computadores, smartphones e
demais dispositivos, ndo € uma tarefa trivial. Bittencourt et al. (2013) relata que o estudo
da computacdo exige que o aluno desenvolva habilidades especificas de abstracdo e
pensamento computacional.

Enfatizando a dificuldade em compreender o nivel de abstragdo que requer a
programacédo, Borges (2000) ressalta a importancia de ambientes e softwares que
auxiliem no aprendizado, um recurso a mais para auxiliar na pratica e progredir no
desenvolvimento exercitando a logica.
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Pears et al. (2007) destaca que a programacao de computadores é uma disciplina
tradicionalmente dificil para estudantes iniciantes e que algumas pesquisas nesta area tém
sido desenvolvidas, a fim de superar estas dificuldades. Para Raabe e Silva (2005) séo
varias as origens das dificuldades enfrentadas pelos alunos durante o processo de ensino
aprendizagem de programacdo, como: a exigéncia l6gico-matematico preeminente na
disciplina, a dificuldade de apreensdo, por parte do professor ou até mesmo o ritmo de
aprendizagem de cada aluno.

Estudos demonstram que os indices de reprovacgédo e evasao nas disciplinas de
programagdo sdo bem altos. Robins (2010) destaca que fatores como, capacidade
cognitiva, estilos cognitivos, motivacdo e atitude contribuem para este cendrio. Segundo
Pereira e Rapkiewicz (2004), com um numero consideravelmente grande de desisténcias
e reprovagdes em programacao, € necessario viabilizar métodos, recursos e ferramentas
diferenciadas para alcancar a aprendizagem e atrair mais pessoas para a area. Neste
contexto, algumas ferramentas tém auxiliado no estudo da programacdo de maneira
interativa e ludica, como, Alice (COOPER, DANN e PAUSCH, 2000), Linguagem
LOGO (PAPERT, 1985), Scratch (RESNICK, 2006) e Applnventor (WOLBER et al.,
2014).

O Alice é um software pedagdgico criado pelos pesquisadores da CMU. E um
ambiente de programacao que permite aos usuarios, com pouca ou nenhuma experiéncia
em computagdo, programar caracteres ou objetos em um mundo virtual, de forma muito
parecida com um videogame (SHELLY et al., 2007). O Alice, inicialmente, foi
desenvolvido para facilitar o teste de novas tecnologias e tornou-se uma ferramenta
didatica em cursos da area de computacdo (ZOTOVICI & MENEZES, 2010).

A linguagem Logo é uma linguagem de programacao para uso educacional, que
foi desenvolvida no Massachusetts Institute of Technology (MIT pelo professor e
matematico Seymour Papert. A linguagem logo foi instituida na década de 80 e segundo
Papert (1985) surgiu como uma nova definicdo para a alfabetizagdo, a “Alfabetizacdo
Tecnologica”. A linguagem Logo estabelece, simultaneamente, uma teoria de
aprendizagem, uma linguagem de comunicacdo e um conjunto de unidades materiais que
permitem evidenciar os procedimentos mentais empregados por um individuo para
resolver os problemas que Ihe sdo apresentados.

As ferramentas Scratch e Applnventor, sdo ferramentas ladicas que permitem
montar estruturas por meio de blocos de comando, ndo necessitando o uso de linhas de
codigos. Cada ferramenta possui suas particularidades e seus recursos voltados a uma
atividade especifica. No Scratch as funcionalidades presentes possibilitam ao usuério
desenvolver animacdes e jogos, sua interface é amigavel e possui um ambiente interativo
que permite o desenvolvedor explorar sua criatividade. No Applnventor o usuario tem a
possibilidade de adquirir a experiéncia de desenvolver aplicativos para o proprio
smartphone, utilizando as funcBes nativas que estdo contidas no sistema operacional
Android como por exemplo o uso de banco de dados.

O Scratch foi desenvolvido pelo grupo de pesquisa do MIT Media Lab - o Lifelong
Kindergarten Group (LLK). O Scratch apresenta uma linguagem de programacao visual
que permite a manipulacdo de midias, tais como, imagens e masicas para a criagdo de
historias interativas, jogos, animacdes, dentre outros (Maloney et al. 2010). O
Applnventor é uma ferramenta online desenvolvida pelo MIT — Massachusetts Institute
of Technology em parceria com a Google Inc, que permite o desenvolvimento de
aplicativos por meio da combinacdo de blocos de instrucGes, facilitando a criacdo para
guem ndo tem o conhecimento de programacao.
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3. Trabalhos Relacionados

Souza (2013) descreve uma experiéncia adquirida em um curso de Introducdo a
Algoritmos no Ensino Médio em uma escola publica da regido metropolitana de Belém —
Para, oferecido pelos alunos do curso de Licenciatura em Computagdo por meio do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID). O curso ministrado
teve como finalidade introduzir o raciocinio l6gico utilizando algoritmos escritos em
Portugol. Este trabalho teve o intuito de avaliar o grau de receptividade dos alunos do
ensino médio e também de promover a aprendizagem e a vivéncia préatica do ensino de
de ldgica e algoritmos pelos alunos da Licenciatura. O curso foi realizado no contra turno
do ensino regular e teve duracdo de 40 horas. No total foram inscritos 34 alunos, no
entanto, somente 5 alunos concluiram e se declararam motivados & fazer um curso
superior na area de computacdo. Como trabalho futuro, o autor propfe aumentar a carga
horéaria do curso para aprofundar os conceitos de algoritmos.

Marques et al. (2011), proporcionou aos alunos do ensino médio da regido do Vale
do Mamanguape da Paraiba a oportunidade de adquirir competéncias relacionadas ao
desenvolvimento de jogos digitais utilizando Pyton. A escolha de tal linguagem foi
defendida por descomplicar o aprendizado de algoritmos e programacédo. O desejo dos
autores é pautado em motivar os alunos para cursar computacdo e cooperar na formagédo
dos licenciados em computacdo. A oficina teve carga horéria de 16 horas e contou com
16 participantes, que avaliaram como positiva a experiéncia, despertando o interesse pela
area de computacdo. Como trabalho futuro, o projeto buscaria aplicar aulas adicionais a
fim de incentivar os alunos a participar na modalidade de programacdo nas Olimpiadas
Brasileiras de Informatica.

Gomes et al. (2014), utilizaram a ferramenta Scratch para incentivar as meninas
ao aprendizado em computacdo. A aplicacdo teve como publico alvo alunas do primeiro
ano do Ensino Médio de uma escola publica em Sergipe e objetivou o ensino de
disciplinas da ciéncias exatas com o auxilio da ferramenta. O projeto possibilitou que as
participantes criassem animacdes e documentos interativos envolvendo os conhecimentos
em matematica, fisica e quimica. As alunas apresentaram um aproveitamento satisfatorio
e demonstraram-se motivadas a programacdo, conseguindo colocar em pratica o que
aprenderam por meio de atividades e projetos, 0s quais incentivaram o uso do raciocinio
l6gico.

O ensino de programacéo deve ser realizado de forma atrativa, segundo Finizola
et al. (2014), utilizando recursos e técnicas que despertem o interesse, a fim de
proporcionar a quem estd tendo os primeiros contatos com a programagdo uma
experiéncia positiva. Assim, neste trabalho, foi aplicado um curso utilizando a ferramenta
App Inventor aos alunos do Ensino Médio pertencentes ao 1° ano de uma escola publica
estadual da cidade de Rio Tinto — PB. Os alunos puderam treinar a programacéo
desenvolvendo aplicativos que poderiam ser executados em seus proprios dispositivos
maveis para, entdo, terem a real nocdo de como os comandos reagem a forma como sdo
dispostos. Todo o processo da construgdo do raciocinio, a busca por solucdo para
determinado exercicio foi trabalhado de modo dindmico para que os alunos interagissem
com a plataforma exercitando os conceitos de programacao e obtendo resultados efetivos.

Guedes (2014) apresenta os resultados de um estudo observacional realizado na
disciplina introdutdria de programacdo em uma Universidade Pdblica Brasileira. A
preocupacdo da autora é comparar o indice dos alunos novatos com os alunos de
reprovacao prévia. O estudo foi realizado com 147 académicos e teve a duracdo de um
semestre. Os resultados obtidos serdo argumentos para utilizar o Pyton como linguagem
de programacéo didatica e também adotar novas estratégias de ensino.
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4. Metodologia

Os procedimentos metodoldgicos utilizados para as oficinas de Introducédo a Ldgica de
Programacdo com abordagem ludica para despertar o interesse pela computacdo nos
alunos do Ensino Médio foram: (a) Estudo das ferramentas Scratch e Applnventor 2; (b)
Defini¢éo do plano de ensino para a realizagéo das aulas; (c) Elaboracdo da apostila com
0 contetido programatico, exemplos e exercicios, para ser utilizada como apoio nas aulas
das oficinas; (d) Apresentacdo do Projeto e Selecdo dos participantes, nos quatro Colégios
Estaduais de Ensino Médio envolvidos, tendo como publico alvo os alunos dos 3% e 2°
anos; (e) Preparacdo dos Laboratorios de informatica dos colégios para a execucgdo das
oficinas; (f) Aplicacdo de um questionario a fim de verificar o grau de conhecimento em
computacdo dos alunos selecionados e identificar as potenciais dificuldades; (g)
Aplicacédo das aulas com as turmas formadas a partir dos alunos selecionados em cada
Colegio; (h) Estimulo ao raciocinio logico e criatividade por meio de atividades que
visavam a criacdo de pequenos projetos de programacdo, partindo de trabalhos
individuais e em equipes; (i)Aplicacdo de questionario ao término das oficinas, a fim de
comparar se houve acréscimo significativo no conhecimento sobre a computacao; (j)
Premiacéo para os alunos que se destacaram durante as oficinas e Realizagdo da maratona
de programacdo com os alunos que foram destaque durante as oficinas, para que
pudessem colocar em préatica os conhecimentos adquiridos.

5. Desenvolvimento das Oficinas

Para o desenvolvimento das oficinas foram escolhidas as ferramentas Scratch, para a
introducdo dos conceitos de programacdo e Applnventor2, para o aprofundamento do
tema, voltado ao desenvolvimento de aplicacdes. Estas ferramentas foram escolhidas por
apresentarem uma interface de facil manuseio, varios recursos e componentes para o
desenvolvimento de programas, animagdes e jogos.

Outra pesquisa, conforme mencionado na secdo 3, apresentou um estudo com a
ferramenta Applnventor, porém, o estudo proposto por Finizola et al. (2014) se deu em
uma turma de 20 alunos e com metodologia diferente, em que 0s conceitos de
programacdo foram introduzidos diretamente pelo Applnventor.

J& no presente trabalho, os conceitos basicos de programacdo foram introduzidos,
primeiramente, pelo estudo de pequenos algoritmos e fluxogramas e posteriormente pelo
uso do Applnventor. Os conteudos foram divididos em duas etapas: (i) nocdes basicas de
programacdo com a criacdo de fluxogramas e pequenos algoritmos, (ii) utilizacdo de
ferramentas ludicas para o desenvolvimento de aplicacfes. Os colégios participantes
foram: Colégio Estadual Rui Barbosa de Abatid/PR; Colégio Estadual Durval Ramos
Filho de Andira/PR; Colégio Estadual Marcilio Dias de Itambaracd/PR; e Colégio
Estadual Mailon Medeiros de Bandeirantes/PR. Em cada Colégio a oficina foi realizada
com um total de 9 aulas, com 2,5 horas de duragdo cada; As aulas foram realizadas nos
laboratdrios de informatica, dos proprios colégios

As primeiras visitas realizadas nos colégios tinham o intuito de apresentar o
projeto “Despertando Jovens Talentos com o Conhecimento da Computacdo™ a equipe
administrativa e pedagogica, verificar as possibilidades de datas e horarios de aplicagédo
das oficinas e preparar os laboratorios para as aulas. Vale ressaltar que todo 0 processo
para a execucdo da oficina foi realizado em um colégio por vez, seguindo uma sequéncia
definida pela melhor logistica de visita as cidades comtempladas.

A partir destes primeiros contatos, foi programada a apresentagéo do projeto nos
referidos colégios, com uma breve introducéo do que seria trabalhado, para os alunos dos
3% e 2° anos com o proposito de convida-los e motiva-los a participarem das oficinas no
periodo vespertino. Neste momento, tido como um dos mais importantes, uma vez que
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era preciso despertar o interesse dos alunos pela oficina de programacdo, buscou-se
estimular os alunos com demonstrac6es dos programas que seriam utilizados e diversas
possibilidades de criagcdo de jogos e aplicativos.

Houve grande interesse dos alunos, sendo necessario abrir turmas extras em dois
colégios. No total foram 125 participantes, divididos da seguida forma: 45 alunos no
Colégio Estadual Rui Barbosa; 21 alunos no Colégio Estadual Durval Ramos Filho; 39
alunos no Colégio Estadual Marcilio Dias e 20 alunos no Colégio Mailon Medeiros.

Na primeira aula, em cada colégio, foi aplicado o questionario de diagndstico
inicial com 10 perguntas voltadas ao conhecimento béasico de logica e programacéo. Esta
analise tinha a finalidade de identificar se os alunos possuiam algum conhecimento
prévio, ou mesmo, ideia do assunto. Apos analise realizada em todos os colégios, foi
constatado que apenas 13,60% tiveram contato com a programacgédo antes do projeto.
Observou-se também que a maioria dos alunos tinha a impressdo de que a programacao
era algo muito dificil e inacessivel.

Ainda nesta primeira aula, os alunos foram perguntados sobre os cursos de
informatica da regido. Para a surpresa, a maioria dos alunos desconhecia 0s cursos na area
de computacdo ofertados pela universidade mais proxima, a UENP, e, também, que a
universidade era pablica, portanto, gratuita. Apds este primeiro contato, com a aplicacao
do questionario, foi passado o video “The hour of code is here” (code.org), para uma
breve exposicdo da importancia da programacao nos dias atuais e como uma forma de
motivar os alunos para a participacdo nas oficinas e construcdo de seus proprios
programas.

O contetdo da apostila comecou a ser aplicado, seguindo a sequéncia pré-
estabelecida nos Planos de Aula. Assim, foram introduzidos os conceitos de algoritmos,
processos e fluxogramas. Na sequéncia, os algoritmos foram estudados na pratica, para
que os alunos pudessem compreender a sua aplicacdo e realizar os exercicios de
construcdo de algoritmos de baixa complexidade. A distribuicdo do Conteldo em
semanas por Colégio seguiu o cronograma representado na Tabela 1.

Tabela 1 - Cronograma de contetidos

Contetido/Semana 12semana | 28semana | 3*semana | 42semana | 5% semana
Algoritmos e Processos X

Fluxogramas X

Scratch X X X

Applnventor 2 X X X

O ensino do fluxograma teve como objetivo a construcdo da sequéncia ldgica, a
organizacao do raciocinio e a representacdo grafica do passo a passo de execuc¢do de um
processo, buscando facilitar a visualizagdo e compreensdo. A escrita de algoritmos
possibilitou esquematizar a logica para a solugédo de problemas e execucao de tarefas. As
estruturas de selecdo, repeti¢do, condigéo foram apresentadas nessa fase.

Ao iniciar o treinamento com as ferramentas Scratch e Applnventor 2, os alunos
ndo apresentaram grandes dificuldades. Ja no primeiro contato conseguiram desenvolver
pequenos programas envolvendo as operacdes aritméticas. Os primeiros programas foram
elaborados junto com toda a turma a fim de explanar os comandos e para que os alunos
se habituassem a interface das ferramentas. Assim, tiveram um passo a passo da logica
usada que esta disponivel na apostila de apoio. A Figura 1 apresenta duas imagens de uma
das aulas do projeto.

588



V Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2016)
Anais do XXII Workshop de Informética na Escola (WIE 2016)

Figura 1 - Aplicacdo da oficina de programacao

Listas de exercicios foram propostas e suas resolucdes foram cobradas levando
em consideracdo o tempo de entendimento de cada aluno. Desta forma, neste momento,
foi dada atencdo individual, buscando esclarecer as davidas a respeito das ferramentas.
Além dos exercicios propostos em aula, os participantes dispuseram de um tempo para
explorar as ferramentas e propor novos projetos. Assim, puderam, a0 mesmo tempo,
executar o programa que desejassem e se familiarizar com a programacao.

4.1. Avaliacdo dos Resultados

Ao final das oficinas, foi realizada a aplicacdo de outro questionario, que contribuiu para
a andlise do aproveitamento dos alunos participantes. Para aferir os percentuais de
aproveitamento foram utilizados os dados da avalia¢do final e também os dados referentes
a execucdo dos exercicios e desafios propostos durante as aulas da oficina. Na Figura 2 é
apresentado o niumero de alunos que obtiveram aproveitamento acima de 90%; de 80% a
89%; de 70% a 79%; de 60% a 69%,; de 50% a 59% e abaixo de 50%. Verifica-se pelos
dados, que a maioria - aproximadamente 63% dos alunos, obtiveram aproveitamento
superior a 70% e apenas 10% aproximadamente obtiveram aproveitamento abaixo de
50%, o que indica um resultado positivo.

Ao final da oficina, para cada colégio foram premiados os trés alunos que
obtiveram o melhor desempenho. O primeiro lugar foi premiado com um Tablet e
medalha de ouro, para o segundo e o terceiro lugar, respectivamente, medalhas de prata
e bronze.

Aproveitamento da oficina de programacdo

40 38
35
32
30 27
25 23
20
15 14 ;
11 12
10
5
o
90 a 100% 20 a 89% 70 a79% 60 a 69% 50 a 59% abaixo de

50%
Figura 2: Grafico com aproveitamento nas Oficinas de Programacao

Os alunos participantes do projeto visitaram a UENP no dia da premia¢do. Em um
primeiro momento, os alunos conheceram as instalagdes do Centro de Ciéncias
Tecnoldgicas que abriga os cursos de Sistemas de Informacéo (Bacharel e Licenciatura —
Noturno) e Ciéncia da Computacdo (Bacharel — Integral). Na sequéncia, foi ministrada
uma palestra, por um docente da UENP, que relatou a diferenca entre os cursos de
Sistemas de Informacdo e Ciéncia da Computacdo. Também foi apresentado um video
institucional, no qual foram apresentados todos os cursos da UENP.
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Ao fim da visita, para cada colégio foi realizada uma pesquisa sobre o interesse
dos participantes da oficina em ingressar em cursos da area de computacéo. Observou-se
que pelo menos 67,2 % dos participantes das oficinas demonstraram interesse por cursos
da area de computacdo. Positivamente, pode-se destacar que os alunos que nao relataram
interesse sdo 0s que obtiveram os piores desempenho no curso. Assim, preliminarmente,
este resultado pode indicar que a falta de interesse desses alunos esta vinculada a falta de
vocacao para a area.

Para uma a analise e discussdo destes resultados da pesquisa, foi comparada a
quantidade de alunos matriculados até 2015 nos cursos do Centro de Ciéncias
Tecnoldgicas da UENP (Sistemas de Informacdo e Ciéncia da Computacdo), fornecidos
pela Secretaria Académica (Tabela 2).

Tabela 2. Origem dos alunos matriculados nos cursos do CCT-UENP

Quantidade e Percentual de Alunos Matriculados

Cidades de Origem Ciéncia da % Ciéncia da Sistemas de % Sistemas de
Computacéo Computagao Informacéo Informagcéo
ﬁ:r?]téz,“igdlra, Bandeirantes e 24 29% 75 45%
Demais cidades do Parana 38 46% 60 36%
Estado de Sao Paulo 21 25% 32 19%
TOTAL 83 100% 167 100%

A partir destes dados observa-se que: (i) No curso de Sistemas de Informacéo (SI),
aproximadamente 45% dos alunos pertencem as cidades de origem dos colégios
participantes do projeto. Verifica-se que, pelo curso de Sl ser noturno, o perfil dos alunos
é diferenciado, agregando, normalmente, pessoas que trabalham e estudam. Desta forma,
os alunos sdo oriundos de cidades mais proximas ao local do curso; (ii) No curso de
Ciéncia da Computacdo (CC), 29% dos alunos pertencem as cidades de origem dos
colégios participantes do projeto. Por ser integral, o curso de CC apresenta um perfil
diferenciado de alunos, recebendo alunos de cidades mais distantes que passam a residir
no local do curso.

Analisando o numero de alunos matriculados até 2015 (Tabela 2), que
representam os matriculados em quatro anos de curso (correspondente ao 1°, 2°, 3° e 4°
ano), temos um total de 99 alunos matriculados nos cursos de SI e CC. Assim,
considerando que o nimero total de participantes do projeto foi de 125 e que 67,2% (84
alunos) demonstraram interesse em ingressar nos cursos da area de computacao, entende-
se que os resultados foram positivos. Observando o alto nimero de interessados em
ingressar em cursos de computacao (84 alunos), a partir da aplicacéo do projeto em apenas
1 colégio para cada uma das 4 cidades contempladas, verifica-se o potencial das oficinas
na divulgacdo e no despertar de interesse para a area.

6. Consideragdes Finais

A metodologia utilizada no presente trabalho permitiu aos alunos terem uma visao
geral das diferentes formas de programacéo. Os conceitos inicias serviram para embasar
0 conhecimento a respeito do processo manual de codificagdo e também pelo uso de
ferramenta gréfica orientada ao design. Desta forma, os alunos foram apresentados ao
mundo real da programacédo, com as diversas nuances, para que compreendessem a real
complexidade, mas, para que também despertassem o interesse pela area.

A ferramenta Scratch serviu para que os alunos, inicialmente, pudessem visualizar
a materializacdo de um programa para, posteriormente, avangarem na programacao para
Android. O fato de terem usado uma ferramenta de programacdo para smartphone
contribuiu para a motivacdo dos alunos, uma vez que quase todos possuiam um
smartphone com sistema operacional Android.
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Por fim, como trabalho complementar, estd em andamento a organizacéo de uma
maratona de programacdo bésica juntando todos os colégios em que as oficinas foram
aplicadas, como forma de estimular os participantes ao continuo desenvolvimento de suas
habilidades na programagdo. As atividades da maratona constardo de jogos de l6gica e
desenvolvimento de 5 programas para Scratch, para serem executados em trios, com 0
tempo limite de 4 horas para a resolucéo dos exercicios.
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