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Resumo

A crescente inser¢do das novas tecnologias digitais no cotidiano das pessoas tem modificado acentuadamente a
forma de lidar com diversos problemas sociais, como por exemplo a utilizagcdo dessas ferramentas nos processos
de ensino-aprendizagem. Os métodos tradicionais de ensino passam por um conflito ou uma concorréncia gerada
pela nova realidade multimidia oferecida aos alunos que, por sua vez, perdem gradativamente o interesse no
aprendizado tradicional. Nesse contexto, a presente pesquisa tem como objetivo principal apresentar a constru¢ao
e aplicacdo de uma unidade instrucional online, onde conceitos do pensamento computacional sdo postos em
prdtica em atividades lidicas a partir de ferramentas gratuitas, como as plataformas code.org e Scratch para
programacdo em blocos (Blockly). Na pesquisa, a unidade instrucional online foi projetada no ambiente virtual de
aprendizagem Moodle, sendo possivel realizar discussoes em foruns e coletar informagées referente a participa¢do
dos estudantes. Por fim, identificou-se que as ferramentas utilizadas proporcionam boas alternativas para a
insercdo de midias digitais no ensino. Dessa forma, busca-se estreitar a rela¢do educador/educando favorecendo a
autoria dos mesmos na producdo de seus proprios materiais e conhecimentos.

Palavras-Chave: Autoria; Code.org;, Computacdo; EAD; ensino-aprendizagem; Liidico; Scratch.

Abstract

The increasing insertion of new digital technologies in people's daily lives has significantly modified the way of
dealing with various social problems, such as the use of these tools in the teaching-learning processes. The
traditional methods of teaching go through a conflict or a competition with the new multimedia reality offered to
students wich, in turn, gradually lose interest in traditional learning. In this context, the present research has as
main objective to present the construction and application of an online instructional unit, where concepts of
computational thinking are put into practice in ludic activities available by free tools such as code.org and Scratch
platforms for programming in (Blockly). In the research, the online instructional unit was designed in the virtual
learning environment Moodle, which enables to hold discussions in forums and gather information regarding
students participation. Finally, it was identified that the tools used provide good alternatives for the insertion of
digital media in teaching. In this way, we seek to strengthen the teacher / student relationship by favoring their
authorship in the production of their own materials and knowledge.

Keywords: Authorship; Code.org; Computing; EAD; teaching-learning; Playful; Scratch.
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1 Introducao

Os avancos no desenvolvimento de tecnologias digitais possibilitou novas formas de
lidar com as questdes sociais, principalmente a educagdo, abrindo possibilidades para novos
processos de interacdo humana. Recentemente, com o crescente uso desses dispositivos
eletrOnicos, os estudantes t€ém a possibilidade de ter autoria sobre seu proprio material, de modo
ativo, interativo e na "palma de sua mao".

As temadticas envolvendo ensino-aprendizagem e a relacdo educador/educando, fazem
parte da histéria da sociedade, ao ponto de levantar debates e discussdes que englobam, em sua
ideia central, como maximizar o aprendizado conjunto dos estudantes do ensino bdsico e
diminuir a evasao causada por diversos motivos, dentre eles a falta de atratividades na escola.

Por muitos anos, o professor, como figura central da sala de aula, foi o detentor do
conhecimento. Este era quem "transmitia" o conhecimento aos alunos de variadas formas,
prioritariamente com métodos tradicionais que na maioria das vezes nao mostravam-se como
uma alternativa interessante para uma parcela significativa dos estudantes.

Para mudar essa rotina, os profissionais da educac¢do tentam compreender os motivos que
levam a esse bloqueio, buscando novos modos de utilizar o tempo na sala de aula de forma mais
produtiva, criativa e inclusiva, levando em consideracdo as dificuldades de cada estudante e
sabendo que o mundo conectado em rede gerou novos meios de interagdo entre as pessoas na
sociedade.

Com o avango das tecnologias digitais e a ampliacdo do acesso aos dispositivos moveis,
uma quantidade significativa dos estudantes possuem acesso a internet e a novas tecnologias, o
que muda de uma certa forma o relacionamento pessoal e consequentemente a forma de se
aprender novos contetidos.

Com isso, é possivel perceber que o papel do professor na educacdo atual segue para
caminhos diferentes. No contraste entre a digitalizac@o e as falhas nos métodos tradicionais, o
professor se vé na necessidade de criar praticas mais interativas e eficazes, visto que as
tecnologias transformaram vérios setores da sociedade e, com isso, 0s processos de
ensino-aprendizagem terdo de se adequar as mudancas.

Logo, sabendo-se que o0 acesso ao conhecimento estd muito mais préximo da populagao
nos dias de hoje, o objetivo do professor se torna, cada vez mais, o de ser um mediador da
relacdo conhecimento/aprendizagem. E neste ponto que as novas tecnologias educacionais
podem contribuir nas atividades de professores e alunos, colocando-os de frente a uma nova
realidade que tende a potencializar os processos de ensino-aprendizagem, podendo motivar os
alunos e ampliar a constru¢do de conhecimentos de modo ativo, interativo e colaborativo.

Além disso, as novas tendéncias para o uso da informética no ensino apontam para o
estudante como autor de seu proprio conhecimento, marcando o caminho para a inclusao digital
e para a autonomia do estudante. Dessa forma, € necessario ter uma visdo progressista diante dos
métodos tradicionais que nos foram passados nos dltimos anos e encarar uma nova realidade
tecnologica digital.

Aliado a isso, a inclusdo digital € um fator de inclusdo social, quebrando as barreiras
socioeconOmicas impostas por nosso sistema. Assim, é possivel utilizar-se dos espagos que a
internet proporciona agora e, desta forma, inserir os jovens como protagonistas da sociedade do
conhecimento (DIAS 2011).
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Este artigo € resultado da experiéncia realizada em um projeto de pesquisa desenvolvido
no final de 2016 e inicio de 2017, abordando o ensino-aprendizagem do pensamento
computacional por meio da programacdo por blocos (blockly), de forma ludica e criativa,
usando sistemas como code.org e Scratch. Busca-se apresentar e discutir o modo de estruturagao
das atividades online no ambiente virtual Moodle, assim como obter indicios para compreender
a aplicacdo das atividades, visando a formacdo do aluno como autor de seus proprios materiais.

2 Reflexoes teoricas

2.1 Uso das TICs no ensino

As TICs (Tecnologias da informagdo e comunicagdo) sdo ferramentas essenciais para as
principais atividades sociais da chamada nova era digital. O computador é uma das ferramentas
em que uma das funcdes € transmitir e receber informagdes e, portanto, servir como um
comunicador (Valente, 2013), ou seja, instrumento sociocultural que medeia as relacdes
humanas.

De acordo com Valente (2013), “O computador pode ser usado também como
ferramenta educacional. Segundo esta modalidade o computador ndo é mais o instrumento que
ensina o aprendiz, mas a ferramenta com a qual o aluno desenvolve algo, e, portanto, o
aprendizado ocorre pelo fato de estar executando uma tarefa por intermédio do computador”.

O cotidiano dos estudantes estd repleto de novas e variadas tecnologias, tornando essa
interatividade digital um obsticulo as sessdes tradicionais de ensino que mostram-se
insuficientes para motiva-los ao estudo. Contudo o ensino apoiado pelo uso de dispositivos
digitais tende a sobrepor as abordagens obsoletas (Maschio, 2015).

Logo, o aprendizado adquirido por meio da constru¢do de ideias apresenta um favoravel
potencial lidico, ja que o estudante se torna o autor do seu préprio material e conhecimento,
promovendo o aprendizado, interesse, autonomia e despertando a criatividade do aluno (Freire
1996). Ressalta-se que ha diversos recursos digitais que podem ser utilizados de forma gratuita.

Diversos autores (Almeida, 2001; Mercado, 2002; Moraes, 2000) reconhecem as
potencialidades da area de Informaética, concordando que os computadores podem favorecer
sobremaneira ao processo de educacao escolar, visto que agora as maquinas estdo cada vez mais
presentes no cotidiano.

Aliado a isso, o ensino de computacdo impulsiona a criacio de empregos por meio da
inovagdo dos processos na nossa economia. O conhecimento em tecnologias da informacao ¢é
um requisito bdsico para que os estudantes possam garantir a sua inser¢do no mercado de
trabalho, independente da area de estudo ou do setor profissional escolhido (Von Wangenheim,
2014).

Entretanto, para que as novas ferramentas sejam usadas de forma eficiente e o processo
traga melhorias significativas, é necessdrio uma interacio efetiva entre os envolvidos, tomando
como base a figura do professor mediador. Segundo Ramos (2014), “os desafios da escola
moderna face as aceleradas mudancas neste campo, deverd corresponder igual esforco das
institui¢cdes de formacao inicial assegurando que os novos professores estejam suficientemente
preparados para as suas missdes de ensino, incluindo uma formacgdo cientifica e pedagdgica
solida, moderna e atualizada”.
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Em contrapartida, um novo modelo educacional com uso de tecnologias digitais gera
uma motivacdo a aprendizagem, tendo em vista que os aparelhos eletronicos ja se tornaram
bastante populares e acessiveis mesmo a pessoas de baixa renda.

De acordo com Moran (2000), “Com a internet podemos modificar mais facilmente a
forma de ensinar e aprender tanto nos cursos presenciais como nos a distancia”. As ferramentas
digitais apresentadas neste trabalho indicam novas alternativas de se trabalhar na dificuldade de
aprendizado dos alunos, oferecendo oportunidades de visualizar fendmenos cientificos e
conceitos abstratos.

2.2 Inclusao digital

A globalizacdo dos processos tecnoldgicos fez com que a sociedade adquirisse novos
conceitos aliados as mudancas que impactam a sua estrutura social/econdmica. Nesse ponto,
ressalta-se a importancia da inclusao social por meio da utilizacdo de dispositivos tecnoldgicos
que fazem parte do cotidiano da nova sociedade digitalizada.

Inclusdao digital € possibilitar ao individuo o uso das tecnologias para ampliar o
desenvolvimento, potencializar sua autonomia, aumentar sua liberdade e aprimorar a
democracia (Silveira, 2011). E, portanto, uma forma de incluir socialmente o individuo, tendo
em vista a nova imagem de uma sociedade informacional que estabelece suas relacdes por meio
do uso de tecnologias digitais e da internet.

Para Dias (2011), “Com o advento da internet e a popularizacdo do computador,
comecaram a surgir na década de 1990, em paises pobres, programas de inclusdo digital para
populacgdes excluidas do acesso a comunica¢do mediada pelo computador”. Contudo, apesar da
crescente expansdo tecnoldgica e das quedas considerdveis no preco dos equipamentos, as
desigualdades socioeconOmicas constituem a grande barreira para a comunica¢do em rede
(Silveira, 2008), além do modelo de banda larga no pais, que acaba por nao suprir a demanda de
internet.

Segundo Silveira (2011), “No Brasil, a expressao “exclusdo digital” passou a caracterizar
o fendmeno das barreiras socioecondmicas, colocadas diante da maioria da populacgdo, para uso
das tecnologias da informac¢do, desde o final dos anos 1990”. Logo, sabendo desse bloqueio
imposto pela questdo econdmica, busca-se ampliar os limites da inclusao social/digital de forma
a incluir também aqueles que ndo podem financiar o acesso as ferramentas.

De acordo com Dias (2011), “Os laboratérios de informatica sdao, para milhdes de
criangas e jovens, o primeiro contato com o computador € a internet”. Se de fato os meios de
comunicac¢do sdo essenciais para a inclusdo do individuo na sociedade, o poder comunicacional
¢ cada vez mais realizado pelo acesso e uso pleno das tecnologias digitais. Assim, tendo foco na
cidadania e ndo somente na modernizacdo, a rede torna-se um meio de participagcdo ativa do
individuo na sociedade. Silveira (2011) apud Castells (2009) sustenta que os meios de
comunicagdo tornaram-se o espago social onde o poder € decidido.

Por fim, o uso dos computadores em rede possibilitam a distribuicdo do poder da
informacdo entre as pessoas, favorecendo a ampliagdo da autonomia dos individuos e da
sociedade. Com isso, inclusdo digital autbnoma muda as exigéncias e o cendrio politico, uma
vez que o espaco social dos debates € cada vez mais aberto e visivel a todos individuos
conectados (Silveira, 2011).
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2.3 Sistemas de autoria

O estudante como autor de seus proprios materiais digitais, aliado a mediacdo do
professor, € uma nova tendéncia educacional. Ao inserir o uso de tecnologias no ensino, cria-se
possibilidades para que o cidaddo em formacdo passe do tradicional e desgastado
instrucionismo, para o construtivismo, adquirindo aprendizado mais ludico e significativo.

O uso da informdtica na educagdo deve ser fundamentado em teorias e praticas que
enfatizem o processo de constru¢do do conhecimento pelo préprio aluno. A prética pedagdgica
pressupde a atividade do estudante, sua capacidade de construcao do conhecimento, bem como a
acdo direta do professor, no sentido de favorecer a ampliacio do processo (Artifon, 1999).

O uso de dispositivos eletronicos e sistemas de autoria na educa¢do pode proporcionar,
além do contato com novas tecnologias, a ampliacdo de estratégias para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, expressdo do pensamento, criacdo e imaginagdo, possibilitando a crianca
tornar-se criadora de conhecimento e nio apenas receptora de informagdes (Pereira, 2005).

Os softwares de autoria devem ser pertinentes ao ambiente escolar, bem como a
ideologia proposta, facil de ser utilizado pelos envolvidos, servindo como um facilitador da
constru¢do do conhecimento por meio do desenvolvimento de projetos digitais ludicos. Esses
ambientes de aprendizagem devem fornecer conexdes individuais e coletivas, permitindo o
desenvolvimento de tarefas vinculadas a realidade do estudante, integrando diferentes dreas do
conhecimento e favorecendo a multidisciplinaridade (Pinto, 2012).

Desta forma, Pinto (2012) ainda afirma que “o ambiente criativo deve propiciar
ferramentas que viabilizem a autoria e a manifestacdo de idéias inovadoras permitindo o
desenvolvimento de um espaco de aprendizagem que possibilite a manipulacdo de objetos e
idéias e a interacdo dos estudantes entre si e com os professores”. Essa possibilidade propicia a
manifestagdo da criatividade, tendo como fator principal a relacdo educador/educando como
forma de estimular e desafiar o estudante na busca do seu desenvolvimento.

Em Pereira (2005), apresenta-se o uso de um ambiente de autoria chamado LEGAL. Este
ambiente permite que a crianga possa expressar sua criatividade e imaginacao para criar € contar
histérias com funcionalidades simples e intuitivas. A ferramenta foi aplicada em uma turma de
criancas com idade entre quatro e sete anos, e se mostrou eficaz ao despertar o interesse e a
criatividade dos envolvidos. Segundo o autor, “Esta ferramenta traz em si os beneficios de um
ambiente de autoria, criando ambientes virtuais tridimensionais e a possibilidade de utilizar
ambientes imersivos de multiplas projecdes”.

Portanto, o processo de aprendizagem ¢ facilitado pela execucdo das tarefas propostas de
forma ludica, e pela busca por solugdes eficientes. Artifon (1999) afirma que “o
desenvolvimento € resultante de estruturacdes e reestruturacdes progressivas, mediante a acao
do sujeito sobre a realidade e desta sobre o sujeito. O conhecimento resultard da relagcdo
sujeito/objeto, relacdo esta em que os dois se solidarizam em lugar de se oporem”.

3 Materiais e métodos
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Esta pesquisa € de natureza aplicada, com objetivos exploratdrios e descritivos, sendo
caracteriza, principalmente, com procedimentos experimentais, com dados quanti-qualitativos.
O objetivo principal foi o desenvolvimento, aplica¢do e avaliagdo de uma unidade instrucional
online para o ensino de conceitos iniciais de programacao.

Realizou-se um mapeamento prévio de trabalhos que utilizaram ferramentas lidicas de
autoria para auxilio ao ensino/aprendizagem e identificou-se que o Code.org e o Scratch
apresentavam as melhores alternativas para a constru¢do do curso, devido principalmente a
facilidade no uso das mesmas, além da possibilidade de serem aplicadas no préprio navegador.

A unidade instrucional online foi ofertada no Moodle (ambiente virtual de
aprendizagem) de forma livre e, portanto, aberta a toda comunidade e sem necessidade de
conhecimento prévio. Os participantes eram das mais variadas idades, desde alunos do ensino
fundamental até professores de escolas publicas e privadas. Contudo, a maior parte dos
concluintes foram educadores que buscavam adquirir conhecimento em novas tecnologias que
pudessem ser utilizadas na sala de aula, auxiliando os processos de ensino.

A unidade instrucional foi ofertada em duas etapas distintas. Na primeira etapa foi
utilizado as plataformas Code.org e Scratch, sendo aplicada entre Novembro de 2016 e Janeiro
de 2017, contando com 80 inscritos. Na segunda etapa utilizou-se apenas da plataforma Scratch,
sendo aplicada entre Abril e Maio de 2017, contando com 319 inscritos.

3.1 Levantamentos prévios

Os mapeamentos prévios tiveram como objetivo conhecer o que existe no Brasil sobre o
uso de ferramentas digitais de autoria e, assim, identificar as possibilidades que cada uma
poderia agregar a constru¢cdo e aplicacdo da unidade instrucional online. Segue no apéndice E
uma tabela com alguns softwares de autoria encontrados por buscas feitas nos mecanismos de
pesquisa do Google.

Outro levantamento levou em consideracdo os cursos de Scratch disponiveis no
momento que o projeto estava em andamento, coletando-se dados como publico alvo, duragdo,
ferramentas utilizadas, etc. Segue na tabela 1 alguns cursos em vigéncia no periodo do projeto.

Tabela 1: Cursos de Scratch abertos no periodo da realiza¢ao do projeto

Instituicio  |Ferramenta [Publico Gratuito? [Tipo Duracio

Scratch/ Nio Presencial/
PUC-SP Arduino Educadores (342,00) [interativo 8 horas

Graduacao/ EAD/
IFES Scratch Técnico Sim Moodle 45 horas
EAD/
Unifenas Scratch Geral Sim autoguiado (4 aulas
Nao Presencial/ |10 horas/
UNDB Scratch fundamental [(350,00) |interativo 5 aulas

Fonte: Os autores

3.2 Scratch e Code.org
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As mudangas sociais causadas pela expansdo tecnologica do século atual apontam como
uma nova tendéncia mundial a inclusdo do ensino de computacao nas fases escolares iniciais
(Da Cruz Alves, 2016). Diversas iniciativas surgem agora nesse sentido, como, por exemplo, o
uso do Code.org e do Scratch no ensino de criangas e adolescentes.

O Code.org é uma organizacdo sem fins lucrativos criada em 2013 cujo objetivo € divulgar
e disseminar o ensino de programacao para todo tipo de pessoa e idade, dando oportunidade
para que escolas tenham um material interativo disponivel sobre a darea. A instituicdo acredita
que o ensino de computacdo deve fazer parte do curriculo escolar e possui parcerias com varios
gigantes da tecnologia, tendo algumas das aulas ministradas por personalidades da drea como
Mark Zuckerberg e Bill Gates.

Com uma plataforma de desenvolvimento online, disponivel na pégina web
https://br.code.org, a hora do cd6digo no Brasil pretende mudar a ideia tradicional de que
programacdo seja algo muito avancado e dificil, permitindo que pais, professores e alunos
aprendam programacao de forma intuitiva e divertida.

Durante o primeiro médulo da primeira oferta do curso, foram utilizadas algumas
atividade da "Hora do Coédigo" para introduzir os envolvidos aos conceitos bdsicos de
programacao, assim ao modo de se construir o c6digo no code-org, que € similar ao Scratch.

O Scratch foi desenvolvido pelo Lifelong Kindergarten Group no MIT Media Lab em
2007 e hoje se apresenta em varios idiomas, alguns distribuidos como software gratuito
(http://scratch.mit.edu), outros como software livre (http:/snap.berkeley.edu). E um sistema que
pode ser utilizado para os primeiros contatos com conceitos iniciais de raciocinio légico por
intermédio da programacao.

Com o Scratch € possivel criar personagens que dancem, cantem e interagem uns com oS
outros, apenas arrastando e soltando blocos. Esses blocos representam os componentes do
programa, como expressdes booleanas, loops, condicionais e varidveis. A plataforma possui
também uma rede social com projetos para compartilhamento.

O Scratch possui uma comunidade de aprendizagem criativa presente em mais de 150
paises com mais de 11 milhdes de usudrios e quase 4 milhdes de projetos compartilhados.
Diversas pesquisas mostram que o uso do Scratch contribui positivamente no ensino de
computacdo nas escolas (Von Wangenheim, 2014)

Este sistema de autoria foi utilizado no segundo topico da primeira oferta do curso online
e também durante toda a segunda oferta, quando foram aprofundados os conceitos de
programacio e o estudante pode construir seus proprios objetos, de acordo com as areas de
interesse do mesmo.

As ferramentas de desenvolvimento de aplicativos, como por exemplo o App Inventor
(criado pela Google em 2010 e vendido ao MIT em 2013), sio de modo geral de fécil
entendimento para aqueles que ndo estao familiarizados com os conceitos de programacao, uma
vez que sdo construidos para uso intuitivo, baseado em cores, encaixes € semanticas. Para
Finizola (2014), “O ensino de programacdo € importante, € ndo deveria ser uma atividade
restrita apenas a estudantes de computacio”.

Diversos trabalhos apontam para a importincia da insercdo do pensamento
computacional e da légica de programacdo para o desenvolvimento de alunos em idade escolar,
como dito em (Scaico et al, 2013, p.93) “este tipo de educagdo permite o desenvolvimento de
diversas capacidades que contribuem para melhorar o raciocinio 16gico dos estudantes”.

Além disso, o uso de ferramentas de desenvolvimento de aplicativos no ensino pode
contribuir para apresentar ao estudante a oportunidade de usar a sua tecnologia disponivel para
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outras atividades além daquelas que estava acostumado a realizar. Aliado a isso, apoia-se 0
desenvolvimento de habilidades de raciocinio 16gico e resolu¢do de problemas (Finizola, 2014).

Finizola (2014) apresenta em seu trabalho um curso de ensino de programacgao para 20
alunos do 1° ano do ensino médio de uma escola publica. A ferramenta escolhida foi a
plataforma App Inventor, alegando-se que a mesma apresenta conceitos de programacio de
modo atraente e significativo para os alunos, além de abstrair a complexidade da programacado
tradicional.

Ainda segundo Finizola (2014), “A turma mostrou-se motivada e ansiosa em ver o
aplicativo desenvolvido executando em seus préprios tablets”. A plataforma App Inventor foi
apropriada para atingir o objetivo proposto pelo curso, possibilitando um feedback ripido da
constru¢do dos algoritmos.

Uma outra unidade instrucional foi aplicada em uma turma de 24 alunos do 1° ano do
ensino fundamental de escola privada, utilizando a plataforma Scratch. De acordo com Von
Wangenheim (2014), “as criancas desenvolveram uma versdo interativa da histéria infantil
Chapeuzinho Vermelho, de forma integrada ao contetido das disciplinas de Lingua Portuguesa e
Artes”.

Concluiu-se com os resultados da pesquisa que o uso do Scratch possibilitou a
aprendizagem dos conceitos basicos de computacdo de forma efetiva, divertida e lidica,
despertando o interesse e motivagdo dos alunos pela tecnologia digital (Von Wangenheim,
2014). Dessa forma, ressalta-se o quanto esse tipo de atividade contribui para motivacao
escolar, aprendizagem de conceitos escolares especificos, do estimulo ao raciocinio 16gico, e
outras habilidades cognitivas.

3.3 Ambiente virtual de aprendizagem - Moodle

Os ambientes virtuais de aprendizagem tem chamado atengcdo devido a grande
importancia que exercem na drea da educacdo, principalmente quanto ao seu suporte a
aprendizagem colaborativa. Esses ambientes focam no trabalho em grupo, com vistas a
promover a aprendizagem coletiva, através da colaboracdo de cada individuo participante
(Bittencourt, 2007).

O aspecto social desses ambientes possibilita a conectividade como forma de
compartilhar ideias, criar conteidos dindmicos e proporcionar o aprendizado coletivo (Serrao,
2016). Ainda, segundo Serrdo (2016), “o aprendizado pode ser visto como um processo de
formacao de redes que € o ato de representar, conectar e organizar nodos especializados para
facilitar a informacao e o fluxo de conhecimento”.

O Moodle foi desenvolvido para possibilitar a criagdo de cursos a distancia publicados
na web em 2001 (versdo 1.0), possibilitando interagdo com os envolvidos de forma mais prética
e facil. E distribuido como open source, licenciado sob a GNU GPL (General Public License -
Licenca Publica Geral GNU).

O sistema € utilizado por meio de um navegador web ou aplicativo e consiste em um
conjunto de unidades funcionais denominadas médulos. Cada médulo entdo € responsdvel pela
execucdo de determinadas fungdes, tais como criar cursos online e féruns para discussodes, além
de permitir a criacdo e execugdo de testes.

O ambiente Moodle é uma plataforma essencial para o desenvolvimento deste projeto
pois, além de possibilitar a criagdo dos moédulos do curso de forma interativa e eficaz, dispde de
diversas ferramentas que foram utilizadas para coletar dados importantes dos participantes como



Surname, initials Author 1, Surname, initials Author 2 (for 1 to 2 Authors) RBIE V.vv, N.n —yyyy @
Last author’s surname et al. (for more than 2 authors)

o numero de atividades realizadas, as temdticas que tiveram maior foco e a frequéncia de
participacdo, dentre outros.

3.4 Organizacao da unidade instrucional online

A unidade instrucional online foi desenvolvida e organizada de acordo com os principais
temas e conceitos da programacdo computacional como operadores, varidveis, condicionais e
repeticdo. Na primeira oferta do curso foi feito uma introdug@o aos conceitos computacionais
utilizando atividades da plataforma Code.org (Figura 1), ja que esta apresenta tarefas simples de
trabalhar e semelhantes a programacio que se utiliza no Scratch.

Em cada moédulo do curso, uma sequéncia didética foi projetada para ser seguida de
acordo com o tema a ser trabalhado na presente semana. Desta forma, cada médulo relacionado
com seu respectivo tema possuia instrucdes e atividades semelhantes aos mddulos anteriores,
fazendo com que o estudante criasse uma maior familiaridade com a estrutura do curso e assim
tivesse maior facilidade para entender o que deveria ser feito em cada semana. Um exemplo
dessa sequéncia € apresentado na Tabela 2.

Labirinto classico 9 Terminei minha Hora do Cédigo

Quando um bloce estiver cinza, significa que vocé nao pode exclui-lo. Resolva esse desafio

usando o bloco “repita” que faz 3 repeticoes. Tente colocar esses 3 blocos dentro do bloco
@ “repita” em cinza: avance, avance, vire.

Blocos ‘ Area de trabalho: 9 / 5 blocos "D Comecar do inicio <> Mostrar codige

[ vire a C=TEGEISES

¥ vire &
vire a - direita © v
repita vezes

faca [ avance

Codigo nao utilizado @

faca ((avance =

repita (&) vezes
faca | vire

repita [ vezes

Figura 1: Exemplo de atividade introdutdria utilizando a plataforma Code.org

Tabela 2: Exemplo de sequéncia diddtica a ser seguida em determinado médulo.

TEMA: Repeticao
SUBTEMA: Variantes das estruturas de repeti¢do

ATIVIDADES:

e Realizar a leitura do material auxiliar introdutério ao conceito.
Assistir as video-aulas de cada subtema.
Responder ao Quiz sobre a dificuldade encontrada em cada subtema.
Responder aos questiondrios de avaliag@o sobre o contetdo dos subtemas.
Participar obrigatoriamente do férum de discussio sobre o tema.

Fonte: Os autores

Com o intuito de exemplificar de forma mais clara, apresenta-se na Figura 2 um recorte
de uma das telas da unidade instrucional online. Seguindo a sequéncia didatica estabelecida,
apés cada video aula (Figura 3) o participante realizava uma atividade avaliativa sobre o
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contetddo estudado anteriormente, com o intuito de fixar o tema visto. Esse tipo de atividade foi
configurado no ambiente Moodle para que ficasse disponivel apenas quando a restri¢cdo fosse
cumrpida, como nesse caso a visualizacdo prévia da video aula.

Ap6s uma breve introdugdo aos conceitos computacionais utilizando Code.org, na
sequéncia da primeira oferta do curso utilizou-se o Scratch dando mais liberdade a criatividade
do estudante nas criacdes que as atividades exigiam. No final, um trabalho pritico de
encerramento foi proposto (Figura 4), e seu objetivo era o desenvolvimento de um jogo
utilizando todos os conceitos estudados no decorrer do curso.

Na segunda oferta da unidade instrucional online, as caracteristicas da primeira oferta
foram mantidas, retirando apenas a parte introdutéria do Code.org e aperfeicoando algumas
atividades e tarefas. Dessa forma, dando um foco maior no Scratch, o curso apresentou um
cendrio mais atrativo e objetivo, o que facilitou uma maior participagdo dos estudantes em
tarefas mais desafiadoras e abertas a criatividade dos mesmos.

Boas vindas || 1° Semana 3 Semana 4% Semana || 5° Semana Projeto Final

2% Semana
11 ate 25 de Abril - Repeticado

Neste modulo trabalharemos a estrutura de repeticdo simples e composta no
O scratch, pratiguem bastante e utilizem a criatividade.

Vamos juntos?

= Leiae siga as orientacdes &
@ | AULA 04 - Repetigdo no Scratch
h 4.1 - Leitura - Estrutura de Repeticdo no Scraich vl
},' 4 2 QUIZ- Apds utilizar a estrutura de repeticdo no scratch, responda £
4.3 Avaliacdo - Questionario sobre o video 04 €]
™ Disponivel se: A atividade AULA 04 - Repetigdo no Scratch esteja
marcada como concluida
& | AULA D5 - Criando animagdes com novos atores 7

Figura 2: Recorte de uma da tela da 2° semana, que tratou do conceito de Repeti¢do

10
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Pepnsando em Cdigos.- Repeticao no Scratch

| movimento [ |
Beosanca ||
fer s
fomen |
Broees
ESTRUTURA DE
REPETICAO NO
ScrdTon

aponte para a direcio EIRP ari |

| e tocar na borda, volte
. =

toque o som Miau

i para x: @ED v:

EIPTY ESTRUTURA DE REPETICAO NO SCRATCHE R 2 KL

133 4

L2
1-
-l 2

s, deslize por ) seg até x:
Novo ator, @’ /

)= ) 237/324

Figura 3: Recorte de uma video aula sobre o conceito de Repeti¢ao

TRABALHO FINAL \o/

rm
e

f TRABALHO FINAL - DESENVOLVENDO UM JOGO

s Disponivel se: A atividade Teste de Idgica final (Obrigatorio) esteja marcada
como concluida
Prezad@s alun@s, tudo bem?

Neste projeto final, vocés deverdo desenvolver um jogo em Scratch utilizando todo
conhecimento adguindo até o momento, somado a pesquisas no site do scratch ou no
youtube.

Wocés deverdo postar seu projeto em 2(dois) lugares:
1) No estidio Pensando em Codigos: hitps://scratch.mit edu/studios/4001382/projects/
2) Postar o link do seu projeto aqui nesta atividade.

Apos o envio do link do jogo, vocés deverdo avaliar o jogo do colega e dar uma nota
conforme os critérios que serdo passados

Bons estudos ;)

Figura 4: Recorte da tela do projeto final, desenvolvimento de um jogo

3.5 Obtencao, sistematizacao e analise dos dados

A andlise foi feita por triangulacio dos dados, incluindo analise estatistica descritiva dos
dados quantitativos e correlacdo dos dados dos questiondrios com os resultados dos projetos. A
andlise estatistica buscou identificar alguma melhoria nos dados pds curso em relacio ao
conhecimento de programacgao e Scratch.
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Os dados foram obtidos prioritariamente utilizando as funcionalidades disponiveis no
ambiente Moodle, incluindo:
1. Registro de Log do Moodle (N° de atividades concluidas e visualizagdes)
2. Registro dos Foéruns (Participacdo em duvidas, respostas e discussdes)

Além disso, foram elaborados questionarios de avaliacdo pré e pds curso para identificar
os conhecimentos prévios e posteriores ao curso em relacdo programacdo e aos aplicativos
utilizados. Vale ressaltar que foram coletados os resultados apenas daqueles que concluiram no
minimo 75% das atividades do curso. Incluiu-se:

1. Questiondrio pré-curso: Conhecer o nivel de conhecimento em programacio e em
Scratch, através de avaliacdo dos proprios participantes, numa escalade 1 a 5.

2. Questiondrio pés-curso: Avaliacdo da melhora do conhecimento em programacao
e em Scratch, segundo os proprios participantes, numa escalade 1 a 5.

4 Resultados e Discussoes

Por meio das funcionalidades que a ferramenta Moodle oferece, foi possivel coletar
diversos dados que nos possibilitaram avaliar e discutir a participacdo e a evolucdo dos
estudantes que se envolveram com o curso. Por meio desses dados, busca-se entender os pontos
positivos € negativos presentes na constru¢do do curso, na interacdo com os estudantes, € no
formato utilizado para a realizacao das atividades.

4.1 Medida de participacao geral

A primeira oferta da unidade instrucional ‘“Pensando em cddigos” foi elaborada com um
total de 87 atividades baseadas no Scratch e Code.org, divididas entre féruns, quizzes,
video-aulas, materiais didaticos, e questiondrios avaliativos. Os participantes foram divididos
em grupos com o intuito de facilitar a atuacdo dos formadores e propiciar melhores didlogos nos
foruns.

Analisando os registros de log do moodle, identificaram-se, para cada participante, quais
atividades foram concluidas, possibilitando-se agrupar os mesmos em quatro faixas de
percentual de realizacdo de atividades (Menos de 25% das atividades concluidas até Mais de
75% das atividades concluidas), como apresentado na Tabela 3.

Tabela 3: Nimero de concluintes por etapa na 1° oferta da unidade instrucional.

Grupo Menos de 25% |Entre 25 e 50% |Entre 50 e 75% |Mais de 75% Total

Alpha 11 3 0 0 14
Beta 23 2 1 8 34
Gama 21 3 3 5 32
Total 55 8 4 13 80

Fonte: os autores
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A partir desses dados, percebe-se que de um total de 80 participantes, apenas 13
(16,25%) chegaram a concluir mais de 75% do curso, valor considerado ideal para abranger
todos os temas propostos. Esta quantidade de concluintes estd dentro do esperado, tendo em
vista que a taxa de abandono em MOQOCs (Massive Open Online Course) € de 75% a 95% dos
inscritos (Poy e Gonzales-Aguilar, 2014).

De forma semelhante, porém utilizando apenas a ferramenta Scratch, a segunda oferta da
unidade instrucional “Pensando em Cdédigos” foi construida com 70 atividades. No total, foram
319 inscritos, divididos em 11 grupos. Na tabela 4 apresenta-se em detalhes a distribui¢do de
conclusées (Menos de 25% das atividades concluidas até mais de 75% das atividades
concluidas).

Tabela 4: Numero de concluintes por etapa na 2° fase do curso.

Grupo Menos de 25% |Entre 25 e 50% [Entre 50 e 75% |Mais de 75% Total

Alpha 18 6 1 4 29
Beta 16 3 3 7 29
Capa 19 4 2 4 29
Delta 14 4 5 6 29
Epsilon 18 4 1 6 29
Eta 20 3 1 5 29
Gama 18 1 5 5 29
Iota 17 4 3 5 29
Lambda 22 0 4 3 29
Teta 20 3 2 4 29
Zeta 18 3 2 6 29
TOTAL 200 35 29 55 319

Fonte: os autores

Diante deste cendrio, percebe-se que dos 319 participantes inscritos, 55 (17.25%)
concluiram no minimo 75% das atividades propostas, quantidade considerada ideal para o
acompanhamento de todos os temas presentes no curso. Assim como mostrado na 1° oferta, o
nimero de concluintes também estd dentro do esperado, tendo em vista a taxa média de
conclusao de MOOC:s.

4.2 Medida de participacido nos foruns de dividas

Por meio do ndmero de iteracdes obtido nos féruns de dividas de cada médulo, é
possivel identificar aqueles que tiveram maior participacdo. Dessa forma, pode-se dizer que os
temas mais discutidos foram aqueles que causaram maior divida ou despertaram maior interesse
dos participantes.

Observa-se na tabela 5 que os foruns que apresentaram maior nimero de interagdes na
primeira oferta da unidade instrucional foram o de “Duvidas - Mddulo 17, que tratou das

13



Surname, initials Author 1, Surname, initials Author 2 (for 1 to 2 Authors) RBIE V.vv, N.n — yyyy @
Last author’s surname et al. (for more than 2 authors)

ddvidas iniciais, como cadastro na plataforma Code.org e atividades prévias, e o de “Duvidas -
Moédulo 57, que trabalhou com discussdes sobre o conceito de repeti¢cdo no Scratch.

Na segunda oferta, estas informacdes podem ser consideradas ainda mais consistentes,
visto que a amostra abrange maior nimero de participantes. Observa-se na tabela 6 que os
foruns de duvidas que geraram maior discussdo foram os de “Duvidas - Mdédulo 4”, que tratou
dos temas de condicionais simples e compostas, e o de “Duvidas - Trabalho Final”, onde os
participantes desenvolveram um jogo utilizando os conceitos estudados.

Tabela 5: N° de interacdes por féorum 1° oferta. Tabela 6: N° de interacdes por féorum 2° oferta.
Tapico Respostas Tapico Respostas
Davidasz - Maodulo 1 7 Duvidas - Madule 1 3l
Dividas - Médulo 2 3 Dividas - Médulo 2 A
Dnividas - Madule 3 3 Dividas - Madulo 3 26
Drividas - Madulo 4 1 Diiiidas - Madiled 38
Diividaz - Madulo 3 & Dividas - Médalo 5 19
Dividas - Madulo 6 0 Dz Trobilkic
Diavidas - Médule 7 2 Final 40
Fonte: oz autares Fonte: oz autores

4.3 Medida de aprendizado em programacao e em Scratch na 1° oferta

No inicio do projeto foram coletadas algumas informacdes dos participantes referentes
ao nivel de conhecimento e dominio nos conceitos de programacdo e desenvolvimento na
plataforma Scratch. Nos questiondrios pré e pds curso coletou-se a opinido dos proprios
participantes, que deram uma nota de 1 a 5 (1 - Muito baixo, até 5 - Muito alto) referente aos
dois parametros estudados. No apéndice A ilustra-se tal cenario para a primeira oferta do curso,
com uma tabela formada pelos valores que representam os 2 parametros estudados, sendo
analisado somente os resultados daqueles que concluiram mais de 75% das atividades, ou seja,
um total de 13 participantes.

Para analisar e comprovar o que os resultados representam foi preciso aplicar os testes
estatisticos. Com isso, foi utilizado o teste de Shapiro-Wilk, indicado para amostras com 2 < n <
51, para verificar a normalidade dos dados (Leotti, 2005). O teste de Shapiro-Wilk € obtido
dividindo-se o quadrado da combinagdo linear apropriada dos valores ordenados da amostra pela
variancia simétrica estimada.

Apresenta-se no apéndice C os resultados dos testes estatisticos referentes aos dados
obtidos (prévios e posteriores) na primeira oferta da unidade instrucional. No teste de
Shapiro-Wilk, com um a = 0,05, se o valor de p < a entdo nega-se a hipotese nula que indica
para a normalidade dos dados. Portanto, como os valores de p mostrados no quadro 1 do
apéndice C sdao sempre menores que alfa, os dados ndo apresentam uma distribui¢cdo normal, e
testes ndo-paramétricos foram aplicados.

Para isso, foi escolhido o teste de Wilcoxon. Este teste ¢ uma prova nao-paramétrica

14



Surname, initials Author 1, Surname, initials Author 2 (for 1 to 2 Authors) RBIE V.vv, N.n — yyyy @
Last author’s surname et al. (for more than 2 authors)

destinada a comparar dados pareados de uma amostra que foram obtidos antes e depois de
algum evento (Neto, 2003). Primeiro, analisou-se os dados relacionados ao nivel de
conhecimento de Scratch, avaliado pelos proprios participantes antes e apds o curso. Neste teste,
a hipotese de nulidade sempre aponta que nao ha diferenca significativa entre os valores,
enquanto que a hipotese alternativa aponta para a ocorréncia de diferenga entre os resultados
prévios e posteriores. Nivel de decisdo: alfa=0.01.

Observa-se no quadro 2 do apéndice C que o valor de p=0.0015 € altamente significativo
em relacdo a alfa, logo rejeita-se a hipétese de nulidade e aceita-se a alternativa. Portanto, como
o saldo é positivo, os valores que indicam conhecimento em Scratch sdo maiores apds a
aplicacdo do curso. Isso mostra que, segundo os participantes, o curso auxiliou
significativamente no aumento do conhecimento da plataforma Scratch.

Da mesma forma, agora analisando em relagdo ao nivel de conhecimento em
programacdo, observa-se que no quadro 3 do apéndice C como p=0,0033 ¢ altamente
significativo em relagdo a alfa, rejeita-se a hipétese de nulidade e aceita-se a alternativa.
Portanto, isso mostra que os valores atribuidos ao conhecimento de programagdo apds a
realizacdo do curso sdo maiores, indicando que houve um aumento significativo na
aprendizagem de programacao pelos participantes envolvidos na unidade instrucional.

4.4 Medida de aprendizado em programacio e em Scratch na 2° oferta

Na segunda oferta do curso, a mesma andlise foi feita para os 55 estudantes que
concluiram pelo menos 75% das atividades. De forma semelhante, foram aplicados os
questiondrios prévios e posteriores que identificaram a opinido dos participantes quanto ao seu
nivel de conhecimento em programagdo e em Scratch. O apéndice B apresenta a relacdo
completa dos resultados obtidos.

Desta forma, aplicou-se um teste estatistico para analisar os resultados obtidos. Para isso,
foi utilizado o teste de Lilliefors com o intuito de identificar se os dados apresentam ou ndo uma
distribuicao normal. O teste de Lilliefors é uma adaptacdo do teste de Kolmogorov-Smirnov,
calculando a média e o desvio no proprio conjunto de dados, sem necessidade do célculo prévio
(Torman, 2012). Neste caso, nao foi usado o teste de Shapiro-Wilk pois a amostra € referente a
um n = 55, valor maior do que o indicado por esse teste.

Logo, preparadas as amostras a serem estudadas, definimos as hipdteses para o teste de
normalidade de Lilliefors, com um nivel de decisdo alfa = 0,05. Assim como no teste feito nos
dados 1° oferta, as colunas em sequéncia representam os mesmos parametros da tabela presente
no apéndice B, que mostram os dados da 2° oferta. No quadro 4 do apéndice D observa-se que
em todas as colunas o valor de p corresponde a p<0.01, pelo teste de Lilliefors nega-se a
hipétese de nulidade. Portanto, os dados apresentam uma distribuicdo anormal, e testes
estatisticos nao-paramétricos foram aplicados.

Com essa conclusdo, utilizamos novamente o teste de Wilcoxon para analisar o
significado dos dados da 2° oferta. Inicialmente, foi aplicado o teste para as duas primeiras
colunas do apéndice B, que representam a indica¢do do grau de conhecimento da plataforma
Scratch. Assim como apresentado no teste anterior, a hipétese de nulidade sempre aponta que
ndo h4 diferenca significativa entre valores, e a hipdtese alternativa indica diferenca significativa
entre os valores estudados. Nivel de decisdo alfa = 0.01.
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Diante do cendrio apresentado no quadro 5 do apéndice D, como o valor de p<0.0001 é
bastante significativo em relacdo ao nivel de decisdo alfa, rejeita-se a hipdtese de nulidade.
Logo, como os valores que indicam o grau de conhecimento em Scratch pds curso sdo maiores
que os valores indicados no pré curso, houve uma melhora significativa no conhecimento dos
participantes em relacao a plataforma Scratch.

Em mais uma aplicacdo do teste, agora tendo vista a evolu¢do no quesito conhecimento
de programacdo, observa-se no quadro 6 do apéndice D que o valor de p<0.0001 indica que
devemos rejeitar a hipotese de nulidade. Portanto, os valores que representam o nivel de
conhecimento em programacao apoés a realizagdo do curso sao maiores que os valores indicados
no pré curso, mostrando que houve uma melhoria significativa no entendimento dos
participantes no conceito de programagao.

4.5 Comentarios dos participantes a respeito das ofertas da unidade instrucional

No final das atividades, juntamente com os questiondrios sobre conhecimento em
programacao, Scratch e l6gica, os participantes do curso deixaram seus comentarios a respeito
dos pontos positivos e negativos que tiveram durante a aplica¢do da unidade instrucional. Segue
na tabela 7 alguns desses comentdrios que podem servir para uma avaliacdo geral e para uma
possivel melhora da unidade em futuras aplicagdes.

Tabela 7. Comentarios dos participantes a respeito da unidade instrucional.

Tépico Comentdrios

“Os blocos e a quantidade de conteddo estd perfeito para quem ndo tem muito tempo. O
Pontos fortes da resumo do contetido estd condizente com um aluno que ndo conhece programacao e a
experiéncia didatica de vocés, as video aulas deram conta do recado.”

“Gostei muito de participar do curso, bastante interessante, tutores muito atenciosos.”
“O contetido do curso foi de alto nivel para estimular a motivacdo e auto conhecimento de
solucdes e atitudes em diversas situacdes na drea da légica de programacdo e para

desenvolver habilidades nos problemas do cotidiano”

“Amei o curso, acredito que eu tenha aumentado e muito meus conhecimentos sobre
inicia¢@o de programacao.*

“Otimo curso, completissimo , com timas videos aulas com explicagdes faceis para
quem ndo sabe do assunto, faria outra vez!”

“Adorei o curso. J4 tinha conhecimento e realizado formagdes do Scratch anteriormente,
mas esse foi bem didético possibilitando quem ndo tinha conhecimento de
acompanhé-lo.”

“Aprendi bastante com este curso e aprimorei minha légica.”

“Foi muito importante esse curso pra que eu pudesse ter contato com o scratch e a partir
dele comegar a aplicar com meu alunos.”

“Gostaria de agradecer imensamente pela oportunidade. O curso € barbaro! Simples e
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objetivo.”

“Esse curso me ajudou muito a realizar um sonho de criar jogos eu agradeco a todos os
professores deste curso.”

“Poderia ter mais tempo para as postagens”
Pontos fracos da

experiéncia “Poderia ter um tempo maior para desenvolver o projeto”
“Atores e cendrios limitados. Desenho ou modificacdo dos atores bastante complexa”

“Adorei, s6 o tempo para realizacdo das atividades que foram muito apertados.”

“Senti falta da participac@o do restante da turma. Gostaria de ter tido mais troca de
experiéncias”

“Acho que dentro das atividades propostas poderiam propor a leitura de materiais mais
tedricos sobre os conceitos de pensamento computacional, algoritmos e outros, para
complementar a parte prética do curso que ja é muito boa.”

Em geral, percebe-se pelos comentdrios que o que mais atraiu e gerou uma avaliacdo
positiva dos participantes foi a estrutura utilizada na constru¢do da unidade educacional online.
Os topicos seguiram uma sequéncia diddtica organizada onde os estudantes tiveram facilidade
em entender e saber o que deveria ser feito.

Por outro lado, o que chamou mais atencdo nas avaliacdes negativas foi que muitos
reclamaram da quantidade de tempo dada para a realizacdo das atividades. Esse ponto pode ser
levado em consideracdo em futuras aplica¢des da unidade educacional online tendo em vista que
alguns estudantes podem demorar mais tempo para dominar alguns conceitos computacionais.

S Consideracoes Finais

Diante dos novos contextos da relacdo humano-computador, em que a tecnologia esté
sendo cada vez mais inserida no cotidiano das pessoas, as discussdes e avaliacdes sobre o
envolvimento das tecnologias digitais nas atividades da sociedade sdo extremamente
importantes para que nao entremos cegos em um mundo ainda pouco conhecido.

Por meio deste trabalho pode-se estudar e conhecer, diante de pesquisas e aplicacoes,
varios cendrios que ao serem debatidos levantam novas reflexdes e possibilidades. A partir do
desenvolvimento da unidade instrucional online, percebe-se que as plataformas Scratch e
Code.org sdo Otimas alternativas de ferramentas para ensino de programacgdo a estudantes que
nunca tiveram contato com o tema.

Estas ferramentas se mostraram potenciais desenvolvedoras das capacidades lddicas dos
estudantes, além de ampliar a autoria e a criatividade dos participantes na construcdo de seus
proprios materiais. Isso mostra que € possivel inserir tecnologias digitais nos novos processos de
ensino-aprendizagem, uma vez que a multidisciplinaridade é favorecida no uso desses
ambientes.

Por fim, pode-se inferir que a partir dos resultados obtidos que as atividades
desenvolvidas pelos estudantes auxiliaram significativamente na obtencdo de conhecimento do

17



Surname, initials Author 1, Surname, initials Author 2 (for 1 to 2 Authors) RBIE V.vv, N.n — yyyy @
Last author’s surname et al. (for more than 2 authors)

conceito de programagdo. Além disso, com os resultados e comentédrios dos participantes da
unidade instrucional concluimos que as ferramentas utilizadas no projeto contribuem, auxiliam e
facilitam os processos de ensino-aprendizagem, o que mostra a importancia do ensino de
programacao e softwares de autoria para todos, e ndo somente para estudantes de computagao.
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Apéndice

A. Notas dos questionarios pré e pdés curso e avaliacio dos alunos sobre grau de
conhecimento 1° oferta

Conhecimento | Conhecimento | Saldo | Conhecimento | Conhecimento | Saldo
Participantes Scracth Scracth programacio programacio
(pré-curso) (pds-curso) (pré-curso) (pds-curso)
1 1 5 4 3 3 0
2 1 5 4 1 5 4
3 1 5 4 1 4 3
4 1 5 4 3 5 2
5 4 5 1 5 5 0
6 3 5 2 2 4 2
7 1 5 4 1 5 4
8 1 5 4 2 5 3
9 1 4 3 1 3 2
10 1 4 3 2 4 2
11 1 5 4 3 5 2
12 1 5 4 1 5 4
13 1 5 4 1 3 2

Fonte: os autores
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B. Notas dos questionarios pré e pdés curso e avaliacio dos alunos sobre grau de
conhecimento 2° oferta

Conhecimento | Conhecimento | Saldo | Conhecimento | Conhecimento | Saldo
Participantes Scracth Scracth programaciao | programacio
(pré-curso) (pés-curso) (pré-curso) (pds-curso)
1 3 1 4 5 1
2 3 1 3 4 1
3 4 1 3 5 2
4 3 1 2 4 2
5 3 2 1 4 3
6 4 2 3 4 1
7 3 0 2 3 1
8 3 0 3 5 2
9 3 2 1 3 2
10 4 1 1 3 2
11 4 3 1 4 3
12 4 2 3 4 1
13 5 2 2 5 3
14 3 0 4 4 0
15 3 1 1 3 2
16 5 1 3 5 2
17 2 1 1 2 1
18 5 3 4 5 1
19 3 2 4 4 0
20 5 2 2 5 3
21 4 1 3 4 1
22 5 0 3 4 1
23 3 2 2 3 1
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24 2 3 1 2 4 2
25 3 4 1 1 4 3
26 2 4 2 3 4 1
27 3 3 0 2 3 1
28 3 3 0 4 5 1
29 3 3 0 3 3 0
30 3 3 0 3 4 1
31 1 2 1 1 3 2
32 5 5 0 2 5 3
33 4 5 1 2 5 3
34 1 3 2 1 3 2
35 2 3 1 2 3 1
36 4 5 1 5 5 0
37 1 2 1 1 2 1
38 2 4 2 3 5 2
39 3 3 0 4 5 1
40 3 4 1 4 4 0
41 3 5 2 3 5 2
42 1 4 3 1 4 3
43 1 2 1 1 2 1
44 2 4 2 1 5 4
45 1 4 3 1 5 4
46 1 1 0 1 3 2
47 1 1 0 1 3 2
48 1 3 2 1 3 2
49 2 4 2 1 5 4
50 3 5 2 3 5 2
51 3 4 1 4 4 0
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52 1 3 2 1 4
53 2 5 3 1 5
54 3 4 1 3 4
55 5 5 0 2 5

C. Resultados estatisticos referentes a 1° oferta

Quadro 1. Resultados teste de normalidade Shapiro-Wilk
-1-]-2-]-3-]-4-

Resultados

Tamanho da amostra = 13 13 13 13
Média = | 1.3846 4 8462 20000 43077

Desvio padrdo = | 0.9608 03755 1.2247 0.8549

W =| 04663 04456 08006 0.7437

p=|0.0057 0.0055 0.0098: 0.0091
Fonte: Software BioEstat 5.0

Quadro 2. Resultados do teste de Wilcoxon em relagdo ao conhecimento de Scratch

Resultados

Cols.1e 2
T = 0
Mimero de pares = 13
L= 31798
p~valor {unilateral) = 0.0007
p-valor (bilateral) = 0.0015

Fonte: Software BioEstat 5.0

Quadro 3. Resultados do teste de Wilcoxon em relagdo ao conhecimento em programagao

Resultados

Cols. 3e 4
T = 0
Mimero de pares = 1
L= 29341
p-valor {unilateral) = 0.0017
p-valor (bilateral) = 0.0033

Fonte: Software BioEstat 5.0
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D. Resultados estatisticos referentes a 2° oferta

Quadro 4. Resultados do teste de normalidade de Lilliefors

-1- -2- -3- -4 -
Tamanho da amostra = 55; 55 55 B5
Desvio maximo = 0.1800 0.2047 0.2243 0.2226
Walor critico (0.05) = 0.1194 0.1194 01195 0.1194
Walor critico (0.01) = 0.1330 0.1380 0.1390 0.1390
plvalor) = 0.01 = 0.01 = 0.0 = 0.01

Fonte: Software BioEstat 5.0

Quadro 5. Resultados do teste de Wilcoxon em relagdo ao conhecimento de Scratch

Resultados

Cols.1e 2
T = 21
Mimero de pares = 42
L= 5.3823
p-valor (unilateral) = =0.0001
p-valor {unilateral) = =0.0001

Fonte: Software BioEstat 5.0

Quadro 6. Resultados do teste de Wilcoxon em relagdo ao conhecimento de programacao

Resultados

Cols.3e 4
T = 0
Mimero de pares = 49
L= 6.0927
p-valor (unilateral) = =0.0001
p-valor {unilateral) = =0.0001

Fonte: Software BioEstat 5.0

E. Mapeamento prévio: Softwares de autoria

Acesso Execucao do
Nome (pago ou livre) (Piablico-alvo Tipo de midia produto
Scratch MIT Livre Acima de 4 anos  |animagao/app web/desktop
Codeorg Livre Acima de 4 anos  |animacdo web
Ardora Livre Adultos/Jovens recursos web desktop
CourseLab Livre Professores curso e-learning desktop
MyUdutu Livre Professores curso e-learning web
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Xerte Livre Professores curso e-learning web/desktop
HagidQué (HQ) Livre Acima de 4 anos  |animag@o desktop
KompoZer Livre Adultos/Jovens paginas web desktop
Mblock Livre Adultos/Jovens Prog Arduino desktop
Scratch4A Livre Adultos/Jovens Prog Arduino desktop
Applnventor Livre Adultos/Jovens Apps celular web

Kturtle Livre Acima delOanos |animagao/app desktop

Hot Potatoes Livre Professores mat. e-learning web

Yenka Livre Professores mat. e-learning desktop
RoboMind Livre Acima de 9 anos  |Prog Rob6 Lego  |Robd Lego
GameMaker Livre Adultos/Jovens Jogo Arcade desktop/celular
GameSalad Livre Adultos/Jovens Jogo Arcade web/celular
Macromedia Flash MX [Livre Adultos/Jovens Anim/app/jogo web
GreenFoot Livre Acima de 14 anos |Anim/app/jogo desktop
Bluel Livre Acima de 14 anos |aplicacdo desktop
VisualClass Pago Professores mat. e-learning desktop
Everest Pago Acimade 9 anos |animagdo/mat. desktop
Imagine Pago Acima de 9 anos  |animagdo/mat. desktop
CodeCombat Livre Acima de 4 anos  |animag@o web
LightBot Pago Acimade 4 anos |animagdo web/desk/cel
Alice Livre Jovens Anim/app/jogo desktop

Kid Pix Pago Acima de 4 anos  |Animacdes desktop
Asymetrix Toolbook Livre Professores App/e-learning web/desktop
Blocky Games Livre Acima de 7 anos  |Animagdo web
OzoBlockly Livre Acima de 10 anos |Animacdo web
Micro:bit Livre Acima de 7 anos  [Animacdo/app web/desktop
BlocklyProp Livre Jovens Anim/Prog Robo  [web/robo
Wonder Pago Acima de 7 anos  |Prog Robo/apps web/robo
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