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Abstract. This paper describes the challenges and found solutions in the proffer of
programming classes to 13 to 15 years old juveniles, based on an applied project by
scholarship holders in PET BCC. The main goal was to teach and present the
algorithm thinking to kids, in a contemporary and attractive way. The project
presented the teaching of Python and used online platforms like Scratch and Replit,
using different ways of non-presential evaluation. The classes happened during the
vear of 2021, having, as main scenery, the coronavirus pandemic.

Resumo. Este artigo relata os desafios e solugoes encontradas no oferecimento de
aulas de programacdo para jovens de 13 a 15 anos, baseado em um projeto aplicado
por bolsistas do PET BCC. O objetivo principal foi ensinar e apresentar o
pensamento algoritmico para os jovens, de forma contempordnea e atrativa. O
projeto apresentou o ensino de Python e utilizou ambientes online como o Scratch e o
Replit, utilizando diferentes ferramentas de avaliagdo ndo-presencial. As aulas
aconteceram durante o ano de 2021, tendo, como cendario principal, a pandemia do
nOVO COronavirus.

1. Introducao

Nos ultimos anos, o crescente envolvimento dos jovens com novas tecnologias gerou a
denominacdo da geracdo atual de geragdo online, segundo Spirizzi et al. (2017). Com o maior
contato com a internet, termos como computacao e algoritmo podem aparecer em diversos
cendrios, mas seus significados nao estdo tdo presentes. Por defini¢do, um algoritmo ¢ uma
sequéncia de passos logicos que levam a realizagdo de uma tarefa, como ¢ citado em
Algorithm (2021).

Além do crescente uso de tecnologia, o periodo de 2020 e 2021 foi marcado pela
pandemia do novo coronavirus (COVID-19), onde as escolas haviam sido fechadas e o
distanciamento social foi implantado. Desta forma, conforme Fogagca et al. (2020), individuos
em distanciamento social sdo mais suscetiveis ao estresse causado pela condi¢do e, como
consequéncia da privacdo social, os individuos tém apresentado aumentos de transtornos de
ansiedade, transtornos depressivos e alteragdes na qualidade do sono.

Tendo estes pontos como motivadores, foi idealizado um projeto pelo Programa de
Educagao Tutorial (PET) do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computagao da UFSCar, as
Aulas Virtuais de Programagao, com a finalidade de apresentar conceitos sobre o pensamento
algoritmico para jovens de forma didatica e atrativa, além de ajudé-los a aprender de modo
leve, tranquilo e divertido, fornecendo apoio durante o periodo de distanciamento social.

! Bolsista do Programa de Educagdo Tutorial - PET-BCC - Universidade Federal de Sdo Carlos
2 Tutor do Programa de Educagdo Tutorial - PET-BCC - Universidade Federal de Sdo Carlos
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2. Divulgacao e Dados

Um més antes de iniciarem as aulas, durante as primeiras semanas de Mar¢o/2021, a equipe
do curso de Aulas Virtuais de Programacao iniciou as inscri¢des através de um formulario do
Google Forms de manifestagdo de interesse.

A divulgagdo foi realizada por meio de redes sociais do PET BCC, como a pagina
oficial do Facebook, por listas de e-mail dos professores da universidade, requisitando a
divulgacdo caso conhecesse pessoas que se encaixassem no perfil, e através de pesquisa nas
escolas publicas proximas da regido de Sdo Carlos. A divulgacdao pelas redes sociais e
e-mails, além do formuldrio, continham um banner de divulgacdo, conforme exibido na
Figura 1.

Aprenda a programar

>_Inicio previsto para 01/04

>_Toda terga e quinta, 19h30 as 21h00
>_ Focado em estudantes de escola

>_ Conta com certificado!
aGratuito e com vagas limitadas!

Figura 1: Banner utilizado para a divulgacao por redes sociais

publica do 8° e 9° ano e 1° colegial

No total, foram recebidas 156 manifestagdes de interesse pelo formuldrio, sendo
94.2% estudantes de escola publica, com idades entre 12 a 17 anos, distribuidos desde o 7°
ano do fundamental II até o 3° ano do ensino médio. Além disso, foram recebidas algumas
manifestagdes de professores e adultos. O niimero de inscri¢des foi visto como sucesso pela
equipe, atribuido a indicagdo e recomendacdo de professores de escolas, que o grupo entrou
em contato para a divulgagdo. Informagdes sobre como os inscritos souberam do curso siao
apresentados na Figura 2.

Como ficou sabendo das aulas?

B Facebook

. Whatsapp

Parente/amigo

Escola

Figura 2: Grafico de proporcdao de como os manifestantes souberam do curso

Devido ao alto niimero de interessados, a equipe decidiu, entdo, por realizar as
seguintes mudancgas: criar um segundo formuldrio de interesse, buscando afunilar a
quantidade de interessados; cumprir com o esperado inicialmente de publico alvo, aprovando
apenas alunos de 8° ano a 1° ano do Ensino Médio de escolas publica e, por fim, requisitar
mais pessoas do grupo PET BCC para atuarem como professores, de forma a assistir mais
alunos durante o curso.
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Desta forma, apés realizado o levantamento de interesse, outro formulario foi enviado
aos interessados para confirmagdo da inscrigdo no curso. Com o retorno e¢ devido a
disponibilidade de professores, foram selecionados 53 alunos, cerca de 34% do total de
pessoas que se manifestaram no primeiro formulario, que se encaixavam na faixa etaria e que
eram de escolas publicas, conforme exibidos nas Figuras 3 e 4. Os alunos foram distribuidos
em 4 turmas com diferentes horarios. Pela distribui¢ao de alunos, a equipe decidiu que cada
turma teria 2 professores fixos para melhor dinamica durante as aulas: um responsavel pela
aula expositiva e o outro atuando como monitor, apoiando a aula e tirando duividas no chat da
turma.

¥ Manifestantes ® Inscritos B Manifestantes ™ Inscritos

80 55

ldade Grau de Ensino

Figuras 3 e 4: Relacao da idade e grau de ensino dos manifestantes e inscritos no curso

O curso foi realizado em 14 semanas, iniciando em Abril, com uma apresentacao de
abertura com a presenca de todos os alunos inscritos, e terminando na metade de Julho de
2021, com um encerramento e apresentagao do projeto final do curso.

3. Ferramentas

Para a inicializa¢do dos alunos no pensamento algoritmico foi utilizada a ferramenta Scratch?,
desenvolvida pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT). Como apresenta Marji
(2014), a plataforma permite criar projetos interativos e visuais, incluindo historias animadas,
jogos, simulagdes e muitos outros, promovendo habilidades de resolug¢ao de problemas.

ApOs a etapa inicial, foi utilizada a linguagem de programagao Python para continuar
o ensino de algoritmos. Ela foi escolhida devido a sua popularidade e por ter a caracteristica
de ser uma linguagem de alto nivel. Além disso, Briggs (2013) mostra que a linguagem proveé
ferramentas uteis para programadores iniciantes, como um codigo facil de ler e um shell
interativo onde ¢ possivel compilar programas e vé-los funcionar. A linguagem Python foi
apresentada através do ambiente online Replit®.

Para as aulas e para comunicacdo entre os alunos e professores, foi escolhida a
plataforma online Google Meet, de facil acesso e gratuita. Para a realizacdo do trabalho final,
foi escolhida a plataforma Discord, onde, devido a possibilidade de criar varios canais de voz
e os professores poderem alternar entre eles, as aulas de desenvolvimento do trabalho
puderam ser realizadas em um ambiente mais interativo.

4. Planejamento: diretrizes e importiancia da motivacio

Para apresentar o pensamento algoritmico as criangas, a equipe considerou, como pontos
importantes para a criagdo do material e organizacdo das aulas, os seguintes pontos: como
trazer a computacdo mais proxima a realidade dos alunos? Como adaptar o ensino para o
momento atual, de pandemia do novo coronavirus?

3 https://scratch.mit.edu/about/
4 https://replit.com/
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Para abranger o primeiro ponto, o grupo considerou como ¢ o dia-a-dia das criangas:
sdo jovens com acesso a internet, que passam o tempo de lazer em redes sociais e
conversando com amigos pela internet [6]. Com o objetivo de despertar o interesse em
participagdo desse publico, de acordo com de Jesus Oliveira et al. (2019), a equipe decidiu
utilizar ‘Memes’ de redes sociais como elementos didaticos, estando presentes tanto no
material produzido quanto na didatica dos professores. Assim, a equipe planejou: material das
aulas com foco, majoritariamente, visual, e apresentar o pensamento algoritmico com
elementos cotidianos e bem-humorados.

Quanto ao segundo ponto, refletindo sobre a instabilidade e criticidade do periodo
pandémico, foi necessario adaptar o modelo para que as aulas fossem, além de um momento
de aprendizado, um momento também de lazer. Ademais, o grupo pensou em possiveis
imprevistos durante o periodo, como instabilidades de conexdo de internet ou problemas com
equipamentos eletronicos (como computador, celular, etc.). Desta forma, considerou-se os
seguintes pontos: aulas rapidas, de, no maximo, 1 hora e 30 minutos; ndo-obrigatoriedade da
participacdo em todas as aulas, mantendo-se 75% de presenca para obtengao do certificado de
conclusao do curso e disponibilizacdo da gravagdo das aulas, além da ndo-obrigatoriedade de
interacdo por microfone ou webcam (apesar de serem incentivadas para a interagdo com 0s
professores e demais colegas).

5. Preparacao do Material

Ap6s alinhar os principais objetivos a serem atendidos com as aulas de programacao, a equipe
preparou o plano de ensino das aulas. Como base, resolveu-se dividir o curso em trés etapas:
logica de Programacgdo - utilizando a plataforma Scratch; introdu¢do a Python - utilizando o
Replit e consolidagdo de conhecimento - através do projeto final.

O grupo, entdo, compreendeu que o material preparado em formato de apresentacao
(slides) seria um dos principais meios de tornar as aulas confortaveis e motivadoras para o
publico. Desta forma, a preparacao do material consistiu nas seguintes etapas: adequagao do
layout padrao de identidade das Aulas de Programagdo do PET BCC; criagdo de exercicios
adequados para serem realizados pelos alunos em aula e fora delas e adequacao dos slides
com o conteudo, colocando imagens e gifs de assuntos comicos e cotidianos de redes sociais €
relacionando-os com o conteudo a ser apresentado em aula. Nas Figuras 8 e 9, alguns
exemplos dos slides preparados para as aulas.

Exercicio
Aula 13

. . Um casal quer escolher o nome do filho e acha que & uma boa ideia fazer com
Log ICOS: | F que o nome do filho seja um ‘ship’ entre eles.
ani nhado, St]“ing Faga um programa que receba o nome do casal e, diga a jungéo com os as 3

primeiras letras do primeiro nome junto com o restante das letras do segundo
nome. v -
Exemplo:  Marcela Saida: Mariel

Daniel

Figuras 8 e 9: Slides com adequacao de imagens para o publico.
6. Realizacao das Aulas

Além da apresentagdo do contetdo, os professores asseguravam um espago seguro para a
comunica¢do, motivando os alunos a elucidar duvidas e demonstrando a importancia de
responder todas as perguntas, mesmo que de conteido anterior. De forma a reafirmar a
seguranca do espago, no decorrer das aulas, foi implementado um formulario anénimo para os
alunos, para o levantamento de perguntas em cada uma das aulas e em cada turma.
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Em alguns momentos do curso, foram realizadas atividades além da aula expositiva,
visando evitar a evasdo de alunos, manté-los interessados no curso e avaliar o aprendizado.
As atividades foram: Dojo entre alunos e o uso da plataforma online Kahoot para a realizagao
de perguntas sobre o conteudo. Ambos métodos sdo apresentados na se¢do a seguir.

Para finalizar o curso, foram realizadas aulas especiais e uma apresentacao final dos
alunos, apresentando os jogos desenvolvidos como projeto final.

6.1. Dojo

O Dojo ¢ uma atividade onde duas pessoas se juntam para tentar resolver um determinado
problema de computagdo, onde uma escreve o codigo (piloto) e a outra passa a logica para
resolver o problema (co-piloto). O principal objetivo € criar um ambiente colaborativo e ndo
competitivo, propiciando que os participantes aprendam a partir da troca de experiéncias em
programagdo, como apresenta Sato et al. (2014). Para avaliar se a atividade estava sendo
positiva na visdao dos alunos, foi aplicado um formulério de feedback, coletando opinides dos
alunos sobre a atividade.

Apds a aplicagdo do método, foi possivel entender as dificuldades dos alunos em
resolver os problemas e se o conteudo das aulas foi compreendido. Analisando o formulario
de feedback, as opinides sobre o dojo foram discrepantes. Entre os principais problemas
apresentados pelos alunos, destacava-se a timidez e desconforto em interagir com os
professores e colegas pelo microfone ou apresentando a tela. Em algumas turmas, quando
questionados sobre o desejo de ter o método novamente em aulas futuras, as opinides dos
alunos apresentavam-se divergentes entre si, onde metade da turma ndo gostaria de ter
novamente (notas abaixo de 5) e a outra metade gostaria (notas acima de 6), conforme
exibido na Figura 10. Assim, os professores do curso optaram por ndo utilizar mais este
método nessas turmas e¢ mudar de estratégia, buscando outras formas de acompanhar os
alunos.

De 0 a 10, quanto vocé gostaria de ter um dojo em proximas aulas?

9 respostas

2

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

3 5 7

Figura 10: Grafico extraido do formulario de feedback do Dojo.

6.2. Kahoot

O Kahoot foi outra atividade realizada durante o curso, com o objetivo de avaliar e
acompanhar como estava o aprendizado dos alunos de forma anénima. A plataforma online é
uma ferramenta onde os professores podem montar diversos quizzes, com diferentes opgdes
de respostas (como verdadeiro ou falso, alternativas, etc.). Os quizzes tinham um tempo para
cada pergunta e a resposta era andnima, somente com um pseudénimo escolhido por cada
aluno. Segundo Junior (2017), através das respostas, os professores poderiam entender onde
os alunos apresentavam maiores dificuldades e retomar pontos importantes do contetido.

Foi realizado um formulario de feedback do uso do Kahoot, que, de forma geral,
obteve grande aceitagdo por parte dos alunos, mantendo sua utilizagao até o final do curso.
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Quando questionados se gostariam de ter o método aplicado novamente em aulas futuras, a
adesdao foi de 100% dos alunos, conforme exibido na Figura 11. Além disso, quando
questionado qual dos métodos, Kahoot ou Dojo, os alunos acreditam que foi possivel elucidar
o contetido de forma mais concreta, a maior parcela dos alunos escolheu o Kahoot, conforme
exibido na Figura 12.

Qual deu pra entender melhor o conteudo?

De 0 a 10, quanto vc gostaria de ter o Kahoot em uma aula outra vez?
7 respostas

7 respostas
8
6

4

0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%)

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figuras 11 e 12: Graficos extraidos do formulario de feedback sobre o Kahoot.

6.3. Aulas especiais

Duas aulas especiais foram preparadas para as turmas com o objetivo de incentivar os alunos
a continuarem acompanhando o curso. A primeira, que ocorreu na metade do curso, contou
com a apresentacdo de aplicacdes avancadas do conteudo de Python. Algumas dessas
aplicagdes foram: Pentest de Redes WIFI, Reconhecimento Facial, construcao de sites/blogs,
sintetizagdo e reconhecimento de voz, entre outros. As aplicagcdes mostraram aos alunos que
diversos elementos presentes no dia-a-dia ou tecnologias que parecem longe de acontecer
estdo ao alcance do conhecimento que eles teriam contato durante o curso, especificamente
sobre linguagem de programacao Python.

A segunda aula especial foi preparada para o final do curso, e a sua principal
motivacao era parabenizar a conclusdo do curso e incentivar o ingresso dos alunos ao ensino
superior. Chamada de “Como ¢ a vida na universidade?”, foi apresentado como era o espago
fisico da Universidade Federal de Sdo Carlos (UFSCar) e do Departamento de Computacao,
além da apresentagdo de atividades que eram realizadas no campus e dentro do departamento,
projetos de extensdo, eventos oficiais, entre outros. Por tltimo, foram apresentadas as formas
de ingresso nas universidades e um espago para responder duvidas.

6.4. Jogos

Conforme apresentado por Baibak e Agrawal (2007), os jogos sdo comumente utilizados no
aprendizado de algoritmos e linguagens de programacao, e tiveram um papel importante neste
curso como forma de fixagcdo do conteudo aprendido.

Como forma de incentiva-los a praticar a programagao e, também, como uma forma
de avaliagdo final, foram apresentados alguns jogos simples que poderiam ser feitos com o
aprendizado adquirido ao longo dos meses, como Jogo da velha, Jogo da Forca, Jogo da
memoria, RPG Textual (modelo de jogo textual com tomadas de decisdes para diferentes
ramificacdes de historias), entre outros.

Ao demonstrar como fazer os jogos, os professores incentivaram os alunos a
mistura-los com um assunto de seu interesse. Uma estratégia da equipe para que os alunos,
além de praticarem a programagdo, praticarem, também, a imagina¢do e a criatividade,
possibilitando aos estudantes enxergarem, no dia-a-dia de suas atividades, os conceitos
aprendidos durante o curso. Nas apresentacdes dos jogos, como, por exemplo, o RPG Textual,
onde foram criadas historias de aventura, terror, entre outras, ficou evidente aos professores e

@ Kahoot

@ Dojo
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alunos presentes que a estratégia funcionou e foi implementada na criacdo dos jogos. Na
opinido da equipe, o resultado dos jogos produzidos ficou acima do esperado.

7. Conclusao

O projeto de aulas de programacao atendeu cerca de 50 alunos. Desde o inicio das aulas, os
alunos demonstraram interesse em conhecer mais sobre a area da computacdo e alguns
relataram que gostariam de seguir profissionalmente na area. Os discentes eram participativos
nas aulas e fora delas, realizando as atividades propostas e buscando aprender além do que
era apresentado, contatando os professores, ainda, fora das aulas, por mensagens de texto ou
chamadas externas, onde os alunos de conversavam sobre o conteudo apresentado ou
interagirem entre si, por jogos online ou conversas cotidianas. Os professores perceberam
que, mesmo a distdncia, os jovens pareciam gostar das aulas, da turma e dos professores,
considerando-os como colegas de classe.

O grupo percebeu uma boa reten¢do de alunos durante todo o periodo do curso, com
poucas desisténcias, visto que, ao final do curso, 34 dos 53 alunos que concretizaram a
inscri¢cdo concluiram o curso, correspondendo a 64,15% dos inscritos. A equipe atribui as
desisténcias a questdes especificas relacionadas a Pandemia do COVID-19, como a divisao de
aten¢do e tempo das criancas tanto quanto ao curso de aulas de programacdo quanto as
atividades escolares concomitantes.

E vélido ressaltar, também, a participacio dos alunos na Olimpiada Brasileira de
Informatica (OBI). Aqueles que demonstraram interesse em participar obtiveram bons
resultados, demonstrado pela classificagdo para fases posteriores. Os professores
dedicavam-se ao atendimento especializado para a Olimpiada em horarios externos as aulas,
incentivando a participagdo dos jovens em eventos e a continuarem aprendendo sobre
programacao.
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