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RESUMO

A disseminacéo da tecnologia da informacdo vem trazendo novos desafios, a falta
de profissionais qualificado para trabalhar em um nivel mais baixo com a nova
tecnologia faz com que a mesma seja subutilizada. Programadores tem tido um
papel fundamental, desenvolvendo aplicativos e solu¢des que facilitam nosso dia-a-
dia, mas a pratica de programacdo ainda € uma matéria que ndo esta inclusa nas
grades curriculares das escolas. O objetivo deste projeto de pesquisa é justamente
verificar a aceitacdo de ferramentas e técnicas de programacdo por parte de
criangas do ensino fundamental, analisando a maneira como elas interagem com a
ferramenta disponibilizada questionando-as sobre as possibilidades que elas veem
no novo conhecimento adquirido em relagcdo aos procedimentos metodolégicos, a
pesquisa escolhida foi a qualitativa com recorréncia em técnicas quantitativas para a
obtencdo de dados. A analise destes dados sera feita por meio de ferramentas
estatisticas para os questionarios. Os resultados sdo, a geracdo de conhecimento e
a identificacdo do interesse pessoal de cada aluno no ensino de programacao nas

escolas.
Palavras-chave: Programacao. Ensino. Escola. Ensino fundamental.

ABSTRACT

The dissemination of information technology has been bringing new challenges, the
lack of skilled professionals to work at a lower level with the new technology makes it
under utilized. Programmers have had a key role, developing applications and
solutions that facilitate our day-to-day, but the programming practice is still a matter
that is not included in the school curricular grids. The objective of this research
project is precisely to verify the acceptance of tools and techniques of programming
by children of elementary school, analyzing the way they interact with the tool

provided by questioning them about the possibilities that They see in the new



knowledge acquired in relation to methodological procedures, the survey chosen was
qualitative with a recurrence of quantitative techniques for obtaining data. The
analysis of these data will be done through statistical tools for the questionnaires.
The results are, the generation of knowledge and the identification of each student's

personal interest in teaching programming in schools.

Keywords: programming. Teaching. School. Elementary School.



1 INTRODUCAO

Os computadores estdo cada dia mais presentes em nossas vidas e nas vidas
das criancas de nossa sociedade, nas escolas eles veem sendo utilizados como
ferramentas que auxiliam o ensino, ferramentas iterativas e aplicativos s&o utilizados
mas para além de se utilizar apenas os aplicativos e programas sao disponibilizados,
muitas das criangcas querem criar seus proprios aplicativos e programas, mas nao
sabem por onde comecar ou hdo possuem um incentivo ou alguém que os ajude
com essa tarefa, h4 outras nem sabem que h& esta possibilidade e os beneficios
gue saber programar podem lhes trazer.

Dentre os muitos beneficios que a atividade de programacdo pode trazer as
criancas e adultos em geral estd a melhora nas atividades envolvendo o raciocinio
logico e formal.

Mas para além de ensinar o uso das ferramentas, € necessaria que se ensine
0S conceitos da computacdo e posteriormente alguma forma de programacéo, a
teoria da computacao se torna de fundamental importancia, pois ela permitird que se
tenha um grande embasamento tedrico e um profundo entendimento sobre a ciéncia
envolvida na computacdo (FERNANDES, 2002 p.13).

Este Trabalho visa a elaboracdo e aplicacdo de atividades que envolvam a
pratica de técnicas de programacdo para criancas e adolescentes na faixa etaria de
08 a 13 anos e analisar os impactos que estes conhecimentos proporcionaram em
seu desenvolvimento escolar.

Permitir que criancas compreendam melhor o funcionamento das tecnologias
que estdo presentes em seu dia a dia, encorajando-as a se aprofundar nas areas
relacionadas a Tecnologia da informacdo principalmente no desenvolvimento de
softwares.

As ferramentas permitiram apresentar conceitos de logica e programacao
voltados ao desenvolvimento e analise de software de maneira simples e divertida o
gue permitira a elas se alfabetizarem tecnologicamente aprendendo em um primeiro
momento as linguagens de programacao basicas fornecidas pelas ferramentas

utilizadas e conceitos de ciéncia da computacao.



2 LINGUAGEM DE PROGRAMACAO

Com o avanco das maquinas, tornou-se necessario também o avanco na
maneira como seriam desenvolvidos os programas para os computadores, do cartao
perfurado e da movimentacéo de valvulas houveram muitos avancos até chegar nas
linguagens modernas que possuimos hoje.

Pode-se separar as linguagens de programacdo em duas categorias,
linguagens de Alto e Baixo nivel, o que define o nivel da linguagem é a sua
proximidade com a maquina a nivel de gerenciamento de hardware, ou seja quanto
mais proxima da linguagem binaria das maquinas, mais baixo nivel é a linguagem e
guanto mais proximo das linguagens humanas, mais alto nivel é a linguagem.

As linguagens de programacéo de alto nivel s&o um meio que nos permite dizer
as magquinas o que elas devem fazer e como elas devem fazer, sem que para iSso
tenhamos que escrever diretamente em linguagem de maquina, conforme Manssour
(200?, p.4)

s

Linguagem de Alto Nivel: € a LP mais préxima da linguagem do
homem, ndo requer conhecimento da arquitetura da maquina e é
portavel, isto €, independente da maquina. Neste caso, 0 programa
ou codigo fonte precisa ser traduzido para linguagem de maquina
para poder ser executado. O co6digo ou programa objeto é o
resultado da tradu¢cdo quando € utilizado um compilador ou
interpretador

Como exemplo de linguagem de alto nivel podemos citar o Java cujo a sintaxe
se aproxima muito a linguagem humana onde os comandos sdo dados de forma
imperativa.

Contrariamente as linguagens de Alto nivel, as linguagens de baixo nivel se
aproximam mais da linguagem de maquina, o que torna o seu entendimento mais

dificil para as pessoas como cita Langa (2006, p.1)

Programa que se realiza com este tipo de linguagem néo pode ser
migrado ou utilizado em outras maquinas.
Ao estar praticamente desenhado a medida do hardware, aproveitam
ao maximo as caracteristicas do mesmo.



A exemplo de linguagem de baixo nivel pode-se citar o0 Assembly que trabalha
diretamente com o0s registradores do processador executando operacbes
diretamente na maquina.

As linguagens de programagdo deram uma maneira de se comunicar com as
magquinas permitindo criar aplica¢cdes de forma mais agil e amigavel sem que para
isso faca-se a programacéao direto em linguagem de maquina como era feito com os

cartdes perfurados.

2.1 JAVA

Java é uma linguagem que foi derivada do C++, financiada originalmente pela
SUN Microsystems que mais tarde viria ser incorporada pela Oracle, que mantem e
estimula o uso da linguagem, “O Java é uma poderosa linguagem de programacgao.
Os programadores experientes as vezes sentem-se orgulhosos por criarem algum
uso exotico, distorcido e complexo de uma linguagem” (DEITEL e DEITEL 2009,
p.11).

Java € uma Linguagem de programacao cujo seus arquivos compilados rodam
sobre uma maquina virtual, permitindo que os cédigos escritos para uma plataforma
sejam executados em outra sem a necessidade do processo de rebuild ou de
adaptacao de cddigo, segundo Romanato (2007?)

Uma maquina virtual é um software que simula uma maquina fisica e
consegue executar varios programas, gerenciar processos, memoria
e arquivos. Resumindo, ele constitui de uma plataforma, onde a

memoria, 0 processador e seus outros recursos, sao totalmente
virtuais, ndo dependendo de hardwares.

A JVM é a maquina virtual Java responsavel pela execuc¢do dos cdédigos
escritos e compilados, ela gerencia todos 0s recursos necessarios, memdria,
processador, controle de threads acesso a disco entre outras, permitindo assim que
a aplicacédo seja executada. Essa maquina € capaz apenas de executar byte Codes
gerados pelo compilador Javac, mesclando trechos de cédigos que sdo compilados
e outros que serdo apenas interpretados, dependendo da necessidade de
permanece e repeticbes de instrucdes que ocorrem durante o codigo (FROTA,
2013).



Devido as suas caracteristicas, a linguagem Java permite ao programador
poupar tempo e esforcos ao desenvolver suas aplicacdes, uma vez que ela abstrai 0
controle de hardware da aplicacdo e o coloca em uma maquina virtual permitindo
assim a escrita e compilacdo de um mesmo codigo para diferentes sistemas
operacionais, permitindo assim que a aplicacdo seja executada em qualquer
ambiente bastando que para isso haja uma maquina virtual Java sendo executada

no sistema em que deseja-se utilizar a aplicacao.

2.2 SMALL BASIC

O Small Basic é uma linguagem de programacdo baseada na linguagem
BASIC da Microsoft, contendo uma lista reduzida de palavras chaves (apenas 14),
voltado para simplicidade o Small Basic ndo possui classes, objetos, genéricos ou
lambdas, apenas o cédigo imperativo (RAJI, 2008).

Segundo o guia do Small Basic disponibilizado pela Microsoft (2007?, p.2)

Small Basic é uma linguagem de programacdo que € desenhada
para tornar a programacao extremamente facil, acessivel e divertida
para iniciantes. A intencdo do Small Basic é derrubar a barreira e
servir como trampolim para o incrivel mundo da programacao.

As variaveis nao sao fortemente tipadas e sendo dinamicas e globais todo o
tempo, conforme explica a Microsoft (2007?, p.12).

Varidveis tém nomes associados a elas e é assim que vocé as
identifica. Existem algumas regras simples e diretrizes muito boas
para nomear essas variaveis. Elas séo:

O nome deve comecar com uma letra e ndo deve colidir com
nenhuma outra palavra-chave como por exemplo if, for, then, etc.
Um nome pode conter qualquer combinacdo de letras, digitos e
sublinhados ().

E util nomear variaveis de forma significativa — ja que variaveis
podem ser tdo compridas quanto vocé desejar, use nomes de
variaveis para descrever sua intencao.

O codigo gerado pelo Small Basic roda sob a plataforma DotNet, o que permite

gue o compilador e editor do Small Basic tenha acesso a todas as bibliotecas



disponiveis para o DotNet, bem como permite que novas bibliotecas sejam criadas a
partir de qualquer linguajem suportada pela plataforma.

Devido a sua simplicidade nos comandos e ao seu numero restrito de palavras
chave, o Small Basic se mostra uma excelente opcdo para a introdugcdo a
programacdo, uma pequena desvantagem desta linguagem € que ela esta

disponivel apenas para o ambiente Windows.

2.3 SCRATCH

O Scratch € uma linguagem de programacao criada pelo Instituto de tecnologia
de Massachusetts (MIT) em 2003 e desde 2013 o Scratch 2 esta disponivel como
uma aplicacdo web para Windows, Mac OS X e Linux, o Scratch permite o
aprendizado de programacédo através do conceito visual de blocos, permitindo o
controle do fluxo de programacédo através de uma técnica de arraste e solte que
envolve blocos de codigos, sons, imagens e outros tipos de midia.

A usabilidade do Scratch é baseada nos softwares e mesas de DJs, pois 0
Scratch se refere aos pedacos de cdédigo que podem facilmente serem reutilizados,
combinados e adaptados, a linguagem foi criada com o objetivo de ser simples,
intuitiva e de féacil aprendizado, permitindo que desenvolvedores de qualquer idade e
com qualquer grau de conhecimento em programacéo possam utilizar-se dela para
criar projetos (LAMB e JOHNSON, 2011).

Segundo Ventorini e Fioreze (2014, p.4):

Este software possui uma sintaxe mais intuitiva que as outras
linguagens de programacdo como Pascal, Python, Fortran, Cobol e
C++. Seus blocos de comandos sado visiveis e possuem maior
diversidade de comandos prontos, representados por blocos, o0s
quais facilitam a producdo de estérias multimidias interativas ou
qualquer outro tipo de programagao.

O Scratch demonstra ser uma excelente ferramenta para o0 ensino de
programacao a criancas e adolescentes, pois sua interface simples, minimalista e
intuitiva, diminui a curva de aprendizado e permite que se crie conteldo de uma

maneira mais ludica, facilitando assim a introducéo de conceitos de programacéo.



2.4 DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento e aplicacao das atividades de programacao, escolheu-
se 0 Scracth, por possuir uma interface mais simples e amigavel o que facilitou a sua
utilizacgéo.

Foram desenvolvidas e aplicadas atividades que abordam as estruturas de
deciséo e repeticdo, apds explicado o funcionamento das estruturas e do ambiente
de desenvolvimento do Scrath, aplicou-se os conceitos na explicacao e resolucéo de
problemas matematicos.

Ao termino foi aplicado um questionario aos alunos para que eles avaliassem a
dificuldade de utilizacdo da linguagem, e se a sua utilizacéo facilitou no aprendizado
e na resolucdo dos problemas matematicos, 0 mesmo questionario foi aplicado ao
professor para que ele avaliasse a viabilidade de incorporar as técnicas de

programacao a pratica do ensino.

2.4.1 Atividade 1: Introducao a ferramenta.

O Ambiente de programacéo do Scratch consiste em um palco onde pode ser

visualizado as ac¢bes que os atores irdo desempenhar,
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Figura 1: Palco
Fonte: O Autor

Um painel de atores onde € possivel visualizar os atores que estdo sendo

utilizados no projeto,
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Figura 2: Painel de Atores
Fonte: O Autor

Uma area de ferramentas onde podem ser encontrados os blocos de
programacao, estruturas de repetigdes, ferramentas de controle, fantasias e sons
gue serdo utilizados pelos personagens.

E uma area de programacao onde os blocos sdo montados, esta area permite
que seja feita a programacéo do jogo ou definida as acdes das animacdes.
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Figura 3: Painel de Scripts e blocos de programacao.

Fonte: O Autor

Elaborou-se um exercicio simples onde gera-se a ideia de voo, para isso foram

utilizados alguns atores e conceitos simples de repeti¢des.

Para o primeiro passo foi definir o plano de fundo do palco, para isso

escolhemos o plano de fundo padréo blue sky 2.



Para gerar a ideia de movimento foi inserido alguns atores com formatos de
prédios, e adicionado um evento a ele, para isso, € necessario selecionar a op¢ao
eventos no painel de scripts e selecionar o evento, quando a tecla # for
pressionada, seleciona-se entdo este evento e o arrasta para o painel de
programacao, em seguida adicionar um bloco adicione # a x que fara com que o

ator se mova para a direcdo desejada,
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Figura 4: Exemplo de movimento
Fonte: O Autor.

Quando se adiciona um valor positivo o ator se move para a direita, ao

adicionar um valor negativo, 0 ator se movera para a esquerda.

2.4.1.1 Atividade 1: Estruturas de selecao

Ao deslocar o cenario um problema verifica-se o problema com a
movimentacgdo dos edificios, eles ndo voltam para a o inicio do palco ao chegarem
na extremidade, fazendo com que eles figuem acumulados no canto do cenario,

para corrigir este problema usaremos de estruturas de deciséo.



As estruturas de decisdo séo trechos de codigos que nos permitem alterar o
fluxo do programa dado uma determinada condicdo, elas normalmente se
apresentam na forma de if, if/else, if/else if/else, se, se / sendo e se/ sendo se/
senao.

Para a correcado de nosso problema utilizamos a seguinte condi¢édo, quando o
ator chega ao fim do palco (eixo x = -240) enviamos 0 ator novamente para o inicio

do palco,

quande a tedla seta paraadireita for pressienada
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Figura 5: Estrutura de repeticédo "se"
Fonte: O Autor.

2.4.1.2 Atividade 1: Estrutura de repeticéo |

Para gerar saber a quanto tempo esta rodando a atividade, podemos utilizar
um contado para isso, utilizando-se de uma estrutura de repeticdo pode-se
determinar ha quanto tempo esté rodando.

Estruturas de repeticdo, sdo blocos de codigos que executam um determinado
trecho de programa de maneira repetitiva variando de nenhuma repeticdo até o
infinito, neste Ultimo caso ocorre o que chamamos de loop infinito.

No geral h&a trés estruturas de repeticbes, for, while e do... while (repita,

enquanto, e faca...).

e For: A instrucdo for normalmente € acompanhada de uma variavel de
controle, que determina quando o lago de repeticdo sera encerrado, um

exemplo é: for(int x =0; x =10; x++), neste caso a primeira parte define-



se que a variavel x iniciard com valor 0, apés tem-se a declaracao x=10,
nesta parte temos a condicdo de parada que é quando o valor da
variavel x for 10 e por fim temos a incrementacédo do valor x++, aqui a
variavel x é incrementada em mais um, nesta Ultima parte do lago for
podemos executar qualquer tipo de trecho de codigo, desde a
incrementacdo da variavel x até uma chamada de método.

e While(#): o lago while opera de maneira semelhante, porem ele conta
apenas com a condicdo de parada, neste caso ele €& executado
enquanto a condicao for verdadeira, o laco while € o mais propicio a
causar loopings infinitos, pois a sua condicdo pode ser configurada
como verdadeira e ndo ser mais alterada. Um exemplo de lago whille em
Java:

Int x =1;
While(x <3){

X++;

}

e Do ... While: o lago do...while funciona de maiera semelhante ao while,
porem ele ir4 executa o seu bloco de cddigo antes de testar a condi¢édo
de repeticdo, neste caso garantimos que o codigo sera executado ao
menos uma vez: um exemplo de laco do...while em Java:

Int x = 1;
Dof
X =X+5;
twhile(x<6);
Neste exemplo podemos ver que o lagco sera executado uma Unica vez.

Utilizando-se de um laco while podemos incrementa o valor do cronometro.

quande a teda seta para a direita for pressionada

4

Figura 6: Laco de repeticdo while
Fonte: O Autor



2.4.2 Atividade 2: Resolucédo de calculos

O proposito desta atividade criar uma calculadora que efetue as operacdes
aritméticas basicas, soma, subtracéo, divisdo e multiplicacéo.

Para utilizou-se os recursos que foram previamente explanados na atividade 1.

Com esta atividade buscou-se aprofundar o aprendizado em eventos e
exemplificar como uma acdo em um componente do sistema pode influenciar o todo.

Para inicio definiu-se o painel mostrador, onde os digitos serdo exibidos para o
usuario, nesta etapa definiu-se com quantas casas a calculadora € capaz de operar,

para este exemplo utilizou-se 9 casas.

ninlniniofolnln

/

Figura 7: Painel calculadora contendo 9 casas
Fonte: O autor.

Para exibicdo dos digitos, utilizou-se de nove atores com fantasias que podem
variar de zero a nove, que variam de acordo com o numero selecionado.

Para armazenar os valores inseridos fez-se o uso de um vetor com nove
posi¢cdes onde cada uma de suas posi¢cdes € exibida por uma casa no painel, desta
forma trabalha-se com numeros individuais que sdo pré-processados concatenando
os valores do vetor em um numero que é armazenado em uma variavel para entao
ser utilizo no célculo.

O painel numérico utiliza um ator para cada numero, quando o ator é clicado,
ele adiciona um na primeira posi¢cdo do vetor, o que garante a correta exibicdo dos
nameros, ao termino uma mensagem de refresh é enviada para os atores que
compdes o painel mostrador, isso faz com que eles se sincronizem com os valores

presentes no vetor.

mude para a fantasia il:emde painel

Figura 8: Codigo de refresh do painel.
Fonte: O Autor



Figura 9:Painel Numérico
Fonte: O Autor

quando este ator for dhicado
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Figura 10: Cadigo fonte utilizado no botao 1 do painel.
Fonte: O Autor

Os botbes de operagbes somente adicionam um valor a variavel de operacéo,
este valor indicara qual operacado o sistema deveré executar quando o bot&o de igual

for clicado.

quando este ator for dicado

envie integralizarMumerocl a todos

mwde operacao para

Figura 11: Codigo fonte operagéo de soma.
Fonte: O Autor

Os botbes de operacbes também promovem o pré-processamento do vetor,
onde concatena-se as suas posi¢cdes e salvando-se 0 numero resultante em uma
variavel, apés o pré-processamento, limpa-se o vetor para receber o segundo

namero da operacéao.
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Figura 12: Concatenagao do vetor
Fonte: O Autor

Pressionando-se o botdo de igual é efetuada a operacdo desejada, o valor
resultante da operacdo € fragmentado em algarismos independentes que s&o

armazenados no vetor para entao serem exibidos no painel da calculadora.

2.4.3 Questionario

Para analise dos resultados obtidos com as atividades ministradas, aplicou-se
um questionario onde alunos e professores responderam algumas questdes que fora
organizada em dois formularios, o primeiro contendo questfes gerais para
nivelamento de conhecimento, buscou-se saber do contato dos jovens com o
computador e atividades de programacdo, ap0s o preenchimento do primeiro
formulario, aplicou-se as atividades propostas e em seguida o segundo questionario
foi aplicado.

No segundo formulério buscou-se identificar a experiencia obtida com as
atividades, se elas foram positivas e 0 quanto estas atividades incentivaram ou nao

0 interesse dos jovens pela programacéao.



Questionario de Avaliagdo
questionario para avaliag@o das atividades desenvolvidas em sala de aula.

*Obrigatério

1. Nome: *

2. Idade: *

3. Escola: *

4. Turma: *

5. Qual o seu interesse por informatica *
Marcar apenas uma oval.

( '7") Nenhum, n&o me interessa.

() Pouco, sei que ela é importante para fazer o youtube funcionar, mas ndo me interessa

como ele funciona.

( 7,) Normal, gostaria de saber como algumas coisas funcionam, tipo como que a foto fica

salva no computador.

com computadores
g

de Tecnologia da Informagao

6. Vocé ja teve contato com o computador? possui umemcasa? *
Marcar apenas uma oval.

() Nao, nao seio que é

") Nao, s6 vi de longe.

() Sim tenho contato com o computador porem néo tenho em casa

(t*) Sim tenho contato com o computador e possuo um.

Figura 13: Primeiro questionério pg 1.
Fonte: O Autor.

() Tenho interesse, inclusive fiz ou quero fazer cursos técnicos para aprender a mexer

(") Tenho muito interesse, quero aprender como tudo funciona, quero ser um profissional



7. Vocé ja ouviu falar em programacao, sabe o que é? *
Marcar apenas uma oval.
) Nao nunca ouvi falar
) N&o, mas fago ideia do que seja.

) Mais ou menos

) Sim, j& ouvi falar.

(’ Sim sei 0 que é e ja programei

8. Vocé ja ouviu falar em estrutura de dados? *
Marcar apenas uma oval.

") Nao, é de comer com o que?

() Sim, mas n&o fago ideia do que seja.

Sim, tenho nog&o do que &, porem n&o sei como usa.

(") Sim seioque é e como utilizar.

9. Vocé gosta de jogos eletrénicos? *
Marcar apenas uma oval.

\

") Nao, odeio jogos.
") Nao, acho sem graga
) Nao, mas n&o tenho nada contra
(") simeu gosto

) Adoro jogos.

10. Com que frequéncia vocé na semana *
Marcar apenas uma oval.

) De uma a duas vezes

) De trés a quatro vezes
) De cinco a seis vezes

() Todos os dias

11. Vocé gosta de saber como as coisas funcionam *
Marcar apenas uma oval.

") Sim

( 7» Nao
12. Vocé gostaria de aprender a fazer o seu préprio Jogo *
Marcar apenas uma oval.
) Sim
) Nao
Figura 14: Primeiro questionario pg 2.
Fonte: O Autor.



Questionario de Avaliagdo
questionario para avaliagdo das atividades desenvolvidas em sala de aula.

*Obrigatoério

1. Nome: *

2. Idade: *

3. Escola: *

4. Turma: *

5. Apés as atividades desenvolvidas como vocé avalia as atividades de programagio? *
Marcar apenas uma oval.

* N&o gostei, as atividades foram inuteis e n&o acrescentaram em nada nada para o
desevolvimento escolar

Nao gostei, as atividades forma boas porem néo ha interesse de minha parte.

& ;_‘} Gostei, as atividades foram legais, porém n&o acrescentaram em nada para o
desevolvimento escolar

7 Gostei, as atividades foram boas e vejo que € possivél utilizar os conceitos aprendidos
no dia-a-dia, as atividades com certeza ajudaram no desenvolvimento escolar.

6. Com relagdo a esta atividade (Programacgio) qual o seu interesse em desempenha-la
profissionalmente *

Marcar apenas uma oval.

) Néo ha interesse.

Talvés como uma segunda opgéo.

) Pode ser, mas n&o por mais de 6 anos
) Possivelmente, ndo me incomodaria de programar.

°; ) Com certeza, € isso que eu desejo para minha vida profissional.

Figura 15: Segundo questionario pg 1.
Fonte: O Autor.



7. Com qual matéria vocé acredita que seria melhor de trabalhar utilizando o Scratch e a
programacgio como ferramenta de aprendizagem? *

Marcar apenas uma oval.
) Matematica
_ ) Portugués
) Geogréfia
) Histéria
) Artes
) Quimica
Fisica

") Outro:

8. Considerando as atividades desenvolvidas, vocé voltaria a utilizar o Scratch ou outro
meio para programar? *
Marcar apenas uma oval.

) Sim
) Nao
9. Considerando as atividades de programagéo, vocé gostaria de ter uma matéria que

abordasse somente este assunto? *
Marcar apenas uma oval.

) Sim

) Nao

Figura 16: Segundo questionario pg 2.
Fonte: O Autor.

2.4.4 Resultados

As atividades foram realizadas com alunos de 7° e 6° ano totalizando 38 alunos
com uma média de idade de 12 anos, ap0s a aplicacdo das atividades e
questionarios, obteve-se o0s seguintes resultados.

Em relacdo a distribuicdo das Idades verificou-se que 74% dos alunos

participantes possuem idade entre 11 e 12 anos. Figural?.



Relagao de Idades

A

=11 Anos =12 Anos =13 Anos = 14 Anos

Figura 17: Distribuicdo de idades.
Fonte: O Autor.

Distribuicdo dos Alunos em relagcéo as turmas, verificou-se que a maioria dos
alunos estdo cursando o sexto ano do ensino fundamental como observa-se na

figura 18.

Distribuicdao da populagao

=72 Ano =62 Ano

Figura 18: Distribuicdo de Turmas.
Fonte: O Autor.

Com base nas respostas dos questionarios pode-se afirmar que ha um grande
interesse no aprendizado de computacéo e programacéo (Figura 19) e que ha uma



alta insercdo dos computadores na vida dos alunos de ensino fundamental (Figura
20).

Interesse por Informatica

® Nenhum ®Pouco = Normal = Alto = Muito Alto

Figura 19: Totalizacdo do interesse dos alunos por informética.
Fonte: O Autor.

VOCE JA TEVE CONTATO COM O
COMPUTADOR? POSSUI UM EM CASA?

M Sim, porém ndo possuo. W Sim, tenho um em casa.

Figura 20: Contato com computadores.
Fonte: O Autor.

Levando-se em conta os resultados das questdes aplicadas, verificou-se que
ha um grande interesse por parte dos alunos em aprender a programar e
possivelmente desempenhar esta atividade profissionalmente, como pode ser
observado nas figuras 21, 22 e 23.



ApOs as atividades desenvolvidas como vocé
avalia as atividades de programacao?

B Nao gostei
B Ndo gostei, ndo tenho interesse
H Gostei, porém ndo vejo como isso pode me ajudar na escola.

11 Gostei, as atividades foram boas, e me ajudaram na escola

Figura 21: Avaliacdo das atividades.
Fonte: O Autor.

COM RELAGAO A ESTA ATIVIDADE
(PROGRAMAGAO) QUAL O SEU INTERESSE EM
DESEMPENHA-LA PROFISSIONALMENTE

B N&o hd Interesse M Talvez MPodeser mPossivelmente M Com certeza

Figura 22: Interesse profissional em programacao.
Fonte: O Autor.



CONSIDERANDO AS ATIVIDADES DE
PROGRAMACAO, VOCE GOSTARIA DE TER UMA
MATERIA QUE ABORDASSE SOMENTE ESTE
ASSUNTO?

Esim Mndo

Figura 23: Interesse por aprender programacao.
Fonte: O Autor.

3 CONCLUSAO

Com base na realizagéo deste estudo observou-se que durante a aplicagdo das
atividades todos os alunos demonstraram interesse embora nem todos tenham
demonstrado a mesma dedicacao e concentragdo durante as atividades.

Os resultados dos questionarios apontaram que das criancas entrevistadas,
todas possuem um computador em casa e toda tem interesse em informatica, destas
algumas sabiam o que é programacéo e nenhuma conhecia previamente o conceito
de estruturas de dados.

Ao termino foi percebido um grande interesse pela possibilidade de
desenvolver seus préprios jogos e a grande maioria gostaria de ter mais contato com

a programacao mesmo que em outras matérias na forma de atividades.
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