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Abstract. This paper presents an experience report concerning of an
introductory course of computer programming. This course have offered to
people without previous contact with programming. Its main goal was to
promote logic reasoning, computational thinking, creativity, and to attract
potential students to Computer Science undergraduate courses.

Resumo. Este artigo descreve a experiéncia de um curso de Iniciacdo a
programagdo de computadores, oferecido a comunidades de Salvador e regido
metropolitana, direcionado a jovens e adultos sem contato prévio com
programag¢do, com o objetivo de despertar o raciocinio logico e
computacional, a criatividade e atrair possiveis ‘“talentos” para a drea de
computagdo.

1. Introducao

Um dos papéis da Universidade ¢ dialogar com os diferentes conhecimentos e
necessidades para além dos seus limites espaciais. Esse papel ¢ exercido pelas
atividades de extensdo universitaria. Embora em algumas situagdes, seja vista apenas
sob uma perspectiva assistencialista, a extensdo funciona como um compartilhamento
de saberes, util tanto aos praticantes da acdo extensionista (comunidade académica),
quanto para o(s) grupo(s) sociais atingidos (Freire, 1983) .

Na area de Computagao, por algum tempo agdes pontuais de extensao tem sido
realizadas por alguns grupos e instituigdes para capacitar pessoas para o uso de
ferramentas e recursos tecnoldgicos (Gracias et al., 2000; Lopes, 2004; Costa et al.,
2007; Miranda, 2012).

Entretanto, o advento de uma sociedade cada vez mais consumidora de
tecnologia traz consigo novos desafios, como por exemplo, a necessidade de que mais
pessoas aprendam a programar ou desenvolvam-se por meio do raciocinio
computacional (Paiva et al., 2015) .

Araujo, Andrade e Guerrero (2015) afirmam que o pensamento computacional €
um conjunto de conceitos, habilidades e praticas da computagdo que podem ser
aplicados tanto em atividades do cotidiano como em outras areas do conhecimento.
Embora muitas literaturas refiram-se a esse conjunto de habilidades como pensamento
computacional, Paiva et al. (2015) e Matos, Paiva e Corlett (2016) apresentam
discussdes acerca do termo e afirmam que tais caracteristicas estdo relacionadas ao
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pensamento analitico, que por conseguinte fariam parte do que chamam de raciocinio
computacional. De acordo com Ribeiro et al. (2013), o raciocinio computacional pode
ser utilizado para resolver problemas de naturezas diversas e em diferentes contextos,
ndo ficando restrito apenas aos problemas matematicos.

Este artigo apresenta a experiéncia de uma acdo de extensdo universitaria
associada ao ensino de graduacdo em Computacao, como modo de desenvolvimento de
habilidades de programacao para resolucdo de problemas utilizando algoritmos e o
raciocinio computacional, realizada no primeiro semestre de 2016.

2. O curso de Iniciacio a Programacio de Computadores: organizagio e
planejamento

O Curso de Iniciagdo a Programagdo de Computadores (CIProg), realizado
desde 2013, tem por objetivo apresentar nogdes iniciais de programacao e desenvolver
habilidades para resolugdo de problemas por meio de algoritmos e do raciocinio
computacional.

O CIProg foi desenvolvido para receber pessoas com conhecimentos em
informdtica bésica, concluintes ou egressos do ensino médio de escolas publicas, ou
privadas com bolsa integral. Além disso, considerou-se na sele¢do o nivel de
(des)conhecimento de programagao de computadores dos participantes.

No primeiro semestre de 2016, foi prevista a oferta de duas turmas do CIProg:
uma restrita aos estudantes de um colégio publico de educagdo profissional e outra livre
para qualquer pessoa que atendesse aos requisitos estabelecidos no processo seletivo.
Para esta turma foram ofertadas 30 vagas, entretanto foram recebidas inesperadas 1.033
inscrigdes. Devido a procura acima do esperado, foram disponibilizadas mais 34 vagas
em uma nova turma, totalizando trés turmas e 79 estudantes matriculados. Cada turma
teve, em média, quatro instrutores trabalhando em regime de colaboragao.

Os instrutores dos cursos foram estudantes de graduagdo e pos-graduacdo. Seis
deles, académicos do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computagdo, outros quatro
do Bacharelado Interdisciplinar em Ciéncia e Tecnologia, uma académica do curso de
Bacharelado em Sistemas de Informac¢ao e um aluno do mestrado em Ciéncia da
Computacdo. Todos esses estudantes atuaram sob acompanhamento e orienta¢do dos
professores coordenadores do programa de extensao.

Os cursos tiveram carga horaria de 24 horas, distribuidas em 12 encontros
semanais aos sabados. Das trés turmas formadas, duas foram alocadas nos laboratorios
de informatica do Instituto de Matematica e Estatistica da UFBA (IME) e a terceira
turma no laboratorio de informatica do Centro de Educagdao Profissional em Gestao
Severino Vieira (escola parceira), ambos localizadas em Salvador - Bahia.

O planejamento do curso foi concebido colaborativamente com o envolvimento
de instrutores e coordenadores, considerando as experiéncias vivenciadas nas edi¢des
anteriores, de forma a melhorar aspectos negativos que tinham sido observados, bem
como fortalecer aspectos positivos. Esperava-se promover, além do aprendizado dos
conteudos de programacdo, condi¢des favoraveis a aplicagdo e integracdo desses
conhecimentos no dia a dia dos estudantes.
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A ementa do curso era composta pelos seguintes contetidos: raciocinio 16gico;
algoritmos; declaragdo de varidveis e constantes; tipos de varidveis; instru¢des de
entrada e saida; operadores aritméticos e logicos; estruturas de controle; estruturas de
repetigdo e vetores. Adotou-se neste curso uma abordagem teorico-pratica que
possibilitou aos estudantes o desenvolvimento tedrico dos contetudos e sua construgdo
pratica em laboratorio.

3. Metodologia

Dada a devida importancia da dimensdo afetiva na agdes extensionistas, os instrutores
foram orientados a demonstrar paciéncia e compreensao com os estudantes, incentivar a
aprendizagem, valorizar suas experiéncias e assumir uma postura informal, descontraida
e ndo-autoritaria no relacionamento com o grupo. Acredita-se que a manutengao de um
clima amistoso pode fortalecer a confianga e autonomia dos estudantes (Freire, 1996) e
a amizade entre o grupo, deixando-os mais a vontade para interagir, expor duvidas e
colaborar para a permanéncia destes nas agoes de extensao.

O CIProg foi desenvolvido com metodologia mista, com o objetivo de tornar o
aprendizado mais significativo para os estudantes. Em uma perspectiva Freireana, a
abordagem didatica tentou considerar a realidade dos estudantes e incentiva-los a se
apropriarem do conhecimento e desenvolver a curiosidade epistemologica (Freire,
1996). Foram, portanto, apresentadas algumas relagdes entre as aplicagdes praticas da
programacao e os elementos presentes no cotidiano dos estudantes, considerando a sua
cultura e os seus conhecimentos prévios.

Como ilustragdo, utilizou-se as metaforas (i) da “travessia de rua” para explicar
fluxo de controle em algoritmos; (i1) dos “compartimentos de uma mochila” para
explicar os tipos de variaveis; (ii1) da “preparacao de suco” para tratar sobre algoritmos
como uma sequéncia ordenada de passos e (iv) a analogia ilustrada na Figura 1, que
relaciona um armadrio e suas gavetas com as posi¢des de um vefor.
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000

Nome da Variavel: Armario

Figura 1. Analogia utilizada para explicacao do conteudo de vetores.

Em todas as aulas, atividades praticas de diferentes niveis de complexidade eram
propostas e resolvidas em sala com a participacdo dos estudantes, que por vezes iam a
frente da turma apresentar ao restante as solugdes pensadas para os problemas. Além
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disso, em todas as aulas havia um momento dedicado a revisao de conteudos ¢ corre¢ao
de atividades extraclasse, com o objetivo de sanar as possiveis duvidas.

A avaliacdo da aprendizagem ocorreu de maneira processual em que cada
instrutor era responsavel por acompanhar a constru¢do do conhecimento e examinar as
atividades desenvolvidas pelos estudantes, de modo a identificar dificuldades de
aprendizagem e corrigi-las antes de avancar nos contetidos. Nesses moldes, o instrutor
também ¢ um dos atores responsaveis pelos resultados atingidos no processo de
ensino-aprendizagem. Na metade do curso, houve a proposi¢do de um projeto, a ser
realizado em dupla, no qual os estudantes deveriam por em pratica os conhecimentos
aprendidos.

O curso foi acompanhado por membros do Grupo de Pesquisa e Extensao em
Informatica, Educagdo e Sociedade - ONDA DIGITAL, para estudo e avaliagdo da
satisfacdo dos estudantes, por meio da aplicagdo de questionarios, grupo focal e outros
instrumentos avaliativos.

4. Recursos utilizados

A partir de experiéncias em edi¢des anteriores do curso, observamos que a adogao de
atividades praticas e dinamicas proporcionam maior entrosamento entre estudantes e
instrutores e facilitam a compressao do assunto. Para isto, nessa edi¢ao foram utilizadas
atividades baseadas na metodologia de ensino proposta por Bell et al. (2011) e intitulada
“Computer Science Unplugged” (em portugués, Computagdo Desplugada), que tem
como objetivo ensinar computacdo sem o uso do computadores ou quaisquer outros
recursos tecnologicos.

As praticas desplugadas foram realizadas em dois momentos, no inicio e no final
do curso. No inicio, aplicou-se a atividade “Scratch Live”, uma alusao ao software
Scracth!, em que os estudantes tinham que alcangar um determinado objetivo
movimentando-se de acordo com um algoritmo criado pela turma.

Ao final do curso, apds uma aula sobre vetores, foi aplicada uma atividade
desplugada para apresentar os conceitos de ordenacao - com o algoritmo “bubble sort” -
e buscas bindria e sequencial (Figura 2), em que os estudantes receberam placas
numeradas representando as posi¢des do vetor e iam movimentando-se de acordo com
os passos do algoritmo, de forma a ordenar o conjunto ou buscar os valores
estabelecidos.

Alguns recursos computacionais para o ensino de programacao foram adotados
para o desenvolvimento do curso. O programa Scratch, desenvolvido pelo
Massachusetts Institute of Technology (MIT) e baseado em um contexto de
programacao visual, foi adotado por seu carater ludico, interface intuitiva, simples e
eficiente e por ser bastante acessivel. Experiéncias de Belchior, Bonifacio e Ferreira
(2015) e Dias e Serrao (2014) consideram o Scratch uma das linguagens mais
adequadas para o ensino de programag¢do tanto para estudantes sem nenhuma base de
programacao anterior, quanto para aqueles que ja tenham algum conhecimento prévio.

! https://scratch.mit.edu
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Figura 2. Atividade desplugada para trabalhar ordenacao e busca.

Segundo Pereira, Medeiros e Menezes (2012), o Scratch auxilia o estudante no
desenvolvimento do raciocinio matematico e ajuda a prepara-lo para uma linguagem de
programacao futura com sintaxe mais estruturada. Os trabalhos de Wangenheim, Nunes
e Santos (2014) e Batista et al. (2015) apontam o Scratch como um recurso com
potencial para despertar o interesse dos estudantes pela area de programacgao.

Com o objetivo de aproximar os estudantes de um ambiente similar as interfaces
de programagdo mais profissionais, foi utilizado o editor de pseudocodigos VisuAlg?.
Ele é um programa que edita, interpreta e executa algoritmos utilizando uma linguagem
de programacao similar ao portugués estruturado, também conhecido como portugol.
Souza (2009) aponta que o seu uso, a priori, libera o estudante de ter que entender a
fundo a complexidade da sintaxe de uma linguagem, podendo concentrar-se apenas na
compreensdo dos conceitos basicos, que depois podem ser facilmente transpostos para
ambientes de programacao reais. Além disso, a ado¢do de uma linguagem cuja sintaxe
aproxima-se do portugués, pode configurar-se em uma superacdo de obstaculo para o
aprendizado dos contetidos, comparando-se com o uso de linguagens com sintaxe em
inglés.

Devido aos poucos encontros presenciais, foram utilizados alguns recursos para
facilitar a comunicacdo entre instrutores e estudantes e também para servir como
extensao do ambiente de aprendizado. O Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)
Moodle foi utilizado para disponibilizacdo de materiais de aula e complementares,
envio de avisos, espaco para sanar duvidas durante a semana e também como
ferramenta de submissao de atividades e projetos.

Utilizou-se também as redes sociais Facebook’ € WhatsApp®, em que foram
criados grupos que serviram como suporte as demais ferramentas utilizadas durante o
curso. Levando em consideragdo que essas redes sociais sdo utilizadas com maior
frequéncia pelos jovens, foi buscado por meio delas informar sobre atividades, foruns e
conteudos publicados no Moodle. Um outro motivo pelo qual essas redes foram
utilizadas, foi a intengdo de criar proximidade com e entre os estudantes, de forma que

2 http://www.apoioinformatica.inf.br/produtos/visualg
? https://www.facebook.com
* https://www.whatsapp.com/
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eles se sentissem mais a vontade durante as aulas e se mostrassem mais encorajados a
tirar davidas, por exemplo.

O Quadro 1 apresenta um resumo de todos os recursos utilizados e seus
beneficios e vantagens na realiza¢do dos cursos.

Recurso Vantagens e Beneficios

utilizado

Atividades e  Maior entrosamento entre estudantes e instrutores
desplugadas e Facilitam a compreensao do assunto

e Nio requer a utilizacdo de recursos tecnoldgicos

Scratch e Torna o aprendizado divertido, prazeroso e desafiador
e Interface intuitiva, simples e eficiente
e Software distribuido gratuitamente

VisuAlg e Aproxima os estudantes de um ambiente similar as interfaces de
programagao profissionais

e  Abstragdo da complexidade da sintaxe de uma linguagem

e Sintaxe similar ao portugués

e Software distribuido gratuitamente

AVA Moodle e Facilita a comunicagdo
e Torna-se uma extensdo do ambiente de aprendizado
e Software livre

Facebook e e Facilitam a comunicacao
WhatsApp e Promovem maior interacdo com e entre os estudantes
e Ja presentes no cotidiano dos estudantes

Quadro 1. Quadro-resumo dos recursos utilizados e seus beneficios e vantagens

5. Resultados e Discussoes

Mesmo o curso tendo abrangido trés turmas com perfis semelhantes, conforme
citado anteriormente, algumas especificidades tornaram o processo um tanto distinto
entre elas. Apesar do planejamento unificado das aulas, as turmas ndo seguiram o
mesmo ritmo, devido as singularidades de cada uma. Por conta disso, os instrutores
adotaram estratégias proprias de modo a proporcionar um aprendizado satisfatorio para
todos os envolvidos. Alguns estudantes necessitavam de acompanhamento individual,
fato que ratifica a necessidade de envolver um grande nlimero de instrutores e monitores
por turma para realizacdo destas orientacdes pontuais.

No decorrer do curso alguns estudantes demonstravam ter mais facilidade que
outros na compreensdo dos contetidos, pois ja tinham algum conhecimento, mesmo que
basico, em logica de programa¢do de computadores. Também foi observado que os
estudantes pareciam compreender as estruturas logicas e a sintaxe ensinadas, mas
apresentavam dificuldade na interpretagdo dos problemas propostos. As dificuldades
eram notdérias quando os problemas sugeridos envolviam a necessidade de
conhecimento prévio de outras areas do conhecimento, como por exemplo, calculo de
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média, realizagdo de comparagdes e conversoes. Este fato aponta para a necessidade de
uma formacao interdisciplinar.

Foi percebido que quando havia a utilizacdo de recursos ludicos, tais como
dinamicas, atividades de computag¢do desplugada e a propria utilizagdo da plataforma
Scratch, para apresentagdo dos contetdos tedricos, os estudantes sentiam-se mais
confortaveis, confiantes e autobnomos, muitas vezes executando os exercicios propostos
sozinhos ou com pouca intervengdo dos instrutores e, inclusive, fornecendo auxilio aos
demais colegas. Para os estudantes, além de mais divertidos e desafiadores, estes
recursos proporcionavam experiéncias mais palpaveis.

Neste curso, o Scratch foi utilizado do inicio ao fim do processo. Entretanto, seu
uso foi mais intenso e relevante nas semanas iniciais, quando notoriamente favoreceu a
comprensdao dos conceitos mais abstratos de programacao. Geralmente, apos a
explicagio do assunto eram mostrados exemplos praticos com Scratch e,
posteriormente, eram atribuidos exercicios semelhantes para que eles respondessem e
aprendessem os conceitos. Ao decorrer do curso, o Scratch foi aos poucos sendo
substituto as praticas com VisuAlg.

A turma do curso que ocorreu no colégio publico apresentou resisténcia ao uso
do VisuAlg, em detrimento ao Scratch, visto que consideravam a interface de
programacao visual mais simples para realizar testes e verificar se o solicitado estava
sendo executado. Foi decidido, entdo, a utilizacdo do método baby steps (Beck e Andes,
2004), muito usado em desenvolvimento agil para a apresentagdo de uma nova
linguagem, em que um problema maior ¢ dividido em problemas menores. Nesse
método, cada problema menor ¢ resolvido e testado. Um préximo passo s6 € dado apds
o amadurecimento e entendimento do passo anterior. Os estudantes responderam bem
ao método e aos poucos deixaram de ser resistentes ao uso do VisuAlg.

Ao contrario dos computadores dos laboratérios de informatica da universidade,
os computadores do laboratorio do colégio ndo possuiam conex@o com a internet, fato
que impossibilitou a utilizacdo efetiva do Moodle em sala de aula. Além disso, a
maioria dos estudantes dessa turma nao tinha computadores e/ou conexdo com a
internet em casa e ficavam impedidos de praticar e revisar os conteudos fora dos
momentos do curso.

De modo a demonstrar os contetidos aprendidos no decorrer do curso, os
estudantes foram motivados a construir um jogo colaborativamente (em duplas) e, em
seguida, apresenta-lo aos demais colegas. Esse jogo poderia ser desenvolvido na
plataforma Scrtach ou VisuAlg, aproximando-os de processos criativos e de
colaboragdo para expressdo e comunicagdo. Com Scratch foram desenvolvidos jogos
como: pimball; labirintos; e jogos tematicos utilizando referéncias ja existentes, como
um que foi inspirado nos “The Simpsons”. Dos projetos desenvolvidos com VisuAlg,
alguns estudantes fizeram jogos de quiz. Além desses, um grupo de estudantes
desenvolveu um “jogo da forca”, em que os envolvidos buscaram conhecimentos além
dos vistos em sala para desenvolvé-lo, alcangando um resultado acima das expectativas.
Dos 79 estudantes matriculados, apenas 43 concluiram o curso obedecendo aos critérios
estabelecidos para aprovagao.
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5.1. Avaliac¢ao do curso

A carga horaria do curso foi apontada como uma das maiores limitagdes, tanto
pelos estudantes quanto pelos instrutores. Em diversas ocasides os estudantes
continuavam no laboratorio apds o horario regular de término da aula. Além disso,
questionavam sobre a sucessdo do curso para tratar de topicos mais avangados e dar
continuidade ao aprendizado, demonstrando interesse na drea de Computacao. Visto que
um dos objetivos do curso ¢ difundir a area, conseguimos despertar o interesse, pois
alguns estudantes ja questionavam os instrutores sobre as diferengas entre os cursos da
area de tecnologia, como Bacharelado em Ciéncia da Computag¢do, Bacharelado em
Sistemas de Informagdo, Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas, entre
outros.

Ao final do curso, foi aplicado um questionario de avaliagdo por meio do
Moodle. Facultou-se aos estudantes a decisdo de ndo responder esse questionario.
Baseado nas 29 respostas obtidas, foi possivel verificar que as expectativas dos
estudantes foram totalmente ou parcialmente atendidas, conforme apresentado no
Grafico 1.

0,0%

13,79%

HSim
Parcialmente
ENao

86,21%

Grifico 1. Respostas dos estudantes sobre a adequacio do curso as suas expectativas

6. Consideracoes Finais

Considerando a avaliagdo do curso, a utilizacdo de dinamicas e atividades
praticas associadas a ludicidade colaboraram a aprendizagem dos estudantes, ao passo
que tornam os estudantes mais confiantes e confortdveis no decorrer do curso. A
inser¢do de um projeto final para construcdo de um jogo também se mostrou
importante, tornando os estudantes mais motivados, curiosos € autondmos na
constru¢do do aprendizado, buscando inclusive contetidos que nao seriam abordados no
curso para desenvolver seus jogos com mais recursos e possibilidades de interagao.

Realizar a¢des que permitam o contato de jovens e adultos com o ambiente
universitario, além de proporcionar novos aprendizados, ¢ capaz de incentivar a busca
da melhoria na qualidade de vida, deperta o interesse pela formacao profissional e pela
experimentacdo de novos conhecimentos, numa verdadeira promog¢ao da curiosidade
epistemologica (Freire, 1996).
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Os académicos envolvidos em acdes de extensdo, além de participarem de um
intenso processo de compartilhamento de saberes, t€ém nessas experiéncias a
oportunidade de autoconhecimento e confianga para tomada de decisdo, na medida em
que necessitaram adotar estratégias para que os estudantes acompanhassem o ritmo dos
estudos nos momentos de dificuldades. Além disso, os académicos que em alguns casos
acabaram de cursar disciplinas de introdu¢do a légica de programacdo puderam
espelhar-se em suas dificuldades durante o curso para tentar promover melhores
estratégias de ensino.

Como trabalhos futuros serdo desenvolvidos instrumentos para identificar os
motivos da desisténcia/abandono do curso, na tentativa de aperfeicoar a estratégia
didatica utilizada. Atrelado a isso, serdo propostos cursos de nivel intermediario e
avangado para promover a continuidade dos estudos daqueles que desejarem.

Por fim, alguns desses jovens serdo acompanhados com o objetivo de investigar
os impactos da promoc¢ao de cursos de programagdo na vida profissional para jovens,
principalmente aqueles que ndo tinham ingressado no ensino superior quando
realizaram o curso. Desse modo, mais a frente, ter-se-a dados que apontem para a
efetividade das redes de colaboragdo que acdes extensionistas podem gerar.
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