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ABSTRACT. This paper describes an
experience of computation thinking teaching
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to elementary school students through a
course using ludic computer programming
tools, games, gamification and unplugged
computer science. The target was 34
students of 7", 8" and 9" grade of the
elementary school in the city of Ibirama
— Santa Catarina. The evaluation yielded
positive results about fun and satisfaction.
In addition, the student participation in
the Informatics Brazilian Olympics was
evaluated and we identified a significantly
better performance of students who
participated of this course compared to
students who did not.

RESUMO. Este artigo relata a experiéncia
do ensino de pensamento computacional
para alunos do ensino fundamental, por
meio de um curso, utilizando ambientes
ludicos de programacéo, jogos, gamification
e computagdo desplugada. O publico
atingido foi de 34 alunos dos 7°, 8° e 9°
anos do Ensino Fundamental do municipio
de Ibirama — Santa Catarina e a avaliagao
mostrou resultados positivos relacionados
a satisfacdo e diversdo com o curso.
Além desses resultados, foi avaliada
a participagcdo dos alunos do curso na
Olimpiada Brasileira de Informatica. Foram
encontradas evidéncias de um desempenho
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significativamente superior em comparacao ao desempenho de alunos que nao participaram
dessa atividade.

11 INTRODUGAO

O desenvolvimento em educacédo e tecnologia tem sido apontado como um dos
fatores mais importantes para o desenvolvimento de uma nacgéo. Aliado a isso, a maneira
que as criangas e jovens de hoje conseguirdo relacionar-se com a tecnologia e com a
computagdo, especificamente, impactarao na sociedade do futuro (BARR; HARRISON;
CONERY, 2011; CROW, 2014; CARVALHO, 2015).

Porém, na contraméao dessa constatacao, percebe-se uma diminui¢gdo da procura por
cursos de tecnologia (especificamente computagéo), originando uma desproporcionalidade
entre a demanda crescente do mercado e a qualificagdo de mao de obra na area (SOFTEX,
2012). Apesar do relato de melhorias constantes nos indicadores da educacgéo no Brasil,
muitos desses indicadores sdo baseados em quantidades de alunos, aprovacdes, escolas,
professores, entre outros (INEP, 2013). Entretanto, quando analisados qualitativamente,
somente 40% dos estudantes brasileiros do quinto ano e 23% do nono ano da rede publica
aprenderam o adequado na competéncia de leitura e interpretacéo de texto. Com relagéo
a matematica, somente 35% dos estudantes do quinto ano e 11% do nono ano da rede
publica desenvolveram competéncias adequadas para resolugcdo de problemas (QEDU,
2015).

A utilizacé@o de programacao de computadores nas escolas, como meio de melhorar
o raciocinio logico, pensar de forma mais critica e propor novas solugbes sdo como
ferramentas que podem melhorar esse cenario (BARCELOS; SILVEIRA, 2012; WILSON;
MOFFAT, 2010; TSALAPATAS ET AT., 2012; LIN ET AL., 2005; PEA; KURLAND, 2007;
ACKAY, 2009; SERIN; SERIN; SAELI ET AL., 2011) Segundo Pereira (2013), a codificacéo
de programas de computadores deveria estar lado a lado com matérias tradicionais como
biologia, quimica e fisica. Um dos objetivos de ensinar programacgdo para criangcas é o
desenvolvimento do Pensamento Computacional, que caracteriza-se pelo uso de principios
da computacdo para ajudar a separar elementos de um problema em outras areas,
determinar seus relacionamentos e desenvolver passos l6gicos para chegar a solugbes
automatizadas (KAFAI; BURKE, 2013).

Outro fator importante no ensino de computagéo para criangas é a utilizagdo de
métodos que buscam alternativas visando facilitar a aprendizagem do aluno. Dentre as
metodologias mais eficazes estd a utilizacdo de atividades ludicas durante a aplicacdo
de contelido, sendo o ludico um elo entre o aluno e o conhecimento (MATTA; FREITAS;
SANTOS, 2010).

O objetivo desse artigo € relatar uma experiéncia do ensino de pensamento

computacional utilizando ferramentas ludicas para alunos do sétimo, oitavo e novo ano do
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ensino fundamental do municipio de Ibirama — Santa Catarina, analisando os resultados
das avaliacOes realizadas e os resultados da participagcdo desses alunos na Olimpiada
Brasileira de Informatica (OBI).

Esse artigo estd estruturado em cinco capitulos, sendo que o segundo capitulo
contextualiza pensamento computacional e descreve trabalhos correlatos, o terceiro
descreve as estratégias de ensino adotadas para os cursos realizados e a metodologia
utilizada no experimento, o quarto apresenta e discute os resultados alcangados e, no
quinto capitulo, séo descritas as consideracgoes finais.

21 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Segundo Atmatzidou e Demetriadis (2014), o Pensamento Computacional tem
recebido muito atencdo nos ultimos anos como sendo uma habilidade fundamental que
promove mudancas no paradigma cognitivo dos estudantes em todas as areas da ciéncia.

Pensamento Computacional, conforme definido por Ray et al. (2011), € um
processo de resolugédo de problemas que inclui: i) a formulagé@o de problemas de forma que
permita a utilizacdo do computador ou de outras ferramentas para auxilio na resolucao; ii)
organizagao e analise logica dos dados; iii) representagéo de dados por meio de abstracgéo,
como modelos e simulagdes; iv) solugdo automatica por meio de pensamento algoritmico;
v) identificacdo, anélise e implementacéo de possiveis solu¢des com objetivo de alcancgar a
combinacao mais eficiente e efetiva de passos e recursos; vi) generalizagéo e transferéncia
desse processo de resolugéo de problemas para uma grande variedade de questdes.

Neste contexto, o pensamento computacional deve ser tratado como uma habilidade
fundamental para todos, ndo sé para cientistas da computagéo. Assim como a leitura, a
escrita e a matematica, deve-se acrescentar pensamento computacional a todas as
habilidades analiticas das criancas (WING, 2006). O desenvolvimento do raciocinio légico
€ peca essencial para a resolugéo de problemas, pois assim o aprendiz deixa de reproduzir
conceitos pré-definidos, e passa a ser mentor de suas tomadas de decisao, processando
dados e informagbes e gerando resolugbes baseadas no que aprende (VARGAS et al.,
2012).

Diversas iniciativas tém sido desenvolvidas ao redor do mundo para o ensino de
l6gica e pensamento computacional para criangas desde a Educacédo Infantil, Ensino
Fundamental e Médio. Alguns desses relatos serdo descritos na proéxima se¢ao.

2.1 Trabalhos Correlatos

Foram encontrados dois tipos de trabalhos julgados correlatos ao presente artigo: i)
relatos de experiéncia do ensino de l6gica e pensamento computacional a alunos do ensino
fundamental; ii) relatos de experiéncia na preparacao e execug¢ao da Olimpiada Brasileira
de Informatica.
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No primeiro conjunto de trabalhos, existem diversos relatos de cursos de logica e
pensamento computacional para alunos do ensino fundamental e médio, no Brasil e em
diversas partes do mundo. Como exemplos, cita-se o trabalho de Wangenheim, Nunes e
Santos (2014), o qual prop0s e aplicou uma unidade instrucional para ensino de computacéo
no Ensino Fundamental utilizando o Scratch em uma turma do primeiro ano em uma escola
de Floriandpolis-SC. Outro trabalho relacionado € o de Wilson e Moffat (2010), que avaliou
a utilizacdo do Scratch no aprendizado de programacao em 21 alunos de oito e nove anos
de idade, em Glasgow na Escoécia. Lin et al. (2005) descreve a experiéncia de ensino de
programacao para 81 alunos do quinto, sexto e sétimo ano do Ensino Fundamental em
Taiwan. Kalelioglu e Gulbahar (2014) relatam a participacao de 49 alunos do quinto ano do
ensino fundamental num curso de programagao com Scratch na Turquia. De forma geral, os
resultados mostram que o aprendizado de computacao € atrativo para os alunos e é viavel
para alunos desde o primeiro ano do ensino fundamental. Os trabalhos avaliam aspectos
diferentes, como: adequagédo de ferramentas, satisfacdo dos alunos, aprendizagem e
percepcédo dos professores. Porém, nenhum dos trabalhos citados apresentou tratamento
estatistico para tais resultados.

No segundo conjunto de trabalhos, foram pesquisados trabalhos relatando o incentivo
a participacao de alunos na Olimpiada Brasileira de Informética e cursos preparatorios.
O trabalho de Lemos et al. (2012) descreve resultados de atividades para a difusdo da
computagédo na regido centro-sul fluminense, onde um dos objetivos foi a participacéo
na OBI, porém sem mencionar resultados. Barros e Oeiras (2010) também descrevem
uma iniciativa de fomentar a participacdo de alunos na OBI na cidade de Belém, porém
também né&o descreve resultados. Oliveira e Oliveira (2009) apresentam experiéncias na
divulgagéo e organizacdo da OBI no agreste do estado de Alagoas, atingindo 29 alunos
nas modalidades de iniciacdo. Machado et al. (2010) relatam a experiéncia de um curso
objetivando o desenvolvimento da capacidade de raciocinio l6gico-matematico e a
introducdo do raciocinio algoritmico, tendo participagdo de 61 alunos de trés escolas de
Salvador-BA, sendo que uma das agdes foi fomentar a participagéo na OBI. Oliveira et
al. (2013) descrevem um projeto para incentivar a participagéo de alunos da Paraiba na
OBI, porém também ndo demonstram os resultados obtidos. Desses trabalhos, apenas
Machado et al. (2010) e Oliveira e Oliveira (2009) descrevem resultados parciais, porém
sem uma analise estatistica e poucos dados. Os demais trabalhos descrevem a experiéncia
da realizag¢do de cursos preparatérios.

Com relacao aos relatos de ensino de pensamento computacional e raciocinio légico
por meio da programacéo, diversos trabalhos foram encontrados, porém a maioria deles
descreve acles isoladas e de curta duracdao. Com relagcdo ao incentivo e participagéo na
OBI, nenhum dos artigos encontrados descreve resultados de forma sistematica, além de
ndo terem sido encontrados artigos relacionando um curso para o ensino de pensamento
computacional com resultados na OBI, como é o caso deste trabalho.
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31 METODOLOGIA

Seréo descritos nessa se¢éo os aspectos de metodologia relacionados as estratégias
de ensino utilizadas no curso (secdo 3.1) e também a metodologia de avaliagéo utilizada
nos estudos de caso (sec¢éo 3.2).

3.1 Estratégias de Ensino

O curso descrito nesse artigo faz parte de um programa de extensdo da Universidade
do Estado de Santa Catarina, que visa o ensino ludico de tecnologia para jovens, o qual esta
dividido em trés agdes: i) l6gica computacional: ensino de raciocinio 16gico e pensamento
computacional de forma ludica e pratica; ii) programacdo de computadores: introdugcéo
ao ensino de programacgao, com introdug¢édo de linguagens de programacao; iii) robdtica:
ensino e pratica de montagem e programacao de computadores, utilizando os kits LEGO
Mindstorms®.

O programa prevé o avancgo dos estudantes nas trés agdes, de forma sequencial,
com o objetivo final de utilizar os conhecimentos de l6gica e programacao na montagem e
programacéao de robds. Esse artigo refere-se ao primeiro dos cursos, que visa o ensino de
I6gica computacional de forma ludica.

A carga horaria do curso foi de 48 horas, sendo aplicado em dois dias por semana,
totalizando oito semanas. Os alunos foram divididos em duas turmas, separados pelo ano
de curso do aluno no Ensino Fundamental, sendo uma turma com os alunos do 7° ano e
outra turma com alunos dos 8° e 9° anos.

A estratégia de ensino consistiu em dividir o curso em dois momentos, sendo que o
primeiro correspondeu as trés primeiras semanas e incluiu atividades de preparacéo para
a OBI, em conjunto com atividades de introducdo a légica e pensamento computacional;
o0 segundo teve foco na pratica de l6gica e programacgédo de algoritmos por meio de
ferramentas ludicas.

Foram utilizadas diversas técnicas e metodologias de ensino, a fim de deixar
0 aprendizado mais ludico e atrativo para os estudantes. Para isso, as aulas das trés
primeiras semanas foram divididas em duas partes, sendo que na primeira delas trabalhou-
se em conceitos basicos de légica computacional, sempre utilizando mecanismos ludicos
como: jogos, brincadeiras, computagéo desplugada’ e atividades de preparacao para OBI;
na segunda parte buscou-se introduzir a pratica de programacao por meio de ferramentas
ludicas, abrangendo-se os conceitos de varaveis, programacéo estruturada, condicionais
e repeticdo. Utilizou-se também técnicas de Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL
— Problem Based Learning), sendo que a cada semana era proposto um problema desafio,

a ser resolvido utilizando os conceitos aprendidos. Esses problemas foram criados nas

1 projeto para promover a area por meio do ensino de computacdo sem o uso de computador, utilizando atividades
ludicas para atingir pessoas de todas as idades. Projeto disponivel em: http://csunplugged.org/.
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ferramentas RoboMind e Scratch (descritos a seguir), sendo ordenados em grau crescente
de complexidade e contemplando os assuntos que foram aprendidos na referida semana.

O RoboMind é uma ferramenta que permite deslocar um rob6 através de um mapa e
realizar algumas acgbes por meio de comandos estruturados. O Scratch, por sua vez, € um
ambiente que permite criar jogos e animagdes por meio da criagéo de programas arrastando
blocos visuais de comandos pré-definidos. Como ferramenta adicional, foi demonstrado e
estimulado o uso dos aplicativos do site Code.org, que possui diversos instrumentos para
aprendizagem de programacéo de criancas e jovens.

Como forma de engajamento e estimulo, também foram utilizados alguns conceitos
de gamification? por meio da realizagdo de uma gincana, cujas provas eram compostas de
problemas de l6gica e desafios de programacao, os quais contavam pontos que acumulavam
ao longo do curso. Para promover interacdo entre os estudantes, as atividades da gincana
foram realizadas em pares e os pares variavam a cada atividade, de acordo com um sorteio
prévio.

Outra atividade realizada foi o desenvolvimento de um projeto final, onde os
alunos precisaram criar um novo projeto, do inicio, na ferramenta Scratch. Essa atividade
foi realizada em equipes de até trés alunos e os grupos apresentaram os projetos finais
para os demais participantes e também para alguns professores do curso, que serviram
de jurados e avaliadores. Essa atividade comps a Ultima pontuacédo da gincana e os
melhores classificados de cada turma foram premiados, embora todos tenham recebido
uma premiacao de participacéo.

A metodologia de ensino-aprendizagem seguida foi a mesma para ambas as turmas.
A diferenciac@o ocorreu somente na complexidade das atividades, visto que para a turma
do 7° ano, em diversos momentos, tarefas foram simplificadas ou o tempo para realizacéo
aumentado, enquanto para a turma dos 8° e 9° anos, algumas tarefas extras e desafios
adicionais foram criados.

3.2 Metodologia de Avaliacao

A fim de avaliar a efetividade do aprendizado e do engajamento dos alunos com o
curso, foi aplicado um questionario pés-unidade elaborado pela iniciativa Computacdo na
Escola da Universidade Federal de Santa Catarina (COMPUTACAO NA ESCOLA, 2015).
O instrumento busca identificar fatores como aprendizagem, diversdo e percepgédo da
area utilizando uma linguagem mais simples e informal, com uso de imagens para melhor
entendimento e adequacéo a faixa etaria.

Os questionarios foram preenchidos no ultimo dia do curso, em Junho de 2015 e
a avaliacéo foi realizada com 34 alunos. A pesquisa compreendeu estudantes de quatro
escolas diferentes, sendo uma escola publica municipal, duas escolas publicas estaduais

e uma escola privada.

2 O uso de elementos de design de jogo em contextos que nao sdo jogos (DETERDING et al., 2011).
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Os resultados quantitativos obtidos na participacdo da Olimpiada Brasileira de
Informatica de 2015, por parte dos alunos participantes do projeto foram analisadas com
base em métodos estatisticos paramétricos (teste t de Student e ANOVA seguida de Tukey-
Kramer), com a=0,05, uma vez que ndo houveram desvios significativos do pressuposto de
normalidade (teste de Shapiro-Wilk). Associacdes entre variaveis qualitativas como género,
grau de evasao, participa¢do do curso e caracteristica publica/privada das escolas foram
testadas com o teste Qui-Quadrado para tabelas de contingéncia, sempre com a=0,05.

41 RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram avaliados 34 alunos, sendo 17 alunos da turma do 7° ano do EF e 17 alunos
da turma dos 8° e 9° anos do EF. A Figura 1 mostra que os aspectos de satisfacdo com o
curso foram positivos: a maioria achou as aulas boas ou excelentes, faceis, divertidas e
rapidas (no sentido de “ndo-tediosas”).

As aulas foram... As aulas foram...

0% 129 ® Muito Féceis m Muito divertidas

0,

M Faceis m Divertidas

W Dificeis ® Chatas

® Muito Dificeis M Muito chatas

O tempo das aulas passou... As aulas foram...

0%

= Muito rdpido m Excelente
W Rapido HBom

= Devagar = Regular
W Muito devagar M Ruim

Figura 1 — Avaliacéo da satisfagcdo do curso

Analisando especificamente o desenvolvimento de programas, nota-se que a
maioria dos participantes considerou a atividade divertida ou muito divertida e prazerosa,
conforme Figura 2.
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Fazer programas €

6% 0%

m Muito divertido

m Divertido

w Chato

= Muito Chato

6% 3%

Eu gosto de fazer programas

Fazer programas é

0%

=Sim W Muito fadil
m Nao = Fadil
= Maisou = Dificil
menos
B Muito Dificil

Figura 2 — Percepgéo dos alunos sobre desenvolvimento de programas

Com relacéo a percepgao do aluno sobre o seu conhecimento, 76% dos alunos
envolvidos mostraram seus codigos desenvolvidos no curso para outras pessoas e, de
forma geral, quase a totalidade dos participantes (97%) entendem que conseguem fazer

um programa de computador e querem aprender mais, conforme Figura 3.

3%

0%

Consigo fazer programas

Consigo explicar

i W|S5im
HSim
m Nio
B Nio
= Maisou
B Maisou menos
menos
Mostrei meu programa Quero aprender mais
3%
3%
ESim BSim
H N3o m Nao
® Mais ou ® Maisou
menos menos

Figura 3 — Percepgéo do aluno sobre seu conhecimento e interesse

Outro fator avaliado foi a percepgéo dos estudantes com respeito a area, sendo que
a maioria dos alunos considera a computagdo uma atividade util e cerca de trés quartos

relataram que pensam em trabalhar na area, conforme Figura 4.
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3% Computagao é util Pensou em trabalhar

W Sim W Ndo ESim = Nio

Figura 4 — Percepgéo dos alunos a respeito da area de computacgao

Para avaliar a evasao do curso, foi contabilizado o numero de alunos inscritos que
efetivamente iniciaram o curso e aqueles que o finalizaram. A Tabela 1 mostra que a evasao
total foi de 24,4%. Apesar do fato de que o percentual de evasao feminina foi o dobro da
evasao masculina, a condugdo de um teste Qui-Quadrado n&o apresentou evidéncias de
associagao entre género e percentual de evaséo.

Género Inscritos Iniciaram Finalizaram Evasao (%) Vglor p (Qui-
F 13 10 6 40,0
M 38 35 28 20,0 0,19
Total 51 45 34 24,4

Tabela 1 — Taxa de evaséao por género

No que diz respeito aos aspectos negativos, os comentarios mais frequentes foram
relativos a ferramenta RoboMind e ao barulho e conversas paralelas que atrapalharam
algumas aulas.

Além desses resultados, as escolas que tiveram alunos participantes do projeto foram
instigadas a participarem da Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI). Como resultado,
237 alunos participaram, sendo que 38 desses alunos fizeram parte do curso, embora nem
todos tenham finalizado. A Tabela 2 mostra o desempenho dos alunos comparando aqueles

que participaram com aqueles que néo participaram do projeto.

_Participam do . Desvio Valor p o Valor p
Alunos Média Padri (ANOVA) Aprovados (%) (Qui-quadrado)
Sim 38 11,63 5,36 21 55,3
0,00 0,00
Nao 199 6,55 2,96 19 9,5
Tabela 2 — Comparacéo de resultados dos alunos na OBI
A educacéo enquanto fenémeno social: Propésitos econémicos, politicos e culturais 3 Capitulo 7

105



O teste Qui-Quadrado apresentou evidéncias altamente significativas para rejeicao
da hip6tese nula, corroborando a hip6tese de existéncia de associa¢do entre os niveis de
aprovacéo e a participagdo do curso. A nota média da nota foi 11,63 para os alunos que
fizeram o curso e é significativamente maior em comparacdo a média geral de 7,36 e a
média daqueles que nao fizeram o curso (6,55), segundo o teste ANOVA seguido do post-
hoc Tukey-Kramer.

Com relacdo a modalidade da escola dos alunos, observa-se na Tabela 3 um

comparativo entre escolas publicas e privadas.

Geral Alunos que Alunos que nao Al
; fizeram o curso fizeram o curso unos
Modalidade | Alunos Aprovados
Média DP Média DP Média DP
Publica 220 6,80 3,18 9,74 4,66 6,39 2,69 29 13%
Privada 17 14,65 5,22 16,27 4,08 11,67 6,12 1 65%

Tabela 3 — Comparacéo de resultados da OBI por modalidade da escola

Desvio padrao

O desempenho dos alunos da escola privada foi significativamente superior,
considerando o numero de aprovagdes, de acordo com o teste Qui-Quadrado (valor p
aprox. 0,00). Considerando as notas, também houveram evidéncias altamente significativas
para rejeicao da hipétese de igualdade (teste t, valor p=0,001) corroborando a hip6tese
de diferenca entre as médias dos alunos de escola publica e privada. Para evitar vieses,
foram avaliados separadamente os alunos que fizeram e nao fizeram o curso, sendo que
houveram evidéncias significativas para rejeicao da hipétese de igualdade entre alunos de
escola publica e privada, tanto no grupo que fez o curso (valor p aprox. 0,00) quanto no
grupo que nao fez o curso (valor p = 0,044).

Por fim, no que diz respeito ao género dos estudantes participantes na OBI, 104
alunas obtiveram média de 6,76 (desvio padréo = 2,92), enquanto os 133 alunos obtiveram
média de 7,83 (desvio padréo = 4,51). Quando submetidos ao teste t, novamente obteve-se
um valor p estatisticamente ndo diferente de zero, apresentando evidéncias de que a nota
média dos alunos analisados difere com relacdo ao género.

51 CONSIDERAGOES FINAIS

Esse trabalho descreveu uma iniciativa de ensino de pensamento computacional
para alunos do ensino fundamental. Para buscar maior envolvimento e engajamento dos
alunos, foram utilizados aspectos ludicos com diferentes técnicas e ferramentas de ensino.

A partir de uma avaliagéo da percepgédo dos 34 alunos que finalizaram o curso, foi
identificado que, em geral, os alunos acharam as aulas faceis e divertidas, a maioria deseja
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obter mais conhecimento sobre computagéo e cerca de 75% pensam em trabalhar na area.
Esses resultados apresentam evidéncias de que as metodologias de ensino-aprendizagem
utilizadas tiveram éxito ao facilitar a aprendizagem e tornar o processo divertido. Além disso,
os resultados indicam que o curso provocou interesse nos alunos em dar continuidade nos
estudos na area de computagao, atendendo a um dos objetivos do programa.

Outro resultado positivo obtido foi da participagdo dos alunos do curso na OBI.
Baseado em testes estatisticos, constatou-se que os alunos que realizaram o curso
obtiveram notas médias significativamente maiores do que as obtidas por aqueles que
néo o realizaram. Isso indica que o curso teve éxito na aprendizagem, pelo menos no
que se refere ao estilo de questdes da OBI, que séo exercicios de problemas de logica.
Também baseando-se em métodos estatisticos constatou-se que os alunos da escola
privada que participaram das olimpiadas tiveram resultados significativamente melhores
que os alunos de escola publica, independente se participaram ou ndo do curso de légica
computacional. Além disso, com relagdo ao género, constatou-se que o desempenho nas
provas da OBI nao variou estatisticamente entre alunos do sexo masculino e feminino. No
que diz respeito a evasao, esta foi maior por parte do sexo feminino, apesar de que esta
diferenca néo foi significativamente relevante. Por outro lado, os resultados indicam uma
diferenca significativa no desempenho das meninas em relagdo aos meninos na OBI, o que
pode indicar uma dificuldade para a area e justificar a maior evaséo.

Algumas ameacas a validade dos resultados devem ser consideradas, como: i) 0
pequeno numero de participantes, principalmente com relagéo a alunas do sexo feminino e de
escola privada; ii) o fato da participagé@o no curso ter sido voluntaria enquanto a participacéo
na OBI foi obrigatoria, em algumas das escolas, pode influenciar nos resultados e no perfil
dos participantes; iii) 0 contetdo das provas da OBI serem estritamente relacionados a
resolugdo de problemas de légica podem nao refletir completamente os conhecimentos
repassados no curso.

De forma geral, o curso aplicado teve avaliagdo positiva, atendendo a seus objetivos.
Sugestbes de melhoria: i) rever o uso da ferramenta RoboMind, talvez reduzindo o tempo
ou trocando por outra ferramenta; ii) rever método de conducgéo das atividades, para evitar
conversas paralelas na sala; iii) iniciar o trabalho final com mais antecedéncia, permitindo o
desenvolvimento de projetos mais complexos e o uso de mais criatividade para as solugcbes
propostas pelos alunos.
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