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Contexto e Motivacao

ﬂ O ensino da computacao para criancas e adolescentes promoxh
competéncias fundamentais para o pensamento critico e légico
desses jovens.

- Em 2022, o Conselho Nacional de Educacdo (CNE) homologou as
Normas sobre Computacdo na Educacdo Basica - Complemento
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

- Ferramentas de apoio pedagdgico sdo fundamentais no processo
de aprendizagem.

. /




1 hero - game.spawnPlayer(“goliath™) @OEB oswe- Brec  pemv | United

2 boss -~ game.spamXY("cow", 46, 49) P [ P
3 coin ~ game.spawnXY("gold", @, @)
4 boss.missileType - coin

N

®:0:0
R
‘5

game.score - @ > @] 50

def onCollect(event):|

[Lf event.item.type -~ "gold":
10 event.target.say("Gold!")
11 ‘game.score +- item.value
12 if game.score > 100:|

13 _]gm .showictory()

ero.on("collect”, onCollect)

‘oioiole:

W v
- CcREATE &
COMMAND
YOUR OWN ROBOTS
Passo 6
e
AND THERE'S MORE: (Colocar o ovo na fngideira quente e colocar o sal
t LEGO.c: Passo 8
Manusear com uma espétula o ovo até que esteja
totalmente frito
Fonte: Lego Mindstorms (2024) Fonte: Crema et al. (2020)




Simulacoes Interativas

> As simulagc”)es facilitam a Equality Explorer: Two Variables
visualizacao de ideias = R  JEGE
abstratas, utilizando exemplos [ seperos

concretos para representa-las.

=> O uso de simulacdes
interativas na educacao tem se
mostrado eficaz em outras
ciéncias, com a aplicacido da =
ferramenta PhET (Khatri et al., [
2013). Fonte: PhET (2024)




Objetivos

/—) Criacdo de um produto minimo viavel (MVP) de uma\
ferramenta de simulacdes interativas para o ensino de
conceitos de logica de programacido para criancas do
ensino fundamental.

¢ Investigar como representar os conceitos visualmente.

- Aplicacdo do MVP em sala de aula e avaliacao da sua

\ usabilidade. /




Design Science Research (DSR) - Wieringa (2014)

5. Avaliagao do MVP 1. Investigagdo do problema
Formulario de usabilidade SUS (System Pesquisa sobre o ensino de
Usability Scale). | computagdo nas escolas brasileiras e
Atividade de aprendizado sobre os ferramentas pedagdgicas existentes.

conceitos de programacao abordados.

2. Design do artefato
4. Implementacéo do MVP Projeto de protétipos para
Implementacdo da simulagéo tratar o problema.
interativa do protétipo escolhido.

3. Validagao do artefato
Feedback de profissionais sobre a
viabilidade e usabilidade dos protétipos.



Protétipos

Guardando os brinquedos

Ajuda

BrinquedosParaGuardar

boneca bola carro

Pseudocddigo
leia (brinquedosParaGuardar)

enquanto brinquedosParaGuardar !=
0 faga

leia (brinquedoEscolhido)

leia (caixaEscolhida)

se brinquedoEscolhido =
caixaEscolhida entao
brinquedosParaGuardar <-
brinquedosParaGuardar - 1
senao
escreva (“O brinquedo
escolhido ndo pertence a caixa
escolhida :(")

Planejando a festa

itemEscolhido

* ®c
10 20

&

. . . totalPronto

’

1
&

Pseudocddigo

// variavel
total <- 0

leia (itemEscolhido)

se itemEscolhido = “bolo” entdo
total <- 1

senao
se itemEscolhido = “balao” entao
total <- 10
sendo
total <- 20

enquanto totalPronto < total faga
totalPronto <- totalPronto + 1




itemEscolhido

Pseudocodigo

itensProntos
V “ . itensProntos ¢ 0
7 enquanto itensProntos < 3 faga
quantidade ¢ 0

(https://mariliatd.github.io/logic-sims-mvp/) : qortidade ) utidads i)
q 20 se itemEscolhido = "bolo" entdo

10
quantidade ¢ 1
escreva ("Prepare 1 bolo!")

itemEscolhido sendo
se itemEscolhido = "baldo" entdo

quantidade « 10
L R escreva ("Prepare 10 baldes!")
o , - itensProntos Pseudocodigo totalPronto sendo
Logic Sims é uma ferramenta educacional para o ensino de i EeE G ) quantidade < 20
conceitos de logica de programacdo, baseada em @ enquanto itensProntos < 3 faga @ escreva ("Prepare 20 doces!")
simulagdes. quantidade < 0 m totalPronto < 0
A simulagdo Planejando a Festa apresenta elementos Jeia (itemEscolhido ) enquanto totalPronto < quantidade faga
visuais que simulam um 6digo, e permite il ] se itemEscolhido = "bolo" entéo prepare 1 {itemEscolhido}
com ambos. quantidade < 1 totalPronto < totalPronto + 1
Vocé pode explorar a simulagéo livremente, observando com escreva ("Prepare 1 bolo!") itensProntos « itensProntos + 1
atengdo as mudangas que as interagbes causam, para sendo O escreva ("0 item {itemEscolhido} estd
aprender os conceitos de programagdo simulados. se itemEscolhido = "baldo" entdo pronto!")
quantidade < 10 escreva ('A festa esta pronta!ll")
o P J

0 item bolo esté pronto!

FECHAR


https://mariliatd.github.io/logic-sims-mvp/

AN

MVP

Pseudocddigo

itensProntos ¢« 0
enquanto itensProntos < 3 faga
quantidade « 0

CUChEl  leia ( itemEscolhido )

se itemescolhido = "bolo" entdo
quantidade ¢« 1
escreva ("Prepare 1 bolo!")
senao
se itemEscolhido = "balao" entdao
quantidade ¢« 10
escreva ("Prepare 10 balGes!")
senao
quantidade ¢« 20
escreva ("Prepare 20 doces!")
totalPronto « 0
enquanto totalPronto < quantidade faga
prepare 1 {itemEscolhido}
totalPronto «totalPronto + 1
itensProntos < itensProntos + 1
escreva ( "0 item {itemEscolhido} est& pronto!")
escreva ("A festa esta prontal!!!")

0 que é um pseudocédigo?

Variaveis

Entrada e Saida

Operadores

Condicional

Lago de repeticdo

Conceitos de Programagdo

0 que é um pseudocédigo?

linguagem de programacao especifica.

Um algoritmo é qualquer sequéncia finita de passos para resolver um problema ou completar tarefa. E como

dizemos para um computador o que queremos que ele faga.

Receita de Bolo

i jentes:
ingredien
1.separar 0% ovos,

agucar, margarina,
etc rina
2 pater o agucars a margal

S "
e 0s OVO a farinha, ©

Pseudocédigo

itensProntos <« 0
enquanto itensProntos < 3 faga
quantidade <« 0
leia (itemEscolhido )
se itemEscolhido = "bolo" entdo
quantidade « 1
escreva ("Prepare 1 bolo!")
senao
se itemEscolhido = "balao" entdao
quantidade <« 10
escreva ("Prepare 10 baldes!")
sendo
quantidade « 20

escreva ("Prepare 20 doces!")
totalPronto lago de repeticao

enquanto totalPronto < quantidade faga
preparek[ {item
totalPronto «totalPTonto + 1
itensProntos < itensProntos + 1
escreva ("0 item {itemEscolhido} esta pronto!" )
escreva ("A festa estd pronta!!l")

3.Acrescentar

leite e O fermento em poé

com farinha

bo
5. Assar O
forno pré-aquec

minutos

ido por 40

E uma forma de escrever um algoritmo com uma linguagem simples, sem necessidade de conhecer uma

© PN OAE NP

. positivos « 0@

Pseudocodigo

i<o0

. enquanto i < 5 faca

escreva("Digite um numero")

leia( numero )

se numero > 0 entdo
positivos « positivos + 1

ie-i+1

escreva( "0 numero de nimeros
positivos é {positivos} ." )




Aplicacdo e Avaliagdo do MmVP

ﬂ Aplicacao em sala de aula para uma turma de 26 alunos (Q
8° ano do Ensino Fundamental II da Escola de Aplicacgao
da FEUSP.

Alunos exploraram a simulacao de forma livre.

Avaliacido do MVP:
¢ TFormulario de usabilidade (SUS): 26 respostas
¢ Atividade de aprendizado: 13 respostas

/
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SUS adaptado para criangas
(Putnam et al., 2020)

1. Eu gostaria de explorar mais a simulacao.

1

o

Discordo
fortemente

2

R

Discordo

3

O

Nao concordo

ou

discordo

4

<X

Concordo

5

1@

Concordo
fortemente

2. Eu fiquei confuso(a) muitas vezes enquanto explorava a simulacio.

3. Eu achei que a simulacéo foi facil de usar.

4. Eu precisaria de ajuda para conseguir explorar a simulacao.

5. Eu sabia o que era preciso fazer quando explorei a simulacao.

6. Algumas coisas que eu tive que fazer enquanto explorava a simulagcdo nao

fizeram sentido.

7. Eu acho que a maioria dos meus amigos podem aprender a usar a simulacio

muito rapido.

8. Algumas das coisas que eu tive que fazer para explorar a simulacido foram

estranhas.

9. Eu me senti confiante enquanto explorava a simulacio.

10. Eu tive que aprender muitas coisas antes de explorar a simulacio.
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Resultados do fFormulario de usabilidade

Nivel de concordancia com as afirmagdes dos alunos que ja tiveram contato anterior com programacao (14 alunos)

Eu gostaria de explorar mais a |
simulagao

Eu fiquei confuso(a) muitas
vezes enquanto explorava a 1
simulagao

Eu achei que a simulacao foi |
facil de usar

Eu precisaria de ajuda para |
conseguir explorar a simulagao

Eu sabia o que era preciso
fazer quando explorei a
simulagao

Algumas coisas que eu tive que

fazer enquanto explorava a
simulagao nao fizeram sentido

Eu acho que a maioria dos meus
amigos podem aprender a usar a
simulagao muito rapido

Algumas das coisas que eu tive
que fazer para explorar a
simulagao foram estranhas

Eu me senti confiante enquanto |
explorava a simulagao

Eu tive que aprender muitas
coisas antes de explorar a
simulagao

1
BYA7.1% 42.9% 42.9%
14.3%

14.3%

14.3%

21.4%

21.4%

7.1%

42.9%

42.9%

21.4%

35.7% 42.9%

14.3%
]
]
1
- 14.3% 42.9% 35.7%
i
1
70% 60% 50% 40% 30% 20% 10% 0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%  90%

= Discordo fortemente mmm Discordo

Porcentagem do nivel de concordancia

Nao concordo ou discordo

mmm  Concordo

mmm Concordo fortemente

SUS score
Média: 71.61

> 7 acima
> 7 abaixo
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Resultados do fFormulario de usabilidade

Nivel de concordancia com as afirmagdes dos alunos que ndo tiveram contato anterior com programacgao (12 alunos)
1

Eugostaria’de exp'°?r;mgi;~]g 1 41.7% 41.7% 16.7%
i
Eu fiquei confuso(a) muitas l
vezes enquanto explorava a - 33.3% 25.0% 25.0%
simulagéo H
!
Eu achei que a simulacao foi | _ 41.7% 16.7%
facil de usar .
]
Eu precisaria de ajuda para | 16.7% 16.7% 41.7% 25.0%

conseguir explorar a simulacao 2 SUS
e * ! Score
Eu sabia o que era preciso ) -

simulagao

Algumas coisas que eu tive que : ’ .
fazer enquanto explorava a | 50.0% M e la: 53 . 96

Eu acho que a maioria dos meus
amigos podem aprender a usar a
simulag@o muito rapido

simulagao nao fizeram sentido .
> 5acima
L]
Algumas das coisas que eu tive : - 9 7 ab alXO

que fazer para explorar a 16.7% 41.7% 16.7%

simulagao foram estranhas 1
Eu me senti confiante enquanto |

: 25.0% 33.3%
explorava a simulagao .
Eu tive que aprender muitas )
coisas antes de explorara

simulagao

60% 50% 40% 30% 20% 10% 0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%
Porcentagem do nivel de concordancia

= Discordo fortemente mmw Discordo Nao concordo ou discordo mmm Concordo EmE Concordo fortemente
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Atividade de aprendizado

9 C ada que Stao apre Se nta um mjal o conceito principal que aparece no trecho de pseudocddigo a seguir? \

se itemEscolhido = "bolo" entdo

pedaco do pseudocodigo com quantidade ¢ 1

escreva ("Prepare 1 bolo!")

um ou mais conceitos de

se itemEscolhido = "balao" entao
quantidade ¢« 10

légica de programagéO- escreva ("Prepare 10 balGes!")

senao
quantidade ¢« 20
escreva ("Prepare 20 doces!")

- Para cada questao, vocé deve
selecionar apenas o conceito
que melhor representa o
pedaco de  pseudocodigo
correspondente.

K_ac;o de repeticdo /




Resultados da Atividade de aprendizado

Acertaram todas ou quase todas as questoes:

Simulacéo Planejando a Festa Guardando os Brinquedos
Alunos com conhecimento o o
Alunos sem conhecimento 33.3% 33.3%

(6 alunos)

Confusio entre os conceitos de programacao:
- Trecho de pseudocdodigo incluia muitos conceitos
- Falta de compreensao
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Conclusodes

O uso de simulagdes interativas para ensinar conceitos de légiQ
de programacao demonstrou potencial, principalmente, para
criancas que ja tiveram um primeiro contato com programacao.

No geral, os alunos mostraram interesse em explorar mais a
simulacio.

Necessidade de melhorar a maneira de introduzir os conceitos
para criancgas que nunca tiveram contato com computacao.

Necessidade de diversas reformulagcoes para o MVP, implicando
em uma nova iteracao nos ciclos de design e engenharia de DSIJ

16



Sugestodes para trabalhos futuros

ﬂ Introduzir os conceitos de programacao na forma Q
tutorial antes de iniciar a interacao com a simulacao.

\Z

Melhorar a indicacido dos conceitos no pseudocodigo.

-> Melhorar a atividade de aprendizado tentando remover a
ambiguidade.

- Apresentar cada conceito em simulagcoes separadas.

. /
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