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RESUMO

Através do projeto de extensdo Programe o Seu Futuro, oportunidades sdo propostas aos
jovens estudantes quanto a programacdo e todo seu meio, pois, por meio de muita interacao
nas aulas de forma educativa, os estudantes comecam a desenvolver o seu raciocinio 1l6gico
para conseguir entender sobre a linguagem computacional que ¢ utilizada nas oficinas pela
ferramenta Scratch, onde trabalham com a sua légica em codigos que podem resultar em
diversas aplicagdes, e também com a utilizagdo da aplicagdo Kahoot, onde sdo feitas diversas
atividades relacionadas as explicagdes das aulas para melhor entendimento e revisdo dos
conhecimentos assimilados pelos estudantes.

Palavras-chave: programacao; 16gica; Kahoot; Scratch; online

INTRODUCAO
Por meio do software e juntamente as explicacdes das oficinas, assim como atividades de
revisdo pela ferramenta Kahoot a assimilagdo com a logica se torna, ao longo dos encontros,

mais simples para os estudantes, pois acabam por se familiarizar com o meio, € com isso terdo
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mais facilidade se assim quiserem se desenvolver no ramo da programacdo computacional,

podendo-se afirmar que ja entendem a base ldgica para isso, sendo também considerado um
diferencial para os alunos, que ja entendem sobre as diversas oportunidades tnicas do ramo
conforme foram trazidas informagdes ao longo das oficinas através de falas e palestras com
convidados da area. Todas essas informagdes sdo apresentadas aos estudantes continuamente
com o intuito resultar em uma mudanca de paradigma nesses jovens estudantes a respeito
dessa area da tecnologia, Para a realizagdo das oficinas no ano de 2021, em meio a Pandemia
Covid-19, as mesmas deixaram de utilizar os recursos disponiveis na universidade, nas
empresas ¢ entidades parceiras do projeto para focar no desenvolvimento das aulas

inteiramente de forma inteiramente online através das ferramentas Google Meet e Classroom.

METODOLOGIA

A metodologia utilizada no resumo ¢ da coleta dos dados sobre os estudantes de escolas
publicas e privadas pertencentes ao projeto de Extensdo - Programe o seu Futuro oferecido
aos estudantes e professores da rede publica e privada para o ensino médio (1° e 2° ano), dos
municipios de [jui, Joia e Santa Rosa envolvendo professores extensionistas e académicos do
curso da Ciéncia da Computagdo ¢ Administracdo, de forma gratuita, que tem como objetivo
ensinamentos quanto a tecnologia para desenvolver a logica de programacdo através de
aplicativos moveis, assim como a analise de respostas dos estudantes participantes através da
ferramenta Google Formularios relacionadas ao Projeto e seu funcionamento, dessa forma os
participantes das oficinas foram convidados a responder questdes quanto as oficinas dadas, as
aplica¢des utilizadas, sendo elas Kahoot e Scratch e contetdos dados sobre programagao, para
que assim os bolsistas obtivessem um retorno quanto ao andamento e entendimento dos
alunos em relagao as oficinas.

A figura 02 traz um pouco da interface de uma aplicacdo utilizada nas oficinas chamada
Kahoot, com ela os bolsistas registram perguntas sobre os contetdos explicados nas oficinas
sobre programacao, assim como alternativas para responder a essas perguntas, dessa forma ao
responder as questdes os bolsistas conseguiam entender de forma geral se os estudantes
estavam conseguindo assimilar as explicagcdes, com isso, ao decorrer das oficinas, foram

aplicados ao total trés diferentes listas de perguntas no Kahoot para as turmas de Joia e Santa
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Rosa, e duas diferentes listas para a turma de [jui, os estudantes participantes também foram

convidados a participar de um questiondrio aplicado através da ferramenta Google
Questiondrio onde discorreram e trouxeram suas opinides quanto a utilizagdo dessa
ferramenta nas oficina linguagem de programacao utilizada, o Scratch, tem como principio o
encaixe de blocos, dessa forma através da junc¢ao correta dos blocos selecionados ¢ possivel
programar algo, podendo resultar em um jogo, uma histéria em forma de anima¢@o ou uma
atividade educativa, nesse contexto, um cédigo sera formado a partir da 16gica dos estudantes

participantes de forma correta, onde consequentemente ira gerar o resultado esperado.

Figura 01 — Registro das Oficinas — [jui/RS

Fonte: Dados da pesquisa ( 2021)

A figura 01 demonstra o registro da oficina Scratch, na qual os estudantes estdo finalizando
uma aula sobre uma das ultimas funcionalidades da ferramenta Scratch, também considerada
mais avancada em nivel de raciocinio, para assim produzir um jogo através dos ensinamentos
das oficinas anteriores e videos disponibilizados pelos bolsistas como orientagdo para o
mesmo, dessa forma ¢ possivel afirmar o desenvolvimento continuo e eficaz dos estudantes
através das oficinas, levando em consideragao que antes do Projeto, os estudantes nao tinham
entrado em contato com a programagao.

Figura 02 Site Kahoot - Atividades para as Oficinas

KahootY

New to Kahoot!

ox@

Como vocs exacuta o cadige?

2-quiz
© aue um loop faz?

Fonte: Autores (2021)
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A figura 02 traz um pouco da interface de uma aplicagdo utilizada nas oficinas chamada

Kahoot, com ela os bolsistas registram perguntas sobre os contetidos explicados assim como
alternativas para responder a essas perguntas, dessa forma ao responder as questdes os
bolsistas conseguiam entender de forma geral se os estudantes estavam conseguindo assimilar
as explicacdes, com isso, ao decorrer das oficinas, foram aplicados ao total trés diferentes
listas de perguntas no Kahoot para as turmas de Joia e Santa Rosa, e duas diferentes listas
para a turma de I[jui, os estudantes participantes também foram convidados a participar de um
questionario aplicado através da ferramenta Google Questionario onde discorreram e

trouxeram suas opinides quanto a utilizagdo dessa ferramenta nas oficinas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram aplicadas duas questdes quanto a ferramenta Kahoot, sendo a primeira delas “Nos
conte um pouco o que vocé achou das atividades feitas no Kahoot:” que obteve ao total 17
respostas discursivas e todas com elogios sobre a utilizacdo da ferramenta, em sua maioria,
afirmam que através do Kahoot ¢ possivel revisar as explicagdes, assim como ndo deixar as
oficinas monoétonas, assim como mostra figura 03.

Figura 03 Google Formularios- Opinido sobre o Kahoot

4- MNos conte um pouc o o que vo o2 achouw das atividades feitas no kahoot:

17 respostas
Achei muito bom pelo fato de ajudar na hora de montar os cddigos no Scratch
580 muito boas.
Achel bem legais e interativas aléem de aprender muito
Bem boas

Achel muito bom, pois ajuda capacidade da gente se orientar € se animar com conteddo, alguém de
aprende se diverte tambem.

E bem importante para nosso intendimento
Muito bom, amei guando eu ficava sempre em primeiro.
Achel muito legais

muito legal aideia da competicdo entre alunos,e também a revisag&o do conteldo.

Fonte: Dados da pesquisa (2021)
O segundo questionamento foi sobre a utilizagdo da ferramenta Kahoot nas oficinas, onde os

estudantes poderiam marcar entre as opgdes “concordo totalmente”, “concordo”, “ndo

concordo”, “discordo” e “discordo totalmente” relacionado as afirmacdes ‘“ajudou com
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entendimento do contetido”, “foi importante nas oficinas” e “deve continuar sendo utilizado

nas proximas oficinas, obtendo o grafico a seguir.

Grafico 01: Google Formularios- Opinido sobre o Kahoot

5-Sobre o uso do Kahoot nas oficinas, julgue os itens a seguir:

Bl Concordo totaimente [l Concordo Né&o concordo [l Discordo [l Discordo totalmente

0 | |
Ajudou com o entendimento do Foi importante nas oficinas Deve continuar sendo utilizado nas
contéudo préximas oficinas

Fonte: Dados da pesquisa (2021)
Com a andlise do grafico 01 ¢€ possivel inferir que, em sua maioria, os estudantes concordam
com todas as seguintes afirmagdes que afirmam que a ferramenta Kahoot ajudou com o
entendimento do contetido, foi importante nas oficinas e deve continuar sendo utilizada nas

mesmas.

CONSIDERACOES FINAIS

O resultado de todas as oficinas trouxe quanto a utilizagdo da ferramenta Kahoot, a
importancia da mesma para os alunos, confirmando que os ensinamentos através da mesma
sdo Uteis para a melhora do raciocinio logico. Com isso, pela andlise de todas as oficinas
assim como os resultados dos questionarios aplicados aos estudantes participantes, os
bolsistas conseguiram uma resposta concreta quanto a importancia da utilizagdo da ferramenta
Kahoot nas aulas, onde a mesma proporciona melhor entendimento pois revisa o conteudo
assim como deixa claro aos bolsistas quais explicagdes devem ser retomadas para os alunos

dependendo de como responderam as questdes da ferramenta.
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