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Resumo

O ensino de programacdo na escola ¢ uma tendéncia impulsionada pelo desenvolvimento
tecnologico e pela consolidagdo do pensamento computacional como habilidade fundamental
para todas as pessoas. Linguagens de programacdo em blocos tornaram-se populares para
ajudar a desenvolver o pensamento computacional das criangas, ja que se trata de um desafio
nas escolas. Este trabalho utiliza dados de uma experiéncia vivenciada com alunos do 2° ao 5°
ano do ensino fundamental que, durante oito meses de aulas remotas, tiveram a oportunidade
de aprender conceitos basicos de programacao utilizando a ferramenta Scratch. As atividades
eram contextualizadas através de storytelling e eram avaliadas de forma manual. Em vista
disso, este trabalho tem como objetivo propor visualizagdes automdticas de avaliacdes de
atividades, com a finalidade de dar suporte para os professores acompanharem o avango do
aprendizado dos alunos em atividades de introducdo a programagdo com o Scratch, a fim de
analisar quais conceitos do pensamento computacional estdo presentes nas programacoes,
levando em consideragdo que ainda ndo existe nenhum método de avaliagdo definido que possa
ajudar os professores nesse processo. Técnicas de learning analytics foram utilizadas na
intencdo de gerar insumos para a avaliagdo, ¢ neste trabalho as atividades foram avaliadas
automaticamente por meio da ferramenta de codigo livre Dr. Scratch, que teve seu codigo
modificado para ser acoplado a um banco de dados, com a finalidade de extrair os dados
automaticamente e adiciona-los na ferramenta online Data Studio, que gerou visualizagdes
graficas automaticamente. Tais visualizagdes foram avaliadas por meio de um formulario que
obteve 28 respostas, ¢ alcangou participantes de diversos cursos, que analisaram o nivel de
compreensdo das visualizagdes geradas. Os resultados demonstram que a partir da avaliagdo
automatica, foram geradas visualizagdes compreensiveis, onde o professor pode analisar de
forma réapida e pratica, em quais critérios os alunos possuem mais dificuldades, e

consequentemente adaptar as aulas para suprir essas dificuldades.

Palavras-chave: Ensino fundamental, Scratch, Programacdo em Blocos, Dr. Scratch, Avaliagdo

Automatica, Pensamento Computacional, Learning Analytics.



Abstract

Teaching programming at school is a trend driven by technological development and the
consolidation of computational thinking as a fundamental skill for all people. Block
programming languages have become popular to help develop children's computational
thinking. This work uses data from an experience with students from the 2nd to the 6th year of
elementary school who, during eight months of remote classes, had the opportunity to learn
basic programming concepts using the Scratch tool. The activities were contextualized through
storytelling and evaluated manually. In view of this, this work aims to propose automatic
visualizations of evaluations of activities, in order to support teachers to monitor the progress
of student learning in introductory activities to programming with Scratch, and learning
analytics techniques were used. with the intention of generating inputs for the evaluation. In
this work the activities were automatically evaluated using the free code tool Dr. Scratch,
which had its code modified to be coupled to a database, in order to automatically extract the
data and add it to the Data Studio online tool, which automatically generated graphical views.
Such visualizations were evaluated through a form that obtained 28 responses, and reached
participants of several courses, who analyzed the level of understanding of the generated
visualizations. The results show that from the automatic evaluation, understandable views were
generated, where the teacher can analyze quickly and practically, in which criteria the students

have more difficulties, and consequently adapt the classes to overcome these difficulties.

Keywords: Elementary School, Scratch, Block Programming, Dr. Scratch, Automatic

Assessment, Computational Thinking, Learning Analytics.
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1 Introducao

Os avangos das tecnologias computacionais impulsionam mudangas, transformando o
mundo em que vivemos e possibilitando meios para adquirir diferentes informacgdes. Tais
tecnologias possibilitam aos estudantes vastas fontes de dados que podem ser utilizados para
estudos sobre diferentes areas, inclusive para obter conhecimentos que os tornem aptos a lidar
com o0 uso dessas inovagdes. A tecnologia estd levando a grandes mudangas na economia, na
nossa forma de nos comunicarmos € nos relacionarmos com os outros, ¢ cada vez mais no
modo como aprendemos (BATES, 2017).

Dentre as inovagdes tecnoldgicas que regem o século XXI, estd a popularizagdo da
habilidade de desenvolver programas computacionais por meio de algoritmos escritos em
linguagens de programagdo. A area de programagdo ¢ um dos pilares da profissionalizacdo em
informatica e de grande importancia nas matrizes curriculares (BINI e KOSCIANSKI, 2009).
Desde a década de 90, uma das motivagdes para a introdu¢ao da computagdo ou programagao
na Educacdo Basica consiste na demanda crescente por profissionais com a capacidade de
entender e produzir novas tecnologias digitais (MANYIKA, 2017). Entretanto, aprender
programacao ¢ um processo complexo, que exige competéncias como raciocinio 16gico e
abstragdo (BITTENCOURT, 2013).

A aprendizagem de programac¢do ¢ um processo que requer muita dedicagdo e pratica
para obter bons resultados, e na educagdo basica ¢ fundamental aplicar metodologias que
possam engajar os alunos, facilitando a compreensdo dos conceitos abordados e tornando as
aulas mais atrativas. De acordo com Marcon Junior e Boniatti (2015), € necessaria a criagdo ou
a utilizagdo de metodologias diferenciadas que apresentem beneficios ao ensino-aprendizagem
de programagdo, em especial, no desenvolvimento do raciocinio logico. Neste sentido, ¢
importante considerar a habilidade de Pensamento Computacional, vislumbrada por estudiosos

como uma ferramenta que se tornara indispensavel no futuro. De acordo com Wing (2006):

Esse tipo de pensamento serd parte do conjunto de habilidades ndo somente de outros
cientistas, mas de todas as pessoas. A computacio ubiqua estd para o hoje assim como
0 pensamento computacional estd para o amanha. A computag@o ubiqua era o sonho
de ontem que se tornou a realidade de hoje; pensamento computacional ¢ a realidade
do amanha. (WING, 2006, p.4).

Segundo Wing (2006), o PC ¢ um modo de pensamento humano, que envolve diversas

habilidades, o que requer diferentes niveis de abstracdo. O Pensamento Computacional aparece
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como um dos trés eixos da proposta da (SBC, 2017) para Computacdo na Educagdo Basica,
junto com Mundo Digital e Cultura Digital.

Valente (2016) destaca que a necessidade de ter um desenvolvimento efetivo do PC na
educagdo basica tem levado paises a reformularem os curriculos de ensino. Onde pretende-se
buscar caminhos com o intuito de produzir o PC de forma clara e consistente no ensino para as
criangas. Dentro deste contexto, Aratjo, Andrade e Guerreiro (2016) mapearam a literatura
brasileira a respeito do PC, a partir disso constataram que a abordagem mais empregada a fim
de estimular o PC ¢ a programacao.

Neste contexto, as linguagens de programacdo em blocos foram desenvolvidas para
estudantes iniciantes, com intuito de facilitar o aprendizado inicial de logica de programacao
(MARIJI, 2014). Em particular, a ferramenta de programacdo em blocos Scratch se tornou
extremamente popular e tem sido usada com criangas mundialmente, inclusive fomentando a
criatividade. Moran (2018) apresenta o Scratch como exemplo de recurso para aplicagdo de
metodologia ativa para usudrios iniciantes, podendo ser utilizada para a construcdo de jogos ou
narrativas de historias que podem ser contadas pelos proprios alunos, através de programagao
em blocos. Moretti (2019) afirma que a linguagem Scratch se constitui numa maneira de se
desenvolver as habilidades caracteristicas do pensamento computacional.

Por outro lado, ainda nao existe um consenso sobre o processo para avaliar solugdes
expressas através de linguagens de programagdo em blocos. Muitas vezes, os professores
elaboram seus proprios métodos manuais para avaliar se o aluno atendeu ou ndo ao objetivo
das atividades. Nesse sentido, técnicas de learning analytics possuem o potencial de contribuir
na analise de programacdes desenvolvidas na ferramenta Scratch, sendo um processo demorado
quando realizado sem a utilizagdo de técnicas automatizadas. De acordo com Blikstein et al.
(2014), a utilizacao de técnicas de learning analytics em aulas introdutérias de programacao de
computadores, evidenciam o potencial de avaliagdo dos alunos em programagdo, analisando
dados de sua trajetoria e valorizando o processo de construgao.

De acordo com Pelle (2018), a avaliagdo de uma programagdo desenvolvida por um
aluno, se nao for realizada automaticamente, o professor passa a realizar por meio da analise
manual, verificando o codigo produzido. Analise de codigo € o processo de extrair informagao

sobre um programa através do codigo fonte (BINKLEY, 2007).
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Para codigos desenvolvidos no Scratch, ja existe uma ferramenta livre de codigo aberto,
Dr. Scratch, que possibilita as avaliacdes de forma automatica, ajudando os professores a
identificarem pontos fracos como codigos mortos e varidveis ndo utilizadas; e também pontos
fortes como a utilizagdo de sete conceitos relacionados ao pensamento computacional
(MORENO-LEON et al., 2016). Tendo o pensamento computacional como objeto de avaliagao,
e fazendo uso das técnicas de learning analytics para gerar dados que facilite a andlise dos
professores.

Neste contexto, utilizar a ferramenta Dr. Scratch proporciona a obtengdo de insumos
para andlises, ja que a ferramenta disponibiliza dados importantes voltados para os conceitos do
pensamento computacional, porém ndo conta com nenhuma fun¢do para a extracdo dos dados
das avaliagdes. Apos avaliar uma atividade, os resultados obtidos precisam ser extraidos de
forma manual, onde o professor ird precisar observar os resultados e adiciona-los em algum
documento por meio da escrita. A principio, espera-se que a presente pesquisa € seus resultados
contribuam para que avaliagdes de atividades do Scratch tenham seus dados extraidos e

analisados de forma automatizada.

1.1  Pergunta de Pesquisa

Quais formatos de visualizagcdes de dados podem ser mais adequados para professores

acompanharem o desempenho dos estudantes em atividades de programagdo com o Scratch?

1.2 Objetivos

A seguir sdo apresentados o objetivo geral e os objetivos especificos que conduziram
esta pesquisa. O objetivo geral define o propdsito do estudo e os especificos caracterizam as

etapas do projeto.
1.2.1 Objetivo Geral

A presente pesquisa teve como objetivo geral propor visualizagdes de andlise
automadtica de avaliagdes referente a atividades de introducdo a programacdo com Scratch, a

fim de dar suporte para os professores identificarem o avango do desempenho dos alunos.

1.2.2 Objetivos Especificos
Visando cumprir o objetivo geral apresentado, foram definidos os seguintes objetivos

especificos:
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e Analisar métodos de avaliagdo utilizados atualmente em atividades de
introducao a programagao, incluindo o contexto do Scratch.

e Adaptar uma ferramenta para avaliagdio automatica de atividades de
programacao feitas no Scratch.

e Definir tipos de visualiza¢des para os dados coletados na avaliagdo automatica.

e Propor uma estratégia automatica para visualizar e analisar os dados.

1.3 Organizacao do Trabalho

Este trabalho estd organizado em 7 capitulos. O capitulo 2 apresenta a fundamentagado
teorica. Explicagdes sobre Learning Analytics, Programagdo para Criancas, Pensamento
Computacional, Scratch e Dr. Scratch s3o encontradas neste capitulo. O capitulo 3 relata os
trabalhos relacionados ao tema desta pesquisa, descrevendo suas metodologias e resultados. O
capitulo 4 relata a metodologia utilizada, a coleta dos dados e como foram utilizados durante a
andlise. O capitulo 5 relata a proposta de andlise dos dados. O capitulo 6 contém os resultados,
discussdes e conclusdoes da pesquisa. J& o capitulo 7 refere-se a visdo geral da pesquisa

abordando suas limitagdes e trabalhos futuros.
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2 Fundamentacao Teorica

Neste capitulo sdo discutidos os principais temas de interesse deste trabalho, que sdo:
Learning Analytics, Programag¢do para Criangas, Pensamento Computacional Scratch e Dr.
Scratch.

2.1 Pensamento Computacional

Wing (2006) publicou um artigo na revista Communications of the ACM, onde ela
descreve que considera o PC um conjunto de competéncias e habilidades atreladas a Ciéncia da
Computagao, habilidades estas que os estudantes deveriam incorporar desde os primeiros anos
escolares. No artigo, a autora expde o PC como uma forma de pensar com base em
fundamentos da Ciéncia da Computacdo, com o objetivo de resolver problemas, desenvolver
sistemas e entender o comportamento humano (WING, 2006).

Diversos autores se dedicam a compreender as competéncias para o desenvolvimento

do PC, como CAVALCANTE, COSTA ¢ ARAUJO (2016):

O pensamento computacional podera ser desenvolvido a partir de atividades de:
Formular problemas de forma que nos permita usar um computador ¢ outras
ferramentas para ajudar a resolvé-los; Organizar ¢ analisar dados logicamente;
Representar dados através de abstragdes tais como modelos e simulagdes; Propor
solugdes através do pensamento algoritmico; Identificar, analisar e implementar as
solu¢des combinando recursos de forma eficiente e eficaz; Generalizar e transferir um
processo de solugdo de um problema para outros. (CAVALCANTE, COSTA E
ARAUIJO, 2016, p.3).

No ano de 2010, Wing passa a definir o termo PC como o método de pensamento
presente na abstragdo de um problema, bem como suas possiveis solugdes de modo que estas
sejam representadas de uma forma que pode ser eficientemente executada por um agente
processador de informagdes.

Barr e Stephenson (2011) apresentam o PC voltado para o uso em sala de aula
considerando-o como uma metodologia para solucionar problemas, metodologia esta que pode
ser automatizada e aplicada para resolver problemas de assuntos diversos, o que permite a
aplica¢do do PC em varias areas.

De acordo com a The Royal Society (2012) o PC ¢ definido como o processo de
identificacao de elementos da computacao no mundo que nos rodeia, e de aplicar ferramentas e
técnicas da Ciéncia da Computacdo com o intuito de compreender e analisar sistemas e

processos artificiais.
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Pensamento Computacional ¢ saber usar o computador como instrumento de aumento
do poder cognitivo e operacional humano, aumentando a produtividade, inventividade e
criatividade (FRANCA et al., 2012). O pensamento computacional e o raciocinio 16gico devem
ser desenvolvidos desde cedo, j4 que aumentam a capacidade de dedugdo e resolucdao de
problemas (SICA, 2011). Neste contexto, o ensino de programacdo para criangas poderia
desenvolver o pensamento computacional e passos loégicos para a resolu¢do automatizada de

problemas (KAFAI; BURKE, 2013).

2.2 Programacao para Criancas

Aprender a programar nao € util apenas para quem quer ser um programador no futuro.
De acordo com (OLIVEIRA, 2021), o ensino de programacao ndo ¢ uma pratica restrita apenas
a area da Computagdo ou a pessoas que se interessam em seguir na area de tecnologia, mas
envolve a todos. Programar ajuda “[...] a desenvolver habilidades para auxiliar na resolugao de
problemas, ser um elemento ativo na constru¢do do conhecimento e entender o contexto
tecnologico em que vivemos” (ZANETTI; BORGES; RICARTE, 2016), além de desenvolver o
raciocinio légico e contribuir em outras matérias da grade escolar como, por exemplo,
matematica e inglés (CODE, 2015). Para formar jovens criativos e inovadores na era digital, e
ndo apenas consumidores de tecnologias, precisamos ensinar programagao para que eles sejam
capazes de construir softwares nessa nova era tecnologica (RODRIGUES, 2014).

Programar ¢ usar ferramentas para criar um mundo digital e proporcionar melhorias a
partir delas. Uma das alternativas de ensinar programacao ¢ por meio de jogos, sendo uma
maneira em que a crianga foge um pouco dos quadros e carteiras encontrados nas escolas, e
acaba numa brincadeira ludica no computador (CALEGARI et al., 2015).

Quando estudam programacao, as pessoas nao s6 aprendem a programar, como também
programam para aprender, no¢des de programac¢do devem ser ensinadas desde cedo as criangas
(SERRANO, 2014). As criangas podem se deparar com situagdes inesperadas e desafios, entdo
¢ preciso prepara-las para solugdes novas e inovadoras. Por isso a necessidade de desenvolver
um pensamento criativo: € preciso pensar e agir, € quando uma crianga aprende a programar
esta ndo apenas aprendendo o codigo mas também a decodificacdo, aprendendo a organizar
suas ideias (CASTRO, 2017).

Entretanto, aprender a programar pode ser considerado como uma atividade complexa
para pessoas iniciantes, € essa a¢do se torna ainda mais dificil quando se trata de criancas. Ao

ensinar programagdo para criangas, ¢ importante utilizar ferramentas que possam dinamizar o
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processo de aprendizagem criativa. Um exemplo de ferramenta com interface voltada para
criangas ¢ o Scratch', um projeto do grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do MIT
(Instituto de Tecnologia de Massachusetts), idealizado por Mitchel Resnick. A ferramenta foi
projetada para criangas, mas passou a ser utilizada por diferentes publicos, por se tratar de uma
ferramenta pratica e com diversas funcionalidades, trabalhando com programagao baseada em
blocos.

De acordo com Kelleher e Pausch (2005), a programagdo baseada em blocos procura
abstrair a sintaxe de forma que os estudantes iniciantes mantenham seu foco apenas na
semantica. Ela estimula o uso de estratégias para utilizar a computagdo criativa no ambiente
educacional. Utilizar um ambiente de programa¢dao em blocos ¢ fundamental para introduzir
nogdes de linguagem de programagdo para usuarios iniciantes, que nao possuem conhecimento
prévio sobre linguagem de programacao.

Programagdao em blocos funciona a partir da agcdo de arrastar e soltar componentes, que
se caracterizam como blocos. Na constru¢do de um programa, varios blocos sdo encaixados uns
aos outros como um quebra-cabeca, levando em consideragdao que cada bloco possui encaixes
especificos, ja que as linguagens de programagao em blocos possibilitam que o usuario consiga
visualizar onde cada bloco pode ser encaixado (embora em alguns casos, a depender da
ferramenta, seja possivel encaixar blocos de forma erronea) (WEINTROP et al., 2017;

KELLEHER e PAUSCH, 2005).
2.3 Scratch

O Scratch ¢ um ambiente de programacdo visual que possibilita aos usuarios
desenvolver varias competéncias como: raciocinio légico, criatividade e resolucdo de
problemas, além de estimular novas habilidades e ideias tecnoldgicas através de seus ambientes
criativos (MALONEY et al., 2010). Desenvolvido no Media Lab do Instituto de Tecnologia de
Massachusetts, esse ambiente introdutdrio de ensino tem como objetivo facilitar a introdugao
de conceitos de matemadtica e computagcdo (Scratch, 2015). A figura 1 mostra a tela de

programacao e as principais fung¢des disponiveis no Scratch.

! https://scratch.mit.edu/
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Figura 1 - Tela de programagdo de Scratch.
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Observando a figura 1, existem algumas numeragdes indicativas, que destacam fungdes

importantes:
1. Botdo que dé acesso as instrugdes de codigo;
2. Botao disponivel para visualizar e editar as fantasias dos personagens, ¢ também
desenhar novas fantasias;
3. Botao disponivel para visualizar e editar os sons disponiveis na ferramenta, e
também disponibiliza a op¢do de gravar novos sons;
4. Instrucdes de codigo, cada cor representa blocos diferentes;

5. Botao disponivel para selecionar o idioma desejado;

6. Botdo que possibilita a extragdo do projeto para o computador e a criacdo de um
novo projeto;

7. Area de programagio, onde os blocos precisam ser encaixados;

8. Representacdo de quais personagens estao no cenario;

9. Botdo que da acesso aos personagens da ferramenta;

10. Botao que dé acesso aos cenarios da ferramenta;

11. Botdo de execuc¢do dos programas;

12. Cenario.
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Desde 2013, o Scratch estd disponivel de forma online, podendo ser acessado de
qualquer lugar utilizando apenas um computador ou smartphone com acesso a internet. Todas
as produc¢des sdo salvas de forma automatica na conta dos usudrios, que pode ser criada apenas
com o uso de um e-mail e a defini¢do de uma senha de acesso. Também ¢ possivel efetuar o
download gratuito da versdo desktop para diversos sistemas operacionais.

No site do Scratch, o usuario pode encontrar diferentes versdes disponiveis para
download, sendo: a primeira versdo Scratch 1.4, segunda versdo Scratch 2.0, e a versdo mais
recente Scratch 3.0, que conta com novos blocos de comandos que permitem avangos na
programacdo. A versdo online possui um diferencial em comparagdo com as versdes para
download, j& que ao finalizar um projeto, ele pode ser compartilhado através de um botdo que a

propria ferramenta disponibiliza, como mostrado pela seta verde na figura 2.

Figura 2 - Fungdo de Compartilhamento no Scratch.
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Com isso, pode-se compartilhar o link do projeto e outras pessoas podem acessar e
visualizar qual foi a producdo desenvolvida e quais blocos foram utilizados, conforme a figura

3.
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Figura 3 - Tela que disponibiliza o link do projeto compartilhado.
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lo.
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Notas e Créditos

Como vocé fez este projeto? Vocé usou ideias, blocos e
arte de oufras pessoas? Agradeca a eles aqui.

Fonte: Scratch

No Scratch existem varios sprites e cendrios diferentes que podem ser utilizados, e a
programacdo ocorre pelo encaixe de blocos prontos, que sdo separados por cor. Cada acdo
possui sua cor, conforme apresentado no anexo 1.

Todas as categorias de comandos possuem blocos diferentes, que quando encaixados
formam algoritmos computacionais. A figura 4 apresenta um exemplo de algoritmo, onde
blocos de diferentes categorias foram encaixados para programar um botdo com sensor de

toque.

Figura 4 - Exemplo de Algoritmo.
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A execucdo do algoritmo ocorre quando a bandeira verde € clicada, e sempre que o
cursor de mouse estiver tocando o botdo, o0 mesmo iréd trocar de cor, pois, os blocos de “defina
efeito”, estdo programados para trocar a cor do botdo de acordo com a numeracao especificada.
O namero 55 possibilita que a cor original do botdo seja alterada para verde, e se o cursor do
mouse nao estiver tocando no botdo, nenhuma agao sera realizada e a cor do botao continuara a

mesma.

2.3.1 Dr. Scratch

O Dr. Scratch® é uma ferramenta que pode ser utilizada por alunos e professores para
avaliar projetos desenvolvidos no Scratch. A ferramenta foi desenvolvida por Moreno-Ledn ef
al. (2015), que perceberam a falta de ferramentas que pudessem apoiar os professores no
processo de avaliacdo dos projetos desenvolvidos no Scratch.

Moreno-Leodn et al. (2015) destacam a ferramenta Dr. Scratch como primordial para
automatizar a avalia¢do de projetos no Scratch e fornecer um feedback ao usuario, mostrando
em que ponto o projeto precisa ser melhorado e apresentando informagdes de como
desenvolver essas melhorias, com o objetivo de disseminar o pensamento computacional. Desta
forma, a ferramenta visa aperfeigoar o processo de avaliagdo que, na maioria das vezes, ocorre
de forma manual, por meios desenvolvidos pelos proprios professores, e por vezes avaliando-se
apenas a presenga ou a auséncia de estruturas de programagao.

O Dr. Scratch ¢ uma aplicagdo web de codigo livre, que consiste em analisar projetos a
partir de sua URL (acronimo para Uniform Resource Locator), ou através do arquivo do projeto

no formato .sb3, que pode ser carregado na plataforma, como apresentado na figura 5.

2 http://www.drscratch.org/
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Figura 5 - Interface inicial da ferramenta Dr. Scratch.
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Desta forma, a avaliagdo fornece uma andlise quantitativa e sete conceitos avaliados,
que estdo descritos no quadro 1. Ao avaliar um projeto, sera informado quais desses conceitos

estdo presentes na programagao e a pontuacdo alcangada, numa escala de 0 a 3, como pode-se

observar na figura 6.
Figura 6 - Pontuagdo dos conceitos avaliados pelo Dr. Scratch.

Level up Nivel
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Fonte: Dr. Scratch
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Somando as pontuagdes em cada conceito, ¢ obtida a nota final do projeto, conforme a

figura 7.

Figura 7 - Trés defini¢des de projetos apresentados pelo Dr. Scratch.
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A pontuagdo méxima ¢ 21, onde projetos com notas de até¢ 7 pontos sao considerados

simples, entre 8 e 14 pontos sdo considerados como satisfatérios, e acima de 15 pontos sdo

considerados como 6timos (MORENO-LEON et al., 2016).

Quadro 1. Conceitos avaliados pela ferramenta Dr. Scratch.

Fonte: Dr. Scratch

CONCEITOS AVALIADOS PELO DR. SCRATCH

Logica

Instru¢des sobre pensamento 16gico podem tornar os projetos dindmicos,
de modo a se comportarem de forma diferente dependendo da situacao.

Representacdo de Dados

Cada projeto Scratch precisa de um conjunto de informagdes sobre os
personagens para funcionar corretamente. Por exemplo, a posicdo de cada
personagem, a diregdo que esta apontando, tamanho, entre outros. Além
disso, programadores podem criar novos repositorios de informagao para
armazenar dados como o nivel do jogo, o tempo decorrido, a classificagéo,
as vidas e as recompensas coletadas.

Paralelismo E a possibilidade de que varias coisas ocorram simultaneamente. Por
exemplo, um personagem faz uma agdo enquanto outro esta fazendo outra
coisa.

Sincronizagio Estas instrugdes permitem que o programador organize a ordem em que as
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acdes vao ocorrer.

Interatividade com o usuario | Essas instrugdes podem tornar os projetos Scratch mais interativos, por
exemplo, usar o teclado ou mouse para mover um personagem, responder
perguntas ou usar a webcam, entre outras possibilidades.

Controle de fluxo Essas instrugdes ajudam a controlar o comportamento dos personagens,
fazendo, por exemplo, com que alguns blocos repitam fun¢des um niimero
de vezes determinado, até que uma situagdo ocorra.

Abstragdo A habilidade de abstrair e decompor problemas permite a quebrar um
problema em partes menores, mais faceis de entender, programar e depurar
(corrigir os erros).

Moreno-Ledn e Robles (2016) ndo transmitem em seus trabalhos uma defini¢cao formal
a respeito dos sete conceitos que propdem, porém podemos relacionar alguns destes conceitos
as habilidades do pensamento computacional (PC), conforme as concepgdes apresentadas por
Silva (2019), e que sdo as mais apropriadas para este trabalho.

Com isso, o conceito de Abstracdo pode ser relacionado com a habilidade de abstragao
e decomposicao de problemas, que s3o definidos por Silva (2019) como “diminuir a
complexidade do problema para poder identificar o elemento principal” é "separar uma tarefa
em partes menores e gerenciaveis”.

Referente a habilidade de Paralelismo, que de acordo com Silva (2019) se define como
“organizar recursos com o fim de realizar tarefas simultaneamente com o intuito de alcancar
um objetivo comum", ¢ diretamente relacionada ao conceito de Paralelismo no Dr. Scratch.

Por fim, pode-se associar o conceito controle de fluxo do Dr. Scratch com a habilidade
de algoritmos, que de acordo com Silva (2019) corresponde a “definir um conjunto de passos
para resolver um problema”; e a habilidade automacdo, expressa pela mesma autora como
“fazer uso de computadores para execucao de tarefas repetitivas”.

Nesse sentido, métodos de andlise automatizada de criagdes feitas no Scratch podem ser
entendidos como uma aproximag¢do ao campo de learning analytics (ELOY, 2019), fornecendo

dados sobre o desempenho dos estudantes.

2.4 Avaliacao da Aprendizagem

No ensino de programacao com a ferramenta Scratch, tem-se um grande desafio, ja que
ndo existe nenhum método definido para avaliar a aprendizagem obtida por meio de
programacdes geradas na ferramenta. Pois, a partir da avaliagdo € possivel que o educador
perceba as aprendizagens que os alunos ja desenvolveram e quais dificuldades ainda persistem.

Isto ¢ fundamental para ajudar a encontrar mecanismos necessarios para auxilid-los diante das
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dificuldades. O processo avaliativo implica em um posicionamento positivo ou negativo, diante
do objeto avaliado, sendo assim a avaliagdo da aprendizagem deve buscar levantar dados,
analisa-los e sintetiza-los, possibilitando o diagnéstico dos fatores que interferem no resultado
da aprendizagem do aluno (LUCKESI, 2014).

Para Gatti (2009), a avaliagdo deve ser feita de maneira continua de modo a acompanhar
o desenvolvimento e o processo de aprendizagem do aluno e para isso ¢ necessario que 0s
professores estejam capacitados e aptos a elaborar instrumentos de avaliagdo condizentes com
o trabalho realizado em sala de aula. Pois, o principal objetivo da avaliagio ¢é o
aperfeicoamento do ensino, um instrumento eficaz e valioso quando utilizado com o propoésito

de analisar e compreender o processo de aprendizagem (SILVA; CRUZ; OLIVEIRA, 2016).

2.4.1 Tipos de Avaliacao

A avaliagdo somativa ou classificatoria, de acordo com Luckesi (2005); Haydt (2004) e
Martins (1993) tem a fun¢do de classificar os alunos, no final do periodo ou ano letivo,
selecionando as aprendizagens alcangadas pelo aluno de acordo com o aproveitamento nesse
periodo de tempo determinado, com a finalidade de sua aprovagao ou reprovacao.

De acordo com Hoffman (2012) e Perrenoud (1999), a avaliacao mediadora esta ligada
ao processo de aprendizagem dos alunos. Com esse contexto, surge a discussdo sobre qual a
forma mais apropriada de avaliar um aluno.

A avaliagdo diagnostica permite ao professor localizar o foco do erro ou do acerto do
aluno, podendo analisar em que etapa do processo de construcdo de conhecimento ele se
encontra, adaptando as estratégias de ensino as suas necessidades (NASCIMENTO, 2009).

J& a avaliacdo formativa auxilia o aluno a aprender e a se desenvolver, colaborando para
a regulacdo das aprendizagens e do desenvolvimento no sentido de um projeto educativo
(PERRENOUD, 1999).

No contexto de buscar dados e analisa-los para realizar uma avaliacdo, Dawson et al.
(2014, p. 231) citam que Learning Analytics (LA) trata da “coleta, analise e relato de dados
sobre os alunos e seus contextos, com o objetivo de compreender e otimizar o aprendizado e os
ambientes em que ele ocorre”. Neste trabalho, foram utilizadas técnicas de LA, onde os dados
foram gerados pela ferramenta Dr. Scratch e coletados para a realizacdo de visualizagdes
graficas, a fim de possibilitar maior visibilidade dos dados para o professor. Desta forma, o
objetivo ¢ que a partir de tais visualizagdes os professores possam realizar uma avaliacdo

diagnostica dos alunos, analisando em quais conceitos do PC os alunos poderiam obter maiores
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pontuagdes, e identificar as possiveis dificuldades para adaptar suas metodologias.
2.5 Learning Analytics

Learning Analytics ¢ uma area que esta relacionada a interpretacdo, detalhamento e
descri¢do de dados e utiliza técnicas de andlises de dados, como andlise estatistica exploratoria
e até técnicas de mineracao de dados (SILVA, 2017). E segundo Siemens et al., (2011), LA visa
a analise dos dados de alunos para um melhor entendimento do processo de
ensino-aprendizagem. Pois, LA podem contribuir tanto para avaliagdo da aprendizagem, como
também buscar meios para a sua melhoria. Em palestra proferida no LAK — 1st International
Conference on Learning Analytics and Knowledge, LA foram definidas por (FERGUSON,
2012), como sendo medida, coleta, analise e relatério dos dados dos alunos bem como seus
contextos visando, primeiro, entender e, em seguida, otimizar o aprendizado € o ambiente em
que se desenvolve. Reforcando esse conceito, a proposta de LA ¢ identificar, por meio da
extracao e andlise de dados de forma automatica, perfis de alunos, problemas ou padrdes com
um determinado conteudo programatico, reconhecimento entre o sucesso € insucesso de
trajetorias de aprendizagem, deteccdo de licdes complexas, entre outras (JOVANOVIC et al.,
2008).

Baker e Inventado (2014) complementam a defini¢cdo de learning analytics ao enfatizar
o interesse na analise de dados educacionais para ampliar as possibilidades de interpretagao da
aprendizagem, empoderando aprendizes e mediadores de informagdes que os auxiliem a tomar
melhores decisoes.

Sua importancia se da pela possibilidade de coleta de dados de navegacdo, o que
possibilita multiplas andlises relacionadas a questdes comportamentais e de aprendizagem do
educando. Compreende-se por dados, as informagdes inseridas nos programas de forma
classificada e ordenada, para que assim, seja possivel fazer o processamento das mesmas de
acordo com o objetivo pretendido (GIRAFFA, 2015).

Assim, a partir da andlise grafica de todos os dados coletados ¢ possivel perceber a
evolugdo do desempenho do aluno, bem como seu progresso, suas dificuldades, sua
participagdo, entre outros fatores (FARIA, 2014). De acordo com Clow (2012), LA ¢ composto
por: (1) Alunos, (2) Dados, (3) Analises e (4) Intervengdes. Nesse ciclo, a partir da geragao de
dados pelas interagdes dos alunos € possivel realizar diversas analises, propiciando informagdes

acerca do processo ensino-aprendizagem e, consequentemente, favorecendo a tomada de
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decisdo quanto as intervengdes necessarias.

Este processo de andlise ¢ muito positivo pois os professores podem pensar em acdes de
melhorias para serem implementadas nas aulas, a fim de suprir as dificuldades apresentadas. E
com o tempo, ¢ possivel criar um panorama detalhado da evolucao de cada aluno, o que
possibilita observar seu desempenho em diversas areas de conhecimento, em comparagdo com

outros da mesma turma e institui¢do (DIAS, 2017).
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3 Trabalhos Relacionados

Esta secdo ¢ composta por alguns trabalhos académicos relacionados ao tema da
dissertag¢ao, que foram selecionados com foco nas ferramentas utilizadas no processo de ensino
e aprendizagem e também no processo de avaliagdo, visando verificar qual ferramenta de
programacdo foi utilizada em suas metodologias, a fim de gerar dados para avaliar o
desenvolvimento do aprendizado de programac¢ao dos alunos, e consequentemente
proporcionar um feedback para os professores.

O primeiro trabalho a ser mencionado ¢ o de Eloy (2019). Este trabalho se relaciona
bastante com o presente trabalho, uma vez que ele utiliza learning analytics na avaliagdo de
atividades do Scratch e aplicacdo de questiondrios para coleta de dados. Na pesquisa
relacionada, técnicas learning analytics sdo utilizadas para coletar e organizar dados, na
intencao de verificar se as producdes realizadas na ferramenta Scratch estdo sendo relevantes
para o desenvolvimento do conhecimento e aprendizado de programacdo. A proposta para a

avaliacdo das atividades de introdugdo a programagao esta presente na figura 8.

Figura 8 - Funcionamento da estratégia de avaliacdo de atividades por (Eloy, 2019).
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O autor determina que para a avaliagao ocorrer, uma URL do projeto Scratch precisa ser
utilizada, ou um arquivo Scratch exportado. As informagdes dos projetos sdo coletadas por uma
API (acronimo para Application Programming Interface) de cddigo Python, que armazena
todos os dados na base de dados e em seguida gera as visualizagcdes necessarias para a analise e
debates. De acordo com o autor, andlises automatizadas das atividades, podem contribuir para
uma melhor compreensdo das necessidades de aprendizagem, além de conseguir observar

graficamente o processo de aprendizagem percorrido pelos alunos. Porém, ao realizar algumas
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etapas com foco na pesquisa, sendo: levantamentos bibliograficos, revisdes sistematicas e
entrevistas com professores, o autor consegue concluir que outros fatores, principalmente a
visdo humana, sdo imprescindiveis para uma visdo ampla do processo de desenvolvimento dos
alunos. Desta forma deixando claro que as avaliagdes automaticas podem contribuir fortemente
para uma analise mais robusta, onde pode-se obter e armazenar registros de aprendizados de
cada aluno.

O trabalho de Aratjo et al. (2020) também se assemelha a este trabalho por avaliar
atividades Scratch, tendo a intengdo de verificar se habilidades do PC sdo desenvolvidas nas
programacgoes. Para o processo de avaliagdo, foi construida uma ontologia de nome
“OntoScratch”, que ¢ dividida em classes que representam o projeto Scratch e classes que
representam a avaliagdo do PC a ser realizada, com a finalidade de avaliar as habilidades do PC
no projetos Scratch e acompanhar o progresso dos alunos nas programacdes. A cada novo
bloco adicionado na programagdo, a ontologia Scratch cresce, pois possibilita a criacdo de
novas classes. Para verificar a eficiéncia da ontologia na avaliacdo de habilidades do PC, as
mesmas atividades que foram avaliadas na OntoScratch, foram submetidas a uma avaliagdo no
Dr. Scratch, o que resultou em dados equivalentes. Consequentemente provando que a
representacdo obtida pela OntoScratch se mostra eficaz, e também permite armazenar de
maneira estruturada o percurso dos alunos durante a realizacao dos projetos no Scratch, visando
analisar os processos de aprendizagens relacionadas ao PC.

A pesquisa de (AIVALOGLOU et al. 2017) relata avaliagdes de projetos Scratch a partir
da andlise do codigo fonte. Os trabalhos avaliados foram extraidos da propria ferramenta
Scratch web, sendo selecionados apenas novos projetos que foram compartilhados mais
recentemente. Apos a selecdo, os projetos foram analisados a partir de arquivo JSON
(acronimo para JavaScript Object Notation), que resultou em quais blocos cada usuario utilizou
em sua programacdo. Apos a andlise dos blocos utilizados, os projetos foram analisados na
ferramenta Dr. Scratch, onde o codigo-fonte foi inspecionado e pontuacdes foram atribuidas,
algo que possui uma grande semelhanga com esse trabalho. Na andlise mostrada pelo Dr
Scratch, além de obter as pontuagdes referentes aos conceitos do pensamento computacional,
os autores buscaram verificar a quantidade de clonagem de codigo, que representa quantas
vezes o mesmo codigo foi repetido. Ao finalizar todas as analises, os dados foram armazenados
em um banco de dados (BD), podendo ser identificados a partir de um ID.

Este trabalho destaca quais descrigdes de cada projeto o BD armazena, sendo elas: p_id
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(ID do projeto Scratch), nome-do-projeto (nome dado ao projeto), nome de usuério (nome de
usuario do Scratch do autor), total-views (nimero de visualizagdes do projeto), total-remixes
(nimero de remixes do projeto), total de favoritos (total de usudrios favoritos), total-loves
(usudrios 'amando' o projeto), is-remix (de valor “true” se o projeto ¢ um remix de outro), além
das pontuagdes disponibilizadas pela ferramenta Dr. Scratch. Todas essas analises foram
realizadas pelos autores, com o intuito de disponibilizar o BD, com todas as diversas
informacdes sobre os projetos Scratch, com a finalidade de poder ajudar pesquisadores que
pesquisam sobre temas como a avaliagdo das habilidades de programagdo, projetos de
programadores iniciantes e progressdes de aprendizagem em programagao.

Outro trabalho que pode ser referenciado, que possui muitas semelhancas com a
presente pesquisa, ¢ o trabalho de Hoover ef al. (2016), que relata a analise automatica de jogos
desenhados por meninas no Scratch, a fim de avaliar se o PC esta inserido no contexto do jogo.
Os desenhos dos jogos foram produzidos durante um workshop que utilizou o Scratch web, os
desenhos tiveram a tematica de mudancgas climaticas. Este trabalho avaliou os projetos de duas
maneiras, primeiro fazendo uso do Dr. Scratch, com intuito de verificar as pontuagdes voltadas
para os sete conceitos do PC. A segunda avaliacdo foi uma andlise qualitativa de todos os
projetos, buscando verificar quais interfaces de jogos possuiam melhor interacdo com o
usudrio, narrativas e instrucdes mais elaboradas. Com os dois tipos de avaliagdes foi possivel
ter visdes bem distintas, onde a andlise qualitativa aponta claramente que os conceitos do PC
sdo mais presentes em projetos com interfaces mais elaboradas. Ja a avaliacdo com o Dr.
Scratch foram negativas, pois blocos importantes que sdao avaliados pela ferramenta ndo
estavam sendo utilizados pelos alunos na construcdo das interfaces, com isso as pontuagdes
ficaram abaixo do esperado.

Com foco em se ter avaliagdes justas para as interfaces dos jogos, mesmo nao fazendo
uso de alguns blocos importantes, os autores implementaram um algoritmo que calcula
conhecimentos basicos, e integraram ao Dr. Scratch, algoritmo esse que ndo depende de
utilizagdo de muitos blocos para apresentar uma pontuacdo, pois o intuito € avaliar as
interfaces. Com isso, os autores concluiram que o Dr. Scratch necessita da inclusdo de novas
métricas, para realizar uma boa avaliacdo ndo s6 na programacao, mas também no design
produzido pelos alunos, ja que ao fazer a utilizacdo do Dr. Scratch sem nenhuma modificagao,
os resultados ndo foram relevantes para a pesquisa, pois as pontuacdes referentes aos projetos

seriam melhoradas apenas com a implementagdo de um codigo mais robusto no Scratch, nio
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focando nas interfaces produzidas, sendo esse o foco da pesquisa.

A pesquisa de Niemela, (2017) pode ser referenciada por citar a importancia da
utilizagdo de uma linguagem visual no processo de aprendizagem de programacdo para
programadores iniciantes, com o Scratch como ferramenta utilizada em um curso de
programacao, € o Dr. Scratch como ferramenta de avaliagdo. O curso foi planejado para
motivar alunos a estudarem programacao. Dez alunos conseguiram iniciar o aprendizado de
programacao na ferramenta Scratch, e foram avangando de acordo com o nivel de aprendizado,
que foi analisado a partir dos conceitos do Dr. Scratch. A partir do momento que os alunos
demonstraram progresso nos conceitos do PC, foram orientados a sair da programacdo em
blocos e focar o aprendizado em linguagens textuais como Python. Diante disto, o Dr. Scratch
foi utilizado para monitorar o avango da aprendizagem dos alunos, evidenciando a importancia
de iniciar com uma linguagem em blocos para posteriormente desenvolver as mesmas
programacdes em outras linguagens.

Observando a tabela 1, pode-se visualizar as principais caracteristicas dos trabalhos
referenciados. Os trabalhos que ndo propdem visualizagdes, receberam a nomenclatura S.V

(Sem Visualizagoes).

Tabela 1 - Resumo dos principais dados dos trabalhos relacionados.

Ano Titulo do Autores Metodologia Ferramentas/ Visualizagao
Trabalho Avaliacoes proposta.
2016 Assessing | Hoover et Analise de Dr. Scratch e S.V
Computationa | al. projetos analise
| Thinking in Scratch. qualitativa.
Students’
Game
Designs
2017 | A Dataset of | Aivaloglou Analise de Dr. Scratch S.V
Scratch et al. projetos
Programs: Scratch.
Scraped,
Shaped and
Scored
2017 All rosy in Niemela Analise de Dr. Scratch S.V
scratch projetos
lessons: No Scratch.
bugs but guts
with visual
programming.
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2019 | Contribui¢des Eloy Levantamentos | Cddigo fonte S.V
para aplicacao bibliograficos, | extraido por API
de learning revisoes de codigo
analytics no sistematicas, Python
apoio a entrevistas
avaliagdo em com
atividades de professores e
introducao a analise de
programacao projetos
com Scratch. Scratch.
2020 | OntoScratch: | Aratjo et Analise de OntoScratch e A visualizacao
ontologias | al. projetos Dr. Scratch ocorre por meio da
paraa Scratch. ontologia.
avaliagdo do
ensino de
Pensamento
Computacion
al através do
Scratch.

O presente trabalho difere dos demais por apresentar uma versdo do Dr. Scratch
modificada, instalada localmente, em que os dados extraidos sdo automaticamente adicionados
a um BD, onde a analise das atividades de cada aluno fica armazenada, podendo ser acessada a
qualquer momento, ndo sendo necessario que a mesma atividade seja reavaliada caso o
professor necessite visualizar estes dados em outro momento. Desta forma, o professor também
obtém a liberdade de extrair os dados em formato CSV (Comma-Separated-Values), na
intencdo de gerar uma visualizacdo grafica, o que até entdo nenhum trabalho referenciado
utilizou.

Sendo assim, pode-se constatar pelos trabalhos relacionados que, embora utilizem a
mesma ferramenta de analise, os meios para obter e visualizar os dados nao abordaram as
mesmas técnicas. Sendo os dados dessa pesquisa, algo inédito em relagdo aos trabalhos citados.
Outra justificativa que deve ser mencionada € que existem poucos trabalhos brasileiros com
foco nessa pesquisa, tanto que a maioria dos trabalhos citados ndo faz parte da literatura

brasileira.
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4 Metodologia

Esta secdo descreve a metodologia utilizada para a coleta e andlise dos dados para a
pesquisa.

4.1 Realizacao das Aulas

Os dados utilizados nesta pesquisa foram coletados no periodo de maio a dezembro do
ano de 2020, nas aulas de introdugdo a programagdo que ocorreram remotamente devido ao
periodo de isolamento decorrente da pandemia do covid-19. As aulas foram ministradas em
cinco turmas do ensino fundamental em uma escola privada do estado de Pernambuco, onde
existia o clubinho de programagdo, e os pais poderiam efetuar a matricula dos alunos
interessados. As turmas eram de 2°, 3°, 4° e 5° ano.

A autora deste trabalho ¢ graduada em Licenciatura em Computagdo, e atuou como
professora em todas as turmas citadas, com isso conseguiu coletar os dados de suas proprias
atividades aplicadas a cada turma. Os dados utilizados para adquirir os resultados tanto na
analise manual com o Dr. Scratch, como na analise automatica (segdes 4.2 a 4.4), foram
liberados pela escola a partir da assinatura da diretora no documento presente no anexo 2, onde
¢ informado que todas as informagdes serdo mantidas em anonimato. A tabela 2 mostra a

quantidade de alunos por turma.

Tabela 2 - Quantidade de alunos por turma.

Ano Quantidade de Alunos

2° 28 Alunos(as) distribuidos em duas
turmas.

3° 15 Alunos(as)

4° 13 Alunos(as)

5° 20 Alunos(as)

Total 76 Alunos(as)

As aulas ocorriam uma vez por semana, de forma remota, por meio da plataforma
Zoom. Nas aulas, os alunos utilizavam a versdo online da ferramenta Scratch, onde podiam
realizar as atividades e compartilhd-las para a corre¢do. As atividades sempre seguiam o

mesmo padrao semanal, conforme tabela 3.
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Tabela 3. Cronograma utilizado para as aulas.

CRONOGRAMA DE ATIVIDADES

1- Video com explicagdo da atividade por meio Quarta-feiras
de storytelling.

2- Disponibilizagdo da atividade por meio de
arquivo PDF anexado no aplicativo da escola.

3- Aula via plataforma Zoom.

4- Liberacao do formulario da semana, por meio Apos a finalizagdo da aula.
de google forms.

5- Ultimo dia para responder o formulério, desta Segunda-feiras
forma fazendo a entrega da atividade concluida.

A cada atividade semanal finalizada, um formulario era respondido pelos alunos, onde
era adicionado o link de compartilhamento do projeto, para as atividades serem acessadas e
avaliadas.

4.1.1 Processo de Elaboracao das Atividades

As atividades eram propostas aos alunos de forma contextualizada por meio de
storytelling (contacdo de histdrias). No contexto desse trabalho, storytelling ¢ a contacdo de
histérias com o auxilio de ferramentas digitais com o propodsito de obter a atencao do publico
(DOMINGOS, 2009; PALACIOS; TERENZO, 2016). O uso de storytelling no ensino e
aprendizagem pode proporcionar momentos ludicos e engajadores, onde a contrapartida para
obter a solugdo de um problema ¢ visualizar a histéria e abstrair tudo que ndo se faz necessario
para a resolucdo de um determinado problema. Segundo Chung (2006), o ato de narrar histérias
contribui para uma melhor compreensao de ideias complexas, assim como de conceitos e

informagdes.

As atividades além de serem apresentadas durante a aula remota, também eram
apresentadas por meio de videos, onde eram contextualizadas através de uma narragdo de
historia (storytelling) com apresentacdo de imagens. Pois, nas primeiras aulas que as narrativas
passaram a ser utilizadas, observou-se que os alunos apresentaram mais entusiasmo em assistir
as aulas e participar dos momentos de discussdes, entdo percebe-se que o storytelling
contribuiu para as aulas se tornarem mais ladicas e atrativas em todas as turmas. E por haver
apenas uma aula por semana, aqueles alunos que eventualmente faltassem poderiam sentir

dificuldades na resolugdo da atividade, mesmo seguindo as instru¢des disponibilizadas no
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arquivo PDF, entdo poderiam assistir a video aula e verificar toda a explicacdo da atividade por
meio do storytelling, este foi o meio encontrada para proporcionar para os alunos um aula mais
divertida e de facil compreensdo. A figura 9 apresenta um exemplo de atividade, onde o desafio
foi construir um cendrio e desenvolver uma programacdo onde o personagem estivesse
praticando esporte. Na programacao, a bola precisaria ter seus movimentos programados para

chegar até a cesta, € os pontos deveriam ser armazenados em uma variavel.

Figura 9 - Exemplo de storytelling utilizado nas aulas.

Fonte: Scratch.

Os storytelling eram utilizados na inten¢do de possibilitar a imersdao em um mundo
ludico, e proporcionar uma melhor compreensao da atividade. A partir da historia narrada, os

alunos precisavam observar a problemadtica apresentada e resolvé-la.
4.2 Analise manual das Atividades

A professora avaliava as atividades de forma manual, nenhuma ferramenta era utilizada
neste processo. A avaliacdo ocorria de acordo com o projeto entregue, observando se atendia

aos requisitos solicitados na atividade. Um exemplo esta apresentado na figura 10.
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Figura 10 - Exemplo de atividade avaliada manualmente.

SURAT : _ ATIVIDADE

Tocar mnsica & muito divertido e alegre, na
escola onde vocé estuda tem aula pratica de
misica?

Na atividade de hoje vocé tera o desafio de
construir um programa, onde um ator esteja
tocando algum instrumento musical.

Fonte: Elaborada pela autora.

Na atividade apresentada na figura 10, os alunos necessitavam programar um
personagem tocando um instrumento musical (o instrumento poderia ser escolhido pelo aluno).
As dicas para resolver a atividade eram:

e Utilize 2 atores;
e Vocé consegue resolver o problema utilizando 4 categorias de comandos, sendo
elas: Eventos, aparéncia, controle e som;

Apos as atividades serem entregues, a avaliagdo ocorria a partir da analise do projeto

por completo, desde o design a programagao, os pontos avaliados eram:

e Atores utilizados;

e Os atores coincidem com o cenario utilizado;

e Tipos de blocos utilizados;

e (Quantidade de blocos utilizados;

e A execugdo do projeto, verificando se a programagdo consegue realizar as agdes

necessarias.

Na avaliagdo manual o foco se concentra em analisar a resolu¢ao do problema, onde os
alunos precisavam pensar para encontrar uma ou mais soluc¢des, independente de qual fosse o

formato final da solucao.
4.3 Analise por meio do Dr. Scratch

Antes mesmo de iniciar esta pesquisa, a autora ja atuava com as turmas fazendo uso da
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ferramenta Scratch, coletando dados e os analisando manualmente, com isso, se deparou com a
dificuldade em realizar as avaliagdes, ja4 que demandava muito tempo analisar diversas
atividades e verificar se as programacdes possuiam blocos voltados para os conceitos do PC.
Com isso, a estratégia utilizada para a avaliagdo de forma automatica foi colocada em pratica
apos os alunos desenvolverem as atividades, onde passou-se a utilizar a ferramenta Dr. Scratch
na avaliacdo das atividades.

Ao longo das experiéncias de avaliacdo manual de atividades produzidas no Scratch, a
autora se deparou com a necessidade de utilizar uma ferramenta que pudesse facilitar a
correcao de atividades com foco em 7 conceitos do PC. Com a ferramenta, a anélise do codigo
produzido se tornou mais facil, por conseguir visualizar quais conceitos do PC estavam
presentes nas programagdes. Com a avaliacdo das atividades por meio do Dr. Scratch,
obtiveram-se resultados a partir de uma analise manual, onde a ferramenta apresenta as
pontuacgdes obtidas em cada atividade e esses dados precisam ser extraidos de forma manual.
No momento que a ferramenta disponibiliza as pontuacdes referentes a cada atividade, ¢
preciso copiar os resultados e anexar em uma planilha externa, que ndo tem nenhuma conexao
com a ferramenta, para entdo conseguir gerar as visualizagdes e graficos. Desta forma, o
processo de extrair os dados e gerar as visualizagdes ¢ completamente manual. Este foi o
primeiro estudo realizado, cujos resultados sdo apresentados na subsegao 6.1.

Para gerar tais resultados, foram utilizadas atividades de 17 alunos de turmas distintas,
que entregaram a mesma quantidade de atividades, no mesmo periodo de entrega. Passaram
pela avaliacdo 6 atividades de cada aluno. Foram selecionadas 2 atividades do inicio das aulas,
2 atividades no periodo intermediario e 2 atividades do fim das aulas, somando um total de 102
atividades avaliadas.

As atividades foram realizadas durante aulas remotas que ocorreram devido ao periodo
de isolamento, com isso ocorreram alguns problemas no processo de entrega de atividades
semanais, pois apesar de uma grande quantidade de alunos matriculados nas turmas, nao foi
obtido um grande numero de atividades para analise, devido a:

e Falta de entrega das atividades;
e Atividades entregues incompletas;
e URLs sem acesso;

e (Quem ndo conseguiu, por algum eventual motivo, entregar as atividades por
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meio da URL, passou a entregar a execucao do projeto por video e o codigo por
foto, sendo inviavel avaliar no Dr. Scratch;

e Atividades que foram compartilhadas e no momento da analise, ja apresentaram
compartilhamento ndo disponivel.

Apbs essa analise manual realizada com os dados obtidos pelo Dr. Scratch, percebeu-se
que tal analise se torna impraticavel, pois analisar repetidamente atividades de cada aluno ou
turma demanda um grande periodo de tempo utilizado para extracao e organizagdo dos dados, a
fim de gerar os resultados.

Com isto, foi vista a necessidade de realizar um segundo estudo, onde os dados obtidos
por meio da ferramenta fossem analisados de forma mais sistematica, e a partir de tal estudo

chegamos aos resultados presentes na subsecdo 6.2.
4.4 Analise Automatica dos Dados

Com foco em propor uma analise sistematica dos dados obtidos pelo Dr. Scratch, a
ferramenta passou por uma adaptacdo, a fim de torna-la apta para extrair automaticamente os
dados das atividades de introdu¢do a programacdao com o Scratch, com a intencdo de gerar
visualizagdes dos resultados de forma automadtica, desta forma proporcionando visualizagdes
rapidas, que sem esta adaptagdo seriam produzidas manualmente.

A andlise automadtica se concretizou a partir de uma adaptacdo no codigo do Dr.
Scratch, j& que o mesmo possui cddigo livre em linguagem Python, fazendo uso do framework
Django e containers Docker. Para conseguir implantar o Dr. Scratch localmente, um BD precisa
ser utilizado para guardar os resultados das andlises, e para realizar essas instalacdes e
configuracdes, as indicagdes podem ser acessadas no github da autora®, que apresenta os passos
necessarios.

Para conseguir extrair os dados automaticamente, um sistema de gerenciamento de
banco de dados MySQL foi acoplado aos containers Docker do Dr. Scratch, desta forma sendo
possivel visualizar por meio do BD, total as tabelas inclusas na codificacdo do Dr. Scratch,

conforme mostrado na figura 11.

Figura 11 - Visualizagao das tabelas do Dr. Scratch, por meio do BD.

? https://github.com/Franciely Alves/Adaptacao-do-Dr.-Scratch. git
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# |Tables in_drscratch -
app_coder

app_comment

app_csvs

app_discuss

app_file |
app_organization
app_organizationhash

9  app_stais

10  app_student

11  app_teacher

12 auth_group

13 auth_group permissions

14  auth_permission

15  auth_user

16 auth_user groups

17 auth_user user permissions
18 django_admin_log

19 django_content type

20 django_migrations

21__dianao session

0 =~ s Mo

Fonte: Elaborada pela autora.

A tabela (app_file) guarda os dados das pontuagdes referentes aos conceitos avaliados.

Ao adicionar uma URL do projeto Scratch, a ferramenta avalia, e as pontuagdes sdo salvas na

tabela (app_file), que pode ser acessada diretamente no BD, como por exemplo na figura 12.

Figura 12 - Visualizagdo das pontuacdes avaliadas pelo Dr. Scratch, diretamente no BD.

filename
623712816.5b3
623707472.5b3
623704003.5b3
623835325.5b3
623710537.5b3
633634517.5b3
623725079.5b3
630924569.5b3
623703919.sb3

W ~ oo A w e =

time I tior dataRepresentat

dCo —II wC I nit

2022-0... 1 2 0 3 0 2 3 % 0 2 2 2
2022-0... 1 2 1 3 0 2 3 5 0 2 2 2
2022-0... 1 2 0 3 0 2 3 % 0 2 2 3
2022-0... 1 2 0 3 0 2 3 5 0 2 2 3
2022-0... 1 2 1 3 0 2 3 % 0 2 2 1
2022-0... 1 2 0 2 0 2 A 2 0 2 2 0
2022-0... 1 2 0 3 0 2 3 % 0 2 2 2
2022-0... 1 2 0 3 0 2 3 5 0 2 2 2
2022-0... 1 2 0 3 0 2 3 5 0 2 2 2

Fonte: Elaborada pela autora.

Com a figura 12 pode-se observar varias informagdes referentes aos projetos avaliados.

Para gerar as visualiza¢des graficas, foram utilizadas as informagdes de:

Id = Numero de projeto avaliado, no exemplo em questdo foram avaliados 9
projetos.

Abstraction = Pontuagao referente ao conceito de Abstracao.

Data Representation = Pontuagdo referente ao conceito de Representagdo de

Dados.
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e Flow Control = Pontuagao referente ao conceito de Controle de Fluxo.

e Logic =Pontuagdo referente ao conceito de Logica.

e Parallelization = Pontuagdo referente ao conceito de Paralelismo.

e Synchronization = Pontuacdo referente ao conceito de Sincronizagao.

e User Interactivity = Pontuagdo referente ao conceito de Interagdo com o
Usuario.

e Score = Pontuacao total do obtida por cada projeto.

Ap0s identificar a tabela que guarda os dados necesséarios para efetuar as analises, as
pontuacdes passaram a ser extraidas automaticamente em formato CSV para gerar as
visualizac¢des graficas. Apds a extracdo, o arquivo CSV foi adicionado na ferramenta online
Google Data Studio, que converte os dados em graficos, desta forma gerando as visualizagdes
que facilitam a interpretacdo dos dados obtidos. Tais visualizagdes geradas estdo presentes na

subsecdo 6.2.
4.5 Avaliacao das visualizacoes

Apo6s os dados serem convertidos em graficos, foi produzido um formulario que esta
presente no anexo 3, e foi construido primeiramente para passar por uma analise piloto, onde
foi respondido por apenas duas pessoas, na intengdo de obter sugestdes de melhorias para entdo
ser liberado definitivamente para obter respostas. As sugestdes de melhorias obtidas foram:

e Padronizar o idioma, pois os graficos apresentavam algumas palavras em ingl¢s,
mas as opg¢des para resposta estavam em portugucs;
e Aumento no tamanho dos graficos para uma melhor visualizacao;

As melhorias foram aplicadas e o formulério foi divulgado via redes sociais, sendo:
E-mail, Instagram, WhatsApp e Telegram, com isso conseguiu alcancar 28 respostas. Sua
finalidade foi avaliar se as visualizagdes graficas geradas pelo Google Data Studio sao
apresentadas de forma clara e objetiva.

O exemplo mostrado da figura 13 apresenta um dos graficos gerados e um
questionamento para ser analisado, a fim de avaliar os dados presentes, sendo que a pontuagao
de 0 a 3, presente no eixo Y representa a pontuagdo que cada atividade pode atingir, j& as
numeragdes presentes no eixo X, representam a quantidade de atividades analisadas. Vale

salientar que as visualizagdes sdo apresentadas em diferentes estilos de graficos, a fim de
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verificar qual estilo de grafico ¢ considerado melhor para apresentar os resultados, de acordo
com as respostas dos participantes do formulario.

Figura 13 - Exemplo de visualizag@o e questionamento presente no formulario.

1) Observando o grafico do primeiro trimestre, em qual dos conceitos os alunos tiveram baixa pontuagéo? *

Abstracio Representacio de Dados Controde de Fluxo Légia == Paralelsmo 8= Interagdo com usudrio  =8= Sincronizagio

Marcar apenas uma oval.

Abstragdo - (Azul marinho)
Representacgdo de dados - (Azul celeste)
Controle de fluxo - (Rosa)

Logica - (Laranja)

Paralelismo - (Amarelo)

Interagdo com o usuario - (Verde)

Sincronizagéo - (Branco)

Fonte: Elaborada pela autora.

Para validar a proposta de visualizacdes, os dados foram validados por meio do
formulario, na intengdo de verificar se os dados obtidos na avaliagcdo automatica sao de facil
compreensdo, pois sdo esses dados que podem auxiliar os professores na avaliacdo de

atividades de introducdo a programacao com o Scratch.
5 Propostas de Analise de Visualizacao

Esta secdo apresenta as analises realizadas através do Dr. Scratch adaptado, e as

visualizagdes graficas a partir do Data Studio.

5.1 Proposta para Analise Automatica das Atividades

Foram determinadas quatro tipos de visualizagdes graficas, na inteng¢do de entender o
avango do aprendizado dos alunos, tanto de forma individual como em turmas. Foram
avaliadas atividades de alunos de cinco turmas, sendo: duas turmas de segundo ano, uma turma
do terceiro, quarto e quinto ano. Apenas os alunos que entregaram, no minimo, quatro

atividades, entraram nesta analise.
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5.1.1 Analise por Turma

Nesta analise buscou-se verificar graficamente o avanco do aprendizado dos alunos por
turma ao longo dos 8 meses de aula. Referente a turma do segundo ano, foram analisadas 52
atividades, ¢ valido informar que esse total de atividades corresponde a entrega de apenas sete
alunos. Observando o grafico 1, pode-se verificar que varias programagdes evoluiram em

varios conceitos, € se mantiveram em pontuagdes 2 ou 3.

Abstracdo Representacéo de Dados Controle de Fluxo Légica Paralelismo Interagdo com usudrio —@— Sincronizacéo
—a—0—8

26 28
Quantidade de Atividades

Grafico 1 - Dados dos alunos das duas turmas do 2° Ano.

O conceito de Paralelismo foi zero em 25 atividades, pois este conceito sO pontua
quando existem programacgdes que sdo executadas simultaneamente, desta forma 25 atividades
possuem uma programacdo simples que conta com apenas a execuc¢do de um unico codigo.
Este tipo de projeto ¢ tipico quando o aluno programa apenas um personagem em um Unico
cenario. Desta forma ndo ocorre nenhuma troca de comunicagio entre programacdes de outros
personagens. Porém 8 atividades atingiram a pontuagdo maxima, isso significa que a
programacao contou com varias partes de cédigo que foram executadas ao mesmo tempo, 1sso
pode ocorrer por exemplo quando na programacdo: um personagem esta andando sozinho pelo
cenario, de forma coordenada programada anteriormente ou de forma aleatoria, € a0 mesmo
tempo existe uma personagem no cendrio que s6 consegue se mover com o uso das teclas do
teclado.

O conceito que menos pontuou foi Logica, tendo 42 atividades com a pontuacao zerada,
isso ocorre devido o conceito exigir programag¢des mais robustas para pontuar, utilizando os
blocos de controle que programam condi¢des a serem seguidas, e essa programacao ¢ bastante

utilizada no desenvolvimento de grandes jogos, o que ndo foi o caso da turma do segundo ano,
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pois o foco se concentrou em desenvolvimento de animagdes, didlogos entre personagens e
jogos com pequeno grau de dificuldade, tanto no desenvolvimento, como em jogabilidade. As
atividades que pontuaram no conceito de légica foi devido a programagdes de pequenos jogos,
onde os alunos programaram que (se o personagem tocar em um determinado objeto, este sera
coletado e escondido do cenario e a quantidade de objetos coletados seriam adicionados a uma
variavel).

Um conceito que pontuou na maioria das atividades foi a Sincronizagao, € em muitas
atividades obteve a pontuacdo maxima. Este conceito ¢ utilizado quando o aluno programa
diferentes partes de codigo e determina a sincronizagdo na qual a programacao serd executada.
Um exemplo que representa este conceito ¢ a programagdo de troca de mensagens entre
personagens quando alguma condicao passa a ser atendida.

Houve poucas atividades para realizar a analise do terceiro ano, sendo apenas 9
atividades, de dois alunos. Pode-se observar as pontuagdes dos conceitos no grafico 2, onde
alternam muito entre as atividades, exceto o conceito de Logica que se manteve zerado na
maioria delas. Com isso, significa que ndo foram utilizados blocos de condi¢ao nas

programacoes.

Abstragao Representacdo de Dad Logica Sincronizagdo —e— Interagdo com usuario —— Paralelismo —e— Controle de Fluxo

Quantidade de Atividades

Grafico 2 - Dados dos alunos do 3° Ano.

O tunico conceito que ndo ficou zerado em nenhuma atividade foi Interagdo com
Usuario. Para obter pontuacao neste conceito, a programacao precisa ser desenvolvida para que
0 usudrio ao executar o programa, possa interagir com o projeto, por exemplo: O programa
pode solicitar que o usuario utilize as teclas do teclado para mover um personagem ou utilizar o
cursor do mouse para clicar em algum botdo no cendrio. Desta forma interagindo com o
programa.

O grafico 3 representa o resultado da andlise das atividades do quarto ano, sendo 26
atividades de 5 alunos. O conceito de loégica novamente foi pontuado em poucas atividades,
sendo 20 atividades que ndo pontuaram. Os blocos de controle sdo os principais para gerar

pontuagdes de logica nas atividades, e a funcdo de tais blocos foram bastante enfatizadas com a
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turma em questdo, o fato ¢ que ao invés de programar agdes para os personagens utilizando
condigdes sequenciadas, por exemplo: se o personagem tocar na borda ou nos inimigos do
jogo, entdo adicione -1 na quantidade de vidas, se as vidas forem igual a 0, entdo mude para
cenario game over e pare tudo. Os alunos optaram por programar varias copias utilizando a
condi¢do (se entdo) para ao terminar a execucdo de uma, j4 iniciar a outra, tornando assim a

programacao com scripts duplicados.

Abstragio Representacdo de Dados Controle de Fluxo Logica [l Sincronizagio Paralelismo [l Interacdo com usudrio

Quantidade de Atividades

Grafico 3 - Dados dos alunos do 4° Ano.

Com esta analise acredita-se que as atividades tiveram os conceitos de Sincronizagao e
Paralelismo bem trabalhados, j4 que a maioria das atividades pontuou nestes conceitos e boa
parte delas obteve a pontuacdo maxima. Desta forma as programacdes foram desenvolvidas
para serem executadas de forma paralela, onde diferentes partes de cddigos ficam em
funcionamento ao mesmo tempo, e as programagdes sao sincronizadas onde existem diferentes
partes de codigos que passam a ser executados apenas quando recebem alguma instrugao para
iniciar e finalizar seu funcionamento.

Analisando os dados do grafico 4, pode-se perceber que foram analisadas 17 atividades
do quinto ano, sendo referente a entrega de dois alunos. Observando o grafico € notorio que
apenas dois conceitos ficam oscilando frequentemente entre as atividades, sendo o Paralelismo
e Logica, o restante do conceitos se manteve sempre com pontuagdes relevantes, exceto

Sincronizagdo, que obteve zero em uma das atividades.
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Abstracao Representacdo de Dados Controle de Fluxo Logica —— Paralelismo Sincronizagdo Interagdo com usudrio

N \mﬁ\
7 8 9 10 1 12 13 14 15 16 17

1 2 3 4 5 [
Quantidade de Atividades

Grafico 4 - Dados dos alunos do 5° Ano.
As atividades que obtiveram pontuagdes no conceito de logica, tiveram o bloco de
condicdo (se entdo, se ndo) programado, sendo o bloco mais simples a ser utilizado para

conseguir uma pontuacao.

5.1.2 Anélise por Aluno

Nos dados obtidos por aluno, a analise foi realizada utilizando todas as atividades que
os alunos entregaram durante todo o periodo de aula. O grafico 5 representa a analise das
atividades do primeiro aluno, onde € possivel observar que trés dos conceitos iniciaram zerados
nas atividades, sendo: Logica, Paralelismo e Representacdo de dados. Os trés conceitos
conseguiram pontuar posteriormente apos algumas atividades, isso mostra uma evidéncia do
melhoramento das programacdes.

Abstracdo Representacdo de Dados Controle de Fluxo Paralelismo  —®— Ldgica Interagdo com usudrio  —®— Sincronizacao

4 5
Quantidade de Atividades

Grafico 5 - Dados do 1° Aluno.
A partir da atividade 3, o conceito de Representacdo de dados passou a obter pontuagao,
e este conceito ¢ trabalhado quando programa-se para que caracteristicas de personagens

possam ser modificadas ao longo da execug¢do do programa e também quando utiliza-se
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mecanismos para guardar informagdes, um exemplo disto € o uso das variaveis que podem
guardar um valor que representa diferentes tipos de dados, sendo: pontos ganhos e quantidades
de vidas.

Observando a atividade 7, vemos um ocorrido que esta presente em algumas atividades
em diferentes analises, onde ¢ notorio que nao houve nenhuma pontuacao adquirida para esta
atividade, todos os conceitos foram zerados. Isto ocorre quando o aluno realiza a montagem do
design do projeto porém nao programa nenhuma ac¢ao para os personagens, pois a ferramenta
Dr. Scratch s6 avalia projetos que contém programagdes (se houver s6 o design, ¢
irreconhecivel para a ferramenta). Neste contexto, vale salientar a importancia da andlise
manual citada na subsecdo 4.2, onde aspectos importantes de design podem ser analisados pelo
professor, desta forma se torna imprescindivel o uso de ambas as estratégias de avaliacao.

Nos dados do gréfico 6, ¢ possivel notar o quanto as atividades do segundo aluno
obtiveram oscilagdo nos conceitos, apresentando sempre as pontuagdes bem distribuidas. O
conceito que menos pontuou foi Logica, pois obteve pontuagdo apenas nas ultimas atividades,
com isso pode-se entender o avango do aprendizado sobre os blocos que representam este
conceito, pois passaram a ser utilizados apds o aluno adquirir uma bagagem de conhecimentos

que o ajudou a melhorar seu desempenho na entrega das atividades.

Abstracdo Representagéo de Dados Controle de Fluxo Paralelismo  —®— Logica —#— Interacdo com usuario  —®— Sincronizagéo

5
Quantidade de Atividades

Grafico 6 - Dados do 2° Aluno.

O conceito de Sincronizagdo se manteve sempre com boa pontuagcdo em todas as
atividades, com isso pode-se entender que todas as atividades foram programadas para
houvesse uma sincronia na execu¢do do codigo.

O grafico 7 apresenta os dados das oito atividades do terceiro aluno, que estdo com as
pontuacdes bem distribuidas, tendo dois conceitos que pontuaram em todas as atividades,

sendo: Interacdo com Usuério e Controle de Fluxo que ¢é programado através de blocos que
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controlam o comportamento dos personagens, fazendo que fungdes sejam repetidas até que

uma acao ja determinada aconteca.

Abstragdo Representagdo de Dados Controle de Fluxo Logica ~—— Paralelismo Sincronizagdo Interagéo com usuério

4 5
Quantidade de Atividade

Grafico 7 - Dados do 3° Aluno.

Os conceitos de Logica, Paralelismo e Representacao de Dados, foram pouco utilizados
nas primeiras atividades, passando a pontuar posteriormente, com isso percebe-se que em
algumas atividades as programagdes passaram a ser mais elaboradas utilizando blocos de
diferentes fungdes.

A andlise das atividades do quarto aluno mostra bastante oscilacdo das pontuagdes de
acordo com a representacdo do grafico 8. Conceitos que iniciaram com pontuagdes baixas
foram elevando o nivel em atividades posteriores, como pode-se ver na linha verde que
representa a sincronizagdo, que esteve em baixa em uma atividade e logo depois foi o conceito

que mais obteve a pontuacdo maxima.

—e— Abstracdo Representacdo de Dados Controle de Fluxo Légica —®— Paralelismo Sincronizagio Intera¢do com usudrio

7‘T—’77

i /
(1] \ EE—
1 2 £ 4 5 [ 7

Quantidade de Atividade

Grafico 8 - Dados do 4° Aluno.

Diferente da analise das atividades dos alunos anteriores, este aluno entregou atividades

com bastante varia¢ao nas pontuagdes, o que pode-se observar o avango de alguns conceitos a
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partir da sétima atividade, onde Logica vinha sempre com a pontuagdo zero, iSso passou a
ocorrer devido a variagdes de blocos que passaram a ser utilizados, apos feedback que
demonstravam pontos onde a programacdo precisaria ser melhorada. Observa-se que conceito
de Abstragdo manteve a mesma pontuagao da primeira atividade até a Giltima, e os blocos que a
representam programam clones, se tratando de um abstra¢do utilizada para programar um
objeto e criar quantas cOpias precisar, evitando que varios personagens sejam programados com
o mesmo codigo, pois a técnica de repeticdo de cddigo dificulta mudangas, edigdes, por
necessitar que todos os personagens fossem alterados.

O grafico 9 apresenta a andlise das atividades do quinto aluno, onde pode-se observar
um grande avango nas pontuagdes, ja que inicialmente alguns conceitos possuem zero na
pontuacdo, mas a partir da segunda atividade os conceitos comecaram a pontuar
gradativamente. Com esta andlise ¢ nitido o desenvolvimento do aprendizado do aluno, onde
ele passa a programar com diferentes blocos que satisfaz o resultado esperado, obtendo

pontuacao em todos os conceitos.

Abstragdo Representagdo de Dados Controle de Fluxo Logica [ Paralelismo Interagdo com usuario
Sincronizagao

£

Quantidade de Atividades

Grafico 9 - Dados do 5° Aluno.

E fato que para resolver os problemas presentes nas atividades, nem todas exigem a
utilizacdo de todos os blocos que representam os conceitos para serem resolvidas, mas ¢
importante que com os conhecimentos prévios adquiridos as programagdes passem a ser mais
robustas, se tornando um coédigo menor que executa a mesma funcdo, e foi exatamente que
ocorreu com as atividades deste aluno.

Os dados apresentados no grafico 10 sdo referentes a um dos alunos que mais entregou
atividades ao longo do periodo de aulas. Porém, o sexto aluno mesmo entregando tantas

atividades ndo pontuou no conceito de logica em nenhuma delas.
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Abstracéo Representagdo de Dados Controle de Fluxo Logica [ Paralelismo Sincronizacéo
Il Interagdo com usudrio

Quantidade de Atividades

Grafico 10 - Dados do 6° Aluno.

Légica ¢ um conceito que diversos alunos apresentaram dificuldades para desenvolver,
por se tratar de um conceito que necessita de coédigos refinados para ser presente. Programagdes
simples como didlogos nao necessitam se diferentes agdes, desta forma nao utilizam os blocos
de logica, e muitas vezes por ndo conseguir construir uma programac¢ao com diferentes blocos,
os alunos acabavam duplicando codigos que ao final algumas vezes conseguiam resolver a
problematica mesmo sem a fungdo de 16gica.

Analisando o grafico 11, os dados do sétimo aluno demonstram que o mesmo obteve
baixas pontuacdes nas atividades, embora tenha avan¢ado na quantidade de conceitos
pontuados, ja que iniciou com pontuagdo em apenas 2 conceitos.

Abstracéo Representacéo de Dados Controle de Fluxo Logica MM Sincronizagio Paralelismo Interagdo com usudrio

3

Quantidade de Atividades

Grafico 11 - Dados do 7° Aluno.
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Os unicos conceitos que pontuaram em todas as atividades foram Controle de Fluxo e
Interagdo com Usuario. Pelas baixas pontuagdes percebe-se que foram entregues projetos com
simples programacdes, porém que exigiam intera¢do do usudrio para funcionar, sendo cliques
em botdes ou movimentos de personagens, além de programar os personagem com suas agdes
bem definidas, ndo havendo codigo repetido para executar alguma funcao, ja que o controle de
fluxo foi bastante utilizado.

O oitavo aluno entregou a quantidade minima determinada de atividades para a analise.
E entre elas, consta novamente uma atividade que possui apenas o design produzido, pois nao
houve nenhuma pontuagdo para a atividade 4. O conceito de logica ndo obteve pontos em
nenhuma atividade, conforme mostrado no grafico 12, considerando assim que as atividades

foram entregues com programagdes simples.

Abstragdo Representacéo de Dados Controle de Fluxo Paralelismo —— Légica ~—— Interagdio com usuario
Sincronizagdo

Quantidade de Atividades

Grafico 12 - Dados do 8° Aluno.

Diferente da analise dos alunos anteriores, que iniciavam com baixas pontuagdes, neste
grafico pode-se perceber que as duas primeiras atividades possuem melhor rendimento,
havendo uma queda nas duas tltimas, devido este aluno conter um nimero elevado de faltas
em comparagao com o restante ja analisado.

A analise representada no grafico 13 ¢é referente ao nono aluno, que apresentou boas
pontuacdes nas atividades, onde a maioria dos conceitos ndo obteve pontuagdes zeradas. Sao
projetos que necessitam fortemente da interacdo com o usudrio para funcionar, pois este

conceito alcancou boas pontuacdes.
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Abstracdo Representagdo de Dados Confrole de Fluxo Légica —e— Paralelismo Sincronizacao
—&— Interagdo com usuario
2

Quantidade de Atividades

Grafico 13 - Dados do 9° Aluno.

Como se trata de projetos que o usuario precisa interagir para funcionar, o conceito de
sincronizagdo foi bem pontuado na maioria das atividades, ja que as agdes ocorrem de forma
organizada a partir das interagdes que determinam a ordem de funcionamento.

O décimo aluno ndo obteve pontuagdo no conceito de légica em nenhuma atividade,
como mostrado no grafico 14, e o conceito de sincronizagdo foi pouco utilizado, desta forma

pode-se entender que se trata de projetos basicos de programagao simples.

Abstracdo Representacdo de Dados Controle de Fluxo Logica —®— Paralelismo Sincronizagdo
—e— Interagdo com usudrio
2

3

4
Quantidade de Atividades

Grafico 14 - Dados do 10° Aluno.

No gréfico 15, esta nitido o avango das pontuagdes do décimo primeiro aluno, que apos
adquirir o conhecimento prévio de programacao em blocos, passou a entregar as atividades sem
nenhuma pontuacdo zerada, de onde pode-se entender que os cddigos passaram a ser mais

elaborados.
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Abstragao Representacdo de Dados Controle de Fluxo Logica —— Paralelismo Sincronizagao
Interagdo com usuario

Quantidade de Atividades

Grafico 15 - Dados do 11° Aluno.

Um grande codigo pode funcionar e executar as agdes esperadas, porém quando o
codigo passa a ser elaborado com logica além da programacgdo conter menos blocos, as outras
pontuagdes passam a melhorar, pois os blocos que representam o restante dos conceitos podem
ser programados acoplados dentro dos blocos de logica, e foi que ocorreu com as programagdes
deste aluno.

As programacdes que apresentaram pontuagdo de interacdo com usudrio em todas as
atividades, como mostrado no grafico 16, na maioria das vezes sdo personagens que foram
programados para se movimentar a partir das teclas do teclado sem pressionadas, desta forma o
décimo segundo aluno programou para que seus personagens se movam a partir da interagao

do usuario.

Abstracdo Representacdo de Dados Controle de Fluxo Logica —e— Paralelismo Sincronizagao
Interagdo com usuario

3 4
Quantidade de Atividades

Grafico 16 - Dados do 12° Aluno.
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Novamente o conceito de logica se manteve com a pontuacdo zeradas em todas as
atividades, desta forma ndo existem os blocos de condi¢ao nas programagdes.

A andlise das atividades do décimo terceiro aluno demonstra o quanto as pontuagdes se
mantiveram equilibradas, ndo havendo uma grande quantidade seguida de atividades com

pontuacdes zeradas, como mostrado no grafico 17.

Abstracdo Representacdo de Dados Controle de Fluxo Logica —— Paralelismo Sincronizagdo
Intera¢do com o usudrio

Quantidade de Atividades

Grafico 17 - Dados do 13° Aluno.

Com estes dados, pode-se entender que as atividades possuem muitos codigos
executados de forma paralela, j& que na maioria das atividades obtiveram 3 pontos no conceito
de paralelismo. Em um projeto, ao adicionar um som para ser executado (para sempre) apos a
bandeira verde ser clicada, e adicionar personagens que andam a partir da intera¢do com o
usuario, j& se caracteriza o conceito de paralelismo, pois tais acdes estardo sendo executadas ao
mesmo tempo.

Os dados do grafico 18 demonstram que as atividades do décimo quarto aluno possuem
pontuacdes regulares, j4 que alguns conceitos se encontram em baixa, mas em outras atividades
possuem melhoramento, como pode-se perceber no conceito de logica que ficou oscilando

entre as atividades.
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Abstracao Representacdo de Dados Controle de fluxo Logica —e— Paralelismo Sincronizagdo
Interacdo com o usudrio

4
Quantidade de Atividades

Grafico 18 - Dados do 14° Aluno.

Novamente, sdo apresentadas atividades que ndo possuem nenhum conceito zerado,
sendo algo positivo que demonstra que houve a compreensdo de como utilizar diferentes blocos
para resolver os problemas.

De acordo com os dados anteriores, ¢ notdrio quais conceitos estdo sempre com
melhores pontuacdes, e entre eles estdo: Paralelismo e Interagdo com Usudrio, e isto nao foi

diferente na andlise das atividades do décimo quinto aluno, como mostrado no grafico 19.

Abstracgo Representacdo de Dados Controle de Fluxo ligica —— Paralelismo Sincronizagio Interagdo com usuario

Quantidade de Atividades

Grafico 19 - Dados do 15° Aluno.

Tais conceitos na maioria das vezes obtém boas pontuagdes devido a programacao de
movimentos dos personagens em todos os projetos, sendo movimentos para a dire¢do que o

usudrio determina, obtendo assim codigos executando paralelamente.



58

Nas atividades avaliadas do décimo sexto aluno, houve pontuacdo no conceito de 16gica
apenas em uma atividade, como mostrado no grafico 20. J& os conceitos de sincronizacio e
interacdo com usudrio foram bastantes empregados nas programagdes, assim como visto em

analises anteriores.

Abstracio Representacio de Dados Controle de Fluxo Légica —— Paralelismo  —®— Sincronizagéo Interagdo com usudrio
A

4 5
Quantidade de Atividades

Grafico 20 - Dados do 16° Aluno.

A analise das atividades de cada aluno favorece dados que podem ser analisados pelos
professores na inten¢do de entender quais pontos os alunos conseguem compreender, € em
quais precisam melhorar seu desempenho, pois a representacdo grafica possibilita facilmente
esta visualizacao.

A partir da analise por aluno, € notorio o quanto as pontuacdes do conceito de ldgica
oscilaram nesta analise, onde alguns alunos possuem melhores pontuacdes do que outros. Isso

pode ter ocorrido devido a:

e Dificuldades de compreensao por parte dos alunos;
e Conceito pouco trabalhado nas turmas de 2° ano;
e O aluno optou por resolver as problematicas com cddigos muitas vezes repetitivos, nao

fazendo uso dos blocos que alavancam o conceito de 16gica.

Tais pontos ajudam a compreender o motivo do conceito de ldgica ter obtido
pontuacdes em algumas atividades, porém muito abaixo em comparagdo com 0S outros

conceitos, que muitas vezes se apresentaram com pontuagdes crescentes.
5.1.3 Analise por Trimestre

Para esta analise, foi selecionada a mesma quantidade de atividades para cada semestre,
a fim de analisar se houve melhoramento dos conceitos a partir do conhecimento prévio

adquirido nos trés primeiros meses de aula. Alguns conceitos ficaram com baixas pontuagdes
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nas primeiras atividades avaliadas, e o intuito ¢ verificar se houve um crescente aumento no
decorrer das aulas.

Observando o grafico 21, o conceito de logica nao foi pontuado em nenhuma atividade
do primeiro trimestre, pois inicialmente as atividades ndo exigiam codigos complexos para a
resolugdo das problematicas, por se tratar de atividades simples, ndo havendo nenhum

desenvolvimento com foco em jogos.

Abstracdo Representacgo de Dados Controle de Fluxo Ldgica =@ Paralelismo Interacdo com usudrio == Sincronizagdo

14 15 16 17
Quantidade de Atividades

Grafico 21 - Dados do 1° Trimestre de Aula.

Durante todo o periodo de aulas, funcdes de interagdo com o usuério foram abordadas,
utilizando o teclado ou o cursor do mouse, por isso este conceito sempre possui boas
pontuacoes.

Comparando a analise do primeiro e segundo semestre, ¢ de facil visualizagdo
identificar no grafico 22 quais conceitos obtiveram melhores pontuacdes, onde conceito de
logica passou a ser pontuado, demonstrando assim um avanc¢o na utilizagcdo de diferentes

blocos.
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Abstracdo Representacdo de Dados Controle de Fluxo Logica =@ Paralelismo Sincronizacdo =@ Interagdo com usudrio

I

Quantidade de Atividades

Grafico 22 - Dados do 2° Trimestre de Aula.

A analise contétm uma atividade que ndo pontuou em nenhum conceito, pois nesta
atividade apenas o design foi elaborado, como ja visto em analises anteriores.

Nos dados do grafico 23, referente ao terceiro trimestre, existem algumas atividades que
ndo pontuaram em nenhum conceito, mas apesar deste ponto negativo, pode-se perceber o
quanto as pontuagdes melhoraram nas demais atividades, contendo o conceito de logica com
pontuacdes crescente, em vdrias atividades seguidas, algo que ndo ocorreu nas analises dos

outros trimestres.

Abstracdo Representacdo de dados Controle de Fluxo Légica —— Paralelismo Sincronizaggo

Interagéo com o usudrio

Quantidade de Atividades
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Grafico 23 - Dados do 3° Trimestre de Aula.

5.1.4 Analise por Faltas

Para esta andlise, foram utilizadas as atividades dos alunos que tiveram o maior nimero
de faltas, a fim de analisar se este fator influencia no resultado das atividades, por se tratar de
aulas remotas, os alunos poderiam consultar o material da aula e resolver as atividades, desta
forma ndo havendo interferéncia nos resultados. O intuito ¢ verificar se houve queda nas
pontuagdes, € quais sdo os conceitos que mais precisam ser trabalhados.

Nas analises anteriores, foi facil perceber que o conceito de ldgica obteve pontuagdo em
poucas atividades, e nesta andlise ndo ¢ diferente, conforme apresentado no grafico 24, pois tal
conceito ¢ mais dificil de ser trabalhado, principalmente com alunos que nao possuem nenhum
conhecimento prévio do contetido, e neste caso o nimero de faltas influenciou bastante para
estd analise negativa de tal conceito.

Abstracdo Representacdo de Dados Sincronizagdo Controle de Fluxo  —#— Paralelismo Interagdo com usudrio
Ldgica

1M 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29
Quantidade de Atividades

Grafico 24 - Dados de alunos com no minimo quatro faltas.

Ja os conceitos de sincronizagdo e paralelismo continuam em alta, sendo os mais
implementados juntamente com a interagdo do usuario.

De fato, essas visualizagdes podem orientar os professores em tomadas de decisdo de
como abordar determinados conceitos em sala de aula, podendo acompanhar o
desenvolvimento de cada turma, cada aluno individualmente, e entregas de atividades

realizadas em um periodo de tempo ja determinado. Com estes dados, pode-se observar em
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quais conceitos os alunos tiveram o menor rendimento para entdo buscar metodologias e

estratégias que os fagam melhorar o desempenho.

6 Resultados

Nesta se¢do estdo presentes os resultados obtidos manualmente por meio do Dr. Scratch,
e os resultados do questionario respondido por profissionais de diferentes areas, a fim de

avaliar qual tipo de visualizagdo consegue apresentar os dados de forma clara e objetiva.
6.1 Resultado da Analise Manual por meio do Dr. Scratch

Inicialmente, as atividades foram avaliadas na ferramenta Dr. Scratch, e os resultados
foram extraidos do site de forma manual, e adicionados a uma planilha, onde foram utilizados
para gerar graficos a fim de exibir graficamente os resultados obtidos nas atividades.

Para gerar a representagao mostrada no grafico 25, foram consideradas as pontuagdes de
todas as 102 atividades citadas na subsecdo 4.3. A partir do grafico, é possivel observar a
evolucdo das programagdes entregues nas atividades, de acordo com a avaliacdo dos conceitos

analisados pelo Dr. Scratch.

20 Lagica
Paralelisma
== |nteratividade
15 == Repre. de Dados
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Sincronizagac
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Grafico 25 - Avaliagdo das atividades entregues.

O conceito de l6gica se encontra em baixa no inicio das atividades, pois o Dr. Scratch
avalia se na programagdo existem os blocos de condicdo (se, entdo, sendo e operadores
logicos), e nas primeiras atividades poucos alunos fizeram uso desses blocos em suas
programagdes, por terem sido pouco enfatizados nas primeiras aulas. O conceito de
interatividade com o usudrio esteve em diferentes posigdes, isso € algo comum de ocorrer, ja

que os blocos que representam esse conceito geralmente sdo utilizados com frequéncia, pois
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sdo blocos considerados de inicio, por esperarem uma a¢do do usudrio para entdo iniciar a
execugdo, sendo: bloco da bandeira verde. Vdarios desses blocos podem ser utilizados no
mesmo programa, porém ¢ necessario utilizar pelo menos um, e o0 momento de queda deste
conceito ocorreu devido aos alunos terem utilizado estes blocos numa quantidade minima
permitida.

Visualizando a andlise geral das atividades, ¢ nitida a evolugdo da maioria dos
conceitos, comparada a média de inicio, com a média do meio, € podemos observar como o
conceito de representagdo de dados se manteve crescente. Este conceito € representado pelo uso
de variaveis e listas, que no decorrer das atividades passaram a ser utilizadas rapidamente pelos
alunos, desta forma adquirindo um aumento significativo da utilizacdo desses blocos na
programagao. Por ocasido das atividades realizadas no meio do ano, ¢ considerado que a turma
jé& havia adquirido uma bagagem de conhecimentos iniciais que ajudavam a pensar em solugdes
mais elaboradas utilizando diferentes encaixes de blocos. Outro grande aumento ocorreu no
conceito de paralelismo, que ocorre quando os alunos programam diferentes acdes para serem
executadas ao mesmo tempo. Essa programagdao consiste na utilizagdo de blocos que
possibilitem o clicar com o mouse ou clique na tecla do teclado, desta forma é acionada mais
de uma ag@o ao mesmo tempo.

Analisando a média das atividades finais, ¢ possivel observar que o aumento na maioria
dos conceitos continuou, isso significa que os alunos ja estavam habituados a utilizar blocos de
diferentes funcdes. Exceto para abstragdo, que em nenhum momento esteve em alta, pois o
bloco classico que representa este conceito € o clone, que pode ser utilizado para criar copias de
partes da programagdo, evitando que o mesmo codigo precise ser programado, e essa
funcionalidade por ser avangada, foi enfatizada apenas nas atividades finais, desta forma sendo
pouco utilizada.

A cada aula, uma nova problematica era apresentada, e no decorrer do desenvolvimento
das programagdes, as atividades passaram a ser entregues mais rapido e com codigos mais
refinados, desta forma possibilitando um grande avango na aprendizagem de programacdo em
blocos, j4 que a cada aula novos blocos passaram a ser utilizados e novas funcionalidades
implementadas.

Por se tratar de 8 meses de atividades, as faltas obtidas pelos alunos sdo consideradas

um numero baixo, porém esse ¢ um fator que influenciou nos resultados obtidos. A tabela 5
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mostra o numero de faltas que cada um dos 17 alunos acumulou (A1 significa aluno 1, e assim

sucessivamente).

Tabela 5. Numero de faltas de cada aluno no ano letivo.

Al |A2 | A3 | A4 | AS | A6 | A7 | A8 | A9 | A10 | A1l | A12 | A13 | Al4 | AL5 | Al6 | Al7

5 3 3 0 3 4 3 4 4 1 3 4 2 3 3 6 1

ApoOs a analise geral, os dados foram organizados em 3 grupos de acordo com o numero
de faltas de cada aluno, com a intengdo de analisar se houve algum impacto devido a diferenca
de niimero de faltas de alguns alunos. O primeiro grupo analisado foram os alunos com 0 a 2
faltas, que apresentaram um bom desempenho nas 3 etapas das atividades, possibilitando um
nitido avancgo no grafico, finalizando com o conhecimento bem distribuido entre os 7 conceitos.
Uma possivel justificativa para o crescimento gradativo no aprendizado desses alunos ¢ o
pequeno numero de faltas acumuladas durante o ano, lhes proporcionando muitos momentos de
discussdes e perguntas durante as aulas online. O grafico 26 mostra a evolu¢dao dos conceitos
abordados nas programacgdes. O conceito que passou pela maior queda de acordo com os dados,
foi a interatividade, que consiste na utilizagdo de blocos de sensores onde a programacao pode
ser desenvolvida para que o usudrio se comunique com o programa. Responder perguntas ¢ um

exemplo do que a interatividade proporciona como programacao.
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Grafico 26 - Dados dos alunos com 0 a 2 faltas.
O segundo grupo analisado foram os alunos com 3 e 4 faltas, que iniciaram com
pontuacdo zerada para o conceito de ldgica, mas que passaram a evoluir a partir das atividades

intermedidrias, mediante a presenc¢a de alguns pais que passaram a acompanhar todas as aulas
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até a conclusdo do ano letivo. A primeira aula que contou com a presenga de pais chamou a
atencao da turma, e a partir disto varios alunos passaram a presenciar a aula acompanhados, o
que possivelmente os engajou para adquirir um melhor desempenho, que resultou na evolugdo
do aprendizado, como mostrado no grafico 27, onde varios conceitos iniciaram em baixa e
foram melhorando gradativamente. Exceto o conceito de abstracdo, que nao manteve o valor
inicial, sendo possivel identificar que os blocos que elevam a pontuacdo desse conceito nao

foram utilizados muitas vezes nas programacoes.
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Grafico 27 - Dados dos alunos com 3 a 4 faltas.

O ultimo grupo analisado foram os alunos com os maiores nimeros de faltas, sendo 5 e
6, apresentando resultados bem abaixo em relagdo aos outros grupos, pois iniciaram com
atividades que ndo apresentaram pontuacgdo para dois dos conceitos do Dr. Scratch, sendo eles:
logica e paralelismo. Com isso, significa que ndo foram utilizados blocos de condi¢do e nem
programadas fungdes para serem executadas ao mesmo tempo. No grafico 28, apesar do grande
nimero de faltas, nas tltimas atividades houve um grande avango na maioria dos conceitos.
Uma justificativa para este ocorrido ¢ o niumero de presengas nas ultimas aulas, pois apos
observarem que as entregas das atividades passaram a conter feedback solicitando melhorias na
programagao, os alunos passaram a ndo faltar nas ultimas aulas, e aproveitar o momento da
aula para esclarecer eventuais dividas. Os alunos passaram a assistir as aulas acompanhados

dos pais, na intengdo de acompanhar o conteido que ja estava avangado, isso resultou em
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aspectos positivos. Os alunos se tornaram mais participativos e conseguiram desenvolver o

aprendizado com mais facilidade.
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Grafico 28 - Dados dos alunos com 5 a 6 faltas.

Neste ultimo grupo analisado, o conceito que passou por uma queda foi o controle de
fluxo, que ¢ acionado quando a programacado ¢ construida para que haja controle de fluxo das
acoes do personagem, por exemplo determinando quantas vezes ele podera repetir uma acao.

Com esta analise ¢ possivel verificar que no conceito de interatividade os alunos
conseguiram ter as melhores pontuacdes, e torna perceptivel em quais precisam melhorar,
sendo fundamental para que o professor possa visualizar os progressos dos alunos nas
atividades, podendo adaptar suas aulas utilizando diferentes metodologias para suprir as
dificuldades apresentadas de acordo com os resultados das avaliagcdes. Porém o processo
realizado para chegar a esses resultados se torna invidvel quando se trata de uma grande
quantidade de turmas e alunos, pois a extragdo e organizacdo dos dados ¢ um processo
demorado que demanda muito tempo, algo que precisaria ser pratico para passar a ser utilizado

com frequéncia.
6.2 Resultado da Analise dos Graficos

A fim de suprir as dificuldades de extracdao e visualizagdo dos dados adquiridos por
meio da ferramenta Dr. Scratch, esta pesquisa apresenta uma proposta de visualiza¢do de dados

que s3o extraidos automaticamente de tal ferramenta. Sendo assim, os resultados que serdo
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apresentados nesta secdo foram obtidos a partir da aplicacdo de um formulério, onde os
participantes visualizaram todos os graficos gerados com os resultados das atividades, e

avaliaram se essas visualizagoes graficas sao de facil entendimento.

Foram obtidas 28 respostas para o formulario, sendo participantes de diversos cursos,

conforme apresentado na tabela 6.

Tabela 6 - Graduagao dos participantes que responderam o formulario.

Curso Quantidade
Licenciatura em Computagao 10
Ciéncia da Computacao 8
Sistema de Informagao 1
Licenciatura em Pedagogia 3
Teologia 1
Economia 1
Licenciatura em Geografia 1
Medicina veterinaria 1
Licenciatura em Filosofia 1
Psicologia 1

No formulério, foram apresentados os graficos obtidos na andlise automatica, e nestes
resultados, a visualizacdo sera apresentada juntamente com o grafico de resultado. Na anélise
por trimestre, o conceito que menos pontuou no primeiro trimestre foi logica, e tal visualiza¢ao
presente na figura 14, foi apresentada para que os participantes pudessem visualizar e
interpretar, na intengdo de verificar a clareza da apresentacdo dos dados, com isso obteve-se
57,1% de respostas corretas, como podemos verificar no grafico 29. Ja o conceito que mais
pontuou foi controle de fluxo, obtendo pontuacdes 1 ou 2, nas trintas atividades apresentadas

no grafico, tal conceito obteve pontuagdo zero apenas uma vez.
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Grafico 29 - Respostas a pergunta: Qual conceito foi menos pontuado no primeiro trimestre?
Nos dados do segundo trimestre, o conceito que apresentou boa pontuagdo foi controle
de fluxo, conforme representado na visualizagdo da figura 15, e o publico precisou analisar e

visualizar esta questdo, obtendo-se a maioria das respostas corretas, como visto no grafico 30.
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Figura 15 - Visualizac@o do 2° Trimestre.
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Grafico 30 - Respostas a pergunta: Qual conceito foi melhor pontuado no segundo trimestre?

Algumas das perguntas possuiam mais de uma alternativa correta, esse detalhe pode ser
conferido no formuldrio presente nos anexos. Para interpretar corretamente o grafico do
terceiro trimestre, os participantes precisavam assinalar as alternativas que continham os
conceitos que mais pontuaram neste trimestre, sendo: sincronizagdo e paralelismo, conforme a
figura 16, desta forma podemos concluir que os dados foram apresentados com facilidade de
interpretagdo, pois mas uma vez a maioria das respostas foram voltadas para esses dois

conceitos, de acordo com o grafico 31.
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Figura 16 - Visualizag@o do 3° Trimestre.
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Grafico 31 -Respostas a pergunta: Quais conceitos mais pontuaram no terceiro trimestre?

Os dados dos trés trimestres foram apresentados em graficos de estilos diferentes, na
intencao de verificar qual grafico ¢ mais facil de analisar. Os participantes escolheram o grafico
que representou o segundo trimestre, conforme a figura 17, sendo um grafico de linhas
onduladas com pontos exibidos, como o mais simples para visualizar as informagdes, como

mostrado no grafico 32.
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Figura 17 - Estilo de grafico escolhido como melhor visualizagdo.
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Grafico 32 - Respostas a pergunta: Qual € o melhor estilo de grafico?

Analisando a andlise dos dados dos alunos que tiveram os maiores numeros de faltas,
representado os participantes precisaram identificar qual conceito apresentou uma pontuagao
constante na maioria das atividades, sendo o conceito de 16gica, que pouco pontuou, tendo uma
pontuagdo constante que se manteve zerada na maioria das atividades, conforme a figura 18. O

resultado pode ser observado no grafico 33.
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Figura 18 - Visualizagao da analise por faltas.
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Grafico 33 - Respostas a pergunta: Qual conceito que se manteve com pontuagdo constante na maioria
das atividades?

Ap6s identificar qual conceito se manteve com a pontuagdo constante no grafico de
dados dos alunos que tiveram os maiores numeros de faltas, os participantes analisaram no
mesmo grafico, quantas atividades pontuaram no conceito de logica, sendo que precisavam
assinalar sim ou ndo, para a pergunta “Analisando o grafico, ¢ verdade que em apenas 5
atividades a pontuacdo de ldgica ndo ¢ 0?”, a maioria das respostas foi correta como visto no

grafico 34. Apenas 5 atividades pontuaram no conceito de logica.
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Grafico 34 - Respostas a pergunta: Em apenas 5 atividades a pontuagao de 16gica nao ¢ 0?

Foram analisados os dados por turma, onde cada representagdo visual foi interpretada
individualmente. Nos dados do segundo ano, os participantes precisaram identificar quais
conceitos tiveram pontuacdo 2, sendo: sincronizagdo, interagdo com usudrio, paralelismo,
controle de fluxo e logica, como podemos observar na figura 19. De acordo com o resultado do

grafico 35, os participantes conseguiram analisar e identificar tais conceitos.

Abstracdo Representagdo de Dados Controle de Fluxo Légica Paralelismo Interagio com usudrio  —@— Sincronizacdo
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Figura 19 - Visualizag¢do do 2° Ano.



74

Abstracao
Representacao de dados
Controle de fluxo
Lagica
Faralelismo
Interacio com o usuario

Sincronizacio

0 5 10 15 20 25

Grafico 35 - Respostas a pergunta: Na analise do segundo ano, quais conceitos tiveram pontuagao 2?

Analisando os dados do segundo ano, os participantes verificaram que a resposta da
pergunta “é verdade que 9 atividades ndo pontuaram no conceito sincronizagdo?” € negativa,
pois foram 10 atividades que ndo pontuaram, desta forma a maioria das respostas foi correta,

conforme o grafico 36.

@ Sim
@ Nao

Grafico 36 - Respostas a pergunta: Observando o grafico do 2° ano, é verdade que 9 atividades nao
pontuaram no conceito sincronizagao?

Ainda na analise do segundo ano, os participantes possivelmente ndo se atentaram a cor
que representa o conceito de representacdo de dados, pois tal conceito ndo pontuou mais que 1
em nenhuma atividade, e ao responder a pergunta “¢ verdade que nenhuma atividade pontuou
mais que 1, no conceito representagdo de dados?”, as respostas ficaram divididas em 50% para
cada op¢do como visto no grafico 37, sendo que a resposta ¢ sim, pois ndo houve pontuag¢do

maior que 1.
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Grafico 37 - Respostas a pergunta: Observando o grafico do 2° ano, é verdade que nenhuma atividade
pontuou mais que 1, no conceito representagdo de dados?

Nos dados apresentados da analise do terceiro ano, apenas uma atividade ndo pontuou
em varios conceitos, com isso 0s participantes precisavam analisar e assinalar todos os
conceitos que obtiveram pontuagdo zero em uma unica atividade, sendo eles: l6gica, abstragao,
sincronizagdo e paralelismo, conforme a visualizagdo da figura 20. De acordo com o grafico 38,
os resultados foram negativos, ja que o conceito com maior porcentagem nao esta incluso entre
as opgdes corretas.

O grafico que apresenta os dados do terceiro ano ndo estd no estilo escolhido pelos
participantes como melhor op¢ao de visualizagdo, este ¢ um fator que pode ter influenciado as

respostas para as questdes desta turma.

Abstracdo Representacdo de Dados Logica Sincronizagde — —e— Interacdo com usuario Paralelismo  —e— Controle de Fluxo
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Figura 20 - Visualizag@o do 3° Ano.
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Grafico 38 - Respostas a pergunta: Na andlise do 3° ano, quais conceitos ndo pontuaram em apenas 1
atividade?

Um novo grafico foi gerado com dados da turma do terceiro ano, onde os participantes
precisavam analisar a visualizagdo das pontuacdes das atividades e verificar quantas atividades
pontuaram no conceito de l6gica, sendo apenas duas atividades. Os participantes responderam a
pergunta “¢ verdade que em apenas 1 atividade houve pontuacdo em 16gica?” obtendo 50%
para cada opg¢do de resposta, conforme apresentado no grafico 39. Com isso pode-se entender
que as perguntas para tal turma obtiveram resultados intermediarios. Mesmo a visualizagao

sendo simples e com poucas atividades, houve dificuldade na interpretacao dos dados.

@ Sim
@ Niao

Grafico 39 - Respostas a pergunta: Nas atividades do 3° ano, ¢ verdade que em apenas 1 atividade houve
pontuagdo em logica?

Analisando os dados das atividades do quarto ano, os participantes precisaram verificar
quais foram os conceitos que mais pontuaram nas atividades, sendo: interacdo com o usudrio,
controle de fluxo, representacdo de dados e abstragdo, que pontuaram em todas as 26
atividades, conforme a figura 21. De acordo com o resultado do grafico 40, a andalise dos
participantes foi intermediaria, pois o conceito de paralelismo obteve uma grande porcentagem
de resposta, e tal conceito ndo pontuou em muitas atividades. Os dados desta turma ndo foram
apresentados no estilo de grafico com melhor visualizacdo, conforme a opinido dos

participantes.
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Grafico 40 - Respostas a pergunta: Nas atividades do 4° ano, quais dos conceitos pontuou em um
numero maior de atividades?

Os dados do quinto ano representam poucas atividades, e foram apresentadas no melhor
estilo de grafico escolhido pelos participantes, conforme a figura 22. Foi necessario observar
qual conceito ndo pontuou em 6 atividades, sendo o paralelismo. Conforme os resultados do
grafico 41, a maioria das respostas foi correta, onde 46,4% dos participantes conseguiram

identificar corretamente o conceito.

Abstracao Representacdo de Dados Controle de Fluxo Logica —— Paralelismo Sincronizacao Interacdo com usuario
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Figura 22 - Visualizagdo do 5° Ano.
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Grafico 41 - Respostas a pergunta: Nas atividades do 5° ano, qual conceito ndo houve pontuagdo em 6
atividades?

Os dados apresentam de forma clara qual que apenas uma atividade ndo pontuou no
conceito de sincroniza¢do, com isso 0s participantes precisaram observar e responder a
pergunta “¢ verdade que apenas uma atividade ndo pontuou no conceito sincronizagao?”.
Conforme o resultado do grafico 42, 89,3% das respostas foram corretas, indicando que sim,

apenas uma atividade ndo pontuou em tal conceito.

@ Sim
@ Nao

Grafico 42 - Respostas a pergunta: Referente ao 5° ano, ¢ verdade que apenas uma atividade néo
pontuou no conceito sincronizagao?

Na intengdo de verificar qual estilo de grafico é mais simples de analisar os dados, cada
turma teve suas informagodes apresentadas em graficos diferentes, onde o estilo de visualizacao
¢ diferente, e os participantes foram questionados sobre qual estilo de grafico apresentou
melhor os dados, tal pergunta havia sido respondida apenas na andlise das atividades por
trimestre. Neste caso, foram dados de 4 turmas, sendo quatro visualizagdes diferentes, € os
participantes escolheram que a representacdo da turma do quinto ano, apresentada na figura 23,

foi a mais clara e objetiva, conforme o grafico 43.
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Figura 23 - Estilo de grafico escolhido como melhor visualizagdo entre as quatro turmas.
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Grafico 43 - Respostas a pergunta: Qual dos 4 estilos de graficos ficou mais facil de visualizar?

Diversas atividades tiveram seus dados apresentados, cada turma com uma quantidade
diferente de atividades. Os participantes foram questionados sobre qual turma apresentou o
maior numero de atividades, sendo o segundo ano com 52 atividades, presente na figura 24.
Desta forma, obteve-se 57,1% de respostas corretas, conforme o grafico 44.

Abstragao Representagio de Dados Controle de Fluxo Légica Paralelismo Interagdo com usudrio  —®— Sincrenizagao
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Figura 24 - Visualiza¢do que mais apresentou atividades.
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Grafico 44 - Respostas a pergunta: Qual dos anos, teve o maior numero de atividades avaliadas?

Os dados das atividades de cada aluno também fizeram parte das perguntas no
questionario. Analisando o grafico de atividades do primeiro aluno, a atividade 7 ndo pontuou
em nenhum conceito, pelo projeto s6 apresentar a parte grafica desenvolvida, conforme a figura
25, com 1isso o questionamento para os participantes foi “qual pontuagdo estd sendo
representada na atividade 7?”. 53,6% das respostas foram corretas, como apresentado no

grafico 45.

Abstracdo Representacdo de Dados Controle de Fluxo Paralelismo  —e— Ldgica Intera¢io com usudrio  —e— Sincronizacdo
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Figura 25 - Visualizagao referente ao 1° Aluno.

@ Fontuacio zero para: Interacdo com o
usuario, sincronizacio e logica.

@ Fontuacio zero para: Interacio com o
usuario, sincronizacio, paralelismo e
ldgica.

Pontuacao zero para todos os
conceitos.

@ Todas as respostas estio erradas.

Grafico 45 - Respostas a pergunta: Nas atividades do 1° aluno, qual pontuagdo esta sendo representada
na atividade 7.
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Analisando o grafico de atividades do segundo aluno, todas as atividades pontuaram no
conceito de controle de fluxo, conforme apresentado na figura 26, ao serem questionados sobre
“¢ verdade que em pelo menos 1 atividade o conceito de controle de fluxo foi zero?”, 78,6%

dos participantes conseguiram identificar a resposta correta, conforme o grafico 46.

Abstracdo Representacdo de Dados Controle de Fluxo Paralelismo  —®— Ldgica Interagdo com usudrio  —8— Sincronizagdo
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Figura 26 - Visualizagao referente ao 2° Aluno.
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Grafico 46 - Respostas a pergunta: Nas atividades do 2° aluno, ¢ verdade que em pelo menos 1 atividade
o conceito de controle de fluxo foi zero?

Nas atividades do terceiro aluno, os conceitos de abstragdo, paralelismo e sincronizagao
obtiveram pontuacao zero na atividade 7, conforme a figura 27, com isso os participantes foram
questionados sobre quais conceitos ndo pontuaram em tal atividade. Verificando o resultado das
respostas no grafico 47, ¢ nitido que os participantes conseguiram identificar os conceitos

corretamente.
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Grafico 47 - Respostas a pergunta: Nas atividades do 3° aluno, quais conceitos tiveram a pontuagao
zerada na atividade 7?

O quarto aluno obteve pontuagdo no conceito de ldgica em poucas atividades, onde a
pontuacdo se manteve zerada por 6 atividades seguidas, conforme a figura 28, com isso 0s
participantes precisaram analisar a visualizagao dos dados e verificar se “¢ verdade que o maior
numero de atividades seguidas com pontuagdo zero no conceito de logica ¢ 3?”. De acordo com
o grafico 48, a maioria das respostas comprova que a representacdo dos dados foi clara, ja que

as respostas coincidem com o esperado.
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Figura 28 - Visualizagao referente ao 4° Aluno.
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Grafico 48 - Respostas a pergunta: Nas atividades do 4° aluno, ¢ verdade que o maior nimero de
atividades seguidas com pontuago zero no conceito de logica é 3?

Analisando o grafico de atividades do quinto aluno, foram poucas atividades entregues,
porém varios conceitos estavam presentes em todas as atividades, sendo: abstragdo, controle de
fluxo, interagdo com usudrio e sincroniza¢do, conforme a figura 29. Os participantes
verificaram os dados para responder o seguinte questionamento: "quais conceitos estdo
presentes em todas as atividades?”. Conforme os resultados presentes no grafico 49, pode-se
observar que as respostas foram em sua maioria positivas, onde os conceitos corretos possuem

as maiores porcentagens.

Abstracdo Representagdo de Dados Controle de Fluxo Logica [ Paralelismo Interagdo com usudrio
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Figura 29 - Visualizagao referente ao 5° Aluno.
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Grafico 49 - Respostas a pergunta: Nas atividades do 5° aluno, quais conceitos estdo presentes em todas
as atividades?

O sexto aluno nao pontuou no conceito de ld6gica em nenhuma atividade, conforme a
figura 30, desta forma ndo obteve nenhuma atividade com pontuagdo nos 7 conceitos, levando
em consideracdo esse ponto a ser observado, os participantes foram questionados sobre “¢
verdade que nenhuma atividade pontuou nos 7 conceitos?”. A resposta correta seria “sim”,
porém a maioria das respostas foi “ndo”, conforme o grafico 50. Desta forma, fica claro que o
estilo de grafico que apresentou os dados de tal aluno ndo proporcionou uma boa visualizagdo

para analise.
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Figura 30 - Visualizagdo referente ao 6° Aluno.
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Grafico 50 - Respostas a pergunta: Nas atividades do 6° aluno, é verdade que nenhuma atividade
pontuou nos 7 conceitos?

Analisando o grafico de atividades do sétimo aluno, dois conceitos predominaram em
todas as atividades, sendo: controle de fluxo e interagdo com o usudrio, conforme a figura 31.
Os participantes precisaram verificar quais conceitos estavam presentes em todas as atividades.
Com isso, pode-se observar que os resultados apresentados no grafico 51 correspondem as
respostas esperadas, onde os participantes conseguiram identificar os dois conceitos em

questao.
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Figura 31 - Visualizagao referente ao 7° Aluno.
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Grafico 51 - Respostas a pergunta: Na analise dos dados do 7° aluno, quais conceitos estdo presentes em
todas as atividades?
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O oitavo aluno entregou uma atividade sem nenhuma programacdo, apenas com o
design montado, com isso obteve pontuagdo zero para todos os conceitos na atividade 4,
conforme a figura 32. Os participantes foram questionados sobre o que ocorreu com os dados
da atividade 4, e de acordo com os resultados apresentados no grafico 52. A maioria das
respostas coincidiu com o esperado, ja que 53,6% conseguiram analisar e identificar

corretamente o fator ocorrido com tal atividade.

Abstragdo Representacdo de Dados Controle de Fluxo Paralelismo  —— Logica Intera¢do com usudrio
Sincronizagdo
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Figura 32 - Visualizagao referente ao 8° Aluno.

@ Fontuou apenas no conceito
Interatividade com o usuario.

@ Zerou a pontuacao apenas nos
conceitos InteracBo com o usuario e
Sincronizacao.

Zerou a pontuacio em todos os
conceitos.

@ Todas as alternativas estio incorretas.

Grafico 52 - Respostas a pergunta: Na analise dos dados do 8° aluno, o que ocorre com os dados da
atividade 47

Analisando o grafico de atividades do nono aluno, o conceito de sincronizagao
progrediu na pontuacdo a partir da segunda atividade, onde passou por um declinio para em
seguida apenas progredir nas seguintes atividades, observe na figura 33. Visualizando este
ponto, os participantes foram questionados sobre “¢ verdade que desde a primeira atividade o
conceito de sincronizagdo apenas progrediu na pontuagdo?”’. Conforme o resultado do gréfico

53, os participantes conseguiram verificar claramente, pois a maioria das respostas foi correta.
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Figura 33 - Visualizagao referente ao 9° Aluno.
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Grafico 53 - Respostas a pergunta: Na analise dos dados do 9° aluno, ¢ verdade que desde a primeira
atividade o conceito de sincronizag¢do apenas progrediu na pontuacdo?

Nos dados das atividades do décimo aluno, o conceito de logica ndo pontuou em
nenhuma atividade, sendo o Unico com esta representacdo, presente na figura 34. Os
participantes precisaram verificar qual conceito ndo pontuou em nenhuma atividade, e os
resultados do grafico 54 demonstram que 71,4% dos participantes conseguiram analisar

corretamente os dados apresentados, identificando o conceito correto.
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Figura 34 - Visualizagao referente ao 10° Aluno.
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Grafico 54 - Respostas a pergunta: Na analise dos dados do 10° aluno,qual conceito néo foi
pontuado em nenhuma atividade?

A partir do grafico de atividades do décimo primeiro aluno, foram apresentadas varias
afirmacdes. Os participantes precisavam analisar os dados presentes na figura 35 e responder
“qual resposta estd correta?”’. Conforme os resultados obtidos no grafico 55, houve
divergéncias de opinides e as porcentagens ficaram bem distribuidas, sendo que todas as
alternativas estavam corretas, e a maioria das respostas foi voltada para outras alternativas.
Desta forma, possivelmente os participantes se atentaram apenas para a primeira informagao
que visualizaram, algo que os motivou a selecionar a alternativa correspondente para a primeira

informagao adquirida.

Abstracdao Representacdo de Dados Controle de Fluxo Logica —— Paralelismo Sincronizacao
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Figura 35 - Visualizagéo referente ao 11° Aluno.
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Grafico 55 - Respostas a pergunta: Na analise dos dados do 11° aluno, qual resposta esta correta?

Nos dados das atividades do décimo segundo aluno, € possivel observar na figura 36
que todas as atividades pontuaram no conceito de abstragdo. Trata-se de uma visualizacao
simples com 6 atividades, onde os participantes precisavam analisar e responder a seguinte
pergunta: "quantas atividades pontuaram no conceito abstra¢do?”. Conforme os resultados

mostrados no grafico 56, a maioria dos participantes conseguiu visualizar a resposta correta.
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Figura 36 - Visualizagao referente ao 12° Aluno.
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Grafico 56 - Respostas a pergunta: Na analise dos dados do 12° aluno, quantas atividades pontuaram no
conceito abstracao?
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Analisando o gréafico de atividades do décimo terceiro aluno, quase todos os conceitos
pontuaram em todas as atividades, conforme a figura 37, e pode ser verificado no grafico 57 o
resultado, onde os conceitos de abstragdo, representacdo de dados, controle de fluxo,
paralelismo e interacdo com o usudrio, entdo com as maiores porcentagens, pois OS
participantes precisaram analisar os dados e verificar quais conceitos pontuaram em todas as
atividades. Com isso obteve-se o resultado esperado, onde os 5 conceitos foram identificados

pelos participantes.
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Figura 37 - Visualizagdo referente ao 13° Aluno.
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Grafico 57 - Na analise dos dados do 13° aluno, quais conceitos pontuaram em todas as atividades?

Observando o grafico de atividades do décimo quarto aluno, os participantes precisaram
verificar quantas atividades ndo obtiveram pontuacdo zero em nenhum conceito, para entdo
responder a seguinte pergunta “¢é verdade que em 4 atividades ndo houve pontuacdo zero em
nenhum conceito?”. O resultado detalhado no grafico 58 ¢ positivo, pois foram apenas duas

atividades que ndo zeraram tais conceitos, conforme a figura 38.
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Figura 38 - Visualizagdo referente ao 14° Aluno.

& Sim
& Nao

Grafico 58 - Respostas a pergunta: Na analise dos dados do 14° aluno, ¢ verdade que em 4 atividades
nao houve pontuagdo zero em nenhum conceito?

Nos dados das atividades do décimo quinto aluno, pode-se observar na figura 39 que
todas as atividades obtiveram pontuagdes, este ¢ um fator que precisou ser verificado pelos
participantes para entdo responder a seguinte pergunta: “¢ verdade que pelo menos em uma
atividade todos os conceitos tiveram pontuagdo zero?”. 75% das respostas foram “nao”, desta
forma considera-se que os dados foram apresentados de forma clara, onde uma grande

quantidade de respostas coincide com o esperado, conforme detalhado no gréafico 59.
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Figura 39 - Visualizacdo referente ao 15° Aluno.

& sSim
& Mo

Grafico 59 - Respostas a pergunta: Na analise dos dados do 15° aluno, ¢ verdade que pelo menos em
uma atividade todos os conceitos tiveram pontuacao zero?

Analisando o gréafico de atividades do décimo sexto aluno, o conceito de sincronizagao
se manteve com boa pontuacdo em todas as atividades, ndo passando por nenhum declinio,
onde a pontuagdo se manteve 2 ou maior, conforme mostrado na figura 40. Levando isso em
consideragdo, os participantes precisaram verificar a trajetoria de tal conceito para responder a
devida questdo: “¢ verdade que a primeira pontuagdo para o conceito de sincronizagdo foi na
atividade 2 e em seguida ndo houve nenhum declinio menor do que a pontuagao inicial?”. Com
o resultado apresentado no grafico 60, pode-se perceber que as opinides foram divididas,
obtendo 50% para cada resposta. Com isso pode-se entender que ndao houve uma facil
interpretagdo dos dados de tal aluno, pois a resposta “sim” deveria ter prevalecido com uma

porcentagem maior de respostas.
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Figura 40 - Visualizacado referente ao 16° Aluno.
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Grafico 60 - Respostas a pergunta: Na analise dos dados do 16° aluno, ¢ verdade que a primeira
pontuagdo para o conceito de sincronizacdo foi na atividade 2 e ndo houve declinio menor do que a
pontuagdo inicial?

Foram muitos dados analisados pelos participantes, mas certamente ficou evidente qual
conceito ndo obteve boas pontuagdao nas atividades de todos os alunos, sendo o conceito de
logica que menos pontuou em todos os graficos apresentados. 75% dos participantes
identificaram corretamente qual conceito foi menos pontuado. O grafico 61 apresenta o

resultado detalhado.

@ Abstracio

@ Representacio de dados
Controle de fluxo

@ Ldgica

| @ Paralelismo

_“ @ Interacio com o usuario

@ Sincronizacdo

Grafico 61 - Respostas a pergunta: Na analise das pontuagdes, qual € o conceito que menos pontuou nas
atividades?
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6.3 Exemplo de Aplicacao da Proposta
A professora Franciely ird utilizar uma das visualizagdes graficas de um aluno para
gerar insight dos resultados obtidos, e a partir disso poderd guiar suas tomadas de decisdes a

fim de suprir as dificuldades apresentadas pelo aluno.

Abstracdo Representacdo de Dados Controle de Fluxo Logica —®— Paralelismo —®— Sincronizagao
—8— Interagdo com usuario
2

L
a4

Quantidade de Atividades

Grafico 62 - Visualizagdo gerada com atividades de aluno.

Nesta visualizagdo, o aluno obteve pontuagdo em 6 dos 7 conceitos, iniciou bem na
pontuacdo de sincronizag¢do e parou de pontuar a partir da terceira atividade, ja o conceito de
paralelismo parou de pontuar a partir da quinta atividade, e o conceito de ldgica ndo obteve
pontuacao em nenhuma atividade. Com isso, sdo trés conceitos que precisam de aten¢do, e uma
analise das causas que proporcionaram essas baixas pontuagdes precisa ser realizada.

Em sete atividades o aluno ndo obteve pontuagdo maxima em nenhum conceito, sendo
esse mais um questionamento a ser verificado, ja que as atividades deste aluno necessitavam de

varios blocos para solucionar as problematicas.

6.4 Conclusoes sobre a analise dos Graficos

De acordo com os resultados obtidos pelo formulario, a maioria foi positiva, o que
indica que os dados coletados de forma automatica e apresentados em visualizagdo grafica
podem ajudar no acompanhamento do desenvolvimento dos conceitos nas atividades,
possibilitando que o professor escolha qual tipo de visualizagdo pretende obter a partir das
atividades ja coletadas.

Para apresentar os dados, ¢ importante escolher o melhor estilo de grafico que facilite a
visualizacdo das informagdes, evitando possiveis interferéncia nos resultados. Com os

resultados adquiridos nesta analise, o estilo de grafico em linhas com marcagao dos pontos,



95

conforme a figura 41, foi determinado pelos participantes como o melhor para apresentar as

visualizagdes.

Figura 41 - Determinado como melhor estilo de grafico.

Alguns dos resultados, que foram negativos, partiram da analise de um grafico diferente
do representado na figura 41. Com isso, pode-se entender que possivelmente os participantes
encontraram dificuldades em visualizar informagdes importantes.

Bastante visualizagdes foram analisadas, para obter tais resultados a partir do
formuldrio, e todas essas visualizagdes foram geradas automaticamente por meio do Data
Studio. Contudo, tal processo seria impraticavel se os dados fossem extraidos de forma manual,
pois, de cada aluno diversas atividades foram analisadas, e o processo de coletar as pontuagdes
para cada atividade seria dificultoso e demorado. Além de exigir mais tempo dedicado para
gerar os graficos manualmente, para entdo poder analisar o avango das pontuagdes.

Além de determinar qual estilo de grafico ¢ mais apropriado para analise, acredita-se
que apresentar visualizagdes com poucos dados proporciona uma melhor visualizagdo, podendo
obter melhores resultados. Pois, as visualizagdes que apresentaram muito dados, e foram
avaliadas a partir do formulédrio, pelos resultados adquiridos, acredita-se que houve
dificuldades em identificar os dados claramente. Um exemplo de ma visualizagdo est4 presente

na figura 42.
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Figura 42 - Visualizagdo com muitas informagdes.

Entdo pode-se concluir que ndo basta definir um bom estilo de grafico para apresentar
os dados, ¢ preciso identificar que uma grande quantidade de informagdes acaba por atrapalhar
a interpretagdo. Os dados do 2° ano, por exemplo, representam duas turmas, mas seria mais
indicado dividir os dados para visualizacdo distintas, o que poderia ajudar os participantes a

terem uma melhor visualizacao dos dados.

7 Consideragoes Finais

A presente pesquisa apresentou uma proposta de procedimento de extragdo automatica
de dados utilizando uma versdao modificada da ferramenta Dr. Scratch, onde foram avaliadas
atividades do Scratch, que geraram visualizagdes graficas dos dados, em busca de ajudar os
professores na analise do desempenho de alunos em atividades de introducdo a programacgao
com o Scratch.

A pesquisa apresenta algumas contribui¢des voltadas para a andlise automatica dos
dados, como:

e A proposta de visualizacdo apresenta os dados, objetivando permitir as
inferéncias acerca do desempenho dos alunos em geral no periodo de trimestres
diferentes comparando com a andlise das turmas, onde pode-se verificar quais
conceitos foram mais ou menos pontuados, ao longo das atividades.

e A andlise de atividades por aluno proporciona que o professor possa visualizar
os dados e analisar quais conceitos precisam ser melhor trabalhados para atingir
pontuagdes positivas, podendo verificar e moldar suas estratégias de ensino para
uma melhor compreensdo do contetdo.

e Diferentes estilos de graficos para a visualizagdo dos dados, que podem ser



97

alterados facilmente por meio do Data studio, para apresentar os resultados da
melhor forma, proporcionando uma fécil visualiza¢do dos dados.

Nosso objetivo de pesquisa ¢ propor as visualizagdes automaticas, onde o professor
pode visualizar os dados das atividades de cada aluno, permitindo-lhe analisar o
desenvolvimento do aprendizado, pois de acordo com os resultados que sdo obtidos, se
necessario o professor poderd planejar novas metodologias que impactem na melhoria do
desempenho dos alunos, consequentemente buscando contribuir na perspectiva de atingir os
objetivos e metas relacionadas ao aprendizado de introducdo a programagao com o Scratch.

Os objetivos desta pesquisa foram atingidos, as visualizagdes foram geradas, analisadas
e discutidas, e pode-se concluir que tais visualizagdes podem ajudar no acompanhamento do
avanco do desempenho da turma e dos alunos individualmente, proporcionando dados para que
o professor possa produzir orientagdes que alavanquem os resultados obtidos nas atividades.

A proposta de visualizagdo foi avaliada com a aplicagdo do questionario online, € os
resultados indicaram que os beneficios das visualiza¢cdes dependem de como os dados sdo
apresentados, buscando sempre auxiliar na visdo e performance das informagdes obtidas nas
atividades de cada aluno. Dados apresentados por uma visualizagdo grafica ruim podem

fortemente contribuir para resultados negativos.

7.1 Limitacoes e Trabalhos Futuros

O presente trabalho teve algumas limitagdes. Entre elas, pode-se destacar a dificuldade
em encontrar pesquisas brasileiras que se assemelham com esse trabalho, a fim de utiliza-las
como trabalhos relacionados, tendo como foco avaliar automaticamente atividades
desenvolvidas em programag¢des em blocos.

Outra limita¢do se constitui no pequeno nimero de alunos que entregaram dados para a
analise, pois as aulas ocorreram remotamente e este panorama fez com que poucas atividades
fossem entregues.

Como possiveis trabalhos futuros associados a esta pesquisa, pode-se descrever:

e As andlises propostas nesta pesquisa poderdo servir de motivagdo para o
desenvolvimento de uma ferramenta, com foco em dar suporte a metodologia do
professor, contendo uma interface de usuario, podendo ser acessada tanto por
professores como por alunos, onde cada professor podera efetuar seu login e

realizar suas andlises de atividades, e os alunos ao efetuar login poderdo
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verificar suas atividades realizadas e as metas compridas e quais precisam ser
alcancadas ao longo das aulas, desta forma podendo realizar uma autoavaliagao
do seu aprendizado.

A realizacdo de uma pesquisa de opinido dos professores de introdugdo a
programacao na educacdo bdsica, a fim de verificar a contribui¢do da avaliagdo
automatica de atividades e seus resultados de visualizagao.

As andlises propostas nesta pesquisa poderdo servir de motivagdo para que
atividades e materiais didaticos sejam propostos para a melhoria do rendimento
dos alunos no aprendizado de programacdo, focando nos 7 conceitos do PC que
foram apresentados.

A realizacdo de uma andlise a fim de verificar como a proposta presente neste
trabalho poderé se conectar com os curriculos escolares.

Com os resultados deste trabalho, pretende-se analisar quais conceitos do
Pensamento Computacional sdo apropriados para serem abordados em cada
turma, levando em consideragdo que alguns conceitos podem ser mais dificeis

de serem compreendidos por turmas de anos iniciais.
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Anexo 1 - Blocos do Scratch e suas fungdes.
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ANEXOS

BLOCOS DO SCRATCH

Blocos de Movimento

Funcio

Move o ator um determinado niimero de passos.

Gira para a direita.

qire:

Gira para a esquerda.

aponte para a dwecao @

Estabelece a diregdo para qual o ator ira se direcionar.

aponte para  ponteino do mouse »

T &
J Bl
olloli®
1 H L

Aponta o ator na direcdo do mouse.

5
B
=

<)

<)

V-

Va para a posi¢do no palco nas posi¢des: X e y.

Va para posicao aleatona -

Vai para a localizagdo do ponteiro do mouse ou
aleatoria.

deslize por o 5605 alé X 0 - o

Desliza ao longo do tempo para a posi¢ao (X; y).

deslize por o segs. até  posigao aleatdna =

Desliza ao longo do tempo para a posicéo aleatoria ou
ponteiro do mouse.

g
g.
E

Adiciona esta quantidade a coordenada x.

:
i
2]

Define a posi¢do x de um ator.
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Adiciona esta quantidade a coordenada y.

Define a posi¢do y de um ator.

Se tocar na borda de cenario, volta.

Informa a posigdo x de um ator.

Informa a posi¢do y de um ator.

Informa a diregdo atual de um ator.

numero de segundos.

Mostra o texto em um baldo de fala durante um

Mostra um texto em um baldo de fala.

nimero de segundos.

Exibe palavras em um baldo de pensamento por um

Mostra palavras em um baldo de pensamento.

Faz o ator aparecer no cenario.

Faz o ator desaparecer do cenario.

mude para a fantasia fantasia? -

Muda para uma fantasia especifica do ator.
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proxima fantasia

Muda para a proxima fantasia da lista de fantasias do
ator.

mude para o cenano  cenanol -

Muda para um cenario especifico.

definac efeito cor = como o

Muda o efeito selecionado para o valor especificado.

Adiciona o valor especificado ao efeito selecionado.

Remove todos os efeitos do ator.

Adiciona o valor especificado ao tamanho do ator.

defina o tamanho como m %

Muda o tamanho do ator para a porcentagem
selecionada.

Vi para a camada da frente -

Coloca um ator na frente ou atras de todos os outros.

Vi para  para frante = o camadas

Tras o ator para frente ou para trds do nimero
especificado de camadas.

fantasia ndmero »

O niimero ou nome da fantasia.

cendario  nomero

O numero ou nome do cenario.

lamanho

loqueosom  Miau =

O tamanho do ator.

Toca o som.
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togueosom Miau = até o fim

Reproduz um som e espera até que o som termine.

pare todos 05 sons

Para de tocar todos os sons.

mude o afoifo  tom - para@

Muda o tom de um som para grave ou agudo.

mude volume em m

Altera o volume do som do ator em uma quantidade
especifica.

mude o volume para m %

Altera o volume do som do ator em uma porcentagem
especifica.

Informa o volume do som do ator.

Informa o valor da variavel.

Atribui a variavel o valor especifico.

Altera o valor da variavel em um valor especificado.

mostre a varidvel minha varidvel «

Mostra as variaveis criadas no cenario.

esconda a vandvel minha vaniével -

Oculta as variaveis criadas no cenario.

Informa todos os itens da lista.

adicione . a Lista =

Adiciona um item especificado ao final da lista.
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Exclui um ou todos os itens da lista.

Insere um novo item na posi¢ao especificada da lista.

substitua o item .l de Lista = por .

Substitui o valor de um item da lista pelo valor
especificado.

Coloca o item na posicao especificada da lista.

tamanho de Lista =

Informa quantos itens ha na lista.

Lista =

E':
3
(=8
g_ B
i
3 r
&
4
=

Tem o valor verdadeiro se a lista tiver um valor
especifico.

mostre a lista Lista =

Mostra a lista no cenario.

esconda a lista Lista =

Oculta as listas criadas do cenario.

Blocos de Controle

Funcao

cne @)

Espera um nimero especifico de segundos,
continuando depois o comando do préximo bloco.

Executa os blocos envolvidos um determinado
numero de vezes.

Executa repetidamente e para sempre os comandos do
seu interior.
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Se a condigdo for verdadeira, executa os blocos
envolvidos.

Se a condigdo for verdadeira, executa os comandos
envolvidos pelo bloco (se); se ndo for, executa os
comandos envolvidos no bloco (sendo).

Espera até que a condigdo seja verdadeira, depois
executa o restante dos comandos.

repita até que

Repete os blocos que se seguem até que a condicdo
seja verdadeira.

Para todos os scripts em todos os atores ou apenas um
script ou outros scripts do ator.

quando au comagar como um clona

Programa comportamento de um clone.

crieclone de este ator =

Cria um clone de ator especificado.

focando em  ponteiro do mouse *

-

Exclui um clone atual de um ator.

O valor é verdadeiro se o ator estiver tocando em
outro ator ja especificado, na borda ou no cursor do
mouse.
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O valor é verdadeiro se o ator estiver tocando na cor
definida.

Tem o valor verdadeiro se a primeira cor estiver
tocando a segunda cor.

! ! - Informa a distancia até o ator especificado ou até o
distdncia alé  ponteiro do mouse - cursor do mouse.

Faz uma pergunta na tela e armazena a entrada do

pergunte . e espere teclado em resposta.

A entrada de resposta mais recente.

Tem valor verdadeiro se a tecla especificada estiver
sendo pressionada.

E D
|
E;

Tem o valor verdadeiro se o botdo de mouse estiver
mouse pressionado? pressionado.

Tem o valor da coordenada x da posigdo de ponteiro

posi¢ao x do mouse do mouse.

Tem o valor da coordenada y da posigdo de ponteiro
posigao y do mouse do mouse.

Informa a intensidade (entre 1 e 100) dos sons
captados pelo microfone do computador.

Define o ator como arrastavel ou ndo arrastavel.
defina modo de amasto para  amastavel -

Informa o valor do crondmetro em segundos.

110
@

Zera o cronometro.

7ere o crondmetro

= A posicao X, posicdo Y, direcdo, traje, tamanho ou
nome do cendrio w  de  Palco » volume do palco ou um ator.
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ana =

Tem o valor do ano, més, data, dia da semana, hora,
minuto, segundo atual.

nome de usuario

1L

Informa o nome do usuario que esta usando o projeto.

Blocos de Operadores

Funciao

Calcula adig@o.

Calcula subtragdo.

Calcula multiplicagéo

olislele

Calcula divisido

numero aleatirio entre

Escolhe um valor inteiro aleatério em um intervalo
determinado.

Tem o valor de verdadeiro se o primeiro valor for
menor que o segundo

Mostrar verdadeiro se os dois valores forem iguais.

Tem o valor verdadeiro se o primeiro valor for maior
que o segundo

Tem o valor verdadeiro se ambas as condi¢des forem
verdadeiras

[ Jelele

Tem o valor verdadeiro se alguma das condi¢des for
verdadeira.
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Tem o valor verdadeiro se a condicao for falsa e tem
o valor falso se a condi¢ao for verdadeira.

Concatena, junta cadeias de caracteres.

Apresenta o caractere na posi¢do especificada da
cadeia de caracteres.

tamanho de

Informa o niimero de caracteres em uma cadeia de
caracteres.

resto de . por .

Calcula o valor do resto da divisdo do primeiro
nimero pelo segundo numero.

arredondamento de .

Calcula o valor do niimero inteiro mais préximo do
numero dado.

Calcula uma funcao.

Funcao

Bloco de inicio, a programagao ¢ executada ao clicar
na bandeira verde.

.
e Bloco de inicio, a programagéo € executada ao clicar
“ na tecla do teclado que foi especificada.
e i
o Bloco de inicio, a programagéo ¢ executada ao clicar
[ no ator que possuir essa programagao.
N 4
N Bloco de inicio, a programagio é executada quando o

cenario mudar.
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10

Bloco de inicio, a programacao ¢ executada quando o
nimero do ruido ou crondmetro for maior que o
numero especificado.

Bloco de inicio, a programacao é executada quando o
personagem recebe uma mensagem especificada.

Transmite uma mensagem entre personagens.

Transmite uma mensagem entre personagens e espera
para dar continuidade na execugao.
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TERMO DE AUTORIZACAO PARA PESQUISA

Prezado-{a) Senhor-{u)

Eu, Franciely Alves de Souza, responsivel pelo projeto de pesquisa Aplicagio de

Leaming Analytics para Avaliagio do Aprendizado de Programagio em Blocos do

Mestrado em Informética Aplicada (PPGIA-UFRPE), sob orientagio do professor Rafac]

Eerreima € co-orientagio da professora Taciana Pontal Falcdo, venho pelo presenie,

solicitar vossa autorizagio pars utilizar dados educacionais coletados por meio da
ferramenta de programagio em blocos Scratch, duranic o ano de 2020 no Colégio [ ]

Esta pesguisa tem como objctivo identilicar ¢ analisar a progressio do aprendizado de
programagio no ensino fundamental, O procedimento adotado seri a andlise auiomatica
de atividades de programacio realizadas na ferramenta Scratch, utilizada por alunos do
¥ an 6% ano, no periodo de maio a desembro de 2020,

Fspera-se com esta pesquisa, contribuir para um maior conhecimento sobre as priticas de
avaliagdo automdtica de atividades no Seratch. Os dados oblidos nesta pesquisa scrio
utilizados de forma andnima na publicagio de artigos cientificos, garantindo-se o sigilo.
em relagdo a0 nome da escola, nomes de alunos, enderego e quaisquer oulras informagdes
de identificagin,

Diesta forma, wma vez tendo lido e entendido tais esclarccimentos, caso estcja de acondn

solicitamos a sua concordincia ¢ assinalura:

Eu, ~, aulorniao a pesquisadora
Franciely Alves de Sowza a usar os dados educacionais colctados por meio da lerramenta

de programagio em blocos Scratch no Colégio , ile maio a dezembro de 2020

Recife, J _ de___ondio de £024

Pesquisadora Responsivel
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Anexo 3 - Questionario para Compreensao dos Graficos.

TESTE DE COMPREENSAO DE
GRAFICOS

0la, sou Franciely Alves, aluna do Mestrado em Informatica Aplicada (PPGIA-UFRPE), estou
realizando uma pesquisa sobre os métodos de avaliagdo de atividades desenvolvidas na
ferramenta de programacéo em blocos Scratch. O objetivo desse formulario € analisar
dados apresentados em graficos que foram gerados a partir de avaliacdes automaticas,
fornecendo uma analise quantitativa e categorizada em sete conceitos: abstragéo,
paralelismo, raciocinio l6gico, sincronizagao, controle de fluxo, interatividade com o
usuario e representacao de dados. Agradego desde ja ao responder este formulario.

*QObrigatorio

Marque todas que se aplicam.

|:| Concordo em participar voluntariamente da pesquisa.

IDENTIFICACAQ

2. Nome:*

3. Informe seu e-mail: *
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4. 1-Qual é o seu curso de graduagao? *

Marcar apenas uma oval.

Licenciatura em Computacéo
Ciéncia da Computagéo

Sistema de Informacéo

Outro:
ANALISE DE 0s alunos fizeram uso da linguagem de programacéo em blocos durante o periodo
de 9 meses. Sabendo disso, antes das atividades serem avaliadas
ATIVIDADES automaticamente, foram agrupadas por trimestres, sendo: 3 trimestre. A partir
POR dessa informagéo, podemos observar o grafico de cada trimestre.
TRIMESTRE

5. 1) Observando o grafico do primeiro trimestre, em qual dos conceitos os alunos
tiveram baixa pontuagao? *

Abstracio Representac3o de Dados Controle de Fluxo Logica  =#= Paralelismo Interacio com usudric  =@= Sincronizagio

-] % 7
(hasrtacie de Atnicsdes

Marcar apenas uma oval

Abstracdo - (Azul marinho)
Representacdo de dados - (Azul celeste)
Controle de fluxo - (Rosa)

Légica - (Laranja)

Paralelismo - (Amarelo)

Interagdo com o usudario - (Verde)

Sincronizag&o - (Branco)
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6. 2) Observando o grafico, em qual dos conceitos a maioria dos alunos mantiveram um
bom desempenho durante todo o segundo trimestre? *

Abstragio Representacho de Dados Controde de Fluxo Logica == Paralelismo Sincronizacio —€— Imeragio com usudrio

1 15 16
Quanticiade de Atividaces

Marcar apenas uma oval.

Abstracao - (Azul marinho)
Representacdo de dados - (Azul celeste)
Controle de fluxo - (Rosa)

Logica - (Laranja)

Paralelismo - (Amarelo)

Interagdo com o usuario - (Branco)

Sincronizagao - (Verde)
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7. 3) Observando o grafico do terceiro trimestre, quais dos conceitos os alunos tiveram
a melhores pontuacdes? *

Abstragio Representagio de dados Controle de Fluoto Ligica Paralellsmo Sincronzagio
Interacio com o usudrio

16
Guanticade ce Afvidadies

Marque todas que se aplicam.

Abstracéo - (Azul marinho)
Representacdo de dados - (Azul celeste)
Controle de fluxo - (Rosa)

Logica - (Laranja)

Paralelismo - (Amarelo)

Interagdo com o usuario - (Roxo)
Sincronizagao - (Verde)

8. Qual estilo de grafico ficou mais facil de visualizar? *

Marcar apenas uma oval.

Primeiro trimestre
Segundo Trimestre

Terceiro Trimestre

ANALlSE DE As aulas ocorriam 1 vez por semana, e as atividades analisadas foram
de alunos que faltaram no minimo 4 vezes.

ATIVIDADES POR

FALTAS
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9. 1) Analisando o grafico de dados dos alunos que tiveram os maiores numeros de
faltas, qual dos conceitos se manteve com uma pontuacao constante na maioria das
atividades, desde do inicio? *

Abstragio Representagio de Dados Sincronizagio Controle de Fluxo  =e= Paralelismo Interagdo com usudrio
Léglca

2 13 MW 15 % 17 W% % X N 2 13 M B N TN N X

Quantidade dr Atvidedes

Marcar apenas uma oval.

Abstracéo - (Azul marinho)
Representacdo de dados - (Azul celeste)
Controle de fluxo - (Laranja)
Logica - (Vermelho)
Paralelismo - (Amarelo)
Interagao com o usuario - (Verde)
Sincronizagéo - (Rosa)
10. 2) Analisando o grafico, e verdade que em apenas 5 atividades a pontuacao de

logicanao e 07 *

Marcar apenas uma oval.
Sim
Nao

As aulas ocorriam no ensino fundamental, sendo: 2°, 3¢, 4°
e 5% ano.

ANALISE DE ATIVIDADES POR
ANO



11.

12.

13.
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1) Analisando o grafico do 2° ano, quais conceitos tiveram pontuagao 27 *

Abstragho Representacho de Dados Controle de Fluxo Paralelismao Interacho com usudrio == Sincronizacio

-8

Marque todas que se aplicam.

Abstracéo - (Vermelho)

Representacédo de dados - (Azul celeste)
Controle de fluxo - (Rosa)

Logica - (Laranja)

Paralelismo - (Verde em tom escuro)

Interagdo com o usudrio - (Verde em tom claro)
Sincronizagéo - (Branco)

Observando o grafico do 2° ano, € verdade que 9 atividades nao pontuaram no
conceito sincronizagao? *

Marcar apenas uma oval.
Sim
Nao

Observando o grafico do 2° ano, é verdade que nenhuma atividade pontou mais
que 1, no conceito representacao de dados? *

Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao
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14. 2) Observando o grafico das atividades do 3° ano, quais conceitos nao pontuaram em
apenas 1atividade? *

Abstragdo Representagdo de Dados Logica Sinoonizagdo  —%— Interagdo com usuario Paralelismo  —#— Controle de Fluxo

Quanticdade de Atwidades

Marque todas que se aplicam.

Abstragao - (Azul marinho)
Representacdo de dados - (Azul celeste)
Controle de fluxo - (Branco)

Logica - (Rosa)

Paralelismo - (Verde)

Interac@o com o usuario - (Amarelo)
Sincronizagdo - (Laranja)

15. Observando o grafico das atividades do 3° ano, € verdade que em apenas 1
atividade houve pontuacao em logica? *

Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao
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16. 3) Analisando o grafico das atividades do 4° ano, quais dos conceitos pontuou em um
numero maior de atividades? *

Representagio de Dados Controle de Fluxo Sincronizacho Paralelismo  —— InteracBo com usudrio

B VYA Yau/m\m/ NI
AL AR

Marque todas que se aplicam.

Abstracéo - (Azul marinho)
Representacdo de dados - (Azul celeste)
Controle de fluxo - (Rosa)

Ldgica - (Laranja)

Paralelismo - (Verde)

Interacao com o usuario - (Branco)
Sincronizagdo - (Amarelo)

17. 4) Analisando o grafico das atividades do 5° ano, qual conceito ndo houve pontuacao
em 6 atividades? *

Abstracio Representacio de Dados Controle de Fluxo Légica —— Paralelismo Sincronizacko Interacho com usudrio

Marcar apenas uma oval.



123

Abstracdo - (Azul marinho)
) Representacao de dados - (Azul celeste)
/ Controle de fluxo - (Rosa)
) Légica - (Laranja)
 Paralelismo - (Amarelo)
) Interacdo com o usuario - (Roxo)
) Sincronizagao - (Verde)
18. Analisando o grafico do 5° ano, € verdade que apenas uma atividade nao
pontou no conceito sincronizagao? *
Marcar apenas uma oval.
) sim
) N&o
19. Qual dos 4 estilos de graficos ficou mais facil de visualizar? *

Marcar apenas uma oval.

29 Ano

) 3° Ano

) 4° Ano

) 5% Ano

20. Qual dos anos, teve o maior numero de atividades avaliadas? *
Marcar apenas uma oval.

()20 Ano
)3 Ano
) 4° Ano
() 5°Ano
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ANALISE DE Atividades de 16 alunos(as) foram avaliadas de forma automatica. Para as
atividades passarem por esse processo de avaliagdo, cada aluno(a) entregou no

ATIVIDADES minimo 4 atividades.

POR

ALUNO(A)

21. 1) Analisando o grafico de atividades do primeiro aluno(a), qual pontuagao esta sendo
representada na atividade 77 *

Abstracho Representacio de Dados Controle de Fluxo Paralelismo #— Logica Interagho com usudrio  —e— Sincronizagio

L .
i 5

Quantidade di Abhwdsdei

Marcar apenas uma oval.

Pontuagao zero para: Interagao com o usuario, sincronizagao e logica.
Pontuagao zero para: Interagdo com o usudrio, sincronizacgédo, paralelismo e logica.
Pontuagdo zero para todos 0s conceitos.

Todas as respostas estdo erradas.

22. 2) Analisando o grafico de atividades do segundo aluno(a), € verdade que em pelo
menos 1 atividade o conceito de controle de fluxo foi zero? *

Abstracho Representaclo de Dados Controle de Fluxo Paralelismo *— Ldgica Interacho com usudric == Sincronizacio

Quanticade s Atsdpdes

Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao
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23. 3) Analisando o grafico de atividades do terceiro aluno(a), quais conceitos tiveram a
pontuacao zerada na atividade 77

Abstraclo Representagdo de Dados Controle de Fluxa Parabellsmo SincronizagSo Interacio com usudrio

4
Quanticade de Athvidade

Marque todas que se aplicam.

Abstracdo - (Azul marinho)
Representacdo de dados - (Azul celeste)
Controle de fluxo - (Rosa)

Légica - (Laranja)

Paralelismo - (Amarelo)

Interagdo com o usudrio - (Roxo)
Sincronizagéo - (Verde)

24. 4) Analisando o grafico de atividades do quarto aluno(a), € verdade que o maior
numero de atividades seguidas com pontuagao zero no conceito de logica e 3? *

—e— fbstraglio Representaciio de Dados Controle de Fluxo ' »— Paralelismo Sincron zacio Interaghio com usudrio

P

Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao
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25. 5) Analisando o grafico de atividades do quinto aluno(a), quais conceitos estao
presente em todas as atividades? *

Representacio de Dados Controle de Fluxo Logica [ Paralelismo Interagdo com usudrio

3

Quaniidade de Athidades

Marque todas que se aplicam.

Abstragdo - (Azul marinho)
Representacdo de dados - (Azul celeste)
Controle de fluxo - (Rosa)

Logica - (Laranja)

Paralelismo - (Amarelo)

Interagdo com o usudrio - (Verde)
Sincronizacéo - (Roxo)

26. 6) Analisando o grafico de atividades do sexto aluno(a), & verdade que nenhuma
atividade pontuou nos 7 conceitos? *

Abstracio Representacio de Dados Controle de Fluxo Logica M Paralelismo Sincronizagio
I Interacio com usudrio

:
-
8
2
3
z
s

Marcar apenas uma oval.

Sim

MNao
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27. 7)Analisando o grafico de atividades do sétimo aluno(a), quais conceitos estao
presente em todas as atividades? *

Abstragio Representagie de Dados Controbe de Fluxo Logica M Sinconizagio I Paralelismo Interagdo com usudrio

Quartidantz de Atividadles

Marque todas que se aplicam.

Abstragéo - (Azul marinho)
Representagao de dados - (Azul celeste)
Controle de fluxo - (Rosa)

Logica - (Laranja)

Paralelismo - (Verde)

Interagdo com o usudrio - (Roxo)
Sincronizagdo - (Amarelo)

28. 8) Analisando o grafico de atividades do oitavo aluno(a), o que ocorre com os dados
da atividade 47 *

Abstracio Representagdo de Dadas Controle de Fluxo Paralelsmo —— Ligica Interagio com usudrio
Sincronizagio

Quaniicade de Atvidades

Marcar apenas uma oval.

Pontuou apenas no conceito Interatividade com o usuario.
Zerou a pontuacao apenas nos conceitos Interagdo com o usuario e Sincronizacao.
Zerou a pontuagdo em todos os conceitos.

Todas as alternativas estdo incorretas.



128

29. 9) Analisando o grafico de atividades do nono aluno(a), & verdade que desde a
primeira atividade o conceito de sincronizacao apenas progrediu na pontuacgao? *

ADSTTACs0 REpresenacdo oe Dados Conurole de Fiuxo Logika  —e— Paralelismo »— sinoronizagao
—a— Interacdo com usudrio
3

Quantidade de Afhidedes
Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao

30. 10) Analisando o grafico de atividades do décimo aluno(a), qual conceito nao foi
pontuado em nenhuma atividade? *

Abstracin Representacdo de Dados Conirole de Fhoo Logica —#— Pamglelismo  —#— Sinmonizacdo
—a— Interacdo com usudria
3

Quantidade de Atiddades

Marcar apenas uma oval.
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Abstracao - (Azul marinho)
Representacéo de dados - (Azul celeste)
Controle de fluxo - (Rosa)

Ldgica - (Laranja)

Paralelismo - (Amarelo)

Interagdo com o usudrio - (Branco)

Sincronizagéo - (Verde)

31. 1) Analisando o grafico de atividades do décimo primeiro aluno(a), qual resposta esta
correta? *

Abstracko Representacio de Dados Contrabe de Fuxo Ldgica —— Paralelsmo Sincronizaclo
Interacio com Lsudrio

Ouantidace de Athidades

Marcar apenas uma oval.

Obteve pontuacao zero em dois conceitos.
Nos conceitos de representacio de dados e abstragéo, obteve pontuacio 1.
Nao pontuou no conceito de lagica.

Todas as alternativas estdo corretas.



32. 12) Analisando o gréafico de atividades do décimo segundo aluno(a), quantas
atividades pontuaram no conceito abstragao? *

Abstracdo Representacio de Dados Controle de Fluxo Logica —e— Paralelismo —®— Sincronizacio
Interacdo com usuario

3 a
Quantidade de Atividades

Marcar dapenas uma oval.

Bow

33.  13) Analisando o gréafico de atividades do décimo terceiro aluno(a), quais conceitos
pontuaram em todas as atividades? *

Absiracio Representacio de Dados Controlede Fuxo Ligica Pamalelismao Sincronizagio
Interacdo com o uSLArio

Quantidads de Athvdades

Marque todas que se aplicam.

Abstragdo - (Azul marinho)
Representagio de dados - (Azul celeste)
Controle de fluxo - (Rosa)

Logica - (Laranja)

Paralelismo - (Amarelo)

Interagdo com o usudrio - (Roxo)

Sincronizagéo - (Verde)
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34. 14) Analisando o grafico de atividades do décimo quarto aluno(a), € verdade que em 4
atividades nao houve pontuacao zero em nenhum conceito? *

Abstracio Representacdo de Dados Controle de fluxo Logica —— Parzlelismo  —#— Sinoonizagdo
INteracso com o ususrio

4
Quantidade de Atvidades

Marcar apenas uma oval.

Sim

Nio

35. 15) Analisando o grafico de atividades do décimo quinto aluno(a), & verdade que pelo
menos em uma atividade todos os conceitos tiveram pontuacao zero? *

Abstragdo Representaciio de Dados Controle de Fluxo Logia Paralelismo Sincronizacde Interacdo com usudrio

Quarnschie dle Atividades

Marcar apenas uma oval.

Sim

Nio
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36. 16) Analisando o gréafico de atividades do décimo sexto aluno(a), é verdade que a

primeira pontuacao para o conceito de sincronizacao foi na atividade 2 e em seguida
nao houve nenhum declinio menor do que a pontuacao inicial? *

Absragio Representagdo de Dados Controlede Fluxo Ligiea  —#— Pamlellsmo #— Sincronlzagio Interagdo com usudrio

Marcar apenas uma oval.
Sim
Ndo

37. Apos observar os graficos de todos os alunos, qual € o conceito que menos
pontuou nas atividades? *

Marcar apenas uma oval.

Abstracéo
Representacio de dados
Controle de fluxo

Ldgica

Paralelismo

Interagédo com o usuario

Sincronizacéo
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