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Abstract. Nowadays, one of the biggest challenges of Computer Education
area is how to teach programming. In this context, this paper presents a study
aimed at evaluating the potential of Scratch in the process of teaching and
learning programming to beginners in distance learning from the student
point of view. The results indicate that the students’ opinions about Scratch
were divided. However, the reasons given by these students regarding the use
of Scratch constitute the most important contribution of this work.

Resumo. Nos dias atuais, um dos grandes desafios da darea de Educag¢do em
Computagdo é o ensino de programagdo. Neste contexto, este artigo apresenta
um estudo que objetivou avaliar o potencial do Scratch no processo de ensino-
aprendizagem de programacgdo para iniciantes na EaD a partir da coleta das
opinioes dos alunos. Os resultados obtidos indicam que os alunos ficaram
divididos em relagdo a contribuicdo do ambiente para o seu aprendizado.
Entretanto, as justificativas fornecidas por estes alunos para as opinioes a
respeito da utilizagdo do Scratch constituem a contribui¢cdo mais importante
deste trabalho.

1. Introducao

Ensinar programac¢ao ¢ um dos grandes desafios da area de Educagdo em Computagdo
[Caspersen e Kolling 2009]. Dentro desta area, pesquisas apontam fatores de sucesso no
ensino de programacdo. Alguns trabalhos afirmam que possuir experiéncia prévia com
programagdo tem um efeito positivo no sucesso de cursos introdutorios de programacao
[Byrne e Lyons 2001; Hagan e Markham 2000]. Outros mostram que a habilidade
matematica € a exposi¢ao a cursos matematicos sdo importantes indicativos do bom
desempenho dos alunos nestas disciplinas [Bergin e Reilly 2005; Byrne e Lyons 2001;
Wilson e Shrock 2001].

Por outro lado, varias sdo as dificuldades pelas quais passam os alunos durante o
processo de ensino-aprendizagem de programacao. A modulariza¢ao do programa ou a
retirada de erros e conceitos mais abstratos, como recursao e ponteiros sao alguns das
dificuldades citadas na literatura [Lahtinen, Ala-Mutka e Jarvinen 2005; Milne e Rowe
2002]. Contudo, o maior dos obstaculos esta relacionado a combinagdo e a utilizagcao
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apropriada dos conceitos basicos de programacgdo para a constru¢do de um programa
[Caspersen e Kolling 2009; Lahtinen, Ala-Mutka e Jarvinen 2005]. Desta forma, os
alunos parecem entender os conceitos e as estruturas que compdem uma linguagem de
programagdo, mas nao sabem como utiliza-las corretamente durante a construgdao de
seus proprios programas.

Aliadas as pesquisas anteriormente citadas, algumas ferramentas que apoiam o
processo de ensino-aprendizagem de programagdao vem sendo propostas. Construida
com o objetivo de apoiar os seus usudrios no aprendizado de conceitos de programacgao
de uma maneira mais divertida e estimulante através de uma linguagem de programacao
visual, o ambiente introdutoério de ensino Scratch vem ganhando destaque [Fincher et al.
2010; Resnick et al 2009]. A introdugdo do Scratch como apoio ao ensino de uma
disciplina introdutoria de programacao na Universidade de Harvard foi encarada como
positiva para o aprendizado de alunos iniciantes nesta disciplina [Malan e Leiner 2007].

Apesar dos bons resultados obtidos no cenario internacional, poucos sdao os
estudos que avaliam o potencial do ambiente no ensino-aprendizagem de programacao
com estudantes brasileiros. E ainda mais dificil encontrar algum estudo que utilize o
Scratch em um curso oferecido na Educacdo a Distancia (EaD). Dentro desse contexto,
o trabalho aqui apresentado tem por objetivo avaliar o potencial deste ambiente no
processo de ensino-aprendizagem em programagdo para alunos iniciantes na EaD. A
disciplina introdutoria de programagao pertence a matriz curricular de um curso técnico
profissionalizante em informatica oferecido na EaD e o potencial do Scratch ¢ analisado
através da coleta das opinides dos alunos matriculados nesta disciplina. Para tanto, a
coleta das opinides dos estudantes foi realizada utilizando-se duas técnicas de pesquisa,
a analise documental dos foruns de discussdo e um questiondrio que respondido pelos
alunos ao final da execugdo da disciplina.

O restante do artigo estd organizado da seguinte maneira. Na secdo 2 ¢ feita a
apresentacdo do ambiente Scratch. O estudo realizado neste trabalho ¢ descrito na se¢ao
3. Na se¢do 4 sdo apresentados os resultados. Por ultimo, na se¢do 5 sdo apresentados as
conclusdes e os trabalhos futuros.

2. Scratch

O Scratch foi criado pelo grupo de pesquisa Lifelong Kindergarten (LLK) do MIT Media
Lab com o propdsito de introduzir a programagao de maneira facil e rapida para aqueles
que nao possuem nenhum tipo de experiéncia no assunto [Maloney et al. 2010]. Para
tanto, o processo de ensino-aprendizagem, com a utilizacdo do Scratch, ocorre através
de uma linguagem de programacdo visual que permite a manipulacdo de midias, tais
como imagens e sons, para a criacao de jogos ou de animacgdes interativas [Maloney et
al. 2010; Maloney et al. 2008].

Para produzir os seus projetos, os usuarios associam sons, imagens € variaveis
aos objetos que podem ser manipulados pelos diferentes comandos fornecidos pelo
Scratch. Os comandos do ambiente assemelham-se a pecas de quebra-cabeca e indicam
com sua forma como podem ser combinados corretamente e, para utiliza-los, os usuarios
precisam somente arrasta-los e soltd-los no espaco de comandos, onde sao encaixados
uns nos outros. Por indicar com suas formas como devem ser encaixados, os comandos
do Scratch quando combinados formam programas que estdo sempre sintaticamente
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corretos. Entdo, sem a preocupagdo com erros sintaticos, os usuarios focam apenas na
criacdo da légica de funcionamento de seus projetos [Malan e Leitner 2007]. Um dos
primeiros programas que podem ser construidos na versao 1.4 do Scratch ¢ apresentado
na Figura 1.

Figura 1. Programa construido no ambiente de programacédo Scratch.

O Scratch vem sendo aplicado em diferentes projetos e vem contribuindo
positivamente para a criatividade, a resolu¢ao de problemas e a colaboragdao de seus
usuarios [Resnick et al. 2009; Maloney ef al. 2008]. Através da utilizagdo do Scratch, os
seus proponentes afirmam que € possivel tornar as pessoas que o utilizam, digitalmente
fluentes, de maneira que elas passem nao somente usudrias, mas também a ser
construtoras de tecnologia [Resnick er al. 2009]. Além disso, acreditando na facilidade
de programacao fornecida pela ferramenta, Malan e Leitner (2007) obtiveram resultados
positivos na utilizacdo do Scratch como ferramenta de apoio ao ensino da disciplina
introdutdria de programacdo na Universidade de Harvard.

3. Descricao do estudo

Na ultima edicdo do Workshop sobre Educacao em Computagdo, Aureliano e Tedesco
(2012) apresentaram um estudo no qual afirmam acreditar que hd uma influéncia
positiva do uso do Scratch como ambiente de apoio ao processo de ensino-
aprendizagem de disciplinas introdutorias de programacdo. Segundo as autoras, essa
influéncia ¢ decorrente da visualizagdo grafica do programa enquanto ele ¢ executado, o
que facilita a apresentagdao do contetido ministrado em sala de aula pelo professor e a
consequente assimilacdo desse conteudo por parte do aluno. Para tanto, as autoras
afirmam que investigar a utilizagdo do Scratch no inicio de um curso introdutorio de
programacao e, posteriormente, seguir com o fluxo normal da disciplina com a
utilizacdo de uma linguagem de programagdo escrita pode trazer novas conclusdes a
respeito da experiéncia de uso desse ambiente de programacgdo em sala de aula.

Neste contexto, o estudo apresentado neste trabalho tem por objetivo analisar a
experiéncia de utilizagdo do Scratch no inicio de uma disciplina introdutéria em
programagdo. Assim, a disciplina foi dividida em dois momentos, o primeiro com a
utilizacdo do Scratch nos conteudos iniciais da disciplina. Em seguida, a disciplina
prosseguiu com a utilizagdo de uma linguagem de programacao escrita em Portugués, o
Portugol e do ambiente de programacdo Visualg para tratar dos assuntos mais
complexos. Tendo em vista esta dindmica, procuramos responder a seguinte questao
com este trabalho: Qual a opinido dos alunos sobre as suas experiéncias ao utilizar o
Scratch como ambiente de apoio ao aprendizado de programag¢do? O estudo foi
realizado em uma instituicdo de ensino que atua na educagao de nivel técnico e superior
no Estado de Pernambuco. A experiéncia ocorreu no segundo semestre de 2012 em uma
disciplina introdutdéria de programacao pertencente a matriz curricular de um curso
técnico profissionalizante em Informatica oferecido na EaD.
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3.1. Participantes

Inicialmente, a disciplina contou com 78 alunos matriculados. Deste montante, 34
alunos nao participaram das atividades avaliativas da disciplina e, por este motivo,
foram considerados desistentes do curso. Dos 44 alunos restantes, ou seja, aqueles que
realizaram pelo menos uma atividade avaliativa da disciplina, 27 foram aprovados ¢ 17
foram reprovados. Para coletar o ponto de vista dos alunos, fizemos uso de duas técnicas
de pesquisa, a analise documental dos foruns de discussao e os questionarios. Apesar de
bastante incentivada, a utilizagdo dos foruns nesta disciplina teve uma participagdo
pequena e apenas 22 alunos fizeram alguma postagem relacionada ao Scratch. Deste
total, 10 dos alunos foram aprovados, 10 foram reprovados e 1 desistiu da disciplina. Os
questionarios, por sua vez, foram realizados ao final da disciplina e contou com 24
respondentes. Deste total, 15 alunos foram aprovados ¢ 9 reprovados.

Ademais, como os questionarios sao ferramentas que permitem uma coleta mais
detalhada de informagdes dos alunos, pudemos coletar outros tipos de informagdes dos
alunos, tais como idade e se eles possuiam algum curso anterior de programacio A
disciplina onde o estudo foi executado. Assim, no grupo dos 24 respondentes dos
questionarios, as idades variavam de 19 a 39 anos, com média de 26,29 anos. Neste
mesmo grupo, 11 alunos tinham algum conhecimento de programacdo, pois haviam
cursado minicursos ou outros cursos técnicos ou de graduacdo cuja matriz curricular
possuia uma disciplina de programagdo. Os outros 13 alunos nunca haviam estudado
programacao anteriormente a disciplina.

3.2. Execucao

O curso técnico profissionalizante no qual o estudo foi realizado ¢ oferecido através do
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) Moodle. Este curso ¢ ofertado em um total
de 4 periodos e a disciplina introdutoria de programagdo, cujo nome ¢ Logica de
Programacgado, ¢ componente curricular obrigatorio do segundo periodo. O curso técnico
em questdo foi criado em 2010 e esta disciplina foi ofertada anteriormente apenas duas
vezes, obtendo um alto indice de reprovacdo em suas duas edi¢cdes. Neste segundo
semestre de 2012, a disciplina foi ministrada pela primeira autora deste trabalho que foi
responsavel, entre outras atividades, por planejar, desenvolver e avaliar as metodologias
de ensino adotadas durante a disciplina. Esta professora teve o apoio de dois tutores a
distancia responsaveis por todas as atividades referentes a manuten¢ao da comunicagao
e ao acompanhamento das atividades dos alunos no AVA.

Esta disciplina foi ministrada em 12 semanas letivas que foram assim
distribuidas: 9 semanas onde o contetido programatico foi apresentado, 1 semana para
avaliacdo presencial, 1 semana para a avaliacdo de segunda chamada e 1 semana para
avaliagdo final. A cada semana de conteido programatico, um novo tépico foi abordado
através da disponibiliza¢do de um conjunto de diferentes recursos, composto por livro-
texto, slides, video-aulas, chats e foruns de discussdo online. Além disso, com o
objetivo de avaliar continuamente os estudantes ao longo da disciplina, a cada semana
uma atividade avaliativa correspondente ao contetido vivenciado na semana corrente foi
proposta.

Estas 9 semanas de conteido foram organizadas em dois momentos conforme
apresentado na Quadro 1. Como podemos observar, nas semanas 1 a 3 foram abordados
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os contetdos iniciais da disciplina e o Scratch foi utilizado como linguagem e ambiente
de programagdo. Estas primeiras semanas foram seguidas por uma semana de transi¢ao
do Scratch para o Portugol. Nesta semana de transi¢cdo, todo contetido abordado
anteriormente foi revisto utilizando-se o Portugol como linguagem de programacao e o
Visualg como ambiente de programacgdo. Logo depois, as semanas 5 a 8, que
englobaram o contetido mais complexo da disciplina, seguiram utilizando-se o Portugol
e o Visualg. Por fim, na semana 9 foi feita uma revisao de todos os topicos abordados.

Quadro 1. Resumo do conteddo programatico abordado na disciplina.

Semana Conteudo programatico
1 Introdugdo a programacédo / Tipos de dados, constantes e variaveis,
operadores aritméticos, relacionais e logicos
Comandos de atribuigdo, entrada e saida / Estruturas condicionais
Estruturas de repeti¢do
Semana de transi¢ao do Scratch para o Portugol
Vetores ¢ matrizes
Procedimentos e fungdes / Variaveis globais e locais
Passagem de pardmetros
Registros

Scratch

Portugol

R [Q| NN [ [W]|N

3.3. Analise do estudo

Como dito anteriormente, o estudo apresentado neste trabalho foi realizado em uma
disciplina oferecida a distancia. Portanto, para coletar o ponto de vista dos alunos,
fizemos uso de duas técnicas de pesquisa, uma analise documental e um questionario. A
analise documental realizada no estudo em questdo utilizou os foruns de discussao
online da disciplina como fonte de pesquisa. Tais foruns sdo comumente utilizados para
que os alunos possam expressar suas opinides, questionamentos e observacdes sobre a
disciplina. Portanto, eles se constituem em um importante recurso para que os alunos
possam exprimir 0os seus pontos de vista a respeito da disciplina. Sendo assim, em um
primeiro momento, verificamos todas as postagens que foram realizadas pelos alunos
nos foruns de discussdo online no decorrer da disciplina e selecionamos aquelas que
estavam relacionadas diretamente a utilizacdo do Scratch. Em seguida, durante a analise
dos dados, classificamos e categorizamos todas as postagens selecionadas para a
apresentacao dos resultados alcangados.

Ao final da execugdo da disciplina, os alunos foram convidados a responder a
um questionario através da ferramenta Google Forms. Nesta ferramenta, as respostas ao
questionario sdo armazenadas em uma planilha no Google. Posteriormente, os dados
foram organizados para a exibi¢do dos resultados que foram alcancados. Além disso,
como o questionario possuia questdes em aberto para coleta de justificativas as respostas
fornecidas pelos alunos, classificamos e categorizamos essas justificativas para embasar
os resultados obtidos.

4. Resultados

A andlise dos foruns da disciplina revelou que as opinides dos alunos sobre as suas
experiéncias de uso com o Scratch ficaram divididas. Inicialmente, os alunos elogiaram
e aprovaram a utilizagdo do ambiente, conforme as opinides dos alunos 11, 20, 12 ¢ 5
retratadas na Figura 2.
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Scratch!
por Aluno 11 ~domingo, 19 agosto 2012, 12:21

Professora pelo que vi o Scratch & uma ferramenta bem interativa que ajuda bastante no aprendizado da légica de programac3o, minha primeira experiéncia em aprender a ldgica foi com o programa visuAlg, eu achei ele
um pouce mais complexo pois funciona todo em linha de cddiga, o Scratch é bem mais pratico  fécil de entender

Abragos!
Editar | Apagar | Responder

Re: Scratch!
por AlUno 20 - segunda, 20 agosto 2012, 00:40

Também concordo Aluno 11, fica mais facil aprender/praticar Iégica com o Scratch
Mostrar principal | Editar | Interromper | Apagar | Responder

[.]

Re: Scratch!
por Alune 12 - segunda, 20 agosto 2012, 11:51

Tinha mais facilidade em adquirir um pouco de como interpreta algumas siluagﬁes© Massa a ferramenta @
Maostrar principal | Editar | Interromper | Apagar | Responder

Re: Scratch!
por AlUN05 - quarta, 22 agosto 2012, 00:09

Concorde com Alune 11,3 ferramenta é muito boa para trabalhar [égica com outras pessoas, bem pratica e interatiy, realmente gostei muito.
Mostrar principal | Editar | Interromper | Apagar | Responder

Figura 2. Elogios iniciais sobre 0 uso do Scratch.

Além disso, o Scratch despertou o interesse dos alunos, fazendo com que fossem
em busca de novas informagdes e dicas sobre o ambiente para guiar o seu aprendizado e
retirar suas duvidas. Esse interesse ¢ retratado pelos depoimentos dos alunos 3 e 1
apresentados na Figura 3.

scratch
por Aluno 2 - domingo, 19 agosto 2012, 10112

O que é o Scratch?
O Scratch é uma nova linguagem de programacio que te permite criar as tuas préprias histarias interativas, animac@es, jogos, musica e arte
hitp:fikids.sapo.ptiscratch/ajudaicomecar_scratch

professora Tem como postar algum projeto mais completo, ja pronto s6 pra gente dar uma olhadinha ?

Editar | Apagar | Responder

Manual do Scratch
por Aluno 1 - domingo, 2 setembro 2012, 22:.06

0la amigos!!
Pensando em solucionar nossas dividas em programacio e uso do Scratch, disponibilizo 0 manual em portugués dessa ferramenta to importante para o nosso aprendizado. Um forte abraco e bons estudos

Segue o Link: hitp/iwww.univates.brifilesffiles/univatesfextensao/Manual_Scratch_Olinfu2010.pdf
Editar | Apagar | Responder

Figura 3. Interesse dos alunos por buscar novos materiais sobre o Scratch.

0 uso do scratch
por Aluno 6 - quarta, 29 agosto 2012, 23:38

Sinto dificuldade na utilizaio do Scratch, serd por que conheci a criagio dos codigos por meio de outro programa?. Ainda sinto a dificuldade de usar o que 4 estd pré-definido
Editar | Apagar | Responder

Re: O uso do scratch

por Aluno & - dominga, 2 setembro 2012, 19:41

Ainda ndio cansegui acompanhar o raciocinio desse programa, quando se forma as expressdes. Provavelmente com a utilizaciio mais assidua flua melhor Nessa atual tarefa de calculos de salrios ja percebi

uma facilidade maior.

Grata

Wostrar principal | Editar | Interromper | Apagar | Respander

Re: O use do scratch
por Aluno 7 -quana, 5 setembro 2012, 17:27

Sinto também um pouco de dificuldade de usar o Seratch, mas se praticarmos todos os dias iremos nos familiarizar.
Mostrar principal | Editar | Interromper | Apagar | Responder

Figura 4. As dificuldades dos alunos ao utilizar o Scratch.

Por outro lado, muitas foram as criticas dos alunos sobre a utilizacao do Scratch.
Estes relataram diferentes dificuldades no uso do ambiente como as opinides dos alunos
6 e 7 exibidas na Figura 4. No entanto, ¢ interessante notar que ambos os alunos
concordam que, com o passar do tempo, sentiram menos dificuldades ao utilizar a

ferramenta.

Ademais, os alunos também responsabilizaram o Scratch por ndo estarem
conseguindo realizar os exercicios sugeridos durante a disciplina, como as opinides dos
alunos 22 e 10 exibidas na Figura 5.
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Dificuldade para fazer a lista de menu no scratch
por Alune 22 -segunda, 27 agosto 2012, 21:32

Professores, boa noite

Estou com dificuldade para fazer a lista de menu no scratch, como devo fazer?

Grato,
Aluno 22
Editar | Apagar | Responder
duvida
por Aluno 16 - segunda, 3 setembro 2012, 22:00

estou com dificuldade em usar a opeacao correta para porcentagem ja coloquei de varias formas mas o resultado nao da certo, poderia ter o sinal de porcentagem Ia ai ficaria bem mais facil, gostaria de uma dica para
responder o exercicio da semana, obrigado

Editar | Apagar | Responder

]

Re: dwida

por Aluno 10 - quarta, 5 setembro 2012, 14:44

Este scratch ta me tirando do sério.

Mostrar principal | Editar | Interromper | Apagar | Responder
Figura 5. Alunos responsabilizam o Scratch por dificuldades.

Scratch ?
por Aluno 12 - quinta, 23 agosto 2012, 13:56

Boa tarde! Venho através dessa tira uma duvida e fazer uma proposta.
1 - Porque ndo usamos o eclipse ou visualg ou outra ferramenta para o aprendizado em Logica de programacao ?

2 - O Scratch € bem intuitivo mas tem sua parcela de ndo adequacdo, pois o fato de saber aonde armazenamos a variavél e como isso volta pra o usudrio achei ele meio
programa para crianca. Nao sei se meus colegas de turma tem a mesma ideia. Eu acharia melhor o VisualG acho o aprendizado mais efetivo.

Desde de ja agradeco a atencio @
Editar | Apagar | Responder
[-]

Re: Scratch ?
por Aluno 11 -sdbado, 25 agosto 2012, 19:19

Achei o visualg bastante interessante, tenho alguns amigos que usam o eclipse e falaram que era muito bom, estou ancioso para aprender a usa-lé.
Abracos!!!
Mostrar principal | Editar | Interramper | Apagar | Responder

Re: Scratch ?
por Aluno 5 -sexta, 24 agosto 2012, 20:40

Até agora estou achando bem facil de utiizar o scratch, mas temos que pensar se os outros alunos estdo se adaptando para podermos caminhar juntos, e como o professor mesmo disse mais adiante iremos usar
outros programas.

Mastrar principal | Editar | Interromper | Apagar | Responder

Re: Scratch ?
por Aluno 9@ - segunda, 27 agosto 2012, 10:17

Realmente o scratch é bem interativo
Mastrar principal | Editar | Interromper | Apagar | Responder

Re: Scratch 7
por Aluno 2 - segunda, 27 agosto 2012, 14:24

Eu concordo, porque ta um pouco complicado de interagir com essa ferramenta

Abracos
Wostrar principal | Editar | Interromper | Apagar | Responder

Figura 6. Aluno sugere a utilizacdo de outra ferramenta diferente do Scratch.

Visualg !
por Aluno & - quarta, 5 setembro 2012, 13:31

O visualg da maior liberdade de criagdc de codigos.Acredito que com esse novo programa a assimilagdo de algoritmos ficara mais clara.
Editar | Apagar | Responder

VisuALG
POr Ajuno 21 - sdbado, 8 setembro 2012, 10:28

0 VisUALG & bermn melhor de se trabalhar, eu particulamente Achei melhor do que o Scratch, Nele é mais pratica as funcBes, pois & mais facil organizar as linhas de comando que por sua vez me lembra o MS-DOS, permite
execultar uma serie de teste durante a iscricio das linhas, mas claro exige muita pratica.
Grande abrago!
Editar | Apagar | Responder

Re: VisuALG

POr Aluna 9 - sébado, 8 setembro 2012, 11:18

E verdadeAluno 21.Com o Visualg podemos testar melhor os algoritimos e praticar todas as fungBes confarme é estudado na apostila

Mostrar principal | Editar | Interromper | Apagar | Responder

Re: VisuALG
POr Aluno 11 - sdbado, 8 setembro 2012, 20:39

a dovisualg é bem pra ver como funciona a pregramagio em cédigo de linha, temos que treinar bastante para poder dominar o programa
Abragos!t

Wostrar principal | Editar | Interromper | Apagar | Respander
[-]

Re: VisuALG
Por Aluno 5 - sexta, 14 setembro 2012, 00:48

0O Visualg tem mais cara de programaco, diferente do scratch que é mais parecido com animacie, mais para quem estd apredendo realmente.
Wostrar principal | Editar | Interromper | Apagar | Responder

Re: VisuALG
POT Alung 12 - quinta, 20 setembro 2012, 23:36

eu prefiro ele pois vocé cria uma rotina de sempre distribuir sua logica dentro da Drugramagéo € 5e acostuma a escreve um codigo
Mostrar principal | Editar | Interromper | Apagar | Responder

Figura 7. Alunos aprovam a mudanca para o Portugol e o Visualg.

E importante destacar a discussdo iniciada pelo aluno 12 que postou o seu
desagrado com o Scratch afirmando que o ambiente ¢ “meio programa para crianga” e
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sugerindo a utiliza¢ao de outras ferramentas. Conforme podemos perceber na Figura 6, a
discussao foi continuada pelos alunos 11 e 2 que concordaram com a sugestao dada pelo
aluno 12 enquanto os alunos 5 e 9 discordaram e se mostraram satisfeitos com o
Scratch. Seguindo a mesma linha de opinido, na semana em que ocorreu a transi¢ao do
Scratch para o Portugol e o Visualg, os alunos aprovaram a mudanca de linguagem e
ambiente de programagao. Os alunos 6 e 21, conforme exibido na Figura 7, iniciaram
discussdes em que deixam claro as suas preferéncias por uma linguagem de
programagio escrita como ¢é o caso da fornecida pelo Visualg. E interessante ressaltar a
fala do aluno 5 que afirma que o Visualg “tem mais cara de programac¢ao” e do aluno 12
que reforca essa ideia, dizendo que com este ambiente, o aluno “se acostuma a escreve
(sic) um codigo”.

A analise dos questionarios, por sua vez, confirmou o que havia sido percebido
anteriormente nos foruns da disciplina, que os alunos tiveram suas opinides divididas
em relagdo ao uso do Scratch. Assim, quando questionados se haviam gostado ou ndo de
utilizar o Scratch nas semanas iniciais da disciplina de Logica de Programagao, metade
dos alunos afirmou que havia gostado de utilizar o ambiente e a outra metade afirmou
que ndo havia gostado. Em seguida, quando questionados sobre a contribuicdo do
Scratch para o aprendizado desses alunos na disciplina, a maioria concordou que a
ferramenta contribuiu para o aprendizado do contetido abordado durante as semanas 1 a
3 na disciplina. Entretanto, a maioria teve uma opinido contraria quando se tratou dos
conteudos abordados durante as semanas 5 a 8. Da mesma maneira, a maioria dos
alunos disse que o Scratch nao contribuiu para o aprendizado de Portugol nas semanas 5
asg.

Tabela 1. Respostas as questdes do questionario.

Sim | Nio
Vocé gostou de utilizar o Scratch nas semanas iniciais da disciplina? 50% | 50%
Vocé acha que utilizar o Scratch contribuiu para o seu aprendizado nos

o . 58% | 42%
assuntos iniciais da disciplina?
Vocé acha que utilizar o Scratch na disciplina foi til para o seu
aprendizado nos outros assuntos da disciplina?
Vocé acha que a utiliza¢do do Scratch contribuiu para o seu aprendizado
do Portugol?
Vocé acha que o Scratch deve continuar sendo utilizado nas proximas
edi¢des da disciplina?

33% | 67%

42% | 58%

50% | 50%

Por fim, os alunos ficaram mais uma vez divididos quando perguntados se
achavam que o Scratch deveria continuar sendo usado nas proximas edi¢des da
disciplina de Logica de programagdo. A esta pergunta, metade dos alunos respondeu que
o Scratch deve ser utilizado nas proximas edigdes da disciplina e outra metade
respondeu que as proximas edigdes da disciplina ndo devem contar com a utilizagdo do
ambiente. Um resumo das respostas fornecidas as questdes € apresentado na Tabela 1.

Entre as justificativas mais citadas pelos alunos que gostaram de utilizar o
Scratch e acharam que ele contribuiu de alguma maneira para o seu aprendizado
estavam a facilidade de entendimento e utilizacdo do ambiente para a construgdao de
programas pelos alunos iniciantes na disciplina. Ademais, a exibicdo do passo a passo
de execucdo dos programas criados também auxiliava os iniciantes na disciplina na
visualizac¢ao da légica do programa. Por outro lado, aqueles alunos que afirmaram nao
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ter gostado de utilizar o Scratch justificaram suas escolhas dizendo que o tempo
empregado na sua utilizagao tinha sido desnecessario, uma vez que o ato de programar ¢
feito através de uma linguagem de programagdo escrita. Assim, eles preferiam ter
iniciado a disciplina com o Portugol e o Visualg que possui uma linguagem de
programagao mais proxima da que eles irdo utilizar no futuro, ainda dentro do curso ou
em suas vidas profissionais. O inicio da disciplina diretamente com o Portugol também
teria evitado a transi¢do do Scratch para o Portugol citado por eles como um ponto
complicado da disciplina. Por fim, eles também afirmaram que o Scratch ¢ um ambiente
voltado principalmente para criangas ou alunos muito iniciantes em programagao.

5. Conclusoes e Trabalhos futuros

Neste trabalho, apresentamos um estudo que teve por objetivo avaliar o potencial do
Scratch no processo de ensino-aprendizagem em programacao para alunos iniciantes na
EaD. Tal estudo foi realizado em uma disciplina introdutoria de programagao pertence a
matriz curricular de um curso técnico profissionalizante em informatica oferecido na
EaD e o potencial da ferramenta foi avaliado através da coleta das opinides dos alunos
matriculados nesta disciplina. Para a coleta das opinides dos estudantes utilizamos duas
técnicas de pesquisa, a analise documental dos foruns de discussdo e um questionario
que foi respondido pelos alunos ao final da execu¢do da disciplina.

Os resultados encontrados da analise documental sugerem uma divisdo na
opinido dos alunos. No inicio da disciplina, alguns alunos elogiaram e aprovaram a
utilizacao do Scratch. Além disso, o ambiente também despertou o interesse dos alunos
fazendo com que eles buscassem por novas informagdes e dicas para guiar seu
aprendizado e retirar suas duavidas. Contrariamente, outros alunos pareceram nao ter
gostado de utilizar o Scratch. Estes relataram diferentes dificuldades no uso do
ambiente, responsabilizaram-no por ndo conseguirem realizar os exercicios sugeridos na
disciplina, sugeriram a utilizacdo de outras ferramentas onde a linguagem de
programacao fosse escrita e, por fim, aprovaram a mudanga do Scratch para o Portugol.

A andlise dos questiondrios, por sua vez, confirmou a divisdo de opinides
vivenciada pelos alunos em relacdo a utilizagdo do Scratch. Assim, metade dos alunos
afirmou haver gostado de utilizar o ambiente e a outra metade afirmou ndo haver
gostado. Além disso, a maioria concordou que a ferramenta contribuiu para o
aprendizado dos contedos abordados nas semanas 1 a 3. No entanto, a maioria
concordou que o Scratch ndo contribuiu para o aprendizado do contetido abordado nas
semanas 4 a 8§ nem para o aprendizado do Portugol. Por fim, metade dos alunos
concorda que o Scratch deveria ser utilizado nas proximas edi¢des da disciplina e a
outra metade discorda.

As justificativas para esses resultados foram varias. Aqueles que avaliaram o
Scratch positivamente citaram a facilidade de entendimento e utilizacdo do ambiente por
iniciantes na disciplina e a exibi¢do do passo a passo de execu¢do dos programas como
vantagens de sua utilizacdo. Por outro lado, aqueles que avaliaram o Scratch
negativamente afirmaram que a sua utilizagdo havia sido desnecessaria e que preferiam
que a disciplina tivesse iniciado com o Portugol por ser mais semelhante a uma
linguagem de programacao escrita. Esta preferéncia também teria evitado a transicao do
Scratch para o Portugol, considerada de dificil compreensao por eles. Finalmente, estes
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alunos afirmaram que o Scratch ¢ voltado principalmente para criangas ou alunos
iniciantes em programagao.

Como trabalhos futuros, pretendemos realizar novas investigagdes sobre a
utilizacdo do Scratch nas semanas iniciais de uma disciplina introdutéria de
programagdo e, em seguida a sua utilizagdo, prosseguir com uma linguagem de
programagdo escrita. Ademais, também pretendemos avaliar a utilizagao do Scratch do
ponto de vista da motivagao e da participacao dos alunos em sala de aula.
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