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Abstract. Teaching how to program is one of the big chalesnm Computing
Education. In this context, this paper presentsréiminary study aimed at
evaluating the learning environment Scratch as ieraative approach to the
traditional teaching programming process. In orderevaluate the efficacy of
this alternative approach, we have compared itréalitional one. The results
obtained suggest that it is a good practice to ddibyggse two approaches
together. Such a way of teaching should be inva®tityin further detail,
especially with regards to students’ grades andipgration in the classroom.

Resumo. Ensinar programacao é um dos grandes desafios duc&cdo em

Computacédo. Neste ambito, este artigo apresentaestodo preliminar que

objetiva avaliar o ambiente introdutorio de ensi8oratch como abordagem
alternativa para o processo de ensino-aprendizageen programacao,

contrastando esta abordagem a uma abordagem tm@uitide ensino. Os
resultados obtidos sugerem que uma estratégia gueteaestas duas
abordagens em conjunto deve ser investigada méaghaelamente no que diz
respeito as notas obtidas e também em outros aspdais como a motivacao
e participacao dos alunos em sala de aula.

1. Introducéo

O ensino de programacdo para iniciantes de curaogrela de tecnologia € uma
preocupacédo que vem crescendo ao longo dos anasrteate das dificuldades pelas
guais grande parte dos alunos passa ao iniciavgiles como programadores. Por isso,
ensinar programacdo € um dos sete grandes desai@slucacdo em Computacdo
[Caspersen e Kdlling 2009].

Anos de pesquisas na area mostram que sdo vadédgaklades pelas quais passam o0s
alunos. Conceitos que dependem de um entendimenfarajrama por inteiro, tais

como a elaboracdo de um projeto de um programapcularizacdo ou a retirada de
erros [Lahtinen, Ala-Mutka e Jarvinen 2005], e @tos abstratos, como recursao e
ponteiros [Lahtinen, Ala-Mutka e Jarvinen 2005; ile Rowe 2002], sdo algumas das
primeiras dificuldades citadas pela literatura. ddéls tradicionais de ensino que néo
consideram as particularidades de aprendizado de gan dos alunos e a maneira



inadequada de estudo também sdo mencionados [GoMemndes 2007]. Contudo, 0
maior dos problemas esta relacionado a combinacaousdlizacdo apropriada dos
conceitos basicos de programacdo para a constdgdom programa [Caspersen e
Kdlling 2009; Lahtinen, Ala-Mutka e Jarvinen 2005jesta forma, os alunos parecem
entender os conceitos e as estruturas que compdenlinguagem de programacao,
mas ndo sabem o0 momento correto de utiliza-lasntkira elaboracdo dos seus
programas.

Pesquisas também apontam varios fatores de sutesswsino de programacao. Alguns
trabalhos afirmam que possuir experiéncia prévia guogramacao tem um efeito
positivo no sucesso de cursos introdutorios de rpmgcao [Byrne e Lyons 2001;
Hagan e Markham 2000]. Outros mostram que a habiidnatematica e a exposicéo a
cursos matematicos sao importantes indicativos dm llesempenho obtido em
disciplinas introdutorias nos cursos de CiéncigCdanputacdo [Bergin e Reilly 2005;
Byrne e Lyons 2001; Wilson e Shrock 2001]. Relag@ese os diferentes estilos de
aprendizagem dos alunos e o aprendizado de progiantambém foram encontradas.
Thomas e co-autores (2002), por exemplo, listamocom dos problemas do ensino em
programacao que o aprendizado somente pode sepnaedhquando os professores
levarem em consideracdo que cada aluno possui tilm @&s aprendizado diferente e,
por isso, necessidades e preferéncias de aprendyaaticulares.

Aliada as pesquisas anteriormente citadas, outina lgue tem ganhado destaque dentro
da area de Educacdo em linguagens de programagéparconstrucdo de ferramentas
que apdiam o processo de ensino e aprendizagerasticdantes. Entre elas, algumas
das mais conhecidas sao: Alice [Cooper, Dann ecRa2300], Greenfoot [Henriksen e
Kolling 2004] e Scratch [Resniclet al 2009]. Classificadas como “Ambientes
Introdutdrios de Ensino” hitial Learning EnvironmentgFincheret al. 2010], todas
elas apresentam uma linguagem de programacao eiséal por objetivo apoiar 0s seus
usuarios no aprendizado de conceitos de prograntec@ma maneira mais divertida e
estimulante. Dentre estas ferramentas, a introddga&cratch como ferramenta de
apoio ao ensino de uma disciplina introdutéria degamacédo na Universidade de
Harvard foi encarada como positiva para o0 apreddizde alunos iniciantes na
disciplina [Malan e Leiner 2007].

Apesar das vantagens relatando o ambiente Scraitiv parte integrante de uma

abordagem alternativa para o ensino de progran@a@oiniciantes, nao foi encontrado

nenhum estudo que avalie os beneficios de suaagfio nesse contexto, comparando-o
a uma abordagem tradicional de ensino. O estudiongmar apresentado neste trabalho,

entdo, tem por objetivo avaliar o processo de ersprendizagem de programacao para
alunos iniciantes através da utilizacdo do Scraiclgual denominamos abordagem

alternativa. Tal abordagem deve ser contrastada wom abordagem tradicional que

envolve a utilizacédo da linguagem de programac&oCambiente de desenvolvimento

Dev-C++ [Dev-C++ 2012].

O restante do artigo esta organizado da seguinteeimma Na secdo 2 é feita a
apresentacdo da ferramenta Scratch. O estudoawalizeste trabalho é descrito na
secdo 3. Na secdo 4 sdo apresentados os resulRalogiltimo, na secdo 5 séo
apresentados as conclusdes e os trabalhos futuros.



2. Scratch

Desenvolvido peld.ifelong Kindergarten Group (LLK)grupo de pesquisa ddIT
Media Lah o ambiente introdutério de ensino Scratch foadwi com o propdsito de
introduzir a programacdo de maneira facil e ragpdea aqueles que ndo possuem
nenhum tipo de experiéncia no assunto [Maloney. &04.0]. Para tanto, o processo de
ensino-aprendizagem, com a utilizacdo do Scratrre através de uma linguagem de
programacdao visual que permite a manipulacdo dagsyithis como imagens e musicas,
para a criacao de historias interativas, de jogodenanimacdes, por exemplo [Maloney
et al. 2010; Maloney et al. 2008].

Um projeto no Scratch é formado por um palco edifarentes objetos. O palco é o
plano de fundo estatico onde os objetos podem txeas suas acles. Para dar vida a
seus projetos e definir o comportamento de cadaasrobjetos presentes, 0S usuarios
associam a estes objetos sons, imagens e vargyeipodem ser manipulados pelos
diferentes tipos de comandos fornecidos pela liggoade programacao do ambiente.
Os comandos do Scratch precisam somente ser dosséasoltados no espaco de
comandos, onde, posteriormente, podem ser encaxawo nos outros. Os comandos
no Scratch assemelham-se a pecas de quebra-caloedigaen com sua forma como
podem ser combinados corretamente. Desta mansi@mandos quando combinados
formam programas que estdo sempre sintaticamentet@® Sem a preocupac¢ao com
erros sintaticos, os usuarios focam apenas nadorida l6gica de funcionamento de
seus projetos [Malan e Leitner 2007].

Figura 1. Ambiente introdutorio de ensino Scratch.

O Scratch vem sendo aplicado em diferentes proget@sn contribuindo positivamente
para a criatividade, a resolucéo de problemasataba@racao de seus usuarios [Resnick
et al. 2009; Maloneyet al. 2008; Resnick 2002]. Através da criacdo de hiasori
interativas, jogos e animacgdes, 0os proponentesddch afirmam que é possivel tornar
as pessoas que fazem uso deste ambiente, digitalfhgntes, de maneira tal que elas
passam a ser construtoras e ndo somente usuariasnddéogia [Resniclet al. 2009].
Além disso, acreditando na facilidade de programégénecida pela ferramenta, Malan
e Leitner (2007) obtiveram resultados positivos utdizacdo do Scratch como
ferramenta de apoio ao ensino da disciplina inti@ia de programacdo na
Universidade de Harvard.

A linguagem de programacao C, por sua vez, foirdedeida em 1973 por Dennis M.
Ritchie para a construcéo do sistema operacionad &ontinua sendo muito popular



até os dias atuais. Também bastante conhecidobem@i® de programacao Dev-C++ é
utilizado para a edicdo e compilagcdo de progranszsites na linguagem C. Ao
contrario dos programas feitos no Scratch, paratogn os seus programas em C, um
aluno precisa conhecer as palavras-chave da lieguaga maneira como estas palavras
formam uma estrutura sintaticamente correta. Caresggmente, além de se preocupar
com a ldgica de funcionamento dos seus progransaslunos precisam também estar
preocupados com as particularidades de uma linguageprogramacéo convencional.
Preocupacbes como estas envolvem, por exemplo, asegtamente um laco de
repeticdofor ou finalizar uma instrugdo com um ponto-e-virg@la Para ilustrar a
diferenca entre as duas linguagens e seus ambiaptesentamos nas Figuras 1 e 2, 0
programa mais simples que comumente € ensinadprimasiras aulas de disciplinas
introdutorias de programacao em cada um dos analsient
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#include<stdio.h>

int main() {
printf ("Aldé, mundeo!\n");

system ("PAUSE") ;
return 0;

}
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Figura 2. Programa simples escrito em C utilizando 0 Dev-C++,

Acreditamos que ensinar programacdo utilizando mt8t possibilita um melhor
desempenho do ponto de vista das notas obtidadypars iniciantes em programacao.

3. Descricao do estudo

O estudo preliminar apresentado neste trabalhgptmobjetivo avaliar o processo de
ensino-aprendizagem de programacao para alunaantas através de uma abordagem
alternativa de ensino que utiliza o Scratch comguagem de programacéo e ambiente
de desenvolvimento. Tal abordagem deve ser coattastom uma abordagem
tradicional que envolve a utilizacdo da linguagesnpdogramacédo C e o ambiente de
desenvolvimento Dev-C++. Sendo assim, a questdodgwe ser respondida neste
trabalho € a seguint&nsinar programacao utilizando o ambiente de progagéo
visual Scratch possibilita um melhor desempenhoapas alunos iniciantes em
programacao? desempenho dos alunos sera avaliado em fungaaotkes obtidas por
eles em cada uma das abordagens.

3.1. Participantes

O estudo foi realizado em uma instituicdo de ensjne atua na educacdo de nivel
técnico e superior no Estado de Pernambuco. Oe@sitareu no segundo semestre de
2011 e contou com a participacdo de 29 alunos co&dos na disciplina de Logica de
programacao, disciplina introdutéria de programacde um curso técnico
profissionalizante em Informatica da referida tustéo. Neste curso, a disciplina de
Logica de Programacdo vem seguindo uma abordageenslao tradicional. Nesta



abordagem, as aulas sdo ministradas utilizandoss® linguagem de programacao
imperativa, como Pascal ou C, e um ambiente dendesémento tradicional, como o
Pascalzim ou o DEV-C++. Neste segundo semestr@tk & nesta turma, em especial,
a disciplina estava sendo ministrada com a lingmage e com o ambiente de
desenvolvimento, Dev-C++.

Para a execucdo do estudo, os alunos matriculadosligtiplina de Ldégica de
Programacéao foram divididos em dois grupos atrdee®alizacdo de um sorteio. Com
o primeiro grupo foi adotada a abordagem alternagy por este motivo, ele foi
nomeado grupo A. Com o segundo grupo foi adotadbosdagem tradicional e, por
isso, ele foi nomeado grupo T. O grupo A continbaallinos, no entanto, os dados de
apenas 13 deles puderam ser aproveitados. Destards, 11 eram homens e 2 eram
mulheres. As idades dos alunos desse grupo varideahy a 31 anos, com média de
22,23 anos. Nenhum deles tinha experiéncia comratcdcnem tinha conhecimento
sobre o conteudo abordado na aula. O grupo T d@nfid alunos, todos homens. Neste
grupo, as idades variavam de 18 a 36 anos, comardéd23,07 anos. Além disso, ainda
no grupo T, trés alunos haviam participado de plisgs de programacéo
anteriormente, dois deles porque estavam repetndiisciplina e o ultimo porque
cursava o Curso Superior em Analise e Desenvolwionele Sistemas em outra
instituicdo de ensino. Destes trés, apenas um deleseguiu mostrar através de suas
respostas que estava familiarizado com o assurg@mu@os 11 alunos nunca tinham
estudado nada sobre o conteudo abordado.

3.2. Execucgao

O estudo foi executado em dois dias distintos. Nmeiro dia, como os alunos
participantes do grupo A ndo conheciam o ambierdmat&, foi realizada uma
ambientacdo neste ambiente. Logo apds, o0 gruposgopgpor uma aula da disciplina
sobre o conteudarrays utilizando a abordagem alternativa. O conteadays foi
escolhido por ser considerado um dos topicos mificed de serem ensinados por
professores de disciplinas que envolvem programi@age, 2006].

Como era necessario que todos os alunos submetidisde estudo passassem pela
experiéncia com uma linguagem de programacdo madscional ndo somente nos
conteudos abordados anteriormente na discipling, tarabém no conteudo abordado
durante o estudo, foi impossivel deixar o grupoeAfata do segundo dia do estudo.
Assim, neste segundo dia, o grupo T se juntou apogA, e ambos assistiram a uma
aula também sobre o conteldorays ministrada na abordagem tradicional. Para
garantir a consisténcia do estudo, as aulas nadesrnas duas abordagens seguiram o
mesmo roteiro. No inicio de cada aula foi realizaha avaliagcdo para medir o nivel de
conhecimento que os alunos possuiam sobre o canédmidado. Da mesma forma, ao
final da execucdo de cada aula, foi realizada wahagdo com o objetivo de medir o
nivel de aprendizado dos alunos com cada uma dadagens.

Ambientacdo com o Scratch com o Grupo A

Neste primeiro momento, participaram apenas osoaldo grupo A. Como eles nao
tinham nenhuma experiéncia prévia com o Scratth,fase do estudo consistiu de uma
ambientacdo com o ambiente Scratch. Nesta amb&mtioyam abordados os seguintes
topicos: entrada e saida de dados, variaveis, dpes aritméticos e relacionais,



estruturas de repeticédo e estruturas condicioBates topicos ja haviam sido abordados
durante as aulas anteriores, contudo, utilizandagnas a abordagem tradicional.
Assim, como os alunos ndo sabiam como eles devemabizar para utilizar tais

estruturas na nova ferramenta, mostrou-se neocessf@resentar como elas eram
executadas utilizando o Scratch. Em seguida apofaiamente dita, os alunos foram
guiados por uma pequena lista de exercicios paea pgulessem experimentar a
ferramenta. A ambientacdo com o Scratch durou apemdamente 1 hora e 15 minutos.

Aula seguindo abordagem alternativa com o Grupo A

Logo apds a ambientagcdo com o Scratch, ainda nommésa, ocorreu uma aula do
conteudaoarrays seguindo a abordagem alternativa que utiliza at8ltrcomo ambiente

e linguagem de programacdo. Esta etapa do estustouckambém apenas com a
participacdo do grupo A que foi submetido as sdgsiptapas: avaliacdo pre-aula, aula
propriamente dita e avaliagdo pos-aula. A avaligg@eaula teve como objetivo coletar
0 conhecimento prévio que os alunos possuiam eitesgo conteudaarrays A
avaliacdo pos-teste, por sua vez, teve o intuitavaéar o aprendizado dos alunos sobre
0 conteudo ministrado através da abordagem alieandtara efeito de comparacao das
abordagens, os resultados obtidos na avaliacdaylasda abordagem alternativa seréo
confrontados com os resultados obtidos na avalipédeaula da abordagem tradicional.
Durante a aula propriamente dita, os seguintexddpioram abordados: definicdo e
declaracdo derray, insercdo e remocdo de elementos, substituicdeletaentos,
referéncia a um elemento, tamanhoati@y e verificagdo se um determinado elemento
esta contido narray. Nesta fase, como nenhum dos alunos tinha conbatinsobre o
assuntaarrays a avaliacdo pré-aula durou apenas 15 minutostlafai ministrada em
aproximadamente 1 hora e, posteriormente, foi disgizado em torno de 1 hora para
que os alunos respondessem as avaliagdes pos-aula.

Aula seguindo abordagem tradicional com os Grupos & T

No dia seguinte, os grupos A e T participaram da, aambém sobre o contetdoays,
seguindo a abordagem tradicional que utilizou gulagem de programacdo C e o
ambiente de programacdo Dev-C++. Como toda a tupnegisava passar pela
linguagem de programacao C, ndo foi possivel deixgrupo A de fora desta fase do
estudo. Nesta aula, os grupos A e T foram subnmefiddom procedimento semelhante
ao da etapa anterior, ou seja, ambos os grupoarpaspelas etapas de avaliacao pre-
aula, aula propriamente dita e avaliacdo pos-&davaliacdes realizadas pelo grupo T
neste dia eram exatamente as mesmas que forammadzali pelo grupo A na etapa
anterior, ao passo que as avaliacOes realizadasgoepo A eram equivalentes no
conteudo, mas continham diferentes questdes. ldaktaum dos participantes do grupo
T ja possuia algum conhecimento sobre 0 assam&ys, por isso, a avaliacdo pré-aula
teve duracdo maior do que a da aula anterior, deiapadamente 35 minutos. A aula
foi ministrada em aproximadamente 1 hora e 45 ragat posteriormente, também foi
disponibilizado em torno de 1 hora para que oscauaspondessem as avaliagdes pos-
aula.



3.3. Andlise do estudo

Para medir o aprendizado dos alunos em ambas adagkas, ao finalizar as aulas
seguindo as diferentes abordagens, foi aplicadaawaléacao pos-aula que mensurou o
conhecimento dos alunos em relagédo ao conteuddoguenistrado. Estas avaliacbes
envolveram questdes conceituais e de implementagie o assuntarrays Logo apds

0 estudo, as avaliagdes pos-aula foram corrigidperepossuir 12 questdes, elas foram
pontuadas com uma nota de 0 a 12. Estas notasyidas as avaliagbes poés-aula,
serviram entdo como dados para a andlise estatistimlizada neste estudo. As
avaliacOes pré-aula, por sua vez, foram utilizageshas para verificarmos efetivamente
se os alunos ndo possuiam conhecimento algum soassunto abordado nas aulas.
Apenas um aluno do grupo T conseguiu mostrar adrdaé respostas da sua prova que
estava familiarizado com o assunto.

Para a analise dos dados coletados, foi escolhdistrébuicdot de Student, uma vez
que o conceito de aleatoriedade foi adotado paveganizacdo dos alunos nos dois
grupos participantes do estudo. A distribui¢@l® Student é um teste estatistico usado
para comparar os valores das meédias entre os dojgntos de dados e analisar se a
diferencas entre eles é significante. O nivel defianoca adotado para a analise dos
dados foi de 95%.

4. Resultados

Os dados apresentados na Tabela 1 referem-seassaiidas nas avaliagdes pds-aula
pelo grupo A na aula que seguiu a abordagem alieana pelo grupo T na aula que
seguiu a abordagem tradicional. Nota-se que a mddm notas obtidas pelos
participantes do grupo A foi maior do que a média otas obtidas pelos participantes
do grupo T. No entanto, os participantes do gruppresentaram um rendimento mais
irregular do que os alunos do grupo T. Quando ekstdes sdo analisados em conjunto,
ndo se pode afirmar que a diferenca entre as rdwagrupo A e do grupo T é
significativa. Consequentemente, nada se pode afiemire as abordagens alternativa e
tradicional nesta situacéo.

Tabela 1. Dados entre os grupos A e T nas abordagen s alternativa e tradicional.

Média | Variancia [to]
Grupo A na abordagem alternativa 4.38 8.60
Grupo T na abordagem tradicional 2.93 1.29
1.72

Os dados apresentados na Tabela 2 referem-seagsafidas nas avaliacdes pos-aula
pelo grupo A nas aulas que seguiram as abordadgensasiva e tradicional. Nota-se
que a meédia das notas obtidas pelos participaregrupo A na aula que seguiu a
abordagem alternativa foi ligeiramente maior do quaédia das notas obtidas pelos
mesmos participantes na aula que seguiu a abordageiicional. No entanto, na
abordagem alternativa estes participantes apreaantan rendimento mais irregular do
que na abordagem tradicional. Semelhantementeimeipy caso, quando estes dados
sao analisados em conjunto, ndo se pode afirmaa giferenca entre as notas do grupo
A nas duas abordagens é significativa para quessapnferir uma diferenca no grupo
nas diferentes situacoes.



Tabela 2. Dados do grupo A nas abordagens alternati

va e tradicional.

Média Variancia i
Grupo A na abordagem alternativa 4.38 8.6(
Grupo A na abordagem tradicional 4.03 4.95
0.33

Por ultimo, na Tabela 3 sdo apresentados os dafeemtes as notas obtidas pelos
grupos A e T na aula que seguiu a abordagem tomdiciObserva-se que a média das
notas obtidas pelos participantes do grupo A fdom@do que a média das notas obtidas
pelos participantes do grupo T. Além disso, neatdcas notas dos participantes dos
grupos A e T também variaram de maneira pouco aegdh mesma forma que para 0s
casos anteriores, quando os dados obtidos forahsad@s em conjunto, notou-se que
nao houve uma diferenca significativa entre as snalestes grupos na abordagem
tradicional.

Tabela 3. Dados comparativos entre os grupos Ae T na abordagem tradicional.

Média | Variancia i
Grupo A na abordagem tradiciona 4.03 4.95
Grupo T na abordagem tradiciona 2.93 1.29
1.63

Os dados obtidos neste estudo ndo confirmaram el inicial apresentada neste
trabalho. Contudo, € interessante comentar algassasultados encontrados. Sabemos
que os resultados apresentados por Hagam e Marn@@00) indicam que ter alguma
experiéncia prévia em programacao favorece o apahal da disciplina. Quando o
grupo A passa duas vezes pela experiéncia de amlaocmesmo assunto, ele acaba
possuindo uma experiéncia prévia com o assuntodatior Analisando-se apenas a
variancia das notas do grupo A nas abordagensaiies e tradicional, nota-se que
houve um decréscimo da abordagem alternativa parabadagem tradicional.
Consequentemente, pode-se afirmar que houve un@ megjularidade nas notas do
grupo A na abordagem tradicional do que na abordagjernativa. Apesar de nao
haver uma diferenca significativa entre as notagrapo A nas duas abordagens, tal
aumento na regularidade das notas sugere que wesigacdo maior da estratégia que
foi adotada com o grupo A deve ser realizada. Podeassim descobrir que outras
consequéncias ocorrem ao se iniciar uma disciphitradutéria de programacdo com
uma abordagem alternativa seguida por uma abordagehtional ndo somente do
ponto de vista das notas obtidas. Por exemplo, posieanalisar de que maneira o
raciocinio légico-matematico pode ser reforcado eona abordagem alternativa antes
da abordagem tradicional ou como o aprendizado Igieng assuntos considerados
dificeis pelos alunos pode ser facilitado com gptede estratégia.

Além das notas obtidas, também podemos fazer akjoorsideracdes sobre a maneira
como as aulas foram ministradas. A aula seguingi@dagem alternativa teve a
duracdo de aproximadamente 1 hora, enquanto aegiando a abordagem tradicional
durou aproximadamente 1 hora e 45 minutos. Assibde{se perceber que a aula
seguindo a abordagem alternativa fluiu mais rapefdae por conta de caracteristicas
proprias da ferramenta Scratch, como por exemplnaodos que podem ser facilmente
combinados, programas que nao geram erros sirgéidonguagem de programacao



escrita em portugués. Alem disso, a interface gaafo Scratch permite que o programa
seja visualizado enquanto € executado. Consequenteyra sensacao que se tem € que
a interface grafica facilita a apresentacédo doetaiu por parte do professor e também a
assimilacdo desse conteudo por parte do aluno, wenaque se consegue exibir o
funcionamento do programa na memoria e na interegdoo usuario. Por outro lado, a
aula mais demorada na abordagem tradicional se mteéva@palmente a dificuldade de
se repassar 0 conteudo através de um codigo escexplicar o funcionamento deste
codigo associando-0 a uma representacdo graficaosamxilio de uma ferramenta
computacional. Além disso, erros de sintaxe e gugem de programacao escrita em
inglés, acabam tornando o aprendizado dos alunds penoso. Desta maneira,
acreditamos que ha uma influéncia positiva do usoSdratch como ambiente de
programacao para iniciar um curso introdutorio engmmacao, ja que o processo de
ensino-aprendizado parece ser facilitado em alggpgctos. Posteriormente, 0 curso
pode seguir seu fluxo normal com uma abordagem trelicional que utilize uma
linguagem de programacdo mais comercial, como Qawa, por exemplo. Como o
estudo neste trabalho apresenta dados preliminge@seriormente, pretendemos
realizar novos estudos que analisem outros aspdatesomo a utilizacdo do Scratch
do ponto de vista da motivacéo e participacéo tloswa em sala de aula, por exemplo.

5. Conclusodes e Trabalhos futuros

Neste trabalho, apresentamos um estudo preliminagual avaliamos o ambiente
introdutdrio de ensino Scratch como abordagemredtMa para o processo de ensino-
aprendizagem de programag¢&o. Supomos que passandmp abordagem alternativa
como a proposta aqui, os alunos teriam um deseropmals satisfatério do ponto de
vista das notas obtidas do que passando por umalageon tradicional usando a
linguagem de programacgédo C e o ambiente de desemenito Dev-C++. Entretanto,
essa hipotese ndo pode ser confirmada com os datides neste estudo.

Ao invés disso, os resultados encontrados sugeuenseja realizada uma investigacéo
mais detalhada das consequéncias que ocorremimaigiae uma disciplina introdutéria
de programacdo com uma abordagem alternativa segpat uma abordagem
tradicional. Essa investigacdo podera ser realin@gasomente do ponto de vista das
notas obtidas. Ela podera analisar também comaiociaio I6gico-matematico dos
alunos pode ser melhorado ou como o aprendizadassientos considerados dificeis
pode ser facilitado com esta estratégia.

Como trabalhos futuros, realizaremos uma inveddigagais detalhada da estratégia de
ministrar uma disciplina introdutéria de progran@gélizando a abordagem alternativa
seguida pela abordagem tradicional. A ideia é gqexperimento seja executado em
uma quantidade maior de aulas. Consequentementggb@aslagens poderdo ser
avaliadas através de um conteldo programatico exaénso. Ademais, pretendemos
investigar a utilizacdo de outros ambientes demedemento para programacao na
linguagem C para compor a abordagem tradicional. filg também pretendemos
avaliar a utilizagcdo do Scratch do ponto de vigtarbtivacdo e da participacdo dos
alunos em sala de aula.
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