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Abstract. Considering the role of the professional in Computer Science Educa-
tion and the challenges found in higher education computing courses, such as
high failure and dropout rates, this paper presents the perspective of computing
students, through an experience report, on the application of a programming
course using the Scratch tool for students from three computing courses (Com-
puter Science Education, Information Systems, and Computer Engineering) at
the State University of Amazonas (UEA). Results indicate that the experience
allowed participants to glimpse the challenges of computer science graduates,
whether as teachers or learning designers.

Resumo. Considerando o papel do profissional de Licenciatura em
Computagdo e os desafios encontrados nos cursos superiores de computagdo,
como altas taxas de reprovagdo e evasdo, este trabalho apresenta o ponto de
vista de licenciandos em computacdo, através de um relato de experiéncia,
em relacdo a aplicacdo de um curso de programacdo utilizando a ferra-
menta Scratch para discentes de trés cursos de computacdo (Licenciatura
em Computacdo, Sistemas de Informagdo e Engenharia da Computacdo) da
Universidade do Estado do Amazonas (UEA). Resultados indicam que a ex-
periéncia permitiu aos participantes vislumbrarem os desafios dos licenciados
em computagdo, seja como professores ou designers de aprendizagem.

1. Introducao

A formagdo de professores de computagdo € um dos desafios da educagdo brasileira, es-
pecialmente em um contexto acelerado de avanco tecnoldgico e exponencial crescimento
das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) [Oliveira and Cambraia 2020].
Espera-se que o profissional licenciado em Computagdo assuma o papel de mediador entre
as tecnologias e o processo de aprendizagem [Freire et al. 2016], trazendo como formagao
o estimulo da autonomia dos estudantes na resolu¢do de problemas, indo além de ins-
trui-los no uso de ferramentas tecnoldgicas [Linhares and Santos 2021]. Dessa forma,
¢ papel da Licenciatura em Computacdo garantir que os egressos possuam uma soélida
formacdo em Ciéncia da Computagido, Matemdtica e Educacgdo [Brasil 2016], dentre ou-
tras requisi¢des, para que se tornem profissionais capacitados para disseminar os concei-
tos de computagao nas escolas. Isso é fundamental, como preconizam as Diretrizes para



Ensino de Computac¢do na Educagdo Basica [Ribeiro et al. 2019], para o desenvolvimento
de competéncias e habilidades como o Pensamento Computacional [Wing 2006].

Estudos realizados pelo Brasscom [2021] e pelo Google for Startups [2023]
apontam um déficit de profissionais de TIC até o ano de 2025: entre 2021 e 2025, 53
mil profissionais irdo se graduar anualmente, enquanto a demanda projetada é de 800
mil novos talentos, resultando em um déficit de 530 mil profissionais nesse periodo. O
que corrobora com esses dados sdo os indices de evasao e reprovacdo em cursos supe-
riores de computagdo; por exemplo, em Tecnologia da Informacdo (TI) no Brasil, as
taxas de evasdo superam a média geral com 38,5% em cursos presenciais € 38% em
cursos de Educagdo a Distancia (EAD), comparadas a 30,7% e 36,5% em outras areas
[Semesp 2023]. Tais taxas revelam que a quantidade de estudantes que completam suas
formacoes estd bem aquém da necessidade do mercado.

Um dos grupos de disciplinas com maior indice de reprovacdo é composto por
disciplinas de programacdo [Junior et al. 2021, Viana et al. 2019], tais dificuldades po-
dem estar relacionadas a falta de utilizacdo de elementos lidicos e praticos, ao uso de
uma linguagem de dificil aprendizado e a falta de aulas com teor mais praticas. Mais
pontualmente, a dificuldade de absorcao de conceitos como definicdo e uso de varidveis,
estruturas condicionais e estruturas de repeticdo é apontada como fator que dificulta a
aprendizagem [Silva et al. 2018].

Por outro lado, o Scratch, uma ferramenta desenvolvida pelo Massachusetts
Institute of Technology (MIT), tem se mostrado uma estratégia alternativa no pro-
cesso de aprendizagem de programacdo, caracterizando-se como uma linguagem de
programacdo que utiliza blocos para construir programas, atrelados a elementos visu-
ais [Ferreira et al. 2021]. Através de sua interface intuitiva e sua mecanica de arrastar
blocos, a ferramenta pode ser uma alternativa para auxiliar na compreensao de contetidos
de programacao, tido como complexos pelos estudantes. Assim, este trabalho apresenta
um relato de experiéncia a partir da produgdo e aplicacdo de um curso introdutério de
programacdo com a ferramenta Scratch, realizado na Universidade do Estado do Ama-
zonas (UEA), visando promover uma abordagem de aprendizagem para a logica de
programagao, destinado aos cursos de computacdo da institui¢do. O artigo estd estrutu-
rado da seguinte forma: Na Secdo 2 sdo discutidos conceitos e os trabalhos relacionados,
na Secdo 3 ¢ descrita a metodologia, na Secao 4 sdo apresentados os resultados e na 5 as
consideracoes finais.

2. Referencial Teorico e Trabalhos Relacionados

Pesquisadores t€m utilizado estratégias para contornar as altas taxas de evasdo e
reprovacao nos cursos superiores de computacdo, dentre elas, o uso linguagens vi-
suais como o Scratch — uma linguagem de programacdo em blocos para trans-
formar a codificacdo em uma experiéncia dindmica e interativa para os usudrios
[Resnick et al. 2009]. A ferramenta inicialmente foi projetada para um publico mais jo-
vem, entretanto sua eficicia no aprendizado de conceitos iniciais de programacio per-
mite a utilizacdo por pessoas de todas as idades. Por ser uma linguagem baseada na
conexao de blocos, ajuda no entendimento da l6gica, minimizando erros de sintaxe e
oferecendo uma abordagem eficaz ao aprendizado da programacdo através da criacao de
jogos [Marji 2014]. Uma das caracteristicas mais atrativas do Scratch € a sua abordagem



visual e intuitiva: ao invés de digitar linhas de cddigo, os usudrios montam programas
conectando blocos de comandos. Essa interface simplificada auxilia estudantes iniciantes
que enfrentam dificuldades quando comecam a estudar programagdo, possibilitando-os
focar na légica e estrutura do codigo.

Nesse intuito, observa-se uma diversidade de trabalhos na literatura que utilizam
a linguagem de programacio Scratch. Por exemplo, o estudo de Monteiro e Holanda
[2023] descreve a aplicacdo de cursos de Scratch em escolas publicas de Ensino Médio
no Distrito Federal. Os resultados evidenciaram o aumento do nivel de conhecimento de
informatica dos estudantes, boa recep¢ao do curso, engajamento dos participantes e que o
uso do Scratch para exercitar conteidos introdutdrios de programagao mostrou-se eficaz,
pois os estudantes puderam focar na 16gica de programacao e na resolucio de problemas,
diminuindo, principalmente, os erros de sintaxe.

De modo similar, Jesus et al. [2019], os autores descrevem a realizacdo de ofi-
cinas de programacdo introdutérias com estudantes iniciantes do curso de Engenharia
de Computagdo. A metodologia utilizada envolveu uma abordagem ludica por meio da
realizacdo de desafios e construcdo de jogos em Scratch e Python. Durante as ofici-
nas, os participantes realizavam atividades praticas que visavam facilitar o processo de
aprendizagem, incluindo a transi¢do entre linguagens de programacao. Os resultados das
aplicagdes apontam para a alta participacdo dos estudantes e também para a simplificagdo
do processo de aprendizagem através do Scratch.

Em Cardenas-Cobo et al. [2021], os autores descreveram um quase-experimento
realizado com 74 estudantes de graduacdo durante o primeiro semestre da Universidade
Estadual de Milagro (UNEMI). A metodologia aplicada focou em dividir os estudantes
em dois grupos: 1) 38 estudantes, que teriam aulas de l6gica de programacgdo em Python e;
ii) 36 estudantes, que teriam aulas semelhantes, porém com o Scratch. Como resultados,
constatou-se que o grupo de estudantes que utilizou o Scratch obteve niveis maiores de
entendimento dos contetidos ministrados, avaliados por meio de testes cognitivos.

Da mesma maneira que nos trabalhos antecedentes, este relata a experiéncia da
criacdo e aplicacdo de um curso de programacgdo que utiliza a linguagem Scratch para
auxiliar estudantes de ensino superior. Entretanto, ao contrario das outras pesquisas, este
tem o foco na experiéncia de licenciandos em computacao, destacando os desafios e as
contribui¢des que a criacdo e aplica¢do do curso tiveram na experiéncia profissional de
cada facilitador.

3. Metodologia

Esta secdo trata das etapas metodoldgicas para o registro da experiéncia vivenciada por
licenciandos em computacdo, descrevendo os objetivos da experiéncia e do curso, a
defini¢do do publico-alvo, instrumentos e procedimentos, incluindo o planejamento das
aulas, a aplicacao do curso e a andlise dos dados.

3.1. Objetivo da experiéncia

O objetivo da experiéncia foi oferecer aos bolsistas discentes de Licenciatura em
Computacdo a possibilidade de aplicar seus conhecimentos tedricos em um contexto
pratico através da aplicacdo de um curso de programacgdo, analisando os desafios que
os facilitadores enfrentariam ao lecionar para estudantes de Ensino Superior e as licdes



aprendidas ao atuar como instrutores em sala de aula. Para isso, houve necessidade da
elaboracdo do curso, que teria como principal foco a l6gica inicial de programagao uti-
lizando a linguagem Scratch. Além disso, analisar o impacto que o curso causaria no
desenvolvimento nas habilidades de resolucdo de problemas nos estudantes, observando
as dificuldades enfrentadas ao aprender a l6gica inicial de programacao.

3.2. Objetivo do curso

Uma das etapas da experiéncia foi a defini¢do do objetivo do curso, para isso, levou-se
em consideracdo as dificuldades relacionadas a aprendizagem de conceitos introdutdrios
de programacdo, especialmente aqueles elencados na literatura como contetidos que os
estudantes enfrentam maior dificuldade [Morais et al. 2020]. Dessa forma, o curso de
Introdugdo a Programacdo com Scratch teve como objetivo auxiliar estudantes de Ensino
Superior que apresentam dificuldades na aprendizagem em contetidos de 16gica inicial de
programacgdo. Para isto, considerando a abordagem pratica e lddica que o Scratch pro-
porciona, o curso foi estruturado com foco em apresentar contetidos iniciais de 16gica
de programacdo, através da criacdo de projetos como jogos e animagdes, para moti-
var/engajar os estudantes.

3.3. Definicao do piiblico-alvo do curso

Para atingir o objetivo do curso, o publico-alvo definido foram estudantes iniciantes de
cursos de computagdo (Licenciatura em Computagdo, Sistemas de Informagdo e Enge-
nharia de Computacdo) da Universidade do Estado do Amazonas - Escola Superior de
Tecnologia (UEA/EST).

A selecdo dos participantes se deu de forma voluntdria, por meio de chamada nas
redes sociais e grupos de mensagens eletronicas. Os estudantes interessados responderam
um formuldrio de inscricdo, com questoes relacionadas a experiéncias anteriores com
programacgao, periodo letivo do estudante e dados pessoais. Inicialmente foram disponi-
bilizadas 30 vagas para o curso. Ao todo, houve 27 inscri¢des, sendo que 15 estudantes
atendiam ao critério de ser discente iniciante no curso. Como o nimero de inscritos nao
ultrapassou o limite de vagas, todos os estudantes interessados puderam participar do
curso. Entretanto, apenas 7 estudantes considerados iniciantes participaram das aulas.
Para o contexto desta pesquisa, considerou-se iniciante todos os estudantes que se encon-
travam até o segundo periodo do curso. Como o curso aconteceu em um semestre letivo
par, os discentes ingressantes estavam cursando o segundo periodo, com isso, todos ja
haviam cursado a disciplina de Introdugdo a Programacao de Computadores.

3.4. Instrumentos e Procedimentos

Esta subse¢do apresenta os instrumentos utilizados e os procedimentos executados para a
planejamento, aplicacdo e andlise dos dados do curso de Scratch.

3.4.1. Planejamento e organizaciao do curso

Para o planejamento e organizagao das aulas do curso, realizou-se as seguintes etapas:

* Reuniao entre os bolsistas: Um momento de brainstorm (tempestade de ideias),
junto a um dos coorientadores do projeto, em que se definiu quais aulas seriam
contempladas no curso e sua sequéncia de aplicacao, disponiveis na Tabela 1;



Aula Tema Objetivo

Apresentacdo e | Introduzir o curso e os monitores, além da realizacdo de um diagndstico
pré-teste para mensurar o nivel de conhecimento dos estudantes

Possibilitar uma introdug@o ao universo de jogos, através de um mo-

2 Game Design . . . . .
8 mento de explicacdo de conceitos fundamentais e prototipacéo de jogo
Introduzir a linguagem de programacio Scratch, abordando seus blo-
cos fundamentais (Evento, Movimento, Aparéncia, Som, Sensores,
3al0 Scratch L R -
Varidveis, Operadores, Controle, Listas e Meus Blocos) e a extensdo
de caneta, com exemplos e exercicios respectivos
Propor um momento para os estudantes conceberem um jogo, a partir
11 Maratona P p Jog p

de uma lista de requisitos e um tempo delimitado
Vetorizagdo  de | Explicar e demonstrar a realizacdo de ilustrag@o vetorial, utilizando o

12 Imagem Adobe Illustrator
13 ;Fr;a;tgglrgnto de Explicar e demonstrar edi¢do de imagem através do Adobe Photoshop

Introduzir e demonstrar conceitos de robdtica, com o uso dos softwares
Tinkercad e Pictoblox

Analisar as solu¢des de programacdo dos estudantes através das lingua-
gens Python e Scratch

Orientar os participantes sobre a elaboragdo do projeto para finalizar o
curso e acompanhar as apresentagdes

14e 15 Robética

16 Pos-teste

17 Projeto Final

Tabela 1. Estrutura das aulas do curso.

* Definicao da metodologia das aulas: Estabeleceu-se que todas as aulas de
Scratch deveriam conter: (i) uma atividade lddica associada ao contetido abor-
dado; (i1) descri¢do explicativa sobre o conteudo; (iii) exemplos; (iv) desafio final
aos alunos; e (v) atividade de refor¢o para ser resolvida em casa.

Concepcao das atividades lidicas: Com o objetivo de motivar os estudantes
no inicio das aulas, definiu-se que o curso iria contar com a aplicacdo de ativi-
dades ludicas, também denominadas ludificacOes. Foram planejadas para serem
momentos dinamicos de atividades préticas, referentes ao conteudo a ser abordado
na aula. Para isso, a equipe se reuniu e prop0Os a criagdo de uma atividade para
cada aula que utilizaria a ferramenta Scratch, totalizando oito ludifica¢gdes. Dentre
as atividades lidicas propostas, algumas consistem em computagdo desplugada —
exercitar o conteido sem o uso do computador, outras nao possibilitando praticar
exatamente o conteido mas em contextos relacionados. A Figura 1 ilustra uma
dessas atividades, que consiste em dividir os estudantes em equipes de até 5 inte-
grantes, cujo tema refere-se a aula de Caneta e Sons. Nesta atividade, intitulada
“Adivinhacdo Desenho e Som”, cada equipe recebe aleatoriamente um cartio in-
dicando um objeto ou som. Caso seja um cartdo de objeto, um dos integrantes
da equipe deverd ir ao quadro e desenhd-lo, para que as demais equipes possam
adivinhar. Se for um cartdo de som, a dindmica € similar, mas o objetivo € imitar
o som da figura ilustrada no cartao.

Construcao dos planos de aula: Todas as aulas foram planejadas de forma
individual. Para que os membros da equipe tivessem acesso e pudesse haver
construcao coletiva, foi utilizada como ferramenta a Planilha do Google. Cada
plano de aula especificava a definicdo do tempo de aplicacao de cada atividade,
conteddo, objetivo, metodologia, recursos e referéncias.

Elaboracao das apresentacoes: Slides de cada aula, produzido através do Goo-
gle Apresentagdes, cujo material didatico foi baseado nos livros de Varela [2017]
e Marji [2014] .



Titulo: Adivinhacdo Desenho e Som Respeonsaveis: Flavia e Waldecir

Objetivo: Estimular a interacdo dos estudantes com uma breve dindmica de mimica e
adivinhacdo, que consiste em fazer com que os participantes adivinhem performances de
colegas elegidos.

Descrigdo: Dividir os participantes em equipes de até 5 pessoas, cada equipe i receber’
um cartdo que pode ter a categoria de objeto ou som, ao receber o cartdo de objeto o
membro escolhido terd que fazer este desenho no quadro para que outras equipes
adivinhem, ao receber o cartdc de som o membro escolhido tera que emitir o som para
que outras equipes adivinhem, as demais equipes irdo ter um tempo para anotar o que
acham ser e depois revelar a resposta, a equipe que adivinhar recebera pontos e a
equipe que foi adivinhada também

Cartdo de Som: Cartdo de Objeto

Oculos de Sol

1 &

Figura 1. Planejamento de atividade ludica.

3.4.2. Aplicacao do curso

Ap6s o término do periodo de inscri¢do, iniciou-se a aplicagdo do curso, que ocorreu
entre novembro de 2023 e marco de 2024 na Universidade do Estado do Amazonas -
Escola Superior de Tecnologia (UEA/EST). Um total de 21 aulas' foram ministradas, que
ocorreram nas segundas e sextas-feiras, com duragado entre 2 a 3 horas. Dos 27 estudantes
que haviam realizado a inscri¢do no curso, 20 participaram de pelo menos uma aula.
No total, 11 desses estudantes prosseguiram até o final do curso (40%), dos quais: 6
de Licenciatura em Computacdo (55%), 3 de Engenharia da Computagdo (27%) e 2 de
Sistemas de Informacao (18%). A Figura 2 ilustra alguns momentos das aulas do curso.

(a) Atividade lddica (b) Aula sobre fungdes no (c) Aula de Robdética
scratch com Meus Blocos

Figura 2. Registros da Aplicacao.

! Apesar do escopo inicial possuir 17 aulas, 4 aulas extras foram realizadas, das quais: uma de reposicio,
duas para acompanhamento e uma adicional para apresentacdo de projeto final



3.4.3. Analise dos Dados

Com a aplicacao do Curso de Scratch foi possivel obter dados dos estudantes participan-
tes do curso, bem como dos estudantes que planejaram e executaram o curso, que sao 0s
autores deste relato de experiéncia. Os dados relacionados aos estudantes que participa-
ram do curso incluem atividades em sala, exercicios para casa que eram propostos em
cada aula, desafios, tela e face dos estudantes gravadas com consentimento e feedbacks
dos participantes.

Em relacdo a avaliacdo de aprendizagem desses participantes, no inicio do curso
aplicou-se pré-testes para analisar o nivel de conhecimento dos estudantes em ldgica de
programac¢do. Em seguida, ao longo do curso, as atividades dos estudantes foram cole-
tadas e analisadas a partir da ferramenta Dr Scratch. Além disso, realizou-se anotagdes
durante as aulas, a partir da resolucao de atividades pelos participantes e conversas infor-
mais. De forma geral, com os feedbacks analisados a partir dessas estratégias, pode-se no-
tar um avanco dos estudantes, principalmente a respeito a codificac@o. Isso pois, a medida
que os contetidos avangavam, os projetos elaborados pelos estudantes evoluiam, incorpo-
rando os novos conhecimentos abordados nas aulas. Ademais, por meio das anotagdes e
comentérios dos estudantes, pdde-se perceber que estavam compreendendo o assunto e
tirando duvidas pertinentes. Em aplicacOes posteriores, pretende-se incluir mais instru-
mentos de avaliagdo, para gerar indicios sobre a relevancia ou ndo da ferramenta Scratch
como estratégia de aprendizado.

Ja os dados relacionados a equipe de elaboracdo e aplicagdo do curso, tém-se
o feedback dos participantes do curso, que impactou nas habilidades pedagdgicas dos
instrutores do curso, como a comunicacao, adaptacdo a imprevistos e crescimento pes-
soal. Também h4 atividades ludicas autorais e planos de aulas que podem ser adaptados
e melhorados para uma nova aplicagdo do curso posteriormente. Em momento futuro,
pretende-se apresentar a andlise desses dados e, por meio deles, identificar pontos positi-
vos e negativos da aplicacdo da experiéncia.

4. Resultados e Discussao

Essa secdo apresenta os resultados referentes ao planejamento e aplicacdo do curso de
Scratch, que revelou ndo apenas desafios na producao dos conteidos, mas também li¢cOes
para o desenvolvimento profissional dos instrutores/monitores (soft skills), como desta-
cam os topicos a seguir, que foram definidos a partir de uma reunido realizada pelos ins-
trutores do curso, com o intuito de pontuar os principais desafios e contribuicdes obtidos
na realizacdo das aulas, desde seu planejamento até a aplicagdo.

4.1. Licoes aprendidas

Para fins de organizacdo, as principais licdes aprendidas foram agrupadas em cinco clas-
ses, como descritas a seguir:

Comunicacao e interacao com os estudantes: com a realizacdo do curso houve
contribui¢des que surgiram a partir da interacao entre a equipe e com os estudantes. Essas
interacdes permitiram melhoria na comunicag¢do e nas habilidades de resolucdo de proble-
mas, bem como o aprimoramento da didatica ao lecionar as aulas. Esse fator contribuiu
para que os monitores pudessem concluir o curso de acordo com os objetivos definidos



e organizacdo. O tempo de curso proporcionou momentos de tomada de decisdo onde
paciéncia, interagdo com os diferentes estudantes e os feedbacks fossem essenciais para
que a assisténcia prestada pelos monitores melhorasse gradativamente. Isso possibilitou
que 0os monitores evoluissem ndo somente na comunicacao, mas também na assisténcia
prestada aos estudantes dentro do curso.

Aprendizado e pratica de programacao: uma das principais contribui¢des para
os instrutores do curso de Scratch, foi a pratica profissional e atualizacdo constante dos
conceitos iniciais de programacgdo. Ao lecionar para estudantes que enfrentam dificulda-
des na aprendizagem dos contetidos introdutérios de programacao, foi necessario tanto a
compreensao dos respectivos assuntos, quanto uma constante revisao para entender onde
estavam os maiores obstidculos que os estudantes enfrentaram ao aprender a légica ini-
cial de programacdo. Ao se deparar com desafios praticos junto com os participantes,
os facilitadores melhoraram seu entendimento destes conceitos, tornando sua orientagao
pedagdgica mais eficaz.

Adaptacao a Imprevistos: tendo em vista a quantidade de eventos ndo planejados
que aconteceram na aplicacao das aulas, os instrutores puderam adaptar-se a imprevistos
ao lecionar em um curso de programacdo. Por exemplo, problemas técnicos referentes a
configuracdo de algumas mdaquinas no laboratério, causando dificuldade em alguns par-
ticipantes ao utilizar o Scratch. Outro acontecimento inesperado estava relacionado ao
tempo oferecido para o término de atividades, j4 que muitos estudantes tiveram dificul-
dades em finalizar os exercicios propostos pelos facilitadores no tempo previsto. Além
disso, as imprevisibilidades relacionadas ao gerenciamento de tempo também aconteciam
quando as discussdes em sala de aula se estendiam além do esperado devido a dividas so-
bre topicos especificos das aulas. Portanto, tais acontecimentos permitiram aos instrutores
compreender a importancia de realizar planejamentos flexiveis, que serdo importantes na
aplicacao de cursos futuros.

Crescimento pessoal: a concepcdo do curso proporcionou melhorias na
autoconfianca dos instrutores, devido ao feedback positivo dos participantes apds o
término de cada aula. A principio, havia um certo receio unanime de que algo pode-
ria falhar por conta da primeira experiéncia, mas com o passar das aulas, os facilitadores
conseguiram ministrar o contetido proposto, segundo os estudantes, de forma clara e obje-
tiva. Com isso, foi possivel identificar pontos fortes e fracos de cada monitor, permitindo
uma melhora significativa de dificuldades como timidez, inseguranga e baixa autoestima.

Melhoria nas habilidades de trabalho em equipe: ser instrutor em um curso
de programacao possibilitou o desenvolvimento de habilidades como a colaboracdo na
divisdo de tarefas, troca de experiéncias e a facilitagdo do contetido proposto. Durante
0 curso, a troca de experiéncias entre os facilitadores enriqueceu o processo de aprendi-
zagem, oferecendo diversas perspectivas e abordagens para o conteudo apresentado. Ao
longo das aulas, o desenvolvimento do material usado exigiu comunicagao e coordenagao
entre os bolsistas da equipe, garantindo que os estudantes assimilassem os conceitos de
forma eficaz. Essa colaboracdo fortaleceu os lacos entre os instrutores, promovendo um
ambiente de trabalho colaborativo e produtivo. Portanto, o curso de Scratch contribuiu
para o crescimento pessoal e profissional dos instrutores envolvidos.



4.2. Desafios

Gestao de Tempo: a gestdo de tempo representou um desafio para os monitores e instru-
tores ao desenvolver e conduzir as aulas planejadas. Com o intuito de promover exemplos
e exercicios aos participantes, houve dificuldade em cumprir o tempo determinado para a
realizagdo das atividades, tendo em vista que alguns estudantes precisaram de mais tempo
para concluir os exercicios propostos. As aulas tiveram que ser adaptadas pelos facilitado-
res para que os participantes pudessem compreender e executar os exemplos/exercicios.
Esse desafio serviu como aprendizado e experi€ncia para os proximos cursos, contri-
buindo para a defini¢cdo de prazos realistas, flexibilidade durante as aulas e melhora da
comunicacao, tornando mais clara e acessivel a todos os participantes.

Planejamento das Aulas: O curso de Scratch representou uma das primeiras ex-
periéncias de cada monitor na elaboracdo das aulas. Assim, por se tratar de uma das
primeiras praticas, os facilitadores ainda ndo possuiam uma base s6lida no desenvolvi-
mento de planos de aula ou atividades para os discentes praticarem o conteudo. Esse fato
evidencia-se no desenvolvimento das atividades lddicas, que consistiam em momentos
praticos, utilizando materiais como canetas, papéis, tinta, etc., devendo estar relacionados
ao contetiido do Scratch a ser abordado na aula. A construcdo dessas atividades tornou-se
mais complexa a medida em que o tema da aula era mais avancado, como os blocos de
“Sensores e variaveis”, exigindo um nivel maior de abstragdo e criatividade. Além disso,
outra dificuldade foi determinar a melhor maneira de organizar as aulas, seguindo uma
sequéncia didatica adequada, conforme estabelecido na Tabela 1. Os monitores precisa-
vam compreender a importancia de uma sequéncia para o aprendizado. Por fim, outro
obstaculo no desenvolvimento das aulas foi a criagdo das atividades e exemplos para se-
rem realizados na plataforma Scratch, pois estes eram de autoria prépria e precisavam
seguir uma ordem logica. Para esta elaboragdo, além de ser necessario usar a criatividade,
era preciso compreender a 1dgica por trds de cada exemplo e exercicio, conectando aos
blocos estudados e consequentemente, visando assim auxiliar o processo de aprendiza-
gem dos participantes de forma gradual.

Evasao dos Estudantes: a aplicacdo das aulas do curso de Scratch apresentou um
desafio inesperado: uma alta taxa de evasdo. Realizado em época de intenso calendério
académico, o cronograma do curso coincidiu com o fim de periodo, uma fase trabalhosa
para estudantes de graduagdo. Ademais, para alguns estudantes, o hordrio de 18 até as 20
horas pode ndo ter sido muito adequado, por questdes de transporte e seguranca. Outro
fator que pode ter contribuido para essa alta taxa foi o fato das aulas acontecerem nos dias
de segunda e sexta-feira, onde o intervalo de tempo entre cada aula era extenso, podendo
resultar em desinteresse por parte dos participantes. Esses pontos evidenciaram a necessi-
dade de medidas para manter os participantes engajados com o curso, como as atividades
lidicas no inicio de cada aula, o adiamento dos prazos para as entregas de exercicios e o
contato continuo para tirar as dividas dos estudantes. Portanto, a partir dessa experiéncia,
foi possivel observar pontos que podem ser melhor ajustados na aplicagdo de um novo
curso, visando contornar a evasiao dos estudantes, como realizar as aulas em horarios
menos tardios e em um intervalo menor de dias (segundas e quartas, por exemplo).

Experiéncia em Lecionar: Ao assumir o papel de facilitador em um curso,
enfrentou-se uma série de desafios. Dentre eles, a necessidade de desenvolver habilidades
de comunicagdo e gestdo em sala de aula. Essa experiéncia demandou uma compreensao



mais profunda das necessidades e dificuldades individuais dos participantes, pois explicar
contetidos complexos de forma compreensivel exigiu dominio do assunto, bem como a
habilidade de identificar e abordar as duvidas especificas de cada discente. A dindmica de
aprendizagem na drea de computagao € particularmente desafiadora devido a sua estrutura
técnica, que muitas vezes pode ser um obstaculo para os estudantes. Portanto, tornou-se
um desafio ao educador criar um ambiente de aprendizado inclusivo e adaptativo.

Dessa forma, a aplicacdo do curso possibilitou diversos achados, estruturados em
desafios e contribui¢des. Esses achados estio em concordancia com a Literatura, por
exemplo: (i) nos trabalhos de Souza et al. [2023] e Galvao et al. [2019] ha semelhancas
nos desafios enfrentados durante a aplicacdo do curso, como o obsticulo na gestdo de
tempo necessdria para conclusio das atividades propostas em sala de aula, a adaptacao
dos facilitadores a imprevistos e demanda de duvidas e a necessidade constante de revi-
sar conteudos para sanar as dividas dos participantes. Além disso, ressalta-se que o o
horario definido para aplicacdo do curso é um fator importante considerando a alta taxa
de evasdo; e (ii) em Figuerédo et al. [2021] e Bastos [2020], h4 contribui¢des similares,
como: o aprofundamento do conhecimento dos facilitadores durante a aplicagdo do curso,
a melhora na comunicacdo e trabalho em equipe e a obten¢do de experiéncia ao lecionar.

Entretanto, apesar das diversas contribui¢cdes deste estudo, € importante destacar
uma ameaca a validade: os instrutores do curso — cujos desafios e contribui¢Oes foram
apontados por eles — sdo autores do trabalho. Esse fator pode ter causado um viés que
compromete a objetividade e imparcialidade da avaliagcdo. Isso pois se trata da perspectiva
e opinido dos proprios instrutores que, sem uma avaliacdo externa neutra, pode ter afetado
a validade do estudo. Contudo, ressalta-se que dois especialistas, que ja aplicaram o curso
anteriormente, validaram os topicos apontados pelos instrutores — minimizando o viés.

5. Consideracoes Finais

Tendo em vista a falta de profissionais no mercado de trabalho, as dificuldades enfrenta-
das durante a formacgao de lincenciados em computagdo e a utilizacdo do Scratch como
alternativa lidica para contornar os obsticulos ao aprender programacao, este trabalho
tratou de um relato de experiéncia sobre a aplicacdo de um curso de Scratch na Universi-
dade do Estado do Amazonas (UEA) para estudantes de ensino superior que apresentavam
dificuldades em disciplinas de programacao, destacando desafios e contribuicdes que os
facilitadores enfrentaram e adquiriram durante a aplicacdo das aulas.

Além disso, o trabalho destacou como a jun¢do de contetidos de programacao
associados a criacao de projetos criativos € eficaz, tendo em vista os feedbacks dos parti-
cipantes. Os resultados revelam descobertas importantes, destacando a contribui¢io dessa
experiéncia pratica para a formagdo académica dos licenciandos em Computacao.

Por fim, essa experiéncia reforcou a necessidade de adaptar as estratégias educaci-
onais em Computagao, destacando a importancia de abordagens dinamicas para promover
a aprendizagem efetiva dos conceitos de programagao, dando énfase nao apenas aos desa-
fios enfrentados, mas também as contribui¢cdes e aprendizados proporcionados pelo curso
de Scratch. Os proximos passos incluem o desenvolvimento de mais cursos/oficinas de
Scratch e Robética, visando ndo apenas o publico universitario, mas também a comuni-
dade externa, além de dar continuidade aos estudos e pesquisas.
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