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Resumo. Pensamento Computacional (PC) aplica principios da Ciéncia da
Computagcdo para resolver problemas de maneira logica e criativa. Scratch
é uma linguagem visual para iniciantes amplamente utilizada na educagdo
em programagdo. Este artigo apresenta um quasi-experimento investigando
o impacto do Scratch no desenvolvimento das habilidades de PC em alunos
do 9° ano. Os resultados fornecem evidéncias preliminares de que ndo houve
diferenca estatisticamente significativa entre as abordagens de ensino compa-
radas.

Abstract. Computational Thinking (CT) applies principles of Computer Science
to solve problems in a logical and creative manner. Scratch is a visual language
for beginners widely used in programming education. This article presents a
quasi-experiment investigating the impact of Scratch on the development of CT
skills in 9th-grade students. The results provide preliminary evidence that there
was no statistically significant difference between the compared teaching appro-
aches.

1. Introducao

Para prosperar numa sociedade globalizada, os alunos do século XXI precisam de
uma variedade de habilidades, incluindo criatividade, comunicagdo, pensamento critico,
colaboracdo e resolu¢dao de problemas [Xanthippi Tsortanidou and Barberd 2021]. As-
sim, para saber resolver problemas em todas as dreas e para ter uma compreensdo do
mundo em que vivemos, todo cidaddao deve dominar os fundamentos da Computacio
[SBC 2019]. O Pensamento Computacional (PC) surge como essencial para enfrentar os
desafios da era digital, envolvendo a aplicacdo de principios da Ciéncia da Computagdo
para resolver problemas de forma logica, estruturada e criativa [Wing 2006]. No entanto,
nao ha consenso na comunidade académica sobre quais abordagens de ensino sdo mais
eficazes para o ensino do PC, e sobre como elas podem ajudar os alunos a desenvolvé-lo
[Chen et al. 2023].

A linguagem de programacdo visual Scratch é uma ferramenta promissora para
o ensino de programacdo na educacdo bdsica, amplamente utilizada em escolas em
todo o mundo [Bressan and Amaral 2015]. No entanto, ainda ndo ha estudos sobre sua
contribui¢do para o desenvolvimento das habilidades do PC. Este trabalho teve como



objetivo avaliar a influéncia do uso da ferramenta Scratch para o desenvolvimento das
habilidades do PC para os anos finais do Ensino Fundamental (9° ano). O estudo utilizou
um quasi-experimento com duas turmas, uma utilizando o Scratch e outra com atividades
desconectadas em sala de aula tradicional.

A questdo principal de pesquisa deste trabalho é RQ: O uso da ferramenta
Scratch influencia no aprendizado do PC para atividades de programacao? Neste
sentido com a finalidade de promover tal reflexdo, este artigo apresenta um quasi-
experimento sobre a influéncia do uso do Scratch para a promog¢do das habilidades do
PC no contexto do ensino da Computagdo na Educagdo Basica.

O artigo segue esta estrutura: a Secdo 2 descreve o PC na Educagdo Basica e o
Scratch; a Secdo 3 detalha o método de pesquisa; a Sec¢do 4 analisa os resultados; e a
Secdo 5 conclui com limitagdes e dire¢des futuras.

2. Pensamento Computacional na Educacao Basica e a Linguagem Scratch

Pensamento Computacional € um termo usado desde a década de 1950 para descre-
ver como usar o pensamento estruturado ou pensamento algoritmico para produzir uma
solugdo apropriada para uma determinada entrada ou problema [Denning 2017]. Seymour
Papert [Papert 1980] foi pioneiro da computacdo no campo da educagdo ao desenvolver
o pensamento procedimental, ou pensamento computacional, em criangas com o uso da
linguagem de programacdo LOGO.

Em 2006, o termo PC ressurgiu com interesse significativo na comunidade ci-
entifica, seguindo a énfase de Wing [Wing 2006] na sua importancia generalizada, argu-
mentando pela integracdo dos principios da Ciéncia da Computacdo em diversas areas
do ensino. Hoje, os computadores sdo onipresentes [Ozgen Korkmaz et al. 2017], com a
maior parte do conhecimento armazenado digitalmente [Ribeiro et al. 2023]. O PC nao
se limita aos programadores; ¢ uma habilidade essencial para compreender um mundo
tecnoldgico [Denning and Tedre 2021], recebendo crescente atengdo de educadores e pes-
quisadores focados na melhoria da aprendizagem dos estudantes [Hsu et al. 2018].

Levando em considerag@o a importancia e a crescente necessidade da computacao
na vida cotidiana dos individuos do século XXI, a Sociedade Brasileira de Computacao
[SBC 2019] criou o documento “Diretrizes para Ensino de Computacdo na Educacio
Baésica”, que enfatiza a importancia de introduzir os fundamentos da computagao desde a
Educacao Infantil até o Ensino Médio.

No Brasil, em 03 de outubro de 2022, o Ministério da Educacao homologou o
Parecer CNE/CEB 2/2022 [CNE/CEB 2022], que contém o projeto de Resolucio sobre
as normas que definem o ensino de computacdo na EB. A normatizacio, elaborada pelo
Conselho Nacional de Educacdo (CNE), atende ao Art. 22 da Resolu¢do CNE n° 2, de 22
de dezembro de 2017 que institui e orienta a implantagdo da BNCC. O desafio do ensino
do PC néo € tornar todos os alunos programadores, mas fazer com que eles compreendam
0s conceitos que envolvem a computacgao, e assim, consigam explorar e criar solu¢des para
os problemas da vida cotidiana com base nos fundamentos da Ciéncia da Computagao
[Brasil 2022].

O Scratch tem se mostrado uma ferramenta eficaz para o ensino do PC, utilizando
uma linguagem metafdrica baseada em blocos. Sendo uma linguagem visual, é acessivel e
intuitiva para alunos de diferentes idades e habilidades [Rodriguez-Martinez et al. 2019].



Enquanto programam e compartilham projetos interativos no Scratch, criangas e ado-
lescentes desenvolvem habilidades matematicas, computacionais, criatividade, raciocinio
sistémico e colaboracdo, essenciais para o século XXI [Resnick 1998].

[Ribeiro and et al. 2018] apresentaram uma andlise exploratéria da ferramenta
Scratch a partir de cédigos produzidos por alunos em oficinas de produgao de jogos di-
gitais. Este trabalho evidenciou que o uso dos recursos mais avancados da ferramenta
Scratch pode estar relacionado com o progresso do aluno na aquisi¢do de competéncias
do PC. O objetivo principal do Scratch € fomentar uma nova geracao de pensadores cria-
tivos e sistemaéticos que se sintam a vontade para usar a programacao para expressar suas
ideias [Resnick and et. al. 2009].

O Governo do Estado do Parand [SEED 2023] implementou o uso do Scratch
como uma das principais ferramentas de ensino de PC. Para isso, firmou parceria com
a plataforma de cursos online Edutech-Alura', que disponibiliza materiais e médulos de
ensino por meio de desafios no Scratch. As disciplinas de PC sdo ministradas por meio
de aulas tedricas e praticas, nas quais sao propostos desafios no Scratch relacionados aos
temas abordados em sala de aula. Nesse cendrio, este quasi-experimento foi conduzido
com o intuito de avaliar a influéncia do uso da ferramenta Scratch no ensino para o desen-
volvimento das habilidades do PC.

3. Estudo Experimental

Esta secdo apresenta o quasi-experimento conduzido para avaliar a utilizagdo da lingua-
gem de programacdo visual Scratch no ensino do PC no 9°ano do Ensino Fundamental.
Para guiar o planejamento, execucao e andlise do experimento foram seguidas as diretri-
zes de [Kitchenham et al. 2002, Furtado et al. 2021, Luz et al. 2023] e recomendacdes de
[Oliveiralr et al. 2021].

3.1. Objetivo e Questoes de Pesquisa

O objetivo deste experimento é caracterizar o uso da linguagem de programacao visual
Scratch para identificar se influencia positivamente no desenvolvimento das habilidades
do PC em alunos do 9° ano do ensino fundamental, na perspectiva de pesquisadores em
PC. Com base no objetivo estabelecido para este estudo, a seguinte questdo de pesquisa é
proposta: O uso da ferramenta Scratch influencia no aprendizado do PC para ativida-
des de programacgdo?

Para este quasi-experimento foram realizadas as seguintes etapas: (1): elaborar
e aplicar um formuldrio para avaliar o perfil dos alunos; (2): desenvolver e aplicar uma
avaliagdo diagndstica para identificar o nivel de conhecimento prévio dos estudantes em
programacao; (3): identificar metas instrucionais: as metas instrucionais foram identifi-
cadas juntamente com o professor da disciplina, seguindo o objetivo pedagdgico e anda-
mento da disciplina de PC nas duas turmas; (4): definir objetivos de desempenho: (i) iden-
tificar estruturas de repeticdo em algoritmos de programacao; (ii) desenvolver instrugdes
em uma sequéncia para atingir determinado objetivo; (iii) desenvolver algoritmos para a
solucdo de problemas relacionados as operagdes aritméticas de multiplicagao; (iv) plane-
jar atividades a serem aplicadas em ambas as turmas, enfatizando estruturas de repeti¢ao;
(5): reaplicar a avaliagdo para medir o nivel de aprendizado dos alunos em ambas as tur-

Thttps://www.educacao.pr.gov.br/programacao



mas; (6): aplicar um questiondrio de percepcao aos alunos sobre o experimento; e (7):
analisar os dados coletados.

3.2. Planejamento

Nesta se¢do € apresentado a identificagdo e formulacdo de hipéteses, escolha e balancea-
mento dos participantes, instrumentos de medidas e a coleta de dados.

3.2.1. Formulacao de Hipoteses

As seguintes hipodteses foram formuladas para este estudo com relagdo ao conhecimento
prévio dos alunos sobre programacao:

» Hipotese Nula (HO0): ndo diferenga significativa entre o nivel de conhecimento de
programacao prévio dos alunos antes da interven¢do (uso da ferramenta (Scratch).
HOprevio : p(turmaE) = p(turmaC)

» Hipotese Alternativa (H1): existe diferenca significativa entre o nivel de co-
nhecimento de programacdo dos alunos antes da interven¢ao (uso da ferramenta
(Scratch).

H1previo - p(turmakE) # p(turmaC)

Com relagdo ao aproveitamento dos alunos com e sem a intervenc¢ao (Scratch), as
seguintes hipoteses foram formuladas:

» Hipodtese Nula (H0): nao diferenca significativa entre o rendimento dos alunos
apos as aulas com e sem a interven¢do (uso da ferramenta (Scratch).
HO0p0s : p(turmaFE) = p(turmaC)

» Hipdtese Alternativa (H1): existe diferenca significativa entre o rendimento dos
alunos apoés as aulas com e sem a intervengao (uso da ferramenta (Scratch).
H1p0s : p(turmakE) # p(turmaC)

3.2.2. Selecao de Variaveis

Este quasi-experimento desempenha uma funcdo essencial na investigacdo quanto ao
método de ensino adotado. Enquanto a turma "E’ usou o Scratch como ferramenta de
aprendizado no laboratério de informatica, a turma *C’ ficou com a abordagem tradici-
onal de ensino na sala de aula. Assim, variavel independente neste quasi-experimento
¢ o método de ensino, que serve como fator distintivo entre as turmas 'E’ com Scratch
e 'C’ sem Scratch. Adicionalmente, foi definida como variavel dependente o nimero
de acertos das questoes aplicadas a cada aluno. Essa delimitagdo estratégica tem por
objetivo capturar nuances especificas do desempenho dos alunos, proporcionando uma
avaliagdo ampla dos impactos potenciais resultantes dos métodos de ensino adotados.

3.2.3. Selecao de Participantes

A selecdo de participantes para o quasi-experimento envolveu 50 alunos de duas turmas
da disciplina de PC, do 9° ano do ensino fundamental de um Colégio Estadual na cidade
de Maringd, Estado do Parand. Esses alunos formaram duas turmas distintas para o quasi-
experimento: a turma 'E’, composta de 25 alunos que adotou o Scratch como ferramenta



de aprendizagem no laboratério de informatica; enquanto a turma *C’, também composta
de 25 alunos, seguiu a abordagem com aulas de algoritmos ministradas na sala de aula.
As turmas foram mantidas em seus agrupamentos habituais nas salas de aula durante
0 quasi-experimento para garantir condi¢des de controle e preservar suas caracteristicas
naturais.

3.2.4. Balanceamento

Neste quasi-experimento, a op¢ao fol manter o agrupamento pré-existente das turmas 9E
e 9F do Colégio, uma decisao fundamentada na intengdo de trabalhar com as condicdes
reais existentes. Os 50 alunos participantes das duas turmas, conforme o agrupamento
preestabelecido na escola, ficaram assim distribuidos: os alunos originalmente da turma
OE ficaram na turma 'E’ do quasi-experimento, enquanto os alunos da turma 9F foram de-
signados para a turma ’C’. O balanceamento foi mantido, assegurando que ambas as tur-
mas apresentassem caracteristicas semelhantes em relacdo aos conhecimentos prévio dos
participantes, todos matriculados no mesmo ano (9°ano) e frequentavam as mesmas disci-
plinas e tiveram acesso aos mesmos contetdos. Essa abordagem visou mitigar ameacas a
validade interna do estudo, considerando as particularidades naturais do contexto escolar.

3.2.5. Instrumentaciao

Os instrumentos de medicao foram disponibilizados ao professor do Colégio Estadual.
Que sdo: o formulédrio do Perfil dos alunos participantes do estudo; o conteido pro-
gramético ministrado aos alunos; o formulario de Avaliagdao Diagndstica; o formulério de
Avaliacdo Final, aplicado apods a intervengdo de 4 semanas; e o formuldrio de Percepgao
do Estudante foi utilizado para coletar dados essenciais para a conclusdo e andlise final
do experimento. Todos os artefatos (instrumentos e dados) deste estudo estdo disponiveis
de forma aberta, permanente e com um identificador Gnico em https://doi.org/
10.5281/zenodo.10607043, conforme recomendado pelos principios de Ciéncia
Aberta [UNESCO 2023, National Academies of Sciences et al. 2018].

3.2.6. Ameacas a Validade

O breve periodo do experimento, composto de quatro encontros semanais de uma hora
cada, alinhado a dinamica da disciplina de PC, focalizou a avaliacio da aquisicao imedi-
ata e parcial de conhecimento, sem necessariamente extrapolar para periodos mais exten-
sos. A delimitacdo do estudo a um tnico tema também constitui uma potencial ameaca a
validade da pesquisa, uma vez que o conhecimento prévio e/ou a predisposi¢do para com-
preender o tema abordado podem ter influenciado positivamente o desempenho de alguns
alunos, o que ndo seria generalizavel para outros conteidos. A participacdao dos alunos
nao foi incentivada, mas sim obrigatéria, e a formacdo dos grupos seguiu o critério de
manter as turmas preexistentes. Ha o risco de alunos com melhor desempenho terem sido
direcionados, mesmo que de forma aleatdria, para o grupo que participou das atividades
em sala de aula sem o uso da ferramenta Scratch ou vice-versa.



3.3. Operacao

A conducio do estudo foi realizada pelo professor da disciplina de PC do Colégio Es-
tadual, que também figura como um dos autores deste estudo. O contetido abordado
nas 4 semanas do quasi-experimento centrou-se em estruturas de repeticao “repita”, com
atividades contextualizadas em problemas que envolviam repeticOes nas operacoes de
multiplicacao algébrica.

Foram conduzidos dois encontros presenciais com o professor, nos quais foram
fornecidas orientagdes acerca do experimento e das atividades a serem realizadas de
acordo com o objetivo pedagdgico e andamento da disciplina de PC nas duas turmas.
Os instrumentos foram encaminhados ao professor por e-mail e também formulérios na
plataforma Google Forms, utilizando o Google Drive.

Os alunos do 9° ano envolvidos neste quasi-experimento receberam a mesma
instrug@o prévia e foram divididos em duas turmas: uma usando a ferramenta Scratch
no laboratério de informatica (turma ’E’) e outra tendo aulas tradicionais em sala de aula
(turma *C’). Ambas as turmas trabalharam o mesmo contetido e atividades relacionadas
a estruturas de repeti¢ao, seguindo as fases do quasi-experimento conforme apresentadas
na figura 1.

Qneshoumw de
pEl‘fll do aluno

Intervencdes de
ensino ap]mdlzaeem Questionério Andlise
de percepgdo dos dados

do Aluno obtidos

Avaliagio
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50 Alunos 50 Alunos

Figura 1. Etapas do Experimento

A condugdo deste quasi-experimento teve inicio com a aplica¢do dos questiondrios
de Perfil do Aluno e Avaliagdo Diagnoéstica, designada como avaliacao do tempo O (t0),
para os 50 alunos. Na etapa seguinte, foram realizadas as intervencdes pedagdgicas,
focado nos conceitos e atividades sobre estruturas de repeticdo. A turma 'E’ participou
das intervengdes pedagdgicas no laboratério de informatica, utilizando Scratch, enquanto
a turma 'C’ em sala de aula, por meio de algoritmos em pseudocddigos.

Na terceira etapa, foi realizada a reaplicacdo da Avaliagdo Diagndstica, referida
aqui como avaliacdo tempo 1 (t1). E importante ressaltar que o periodo de intervencio
do professor abrangeu 4 semanas, uma duracao considerdvel destinada a atenuar o poten-
cial “efeito memoria” decorrente do uso de um conjunto idéntico de itens em ambas as
avaliagdes.

Na fase subsequente, na quarta etapa, foi aplicado o questionério de Percepcao do
Aluno. Esta etapa visou a coleta de dados subjetivos acerca da experi€ncia e percepgao
dos alunos em relacdo ao quasi-experimento, proporcionando uma complementacdo e
validacdo dos resultados quantitativos obtidos. Paralelamente, realizou-se a andlise dos
dados nessa mesma etapa, que sdo apresentados na proxima secao.

3.4. Resultados

Esta secdo apresenta os resultados obtidos em cinco perspectivas: dados demograficos
dos participantes, estatistica descritiva, teste de normalidade, teste de hipdtese e andlise
de satisfacdo dos participantes do estudo.



3.4.1. Dados Demograficos

Dos alunos participantes, 56.3% sdo do sexo feminino, 35.4% sdo do sexo masculino e
8.3% preferiram ndo se identificar. Todos tém acesso a internet em casa € 54.2% usam
dispositivos eletronicos por mais de cinco horas didrias. Apenas 18.8% possuem conhe-
cimento em programacao, enquanto 37.5% tém experiéncia fora da escola. 45.8% tém
ciéncias como matéria favorita. 35.4% se consideram curiosos e habilidosos na resolugao
de problemas, e 56.3% se sentem confortdveis em resolver problemas desconhecidos.
Mais de 60% estdo interessados em aprender programacao e outras dreas da computagao,
e 58.3% acreditam que isso ajudard em suas atividades didrias. 62.5% se veem como
colaborativos e gostam de trabalhar em equipe.

3.4.2. Estatistica Descritiva

O primeiro instrumento de avaliacdo aplicado foi a avaliacdo diagnéstica (t0), realizada
antes das aulas sobre estruturas de repeti¢ao. Foi utilizado um formulério online com 13
perguntas divididas em duas se¢des: 10 perguntas objetivas sobre logica e estruturas de
programacao, associadas as habilidades do PC, e 3 perguntas de autoavalia¢ao dos alunos.
As notas foram baseadas no gabarito das questdes objetivas.

ApOs 4 semanas de experimento (t1), aplicou-se novamente o instrumento de
avaliacdo para examinar as diferencas no aprendizado entre as turmas "E’ (uso do Scratch)
e 'C’ (atividades em sala de aula). A Figura 2 apresenta a estatistica descritiva das médias
dos alunos em t(0) e t(1). Note que Group 1 representa a Turma E em t(0), Group 2 a
Turma C em t(0), Group 3 a Turma E em t(1) e Group 4 a Turma C em t(1).

Data Summary
Groups N Min L)1 Median Q3 Max Mean SD
Group 1 25 20 60 80 90 100 78.4 19.7231
25 40 80 20 100 100 84.4 18.0462
Group 3 25 40 60 80 90 100 76.4 18.4572

Group 4 25 30 60 90 100 100 76.8 22.6789
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50/
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Figura 2. Distribuicao do aproveitamento das turmas ’E’ e 'C’ em t(0) e t(1)

Na avaliacdo diagndstica, os alunos demonstraram bom dominio do assunto. As
médias foram de 78.4 (turma "E’) e 84.4 (turma *C’), com desvios padrdo de 19.7 e 18.04,
respectivamente. Mais de 50% dos alunos da Turma ’E’ pontuaram acima de 80.0, en-
quanto na Turma *C’ essa propor¢do foi superior a 90.0. Conclui-se que o desempenho
inicial da turma *C’ foi superior ao da turma "E’, segundo a andlise estatistica descritiva.



3.4.3. Teste de Normalidade

Para identificar se as turmas (t(0)) e (t(1)) seguem uma normalidade em suas amostras, foi
realizado o teste de Shapiro-Wilk. Considerando um nivel de significdncia de 95% (o =
0.05) os valores do p-value e da estatistica do teste foram obtidos conforme apresentados
na Tabela 1. Conforme observado, nenhum valor de p-value foi superior a 0.05, o que in-
dica a ndo normalidade das amostras. Portanto, optou-se por utilizar um teste de hipétese
ndo paramétrico.

Tabela 1. Testes de Normalidade das Amostras do Estudo

B’ 0.86371 0.00397 0.91376 0.04259 nao nao
O 0.85569 | 0.002794 | 0.88054 | 0.008523 nao nao

3.4.4. Teste de Hipotese

O teste de hipdtese ndao-paramétrico de Mann-Whitney foi escolhido por ndo exigir o pa-
reamento das amostras, sendo elas independentes. Do ponto de vista de analise no t(0),
que representa o diagndstico pré-aplicagao do tratamento (Scratch), as amostras E e C
se caracterizaram por gerar um valor de p-value = 0.2137 (W = 249.5), que é maior que
o valor de significancia usado para o teste que foi 95% (0.05). Isso significa que nao
hé evidéncia suficiente para rejeitar H0,,.c.i, (Se¢do 3.2.1), ou seja, ndo foi demonstrada
diferenca significativa entre o aproveitamento das turmas E e C. Tais turmas se demons-
traram ter um mesmo nivel de nivelamento sobre o assunto abordado.

Com relacao ao aproveitamento entre as turmas E, ja com o tratamento apli-
cado (Scratch), e C, sem o Scratch, no t(1), pdde-se observar que as amostras geraram
um valor para p-value de 0.1143 (W = 232.5), que também € maior que 0.05. Isso signi-
fica que ndo hd evidéncia suficiente para rejeitar f10,,c.i, (Se¢do 3.2.1), ou seja, ndo foi
demonstrada diferenca significativa entre o aproveitamento das turmas E e C, com e sem
o tratamento Scratch, respectivamente.

Em uma terceira perspectiva, comparando a turma C nos dois momentos
sem Scratch, t(0) e t(1), o teste de hipétese gerou um valor para p-value de 0.6219 (W
= 338), maior que 0.05. Isso significa que ndo hd evidéncia suficiente para rejeitar H 0,
(Secao 3.2.1), ou seja, nao foi demonstrada diferenca significativa entre o aproveitamento
da turma C, com e sem o tratamento Scratch.

Finalmente, ao comparar a turma E em t(0), sem tratamento, e t(1), com tra-
tamento, observou-se um valor para p-value de 1.0 (W = 312.5), maior que 0.05. Isso
significa que ndo ha evidéncia suficiente para rejeitar H0,,, (Se¢dao 3.2.1), ou seja, ndo
foi demonstrada diferencga significativa entre o aproveitamento da turma E, sem (t(0)) e
com (t(1)) o tratamento Scratch. Dessa forma, com base nos testes de hipdtese realiza-
dos, conclui-se que nao houve diferenca significativa no desempenho entre as turmas E e
C, tanto no grupo que utilizou o método sem tratamento quanto no grupo que utilizou o
método com tratamento (Scratch).



3.4.5. Satisfacao dos Alunos

A andlise do questiondrio pds-quasi-experimento, realizado uma semana apds a segunda
avaliacdo diagndstica, revelou uma percepgao geral positiva dos alunos. Cerca de 57.40%
gostaram de participar, enquanto 33.3% se mostraram indiferentes. Os resultados in-
dicaram que 63% dos alunos demonstraram interesse em experimentos cientificos na
Educacdo Basica, sugerindo uma inclinagao significativa para atividades experimentais.
No entanto, 18.5% mostraram desinteresse e outros 18.5% foram indiferentes, indicando
uma possivel falta de engajamento com esse tipo de atividade.

Cerca de 38.9% dos alunos se sentiram satisfeitos com a interacdo com cole-
gas e professores, enquanto 59.3% permaneceram neutros e 1.9% relataram insatisfagao.
Em relacdo a motivagdo, 16.7% admitiram sentir-se desmotivados, indicando um de-
safio na manuten¢do do engajamento dos alunos. Outros 16.7% ndo experimentaram
desmotivacido e 66.7% responderam de forma indiferente. Na questdo aberta sobre a
causa da desmotivacdo, o aluno A50 destacou: "Acredito que isso ndo contribuird positi-
vamente para minha vida” .

Sobre a dedicacao nas avaliacdes (t0 e t1), surpreendentemente 22.2% indicaram
alto nivel de dedicacdo (nota maxima), 40.7% consideravel, 31.5% moderada e apenas
1.9% e 3.7% mostraram dedicag@o baixa. Esses resultados oferecem insights valiosos
sobre o envolvimento dos alunos nas avaliagdes do quasi-experimento.

Sobre o interesse futuro em programacao, 48.14% se mostraram inclinados, en-
quanto 75.92% acharam as atividades propostas interessantes € pertinentes. Quanto aos
novos aprendizados de programacgdo durante o experimento, 48.1% responderam talvez,
1.9% nao e 50% sim. Esses resultados evidenciam a heterogeneidade das percepcdes dos
participantes, destacando a importancia de uma andlise aprofundada para compreender os
fatores subjacentes as diferentes perspectivas.

Na anélise das respostas abertas, alguns alunos expressaram interesse em aprender
programagado, como evidenciado por declaragdes como “sim, na forma de aprendizagem,
quero aprender mais e mais” € “’sim, aprendi coisas novas sobre programagdo”. 1sso su-
gere um impacto positivo do quasi-experimento ao despertar o interesse pela programacao
em alguns alunos. No entanto, outros alunos expressaram visoes limitadas sobre a utili-
dade da programacdo, destacando a necessidade de uma comunicac¢do mais clara sobre
seus beneficios, conforme expresso pelo aluno A43 “Ndo. Porque eu ndo pretendo me-
xer com computa¢do no futuro.” Portanto, € essencial comunicar de forma mais clara
aos alunos os beneficios e oportunidades relacionados ao aprendizado da programacao,
incluindo suas habilidades para diversas dreas profissionais.

4. Discussao dos Resultados

4.1. Sobre a Influéncia do Scratch

A distribuicdo de género entre os 50 alunos foi praticamente equilibrada, com ligeira
predominancia do género feminino, o que € relevante para promover a participacdo das
mulheres na Computagdo, alinhado com desafios mundiais da drea. A faixa etéria predo-
minante foi entre 14 e 15 anos, com apenas um aluno de 16 anos.

Todos os participantes t€m acesso a Internet, promovendo futuros interesses além
do ambiente escolar. Mais da metade dos alunos usa dispositivos eletronicos por mais



de 5 horas didrias, levantando a questio se isso pode ser um problema, sugerindo a ne-
cessidade de estudos adicionais. Cerca de metade dos participantes demonstra interesse
em disciplinas cientificas como “Ciéncias”, o que pode influenciar o interesse em PC e
programagao, especialmente com a inclusao de PC na base curricular. Mais de um terco
dos alunos possui conhecimento em programacao fora da escola, indicando potencial in-
teresse e desenvolvimento profissional futuro. Além disso, mais de 60% t€m interesse em
aprofundar seu conhecimento em programacao, sugerindo sua relevancia para suas vidas.

Ao analisar as amostras prévias (t(0)), ’Et(0)’ e *Ct(0)’, com 25 participantes cada,
observou-se uma leve diferenca entre as turmas, indicando um nivel similar de conheci-
mento em PC antes do tratamento com Scratch. Apds o tratamento, 'Et(1)’ e *Ct(1)’,
observou-se um desempenho praticamente equivalente, com um desvio padrao levemente
superior. Isso era esperado, dado que as turmas tiveram o mesmo professor e conteido
programético. Em relacdo aos testes de hipdtese, nao houve diferenca significativa no de-
sempenho entre as turmas com ou sem o tratamento com Scratch. A mediana das turmas
apos o experimento aumentou em 10 pontos percentuais, possivelmente devido ao uso do
mesmo instrumento de avaliacao antes e depois da intervenc¢do, sugerindo uma influéncia
positiva do contato prévio com o instrumento. Essa ameaca foi discutida anteriormente e
pode ter contribuido para o aumento das medianas.

4.2. Sobre a Percepcao dos Alunos

Por causa da redug@o nas médias dos alunos entre a primeira (t0) e a segunda avaliagdo
(t1), escolheu-se realizar um questiondrio de percepcdo para uma avaliacdo qualitativa
das razdes por tras de tal reducdo (Secdo 3.4.5). Na andlise qualitativa dos discursos dos
alunos, observou-se falta de compreensao sobre a importancia do ensino de Computagao
na educacdo basica. Destaca-se a resposta do aluno A48: ”Nao acredito que contribuira
para minha vida.”Isso é corroborado pelas respostas do aluno A37: ”Nao vou usar isso
na minha vida”e do aluno A44: 7O que desejo profissionalizar ndo tem muito a ver com
18s0.”Os resultados do questiondrio revelam que os alunos ainda ndo reconhecem a im-
portancia do desenvolvimento das habilidades de PC na educagdo basica. Isso indica a
necessidade de educa-los sobre a relevancia das habilidades de PC para seu futuro profis-
sional e cidadania.

5. Conclusao

Este artigo apresentou um quasi-experimento sobre o impacto do uso do Scratch no de-
senvolvimento das habilidades do PC. A relacdo entre o ensino do PC e a linguagem
de programacio visual Scratch avaliada por este quasi-experimento, comparando duas
abordagens diferentes de ensino-aprendizagem, demonstrou ser vdlida, apresentando re-
sultados interessantes que permitem uma reanalise e refinamento das questdes de pes-
quisa. Apesar do resultado negativo, o estudo fornece insights valiosos para futuras pes-
quisas. O envolvimento de 50 alunos, sob a orientacdo de um professor experiente, foi
crucial, demonstrando interesse no tema e contribuindo para a literatura sobre o assunto.
A disponibilizacdo completa dos instrumentos utilizados promove a Ciéncia Aberta e
acelera o progresso cientifico, especialmente no estudo do PC em turmas do nono ano do
ensino fundamental.
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