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Abstract. Motivation plays an important role in students’ learning process, hel-
ping them to face difficulties. This study investigates how a teaching approach
designed for non-majors, that makes use of the Scratch environment, the Python
programming language, the Turtle library and the JES IDE, influences students’
motivation. We found that Scratch contributed to students’ motivation, but JES
did not show the same performance. In addition, we use a model to derive a set
of variables that may trigger, maintain, or decrease motivation.

Resumo. A motivagdo tem um papel importante no processo de aprendizagem
dos estudantes, podendo ajudd-los a enfrentar dificuldades. Neste estudo, inves-
tigamos como uma abordagem de ensino de programagcdo para non-majors, que
faz uso do ambiente Scratch, da linguagem de programagdo Python com a bibli-
oteca Turtle e com o ambiente de desenvolvimento JES, influencia na motivagdo
dos estudantes. Verificamos que o Scratch contribuiu para a motivagdo dos es-
tudantes, enquanto que o JES ndo mostrou o mesmo desempenho. Além disso,
destacamos, a partir de um modelo de motivacdo, um conjunto de varidveis que
podem despertar, manter ou diminuir a motivagdo.

1. Introducao

Programar computadores € uma competéncia complexa de se aprender por envolver uma
variedade de conhecimentos, estratégias e modelos nos diferentes niveis de dominio do
problema, do design de solucdo e do programa propriamente dito [Robins et al. 2003].
Neste contexto, disciplinas de introducdo a programacdo geralmente apresentam altos
indices de abandono e reprovacao [Watson and Li 2014].

Muitas iniciativas ja foram propostas para resolver este problema, alterando
curriculo, a pedagogia, linguagens de programacao e usando ferramentas especificas para
apoiar a aprendizagem [Pears et al. 2007]. Apesar disso, estudos evidenciam que as ta-
xas ndo tém melhorado significativamente ao longo do tempo [Watson and Li 2014]. O
insucesso € influenciado por diferentes aspectos, como linguagem utilizada, pais, nivel
escolar, tamanho das turmas e motivacdo. A motivacdo afeta, direta ou indiretamente, o
desempenho do estudante, com consequéncias explicitas no processo de aprendizagem.
Assim, entender os fatores que estimulam a motivagdo dos estudantes mostra-se essencial
para potencializar o sucesso de cursos de programagao.
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Disciplinas de introducao a programacao, rotineiramente chamadas de CS1 (Com-
puter Science 1) na literatura, costumam fazer parte das matrizes curriculares de cursos
de graduacdo fora da area de TI, principalmente nas ciéncias exatas e tecnoldgicas. Ado-
tamos aqui o termo inglés non-majors para identificar os estudantes que cursam uma dis-
ciplina (neste caso, CS1) de uma érea diferente da que se graduam. Ensinar programacao
para non-majors costuma ser ainda mais dificil do que para estudantes de TI, pois os
non-majors raramente possuem motivacao intrinseca para programar.

Entendemos que as disciplinas de introdugdo a programacgao ofertadas para non-
majors podem ser adaptadas para melhor atender este publico. Neste sentido, muitos
trabalhos ja foram desenvolvidos, reformulando curriculo, pedagogia, linguagem ou fer-
ramentas para apoiar a pratica e a aprendizagem. Varias iniciativas buscam potencializar
a motivagcdo e comprometimento dos estudantes [Forte and Guzdial 2005], como cursos
focados na habilidade de resolucdo de problemas, contextualizados para a drea do estu-
dante, utilizando as linguagens Logo e Python, utilizando ferramentas como Scratch e
Greenfoot, ou utilizando midias e a ferramenta Jython Environment for Students (JES).

A motivagdo ja vem sendo apontada como um fator importante na aprendizagem
ha algum tempo. Muitos trabalhos buscam tracar estratégias motivacionais que possam
ser usadas pelos professores para fortalecer o desempenho dos estudantes e reforcar ati-
tudes positivas em relagdo a aprendizagem. A maioria dos psicologos e educadores usa
a motivacdo como um termo para descrever aqueles processos que podem (a) despertar e
instigar o comportamento; (b) dar dire¢ao e propdsito ao comportamento; (¢) continuar a
permitir que o comportamento persista; e (d) levar a escolher ou preferir um determinado
comportamento [Wlodkowski 1978]. Segundo Jenkins (2001) , a motivagdo pode ser di-
vidida em quatro categorias principais: a extrinseca, a intrinseca, a social e a competitiva.

Compreendendo a importancia da motivacao, percebe-se que a abordagem em-
pregada pode contribuir para o aumento ou diminuicio da motivagdo dos estudantes
[Jenkins 2001]. Para melhor atuar sobre as diversas dimensdes da motivacdo, Keller
(1987), criou o modelo ARCS (Atengao, Relevancia, Confianga e Satisfacio), que inclui
um conjunto de estratégias utilizadas para aumentar o apelo motivacional de materiais
instrucionais. O ARCS ¢ fundamentado na teoria expectativa versus valor. A expectativa
estd ligada a satisfacdo das necessidades pessoais, enquanto o valor representa a razao
pela qual um estudante valoriza o sucesso. O modelo ARCS pode ser utilizado no plane-
jamento de materiais instrucionais de uma disciplina, embora isso ndo garanta auséncia de
problemas motivacionais. Visando identificar estes problemas, Keller (1993) projetou um
instrumento de medi¢ao denominado Instructional Material Motivation Survey (IMMS).
Este instrumento consta de 36 declaracdes sobre o material, gerados a partir das cate-
gorias definidas pelo ARCS. Para utilizar o IMMS para avaliar motivagdo, € necessario
adapta-lo a situagdo da aplicagao.

Este trabalho investiga como uma abordagem de ensino-aprendizagem de
programagdo para non-majors, que faz uso do ambiente Scratch, da linguagem de
programacdo Python e do ambiente de desenvolvimento JES, influencia na motivagao
dos estudantes. A avaliacdo € realizada a partir de um questionario adaptado do IMMS
ao contexto da abordagem, além de uma avaliacdo qualitativa. O cendrio estudado foi
uma turma de Introdugdo a Ciéncia da Computagdo (ICC) para calouros de um curso de
engenharia Civil.
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2. Trabalhos Relacionados

Jenkins (2001) apresenta um trabalho seminal sobre motiva¢ao no processo de aprendi-
zagem de programacao, evidenciando o papel de um professor como um motivador. Ele
categoriza os tipos de motivacao existentes e fornece diretrizes que podem contribuir em
seu aumento ou diminuicdo. Um outro trabalho avalia a motivacdo de estudantes a partir
da experiéncia vivenciada no Georgia Tech, em Atlanta, onde todos os estudantes cur-
sam uma disciplina de CS1 [Forte and Guzdial 2005]. Os cursos de CS1 foram ofertados
em trés modalidades diferentes, donde duas foram adaptacdes para non-majors. Os auto-
res avaliaram a motivagdo e perceberam que os non-majors aproveitaram mais oS cursos
adaptados, fazendo uso das habilidades aprendidas fora da sala de aula.

Em muitas situagdes, aprender a programar requer o desenvolvimento de um con-
junto de habilidades e competéncias aprendidas com a préatica. Todavia, para que os
estudantes sustentem uma rotina de esfor¢co prético, é necessirio que estejam adequa-
damente motivados. Pensando nisso, um trabalho procurou identificar os problemas de
motivacdo de programacao entre estudantes de engenharia [Yacob and Saman 2012]. Os
autores verificaram que a “direcdo clara” e a “puni¢ao” sdo os fatores que mais motiva-
ram os estudantes naquela instituicdo. Em outro trabalho, investiga-se o papel da ferra-
menta Scratch como elemento motivador [Salazar et al. 2015]. O estudo foi aplicado com
22 alunos de um curso de Bacharelado em Sistemas de Informacgdo. Verificou-se que o
Scratch ndo € suficiente para aprendizagem de programagao em disciplinas de graduagao,
mas a sua utilizac@o na introdu¢ao de conceitos iniciais em conjunto com linguagens de
programacao tradicionais pode aumentar a motiva¢cdo dos alunos. Um outro trabalho ana-
lisa os jogos como meio de gerar motivagdo, propondo diretrizes para auxiliar docentes na
escolha adequada de jogos para o ensino de programacdo baseada nas técnicas de enga-
jamento e perfis de jogadores [da Silva et al. 2014]. Os autores forneceram um conjunto
de observacoes que auxiliam os professores na escolha dos jogos. Outro estudo apresenta
uma investigacdo sobre a motivagdo e o uso de estratégias de aprendizagem, por meio
de um estudo de caso com estudantes de um curso de Licenciatura em Computagdo em
disciplinas de programacao [Peixoto et al. 2013] .

Observando as diretrizes do modelo ARCS, Hamada (2008) introduz um ambi-
ente integrado web para ensino de teoria da computacao, levando em conta as preferéncias
de aprendizagem ativa e colaborativa de estudantes de Engenharia de Computacao.

3. Metodologia

O presente trabalho foi orientado a partir dos métodos mistos, utilizando uma estratégia
concomitante. Os métodos mistos combinam os métodos predeterminados das pesquisas
quantitativas com métodos emergentes das qualitativas [Creswell 2010]. O estudo foi
realizado com uma turma da disciplina de Introducdo a Ciéncia da computagdo (ICC)
do curso de Engenharia Civil de nossa universidade, ao longo do semestre letivo 2016.1.
Escolhemos este curso por oferecer a disciplina no primeiro semestre, para os calouros.

3.1. Participantes

A turma teve 40 alunos, todos estudantes calouros de Engenharia Civil. Antes de iniciar
a pesquisa, elaboramos um termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE), descre-
vendo justificativas, objetivos e possiveis riscos e beneficios ao participar do estudo, além
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de garantir o anonimato dos participantes. Apos lerem o TCLE, restaram 36 participantes,
sendo 27 do sexo masculino e 9 do feminino.

3.2. Organizacao da disciplina

A disciplina de ICC tem carga horéria de 60 horas, divididas entre 30 horas praticas e 30
tedricas. Duas turmas préticas de 20 alunos sao apoiadas pelo professor e por um monitor.
A disciplina foi dividida em trés unidades, cada uma com uma ferramenta diferente. Na
Tabela 1, € sintetizada a organizagdo da disciplina. A utilizacdo de jogos e midias pro-
curou oferecer um contexto mais adequado e significativo, dado o perfil dos estudantes:
entre 17 e 19 anos, uso de redes sociais por meio de dispositivos moveis e afinidade por
jogos.

Tabela 1. Descricao Geral da disciplina de ICC

Disciplina de Introducao a Ciéncia da Computacio
Unidade I Conceitos bdsicos com a ferramenta Scratch.
Unidade II Programacdo em Python com a biblioteca Turtle.
Unidade III Programagdo em Python com midias através do ambiente de desenvolvimento JES.
Local Sala de aula e laboratdrio de informatica.
Participantes 36 estudantes de Engenharia Civil da UEFS e 4 professores.
Monitores Um estudante de Engenharia da computagao.
Periodo Segundo semestre de 2016.
Carga horaria | 60 horas (30 horas de aula tedrica e 30 horas de aula pratica).

3.3. Coleta e analise de dados

Como instrumentos qualitativos, realizamos observacdes das aulas tedricas e das préticas
laboratoriais, bem como entrevistas semiestruturadas com alguns participantes. Ao longo
da pesquisa foram realizadas duas entrevistas, sendo que o guia da segunda entrevista
observou as quatro dimensdes definidas pelo modelo ARCS. Em relacdo aos instrumen-
tos quantitativos, fizemos uso de trés questiondrios. Dois destes possibilitaram inferir
percepgdes sobre motivagdo, tendo sido elaborados a partir dos construtos do IMMS.

Na andlise dos questiondrios, tabulamos dados e geramos estatisticas descritivas
e inferenciais, evidenciando caracteristicas importantes no tocante a motivacao. Em con-
trapartida, com os dados qualitativos das observagdes e entrevistas, fizemos uma andlise
descritiva, por meio do processo de codificagdo, gerando memorandos e descricdo de
categorias, as quais foram utilizadas para conceber uma classificagdo de condi¢des que
despertam, mantém ou diminuem a motivagao.

4. Resultados

Agrupamos os resultados dos questiondrios a partir dos conceitos do ARCS de atengao,
relevancia, confianca e satisfacdo e os apresentamos a seguir.

Na Figura 1, observamos a representatividade da categoria Atenc¢do relacionada
a unidade I, com o Scratch. Por exemplo, a variedade de exercicios e ilustracoes ajudou
a manter a atencao (A1, concordancia parcial ou total de 72%); Scratch estimulou a cri-
atividade (A4, concordancia de 64%); os estudantes concordaram que aprenderam coisas
surpreendentes ou inesperadas (A2, 59%). O design do ambiente ndo desagradou aos es-
tudantes (A8, discordancia parcial ou total de 66%). O fato de a abordagem com Scratch
captar a atencdo dos alunos € de grande importancia, ja que atencdo € um elemento de
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A1: Durante as aulas, a variedade de exercicios, ilustracbes, etc., ajudou i e
a manter minha atencao na aula
A2: Eu aprendi algumas coisas que eram surpreendentes ou Inesperadas. [ e 000 |
A3: A quantidade de repetigoes que eram feitas sobre algumas coisas me —
levou a ficar entediado, as vezes I—
Ad: O Scratch tem coisas que estimulam minha criatividade. [l I 00 |
A5: A forma como a informagao fol organizada na 1* unidade ajudou a = _
manter minha atengao
A6: O Scratch ¢ atraente. [ )
AT: Havia algo de interessante no inicio da disciplina com o Scratch que - _

chamou a minha atengao
AB: O design do Scratch parece desagradavel. [ NNEGGGEGNGNGNGEGE
0% 10% 20% 30% 40%

20% 30% Y 60% 60% 70% 80% 80% 100%

M Discordo Totalmente M Discordo Parcialmente Neutro EConcordo Parcialmente Bl Concordo Totalmente

Figura 1. Avaliacao da atenc¢ao utilizando o ambiente Scratch

motivagdo e um pré-requisito para aprendizagem [Keller 1987]. Por outro lado, os resul-
tados preliminares na unidade III com o uso do ambiente JES ndo foram tdo positivos.
Por exemplo, a variedade de exercicios ndo ajudou a manter a atencao (A1, concordancia
de 26% e e discordancia de 43%); mais da metade dos alunos concordaram que muitas
repeti¢des sobre alguns conteudos os levaram ao tédio, as vezes (A3, 52%). As figuras
com os resultados da unidade III com o JES ndo sdo apresentadas aqui por limitagdes de
espaco.

Na Figura 2, analisamos a categoria Relevancia na unidade I com a ferramenta
Scratch. Os estudantes perceberam uma relacio entre o contetido do Scratch e o seu co-
tidiano (R2, concordancia de 61%); completar as atividades com sucesso foi importante
para os estudantes (R6, concordancia de 72%); e os participantes concordaram o poten-
cial do Scratch para aprender programacao (R7, 72%). Por outro lado, os estudantes nao
acharam o Scratch significativo para seus interesses (RS, concordancia de 9%). Para ava-
liar a relevancia da ferramenta JES, elaboramos declara¢des semelhantes. No entanto, ao
verificarmos os resultados, notou-se que a percepg¢ao de relevancia dos estudantes nao foi
tao expressiva, se comparada aos resultados do Scratch. Por exemplo, os estudantes nao
acharam os conteddos com midia udteis (R1, concordancia de 24%); a relacao do contetido
da terceira unidade com conhecimento prévio também ndo ficou clara para os estudantes
(R2, 47% de discordancia). Entretanto, uma quantidade significativa de estudantes con-
cordou que terminar o projeto com sucesso foi importante (R3, concordancia de 51% e
discordancia de 12%).

Na Figura 3, exibimos os resultados para a categoria Confianca, referente a uni-
dade I com Scratch. O resultado sugere que a ferramenta Scratch despertou a confiancga
dos estudantes. Por exemplo, os estudantes concordaram que o Scratch proporcionou
confiancga para aprender o conteido (C1, 66%); as aulas introdutérias ajudaram os par-
ticipantes a compreender o que eles aprenderiam a partir do Scratch (C2, concordancia
de 63%); os alunos discordaram de que os exercicios do Scratch foram dificeis (C6, dis-
cordincia de 66%); o Scratch ndo foi dificil de entender (C4, discordancia de 71%). Com
relacdo a avaliacdo dessa categoria utilizando a ferramenta JES, os resultados iniciais
nao foram tdo positivos, evidenciando que essa ferramenta, em particular, ndo contribuiu
sobremaneira para a confianca dos estudantes. Por exemplo, os estudantes acharam os
exercicios dificeis (C3, concordancia de 82%); o numero de informagdes em algumas
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$1: Foi um prazer estudar com a metodologia utilizada na 12 unidade. [ . 00909090 |

$2: Eu me sentia bem quando concluia com &xito os desafios passados. I _

S53: O trabalho de feedback apés os exercicios, passados pelos ajudou . _
me a sentir recompensado pelo meu esforco

S4: Eu realmente gostel de estudar programacao com o Scratch. [N D 00 |

S5: Eu gostava tanto do Scratch que eu gostaria de saber mais sobre ele. — _

S6: Completar os exercicios no Scratch me deu uma sensagio -
gratificante de realizagdo

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% B80% 0% 100%

M Discordo Totalmente M Discordo Parcialmente ' Neutro EConcordo Parcialmente EBConcordo Totalmente

Figura 2. Avaliacao da relevancia utilizando o ambiente Scratch

aulas atrapalhou no entendimento e na escolha dos pontos principais (C5, concordancia
de 83%); muitos estudantes discordaram que as aulas introdutorias ajudaram-lhes a sentir
confianca sobre o contetido a ser aprendido (C6, discordancia de 57%). Apesar disso, 0s
estudantes discordaram de nao haver entendido o contetido das aulas (C7, 60%).

C1: Enquanto eu trabalhei no Scratch eu estava confiante de que eu . _
poderia aprender o conteudo.

C2: Depois das aulas introdutdrias, senti-me confiante de que eu sabia . _
o que era para aprender a partir do Scratch

C3: Quando eu olhei para o Scratch, eu tive a impressao de que seria - _

0

A

==

T

facil para mim.
C4: Scratch foi mais dificil de entender do que eu gostaria que ele fosse. [N

C5: Eu ndo podia compreender como algumas coisas eram feitas ===
no Scratch.

C6: Os exercicios no Scratch foram muito dificeis. [ EEG_E

C7: Muitas das aulas tinham tanta informagao que era dificil escolher _
e lembrar quais os pontos importantes.
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

M Discordo Totalmente M Discordo Parcialmente Neutro B Concordo Parcialmente B Concordo Totalmente

Figura 3. Avaliacao da confian¢a utilizando o ambiente Scratch

Na Figura 4, exibimos o resultado para a categoria Satisfacdo ao empregarmos
o Scratch. Tivemos evidéncia de um nivel convincente de satisfacdo, sobretudo em de-
terminadas declaragdes. Por exemplo, os estudantes concordaram que se sentiam bem
ao terminar um desafio com éxito (S2, 89%); completar os exercicios proporcionou uma
sensacdo gratificante de realizacdo (S6, concordancia de 78%). No entanto, apesar de o
Scratch proporcionar satisfacdo, uma grande parte dos estudantes discordou de desejar e
saber mais sobre ele (S5, discordancia de 42%). Com o JES, a avaliacdo da satisfagcdo teve
alguns resultados positivos. Por exemplo, os estudantes concordaram que a conclusao dos
desafios fez eles se sentirem bem (S2, 60%); completar o projeto deu uma sensagao gratifi-
cante de realizagado (S6, concordancia de 56%). Todavia, uma grande parte dos estudantes
discordou de ter gostado de estudar manipulacdo de imagens (S4, discordancia de 40%)
e também discordaram de que gostariam saber mais sobre imagens e outras midias (S5,
74%). Com a andlise dos resultados da satisfacdo, em especial, nota-se que apesar de os
estudantes ndo terem gostado muito de trabalhar com imagens, a conclusdo das atividades
com €éxito proporcionou grande satisfagdo.

2292



25° WEI - Workshop sobre Educagdo em Computacao

A partir dos dados qualitativos coletados por meio das entrevistas e observagoes,
fizemos uma andlise, buscando encontrar varidveis relacionadas a estratégias motivacio-
nais, classificadas a partir do modelo definido na Figura 35, ou seja, buscando classificar
em fatores que despertam, que mantém ou que diminuem a motivagdo.

R1: O conteddo visto na unidade com o Scratch sera Util para mim . _
R2: Eu poderia relacionar os conteudos do Scratch com coisas que eu vt.. _
fiz ou penso para minha propria vida.
R3: O conteldo e o estilo do Scratch ddo a impressao que o seu - _
conteldo que sera abordado vale a pena conhecer.
R4: Houve explicagbes e exemplos de como as pessoas usam o I _
conhecimento adquirido no Scratch
RS5: O contedido no Scratch & relevante para os meus interesses. [N -
R6: Completar as atividades no Scratch com éxito foi importante . _
para mim
R7: Houve exemplos que me mostrou come Scralch pode ser importante . _
para as pessoas que estdo aprendendo programacao
R8: E claro para mim como o contetido do Scratch esta relacionado - _
COm as coisas que eu ja sei
R9: A unidade com Scratch nao & relevante para as minhas necess:dades,_ -
porque eu ja sabia o que estava sendo passado.
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% BO% 90% 100%
M Discordo Totalmente Discordo Parcialmente Neutro B Concordo Parciaimente B Concordo Totalmente

Figura 4. Avaliacao da satisfacao utilizando o ambiente Scratch

Fatores que
mantém

Fatores que R ™ i
g e b
Fatores que
diminuem

Figura 5. Modelo de classificacao das variaveis motivacionais

Na Tabela 2, listamos as estratégias motivacionais encontradas no decorrer das
aulas. Em nosso contexto (ensino de programac¢do), além de encontramos evidéncias de
estratégias selecionadas por Guilloteaux e Dornyei(2008) , encontramos outros fatores
relacionados a motivag¢do, que nao estdo ligados necessariamente a pratica do professor,
mas a propria abordagem empregada na disciplina. Além disso, muitos fatores que des-
pertaram a motivacao também ajudaram a mante-la.

5. Discussao

Percebemos, a partir da abordagem de ensino utilizada, um conjunto de varidveis que
podem influenciar positivamente ou negativamente na motivacao dos estudantes. Como
possiveis varidveis que despertam ou mant€ém a motivagdo, no contexto de ensino de

2293



XXXVII Congresso da Sociedade Brasileira de Computagao

Tabela 2. Variaveis motivacionais identificadas

Despertam a Motivagdo

Mantém a Motivacdo

Diminuem a Motivacdo

-Aula pritica de programagao;
-Experiéncia anterior com o
conteudo;

-Utilizar Jogos;

-Aula interativa;

-Incentivar o aluno a chegar a
resposta sem entregar a resposta
de imediato;

-Influéncia familiar;
-Percepcio da utilidade

do assunto;

-Gostar de aprender
-Atividades com objetivos
bem definidos;

-Despertar a curiosidade;
-Estimular autonomia;.

-Aula pritica de programagao;
-Exercicios valendo nota

-Compreensdo do assunto;

-Estudar conteudo antes da aula;
-Construir os exemplos passo a passo;
-Concluir exercicios com éxito;
-Utilizar desafios nos exercicios;
-Utilizar Jogos;

-Scaffolding ou apoio, seja de material
ou por monitoria;

-Contetdo ligado ao contexto do estudante;
-Programacio individual;

-Feedback neutro;

-Feedback do processo;

-Elogio eficaz;

-Incentivar a auto ou corre¢@o em pares;

-Aula comegando com

certo atraso;

-Didética do professor;
-Exercicios de programacio
feitos em caderno;

-Idioma estrangeiro;
-Mudanga brusca de um
assunto considerado facil
para um mais avangado;

-Nao concluir exercicio

com éxito;

-Professor desencorajando
quando de assuntos “dificeis”;
-Problemas da estrutura fisica
do laboratério;

-Sintaxe complicada;.

programagdo, destacamos o feedback neutro e de processo, a utilizacdo de jogos, a
existéncia de scaffolding, a importancia das aulas préticas, a promoc¢do da autono-
mia, exercicios utilizando uma escala gradual de dificuldade e éxito na conclusdo dos
exercicios. No que concerne as varidveis que diminuem a motivagdo, evidenciamos a nao
conclusdo de uma atividade, a didatica do professor, exercicios de programagao feitos no
caderno, idioma estrangeiro e mudanca brusca da dificuldade de um assunto.

O Scratch e o Python com midias apresentaram diferentes impactos na motivagao.
De maneira geral, a primeira unidade obteve avaliacOes mais positivas que as seguintes.

Scratch

A escolha do Scratch para a primeira unidade objetivou promover uma introducao
mais branda aos conceitos iniciais de programacgdo e potencializar a motivacdao dos es-
tudantes. Conforme identificado nos dados, a ferramenta exerceu de fato este papel. O
Scratch possui um design agradavel e o modo como o conteudo esta disposto e foi abor-
dado contribuiu para o aumento da atengao dos estudantes. Além disso, a utiliza¢do do
Scratch num contexto de cria¢do de jogos estimula a criatividade, o que também ajudou a
manter a atencao dos estudantes.

O fato de os estudantes nao se sentirem sobrecarregados, nem com dificuldades
para realizar as atividades com Scratch, tornou os conceitos iniciais acessiveis. Ao mi-
nimizar as dificuldades, a confianca € potencializada. Quanto mais confiante, maior € a
persisténcia e a expectativa de sucesso e, consequentemente, maior € o empenho dos es-
tudantes nas atividades, percepc¢do reforcada nas observagdes e entrevistas, que indicam
que Scratch proporcionou um scaffolding benéfico para a manutengdo da motivagao.

Por outro lado, o Scratch ndo passou a sensacao de utilidade prética na vida dos
estudantes, o que diminui sua relevancia percebida (como na tipica pergunta: “Porque eu
tenho que estudar isso?”, o que € reforcado pelos construtos R1, R3 e R5). Mas, segundo
Keller (1987), a sensa¢do de relevancia pode vir do modo de ensinar, satisfazendo certas
necessidades pessoais, como dar a pessoas com “necessidade de realizacdo”a oportuni-
dade de estabelecer metas e assumir a responsabilidade de alcanca-las. Neste sentido,
Scratch foi positivo, considerando os construtos R6 e R7.

A satisfacdo esta relacionada com as demais categorias, principalmente com a
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relevancia percebida. As préticas de ensino devem contribuir para que os estudantes se
sintam bem com suas realiza¢des, como ao finalizar as atividades com éxito (R6).

Python + JES

A utilizacdo de Python no contexto de midias, apoiado pela ferramenta JES,
também foi pensada para oferecer um contexto mais motivador, mais proximo da rea-
lidade dos jovens. No entanto, os resultados dos construtos de atencao e confianga levam
a crer que, embora as primeiras aulas tenham sido interessantes e mantido a atenc¢ao dos
estudantes, os conceitos nao foram de facil compreensdo. Além disso, a maioria dos
estudantes avaliaram negativamente a organizacdo do conteido e a quantidade de con-
ceitos abordados, o que leva a crer que houve uma transi¢do brusca na complexidade do
conteudo, contribuindo para diminuir a motivacao.

A relevancia percebida em termos de utilidade pratica foi baixa, o que, de certa
forma, era esperado, ja que a escolha da ferramenta e definicao da abordagem considera-
ram a relevancia em termos de “necessidade pessoal”. Mas isto também nao foi percebido
pelos estudantes, ja que a maioria deles nao conseguiu relacionar o material visto com sua
vida ou com conhecimentos prévios.

A maioria dos estudantes ndo concordaram que o JES é uma ferramenta que auxi-
lia os novatos em programagado. No entanto, consideraram importante finalizar as ativida-
des e, em sua maioria, se sentiram bem ao completar as atividades com éxito, o que gerou
percepcoes contraditorias sobre satisfacao.

Alguns fatores externos podem ter influenciado os resultados para a terceira uni-
dade. Uma das possiveis causas foi o desgaste sofrido devido a uma greve estudantil na
unidade que o JES foi utilizado, provocando uma sensacdo de descontinuidade. Um outro
aspecto que pode ter influenciado foi o idioma da ferramenta. Finalmente, houve mudanca
de professor da turma tedrica na terceira unidade, o que pode também ter comprometido
o processo pedagdgico. Mas apesar da avaliagdo negativa, nenhum estudante abandonou
a disciplina na terceira unidade.

6. Conclusao

Este artigo apresenta os resultados de um estudo que analisa a motivacdo de estu-
dantes non-majors calouros que cursaram uma disciplina de Introdu¢do a Ciéncia da
Computagao, utilizando uma abordagem adaptada para este fim, com o ambiente Scratch
e com a linguagem Python combinada com desenho de figuras e manipulagdo de imagens.

Os resultados mostram que o ambiente Scratch pode proporcionar o aumento da
motivacdo dos estudantes, contribuindo para seu aprendizado, realgando seu potencial
para ensinar os conceitos iniciais de programacdo. Todavia, com a ferramenta JES no
contexto de imagens, os resultados preliminares sdo diferentes, sugerindo que o JES nao
conseguiu motivar os estudantes satisfatoriamente. Este resultado pode ser devido ao
ambiente, ou pode ser fruto de um conjunto de complicagdes ocorridos na terceira unidade
da disciplina, o que demanda uma investiga¢cdo adicional posterior.

Outros resultados apontam para um conjunto de variaveis que podem influenciar
diretamente na motivacdo, contribuindo para despertd-la, manté-la ou diminui-la, con-
forme apresentado em detalhes na discussao. Estes resultados sdo relevantes, pois forne-
cem indicativos de estratégias que professores podem utilizar na promog¢ao da motivagao,
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ou mesmo para evitar a sua diminuigao.

Pretendemos, em breve, realizar um outro estudo com non-majors, utilizando uma
versao melhorada da abordagem, bem como instrumentos de coleta de dados revisados.
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