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Abstract. It is known that novice students have difficulties to learn program-
ming. In the first programming course in higher education, such difficulties
are more evident, and lead to high levels of dropout and failure. To deal with
this issue in our institution, we held introductory programming workshops with
Computer Engineering freshmen. We used a playful approach based on challen-
ges and game building in Scratch and Python. Results point to the advantages
of Python as the first language, students’ high participation in the learning pro-
cess, as well as their integration with classmates and senior students.

Resumo. E um fato conhecido da comunidade académica que estudantes no-
vatos apresentam dificuldades na aprendizagem de programagdo. Na primeira
disciplina de programacdo do ensino superior, tais dificuldades sdo mais evi-
dentes e levam a altos niveis de evasdo e reprovacdo. Para amenizar este pro-
blema em nossa institui¢do, realizamos oficinas de programagdo introdutoria
com calouros do curso de Engenharia de Computacdo. Utilizamos uma abor-
dagem liidica baseada em desafios e construgdo de jogos em Scratch e Python.
Os resultados apontam para as vantagens do uso de Python como primeira lin-
guagem, a alta participacdo dos estudantes no processo de aprendizagem, além
da integracdo destes com seus colegas e estudantes de periodos anteriores.

1. Introducao

O ensino introdutorio de programacgdo tem sido um desafio para os cursos de graduagdo
em computacao, pois a programacao usualmente € tida como algo dificil de se aprender.
Esta é uma percepc¢ao apresentada por professores de modo geral e uma das justificati-
vas que sustentam esta ideia sdo os indices de desisténcia e reprovacdo registrados em
cursos de introdugdo a programagdo ao redor do mundo, incluindo universidades brasilei-
ras [Watson and Li 2014, Bosse and Gerosa 2015]. Em nossa institui¢do, as dificuldades
apresentadas pelos calouros durante a disciplina introdutdria de programacao do curso de
Engenharia de Computagdo e os consequentes indices de reprovacao também sdo causa
de preocupacdo entre os professores que a ministram [Bittencourt et al. 2015].

A fim de diminuir as dificuldades iniciais enfrentadas por nossos calouros,
desde 2013, passamos a oferecer uma oficina introdutéria de programacdo antes do
inicio de cada semestre. A oficina oferecida possui duracdo de uma semana e tem
uma abordagem ludica, baseada principalmente na criagdo de jogos com a ferramenta
Scratch. Nas primeiras edi¢des, o ultimo dia de oficina era reservado para promover



a transicdo entre conceitos aprendidos no Scratch e a linguagem de programacdo C.
Nosso grupo de pesquisa ja apresentou a comunidade estudos a respeito destas oficinas
[Bittencourt et al. 2015, Sena et al. 2015]. Cada edi¢do da oficina é avaliada pelos parti-
cipantes através de entrevistas e questionarios, cujos resultados culminam em melhorias
para as edi¢des posteriores.

Recentemente, reformulamos a oficina, iniciando com dindmicas de computagao
desplugada, trabalhando a programagdo em Scratch com jogos e, na etapa final, a
programagao em Python com a biblioteca gréfica Turtle. Neste contexto, relatamos nos-
sas experiéncia com a nova versao da oficina, realizadas no segundo semestre de 2018 e
no primeiro semestre de 2019. Dentre as licdes aprendidas, destacamos: atividades des-
plugadas promovem uma introducao construtiva ao universo da programagdo; o uso do
Scratch simplifica o ensino; Python € mais simples de aprender do que C; e ndo se trata
apenas de aprender a programar, mas de entender a dinamica do ambiente universitario.

2. Fundamentacao Teérica

Existe todo um corpo do conhecimento sobre como ensinar programacdo efetivamente
no nivel superior [Jenkins 2002, Robins et al. 2003]. As solugdes propostas normal-
mente alteram caracteristicas do cursos de introdug¢do a programacdo como curriculo,
pedagogia, escolha da linguagem ou ferramentas para apoiar a pratica e a apren-
dizagem [Pears et al. 2007]. As abordagens propostas costumam interferir em um
ou mais desses fatores, promovendo a colaboracdo e apoio entre pares, melhoria e
contextualizacdo do conteudo, reconfiguracao de recursos e da avaliagdo do curso, den-
tre outras [Vihavainen et al. 2014]. Em nossa oficina, nos concentramos em oferecer
um contexto lidico para motivar os estudantes e oferecer suporte para a introdugdo a
programacdo. Assim, o apoio da literatura vem justificar nossas escolhas em relacdo ao
Scratch, Python e da biblioteca grafica Turtle.

Diversos trabalhos demonstram o potencial de Scratch em cursos introdutérios de
programagdo em nivel de graduacdo. Malan and Leitner (2007) utilizam Scratch em uma
versdo de verdo de um curso de introducao a programacao na Universidade de Harvard
e constatam que a ferramenta motiva os estudantes e familiariza os inexperientes com
fundamentos de programagdo sem a distracdo da sintaxe . Mishra et al. (2014) descrevem
uma intervencao de duas semanas com Scratch em um curso de introducdo a programacao
com C++, ministrado para estudantes de engenharia . Os resultados obtidos demonstram
que os estudantes novatos sdo capazes de acompanhar os estudantes mais avangados e
a maioria deles reconhece que Scratch ajudou-os a aprender conceitos de programacao,
facilitando a aprendizagem de C++. As vantagens de Scratch também ja foram estudadas
a partir de versdes anteriores de nossa oficina. O resultados da pesquisa realizada com
base na edi¢do de 2014 demonstraram que, embora a maioria dos estudantes ndo tenham
utilizado Scratch apds a oficina, eles acreditam que o uso da ferramenta os ajudou com
a disciplina de introdu¢do a programagdo com C, principalmente na aprendizagem de
estruturas de controle e operagdes 16gicas [Bittencourt et al. 2015, Sena et al. 2015].

Diversos trabalhos também demonstram o potencial do uso de Python como pri-
meira linguagem. Enbody et al. (2009) analisam a viabilidade do uso do Python em um
curso introdutério de programacgdo no nivel superior, e comprovam que Python preparou
os estudantes para o segundo curso da sequéncia, ministrado em C++, promovendo a fécil



transicdo entre linguagens . Shannon (2003) descreve o uso de Python como alternativa
as linguagens C++ e Java em um curso introdutério de programacao . Os resultados de-
monstram que Python facilita o ensino da programacao devido a sua sintaxe mais simples
e, nas disciplinas subsequentes, muitos alunos optariam por usar Python na escrita de seus
programas se eles fossem autorizados a usar a linguagem de sua escolha.

3. Organizacao da Oficina

Nesta secdo, descrevemos as ferramentas, os participantes e o planejamento da oficina.

3.1. Ferramentas

Scratch € uma ferramenta de programacao visual, criada pelo MIT Media Lab. O processo
de programacdo em Scratch é facilitado através de sua colecdo de “blocos graficos de
programacdo” que sao moldados para se encaixarem apenas em formas que fazem sentido
sintatico [Resnick et al. 2009]. Scratch € uma ferramenta amplamente utilizada para fins
educacionais, pois além de facilitar a aprendizagem de programacao, permite a constru¢cao
de jogos, simulagdes, e animagdes, dentre outros contextos.

Python é uma linguagem de programacao de propdsito geral, que combina os para-
digmas procedural, funcional e orientado a objetos. E uma linguagem muito utilizada por
programadores profissionais e seu uso como primeira linguagem em cursos introdutorios
de programacdo vem se mostrando uma alternativa vidvel em comparacio as linguagens
mais tradicionais como C, C++ e Java. Dentre as vantagens oferecidas por Python como
primeira linguagem estdo: a sintaxe mais simples, o refor¢o a indentagdo, o fato de ser
interpretada, tipagem dindmica de varidveis, os loops for podem variar sobre colegdes,
dentre outras vantagens [Agarwal and Agarwal 2005].

A biblioteca grafica Turtle € uma implementacdo semelhante a tartaruga da lin-
guagem de programacgdo Logo [Papert 1980]. A esséncia do Turtle estd nos comandos
e no modo como as constru¢des exigem conceitos basicos de l6gica de programacao, a
medida em que a complexidade da figura desenhada aumenta. Vidal Duarte (2016) iden-
tifica melhoria nas notas dos estudantes que participaram de uma abordagem de ensino de
programacao no nivel superior utilizando Python com Turtle .

3.2. Participantes

Os participantes foram convidados durante a matricula na universidade, de modo que a
participacdo nao foi obrigatéria. No inicio da oficina, os estudantes concordaram em
participar da pesquisa, assinando um termo de consentimento livre e esclarecido. Os
dados foram colhidos através da aplicacao de dois questiondrios, pré- e pds-intervencao,
com o intuito de obter uma avaliacdo dos estudantes em relacdo a oficina.

A oficina do segundo semestre de 2018 foi mediada por sete graduandos em En-
genharia de Computac¢do e contou com 21 participantes, dos quais 19 (90,5%) eram do
sexo masculino e dois (9,5%), do sexo feminino. A idade média desses estudantes era
de 18,1941,89 anos. Dos participantes, apenas seis relataram ter algum conhecimento
prévio de programacio e apenas um j4 conhecia Scratch.

A oficina do primeiro semestre de 2019 foi mediada por oito graduandos em En-
genharia de Computacdo e contou com 26 participantes, dos quais 20 (76,9%) eram do



sexo masculino e seis (23,1%), do sexo feminino. A idade média desses estudantes era
de 18,234+1,53 anos. Dos participantes, apenas oito relataram ter algum conhecimento
prévio de programacao e apenas dois ja conheciam o Scratch.

3.3. Planejamento

A oficina foi planejada com carga hordria de 20 horas, distribuidas em cinco sessdes de
quatro horas cada. Em cada edicao, sdo escalados um tutor e dois ou mais monitores para
auxiliarem os estudantes nas atividades. O tutor e os monitores sdo estudantes vetera-
nos do curso de Engenharia de Computacao. Esta escolha tem como objetivo facilitar a
integracdo dos calouros a nova realidade.

O contetido € dividido em trés etapas: primeiro, trabalhamos logica de
programagdo e criagdo de algoritmos, em seguida, trabalhamos a programacdo com
Scratch e, na ultima etapa, trabalhamos programacdo com a linguagem Python. A Ta-
bela 1 apresenta em detalhes o planejamento da oficina para cada dia. A primeira aula
tem um tom introdutdrio e busca fazer com que os estudantes aprendam algoritmos. Os
dias seguintes sao dedicados a construg¢des de projetos de games, enquanto os dois ultimos
dias sdo reservados a uma introduc¢do a linguagem Python.

Tabela 1. Planejamento da oficina.

Dia Objetivos Contetidos Atividades
- Entender o funcionamento
dos computadores; - 2 dindmicas de fluxograma
- Conhecer os principais . humano;
N - Algoritmos; N -
fundamentos da programacao; O ~ - 2 din@micas de ordenagdo
1 - Légica de programacio;
- Desenvolver o pensamento de fluxogramas;
. - Fluxogramas. s A ~
computacional; - 2 dindmicas de construcao
- Trabalhar com representagdo de fluxogramas.
de algoritmos.
- Conhecer a ferramenta - Estruturas de controle;
2 Scratch; - Movimentagdo de atores; - Animagdo livre;
- Criar uma animacao; - Troca de trajes; - Jogo Pong.
- Implementar um jogo bdsico. - Sensores.
. - Controle de movimentacao;
- Implementar jogos no Scratch;
.. . - Sensores;
- Usar condigdes e repeti¢des de L .
. . - Condicionais; - Jogos Arqueiro e
3 | maneira consistente; . .
N . - Comunicagdo entre objetos; | Interlagos.
- Usar varidveis de maneira
. - Operadores;
consistente. .
- Varidveis.
. L. - Movimentacao da Turtle;
- Conhecer a sintaxe basica ~ ¢ - Desenho de formas
. - Funcgdes da Turtle; .
da linguagem Python; ~ geométricas;
4 . - Fungdes em Python; .
- Criar desenhos e figuras . - Desenho de tabuleiro
o - Condigdes;
com a biblioteca Turtle. S de xadrez.
- Repeticoes.
- Variaveis;
- Aprender outros comandos N
- Operadores aritméticos;
do Python; .
- Condigdes; - Calculadora com as
- Implementar programas Z .
5 . ~ L. - Repeti¢oes; quatro operagdes bdsicas;
com interagdo com o usudrio; - A 2 ~
. - Fungdes (parametros e - Jogo de adivinhag@o.
- Organizar adequadamente a ]
estrutura de um programa retorno);
' - Entrada/Saida de dados.




Nossa abordagem, além de lddica, também trata os conteidos de maneira repe-
tida em cada uma das etapas, o que remete a abordagem de aprendizagem em espiral.
Nos dias em que trabalhamos com a linguagem Python, repetimos parte dos conceitos ja
trabalhados com a programagdo em Scratch, mas em um nivel de complexidade maior.
Acreditamos que este tipo de abordagem permite uma revisao do contetido, oferecendo
maior suporte para que as habilidades sejam aprofundadas nos dias subsequentes.

Durante as explicac¢des, nao utilizamos formalismos e oferecemos descri¢des bre-
ves e objetivas. A participacao dos estudantes € incentivada o tempo todo pelo instrutor e
pelos monitores. Durante as sessoes, as explanacoes tedricas sdo curtas e a maior parte do
tempo € dedicado as atividades praticas em laboratorio. Cada aluno constréi a sua propria
solugdo para os problemas dados com o auxilio de monitores, caso necessario.

No primeiro dia de oficina, trabalhamos com Algoritmos e Ldgica de
Programacdo. Sao propostas seis atividades em formato de dindmicas desplugadas reali-
zadas em grupos. As atividades promovem a introdugdo a 16gica de programacao através
do desenvolvimento de fluxogramas. No segundo e terceiro dias de oficina, trabalhamos
com a ferramenta Scratch no contexto de criagdo de animagdes e jogos. No segundo dia,
propomos a criacdo de uma animacgao de tema livre e o desenvolvimento do jogo Pong.
No terceiro dia, propomos a implementacdo dos jogos cldssicos Interlagos e Arqueiro.
Nesta fase, sdo introduzidas as estruturas de controle, varidveis e as diversas operagdes de
interacdes entre objetos que Scratch proporciona (movimento, aparéncia, sensores). No
terceiro e quarto dias de oficina, o conhecimento adquirido € reforcado e € feita a transi¢ao
entre linguagem visual (Scratch) e linguagem textual (Python). No quarto dia, trabalha-
mos com a biblioteca grifica Turtle em atividades de desenhos de figuras geométricas.
No quinto dia, os alunos desenvolvem os projetos de uma calculadora e de um jogo da
adivinhacgdo, sem o uso da biblioteca grafica.

4. Nossa Experiéncia

As oficinas foram mediadas por uma tutora, uma das autoras deste trabalho. As sessdes
ocorreram em um laboratério de informatica, com 19 computadores disponiveis. A pri-
oridade era que cada estudante ficasse em um computador, mas, devido a quantidade de
participantes ser superior a de maquinas disponiveis para uso em ambas as edi¢oes, alguns
estudantes trabalharam em dupla.

Nas subsec¢des a seguir, relatamos os resultados didrios extraidos pela tutora em
um didrio de bordo e os resultados para alguns construtos dos questionarios aplicados.
Os resultados da Subsecdo 4.1 sdo apenas do primeiro semestre de 2019, enquanto os
resultados apresentados na Subsecdo 4.2 sdo referentes aos dois semestres em que a nova
versdo da oficina foi ministrada.

4.1. Dinamica da Oficina
Descrevemos, a seguir, a dinamica de uma das oficinas em uma narrativa temporal.
4.1.1. Primeiro Dia — Algoritmos e Logica de Programacao

No inicio da oficina, fizemos uma breve explanagdo sobre o funcionamento geral de
computadores, linguagens de programacgdo e apresentamos o conceito de algoritmos e



exemplos. Realizamos duas dindmicas desplugadas intituladas fluxograma humano. A
dindmica consistiu em separar os participantes em grupos, em que cada grupo um desem-
penha uma fung¢do: interpretador, memoria e instrucdes. O interpretador era o responsavel
pela execucdo do algoritmo, instrug¢do por instru¢cdo, € a memoria armazenava os valores
das variaveis. Separamos os estudantes em grupos que simulavam a execucao dos algo-
ritmos para encontrar o médulo e o fatorial de um nimero.

Na segunda parte da manha, tratamos da formaliza¢do do conceito de fluxogra-
mas e sua simbologia. Também trabalhamos, brevemente os conceitos de varidveis, valo-
res 16gicos, estruturas de decisdo, repeticdes e entrada/saida de dados. Realizamos duas
dindmicas em que os participantes tinham que ordenar as partes de um fluxograma, passar
um algoritmo do fatorial de um nimero da forma de descri¢do narrativa para um fluxo-
grama, e criar o fluxograma de um algoritmo para calcular a média e a situagdo final
(aprovado/reprovado) de um aluno. Nesta dinamica, os estudantes apresentaram maiores
dificuldades pois um dos requisitos do algoritmo era que utilizassem apenas duas varidveis
para armazenar as trés notas, de maneira que se fez necessario o uso de repeticoes e acu-
muladores. Muitos estudantes relataram que as dindmicas desplugadas proporcionaram
momentos em que tiveram mais oportunidade de conhecer e se relacionar com os colegas.

4.1.2. Segundo e Terceiro Dias — Scratch

No segundo dia, iniciamos o periodo de utilizacdo de Scratch. Na primeira parte da aula,
fizemos uma curta exposicdo do funcionamento geral da ferramenta e seus comandos,
com énfase nas estruturas de controle, movimentacao de atores e troca de trajes. Em
seguida, os estudantes foram desafiados a criarem sua primeira animagao em Scratch.

As atividades subsequentes foram todas voltadas para a implementacdo de jogos,
onde introduzimos também os conceitos de condi¢des, loops, operadores e varidveis. A
tutora apresentou as regras de funcionamento do jogo Pong e desafiou os estudantes a o
implementarem. Durante a implementacdo, alguns estudantes apresentaram dificuldades
em relacdo a utilizacdo correta dos comandos de repeti¢do. Alguns utilizaram o comando
Repita ao invés do Sempre para movimentos que deveriam ocorrer indefinidamente, outros
utilizaram o Sempre em acOes que ocorriam uma unica vez. Devido a estas dificuldades,
apenas 65,4% dos participantes relataram que conseguiram finalizar a implementagao do
projeto no tempo reservado da aula.

No terceiro dia, os estudantes implementaram os jogos Arqueiro e Interlagos. Du-
rante a implementacao do jogo Arqueiro, muitos estudantes adicionaram atores diferentes
para cada traje do arqueiro em vez de adicionar varios trajes a um mesmo ator. A maioria
dos participantes também tiveram dificuldades em alterar a direcao do movimento do ator
baldo, o que indica dificuldades com fluxo de execugdo e eventos. 76,9% dos estudantes
conseguiram implementar o projeto do arqueiro ainda em sala. Durante a implementagdo
do jogo Interlagos, muitos estudantes apresentaram dificuldades em implementar a co-
lisdo entre atores. Os estudantes também apresentaram dificuldades relacionadas a 16gica
de pontuacdo do jogo, que exigia a manipulacdo de sensores e varidveis. Mesmo apds a
intervencdo da tutora, ao perceber que havia uma divida generalizada, parte dos estudan-
tes continuou em dificuldades, de modo que apenas 50% dos participantes relataram que
conseguiram finalizar o projeto do Interlagos ainda em sala.



4.1.3. Quarto e Quinto Dias — Python

No quarto dia, iniciamos com a linguagem Python e os comandos da biblioteca Turtle,
para movimentacdo da tartaruga e realizacdo de desenhos e figuras geométricas. A tu-
tora iniciou a sessdo criando o cédigo para desenhar um quadrado. Neste momento, a
participacdo dos estudantes foi incentivada. Apds este primeiro exemplo, a tutora solici-
tou que que eles implementassem sozinhos os desenhos de retangulo, tridngulo, hexdgono
e octégono pintados. Inicialmente, os estudantes apresentaram dificuldade em determi-
nar o angulo que a caneta deveria girar para fazer determinados desenhos de modo que a
tutora precisou intervir, explicando para a turma uma maneira de encontrar o angulo da
figura com base na quantidade de lados. Apds esta atividade, introduzimos os conceitos
de loops e fungdes, e solicitamos aos estudantes que aplicassem estes conceitos ao c6digo
elaborado. Os estudantes ndo apresentaram dificuldades aparentes para aplicar estes con-
ceitos. Na segunda parte da aula, os estudantes foram desafiados a criarem um tabuleiro
de xadrez. Mesmo utilizando repeticdes e funcdes, eles tiveram dificuldades em deixar o
codigo do tabuleiro mais “enxuto” e muitos ndo conseguiram incluir o uso de condigoes.
Entretanto, todos conseguiram finalizar a atividade.

No ultimo dia de oficina, O contetddo de funcdes foi novamente abordado, desta
vez, com énfase nos parametros e retorno de fungdes. Apds uma breve explicagdo, dois
desafios foram propostos: o da calculadora e o jogo da adivinha¢do. No desafio da calcu-
ladora, os estudantes tiveram que implementar um programa que realiza as operacoes de
adicdo, subtracao, multiplicacao e divisdo, a partir de uma entrada do usudrio. A turma
ndo apresentou dificuldades com esta atividade e utilizaram corretamente os conceitos
de fungdes, sendo que 96,2% do participantes conseguiram concluir essa atividade. No
desafio do jogo de adivinhagdo, os estudantes implementaram um programa em que O
usudrio tenta adivinhar um nimero sorteado pelo computador. Este desafio apresentou
maior nivel de complexidade, demandando o uso de estruturas condicionais e loops. As
davidas apresentadas durante esta atividade envolviam o fluxo de execu¢do do programa.
Durante a utilizacao de Python, a sintaxe da linguagem nao foi percebida como empecilho
a aprendizagem dos estudantes.

4.2. Avaliacao

Nesta se¢do, apresentamos os resultados quantitativos obtidos a partir da aplicacdo de
questiondrios com os estudantes. Através dos questiondrios aplicados, percebemos quais
as dificuldades conceituais enfrentadas durante o uso de Scratch e Python.

A Figura 1 exibe a percep¢do dos estudantes sobre a facilidade que tiveram para
usar as categorias de comandos de Scratch. Comandos dos grupos de Sensores e Operado-
res foram mais dificeis que os das demais categorias. No entanto, em todos eles, a0 menos
65% dos estudantes afirmaram ter muita facilidade em usar os comandos trabalhados.

A Figura 2 exibe a percepc¢do dos estudantes sobre a facilidade que tiveram para
usar os comandos de Python. Os comandos de funcdes, parametros de fun¢des e uso do
while foram mais dificeis que os demais.

Em outras questdes, os estudantes escolheram quais as atividades mais motivado-
ras realizadas na oficina. As atividades com Turtle e o Jogo da Adivinha¢@o, ambas em
Python, foram apontadas como as atividades mais motivadoras.



Figura 1. Facilidade em usar comandos em Scratch.
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Figura 2. Facilidade em usar comandos em Python.
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S. Licoes Aprendidas

Nao € objetivo deste trabalho avaliar as vantagens e/ou desvantagens da nova versao da
oficina em relacdo a versdo antiga, mas entender como esta nova abordagem pode ser
util para os estudantes calouros de cursos de computacao. Neste sentido, algumas li¢des
podem ser destacadas:

Atividades desplugadas promovem uma introducao construtiva ao universo
da programacao. A utilizacdo de atividades desplugadas proporciona um primeiro con-
tato com problemas computacionais que exigem o uso da criatividade e da légica, sem a
necessidade de utilizar programas especificos, mas vivenciando as ideias de algoritmos e
programas.

O uso de Scratch simplifica a atividade de ensino. O ambiente Scratch foi pla-
nejado para aprender através da exploragdo. Assim, nas atividades com Scratch, usamos
uma abordagem de desafios de implementacdo, onde os estudantes tentam resolvé-los
através da exploragdo da paleta de comandos e por tentativa e erro, apoiados no feedback
imediato oferecido pela ferramenta. Com isso, os tutores ndo precisam realizar longas
explanacdes sobre os conceitos de programacao.

Python é mais facil de aprender do que C. Comparado com oficinas anteriores,
que utilizavam a linguagem C, o uso de Python como primeira linguagem de programacgao
textual levou os estudantes a apresentarem menos dificuldades na construcao dos progra-



mas [Bittencourt et al. 2015, Sena et al. 2015]. Além disso, acharam as atividades com
Python mais motivadoras do que as atividades com Scratch, o que contrasta com as ofici-
nas anteriores com C.

Nao se trata apenas de aprender a programar, mas de entender a dinamica
do ambiente universitario. Além do objetivo de aprendizagem de programacao, a ofi-
cina é também um momento de integracdo entre calouros com os estudantes veteranos e
com o proprio ambiente universitario. A interagdo entre estudantes de diferentes estagios
do curso € bastante benéfica no sentido de tornar a oficina um ambiente mais divertido,
acolhedor e repleto de experiéncias diversas.

6. Conclusoes

Neste artigo, relatamos nossa experiéncia com a versao reformulada de nossas oficinas
de introducdo a programagdo para calouros do curso de Engenharia de Computagdo em
nossa instituicdo. As oficinas oferecidas possuem duracdo de uma semana e utilizam
uma abordagem lidica, que combina a realizacdo de dinamicas desplugadas, o uso da
ferramenta Scratch em um contexto de criacdo de animagdes e jogos, € da linguagem
de programacgdo Python, no contexto de desenhos geométricos com a biblioteca grafica
Turtle e a implementacdes de pequenos projetos.

Nossas percepcoes iniciais revelam que a oficina facilita o primeiro contato dos
estudantes calouros com a programagdo. Além disso, o trabalho inicial com dinadmicas
desplugadas potencializou o aprendizado, ajudando na transi¢do entre as ferramentas e
linguagens utilizadas. Dentre as li¢cdes aprendidas, elencamos: atividades desplugadas
promovem uma introdu¢do construtiva ao universo da programacao; o uso de Scratch
simplifica a atividade de ensino; Python é mais fécil de aprender do que C; e oficina ofe-
rece nao trata apenas de aprender a programar, mas de apresentar a dinamica do ambiente
universitario aos estudantes recém-chegados.

Como trabalhos futuros, pretendemos fazer uma andlise aprofundada a respeito
dos impactos da nossa oficina ao longo da disciplina de introducdo a programacao. Acre-
ditamos também que a replicacdo deste tipo de oficina em outras instituicdes pode en-
riquecer o conhecimento sobre dificuldades de aprendizagem de programacdo e redu-
zir potencialmente os indices de evasdo e reprovacdo em disciplinas de introducio a
programacgao na educagdo superior.
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