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Resumo: Este artigo apresenta um trabalho desenvolvido na Universidade Estadual de
Feira de Santana que objetiva facilitar o aprendizado de programacéo de
computadores por parte dos estudantes ingressantes do curso de Engenharia de
Computacdo da instituicdo, assim como diminuir os indices de retencao das disciplinas
vinculadas a area de programacdo. Para tanto, a ferramenta Scratch foi utilizada como
um ambiente lidico de aprendizagem e os conceitos basicos de programacao foram
trabalhados através de uma oficina oferecida no inicio do semestre letivo.

Palavras-chave: ambientes ladicos de aprendizagem, aprendizagem de programacao,
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1. INTRODUCAO

A aprendizagem de programacdo de computadores pode ser considerada como um
dos desafios enfrentados por estudantes de tecnologia da informagdo, e também de
engenharias em geral ou qualquer outro curso que utilize técnicas de programacéo para
a solucdo de problemas. Dentre os fatores que dificultam a absor¢do dos conceitos
inerentes a pratica da programacdo, podemos citar a quantidade de contetdos e
habilidades que um estudante necessita aprender/desenvolver para iniciar essa atividade
e tambeém a dificuldade em dominar a Integrated Development Environment (IDE) de
programacéo, a qual muitas vezes apresenta um ambiente pouco intuitivo e visualmente
rustico. Tais conceitos vdo desde raciocinio logico e algebra, até conhecimentos de
projeto de sistemas, estruturas de dados, projeto de algoritmos, sintaxe e semantica de
linguagens de programacdo, entradas e saidas de sistemas, manipulacdo de arquivos,
paradigmas de programacdo, entre outros. Normalmente, a maioria dos contedos e
habilidades citados anteriormente € ministrada aos discentes em um ou dois semestres,
durante o periodo de graduacéo.
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Para cursos na area de computacdo o periodo de aprendizagem da programacao é

bastante intenso e, devido a quantidade de conteudos e a profundidade com que eles séo
abordados para estudantes desta area, esta etapa da graduacdo se torna desgastante e
complexa, ainda que seja primordial para a boa formacdo profissional deste estudante.
Além da quantidade de contetdos que os alunos tém que aprender, e habilidades a
desenvolver em curtos periodos de tempo, Kélling e colegas citam como outra barreira
bastante complicada de ser transposta, a mudanca de paradigma de programacdo, de um
paradigma imperativo para um orientado a objetos (KOLLING et al., 1995).

Outra questdo bastante importante no aprendizado de programacao é a motivacao.
H& uma grande disparidade entre os programas desenvolvidos por estudantes durante
sua graduacdo e os softwares cada vez mais complexos que eles utilizam (muitas vezes
desde sua infancia), e tal fato pode levar o estudante a desmotivacdo por causa da
excessiva simplicidade dos programas que 0s mesmos sdo capazes de desenvolver com
0 restrito conjunto de competéncias que possuem principalmente no inicio da graduagéo
em computacdo, frente aos softwares disponiveis no mercado. Um agravante
desmotivador é a metodologia aplicada para ensino de programacgdo, geralmente
consistindo de aulas expositivas ministradas por um professor, que geralmente adota
uma postura de entidade central para transmisséo de conhecimentos (RAPKIEWICZ et
al., 2006), tornando assim mais dificil despertar o interesse do estudante para a
resolugdo dos problemas propostos, normalmente excessivamente abstratos. Alem disso,
muitas vezes estes problemas sdo considerados obsoletos frente a realidade dos
estudantes enquanto usuarios de sistemas computacionais.

Para grande parte dos estudantes de cursos de computacdo, outro entrave para o
aprendizado de programacdo esta intimamente ligado a falta de conexdo entre suas
experiéncias durante a educagdo basica, e as habilidades e competéncias necessarias
para a pratica da programacdo. O que torna o processo de aprendizagem ainda mais
dificil visto que a maioria dos conceitos a serem assimilados sdo totalmente novos.

A ocorréncia deste e dos outros problemas citados anteriormente se reflete nos altos
indices de evasdo e abandono destes cursos. Segundo uma pesquisa do Observatorio
SOFTEX, h&a uma baixa ocupacdo das vagas disponiveis e alta evasdo nos cursos da
area de tecnologia da informacdo (TI) (SOFTEX, 2012). Dados desta pesquisa
informam que, em 2008, havia 198.904 vagas para cursos em TI. Estas vagas foram
preenchidas por 91.448 ingressantes, indicando o aproveitamento de apenas 46% das
vagas disponiveis. Além disso, neste mesmo estudo € apontada uma evasdo de 21% no
ano de 2008. Estes fatos contribuem para o surgimento de um déficit de profissionais
nesta area, e sendo previsto que até 2012 este déficit tenha atingido o ndmero de
116.362 profissionais. No curso de Engenharia de Computacdo da Universidade
Estadual de Feira de Santana (UEFS), foi observado, de 2009 até 2011, um indice de
evasao de 20%, embora alguns dados preliminares apontem para 0 aumento desses
indices. Observa-se que a retencdo em disciplinas obrigatorias de introducdo a
programacgédo gira em torno de 50 a 75%. Em 2012, foi verificado que para 40
ingressantes no curso, por semestre letivo, ha cerca de 60 a 70 alunos matriculados em
introdugdo a programagdo no primeiro semestre, e 0 componente curricular do segundo
semestre, que trata do paradigma de programacdo orientado a objetos (POO), teve 50 a
60 alunos matriculados por periodo.

Neste trabalho, € apresentada uma proposta para minorar estes problemas, baseada
na aplicacdo de metodologias ativas de aprendizagem, combinada com o uso de
ambientes ludicos proprios para o ensino de programacao para jovens. Busca-se ensinar
a programacao através do desenvolvimento de jogos e outras atividades divertidas,
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visando fortalecer a motivagdo do estudante. Além disso, a complexidade também pode

ser reduzida atraves da utilizagdo de ambientes voltados especificamente para o ensino
de programacdo para jovens e/ou iniciantes, onde o principal objetivo é entender e
praticar a logica de programacdo. Para tanto, utilizamos uma ferramenta bastante
intuitiva para facilitar os primeiros contatos com a programagdo e com O
desenvolvimento do processo criativo. Por fim, através da utilizacdo de uma
metodologia de aprendizagem centrada no aluno, o estudante assume um papel ativo no
seu proprio processo de aprendizagem, permitindo que cada estudante possa aprender de
acordo com o seu proprio ritmo e interesse.

Em um projeto piloto, foi realizada, na primeira semana do primeiro semestre letivo
de 2013, uma oficina de aprendizagem de programacdo utilizando como ambiente de
desenvolvimento a ferramenta Scratch. Foram explorados conceitos béasicos de
programacdo para os ingressantes do curso de Engenharia de Computacdo da UEFS,
usando como objeto de aprendizagem o desenvolvimento de um jogo. Os resultados
desta iniciativa foram interessantes, principalmente pela motivacdo demonstrada pelo
publico, o que culminou explicitamente numa maior facilidade de aprendizado.

2. TRABALHOS RELACIONADOS

O quadro de evasdo e retengdo dos estudantes nas disciplinas introdutérias de
computacdo, como algoritmos e linguagens de programacdo, vem provocando o
surgimento de varias iniciativas que objetivam tentar facilitar o aprendizado dos alunos
ingressantes nesta area. Estas iniciativas geralmente envolvem mudancas de paradigmas
na metodologia de ensino e aprendizagem e/ou a introducéo de algum ambiente ludico
de aprendizagem de programacao, como o proprio Scratch.

Dentre as experiéncias prévias de utilizacdo do Scratch como ferramenta para
reduzir as barreiras para a aprendizagem de programacao, esta o trabalho desenvolvido
pelo Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Ceard (IFCE). Neste
projeto, eles utilizaram a ferramenta Scratch na disciplina de Algoritmos e Logica de
Programacao e uma metodologia onde os alunos desenvolvem pequenos programas com
0 objetivo de estimular o seu raciocinio légico, conceitos matematicos e outros
vinculados a computagdo (PEREIRA et al., 2012). Segundo os autores, os alunos que
usaram a ferramenta ganharam uma melhor compreensao de conceitos de programacéo
tais como estruturas de repeticdo e decisdo, variaveis e operadores.

Outro trabalho correlato é o desenvolvido pelo Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia de Santa Catarina (IFSC), utilizando o Scratch no ensino
introdutorio de programacdo. A ferramenta foi utilizada neste projeto para o
aprendizado dos conceitos de programa, estruturas de decisdo e repeticdo, variaveis,
operadores e outros (MELO et al., 2011). Segundo os autores, 0s alunos se sentiram
bem mais motivados utilizando o Scratch em seu processo de aprendizagem.

O Scratch também ja foi utilizado para o ensino de programagdo em cursos
oferecidos na Educacdo a Distancia (EaD) (AURELIANO e TEDESCO, 2013). Neste
trabalho, o Scratch foi utilizado em uma disciplina introdutdria de programacéo, no
caso, Logica para Programacao. Os autores utilizaram o Scratch no inicio da disciplina,
de modo a contribuir para um melhor entendimento dos conceitos iniciais de
programacéo, e depois o curso seguiu o fluxo normal da disciplina. A avaliagdo dos
resultados desta iniciativa, segundo os autores, foi obtida através de questionarios e
féruns envolvendo os alunos onde os alunos mostraram divididos em relagéo a eficacia
desta iniciativa.
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Outras ferramentas, além do Scratch, ja foram utilizadas como ambientes IGdicos de

ensino e aprendizagem em programacéo. O ambiente de programacdo Alice foi utilizado
na Escola de Engenharia da Universidade Presbiteriana Mackenzie (EE/UPM) no ensino
de programacado. Neste trabalho os autores citam o desenvolvimento do Projeto Alice na
EE/UPM e demonstram as possibilidades da utilizacdo do Alice, especialmente nas
disciplinas de ensino de linguagens de programacéao orientadas a objetos (BARROS et
al., 2012).

Além da introducdo de ambientes Iudicos de ensino de programacéo, estratégias
pedagdgicas também sdo utilizadas para diminuir a evasdo e retencdo nas disciplinas
algoritmos e linguagens de programac¢do. O uso de jogos numa fase introdutoria do
ensino dessas disciplinas, utilizando recursos computacionais e graficos, € considerado
um recurso pedagogico que possibilita minimizar as dificuldades como desmotivagao
dos alunos. A desmotivagdo costuma ocorrer num contexto onde se resolvem exercicios,
em sala de aula ou fora dela, tornando mon6tono o desenvolvimento da légica e dos
algoritmos. Jogos promovem a possibilidade de o aluno construir 0 seu conhecimento
nesta area por meio de agdes concretas, experimentacoes e reflexées (RAPKIEWICZ et
al., 2006). Rapckiewicz e colegas (2006) procuraram utilizar uma forma de
representacdo da solucdo de modo que todos os envolvidos no processo entendessem,
sem utilizar uma linguagem pré-definida para tal como o pseudocddigo; ao contrario, a
forma de representacdo da solucéo era resultado de interagOes entre os participantes do
grupo, que estavam aprendendo juntos, numa abordagem colaborativa.

Uma experiéncia desse tipo € descrita em Jogo Baralho das Variaveis
(KAHWAGE et al., 2013). Neste trabalho, foi desenvolvido um jogo para ser utilizado
no estudo dos conceitos iniciais dos tipos de variaveis e suas operacdes, nas disciplinas
de programacdo do curso de graduacdo em Sistema de Informacdo da Universidade
Federal do Pard — UFPA. Este trabalho objetivou minimizar a problemética do ensino-
aprendizagem e aumentar o interesse e motivacdo dos alunos através do apelo que os
jogos exercem nos estudantes. Com base nos resultados obtidos, os autores destacam a
necessidade de utilizar estes jogos no processo de aprendizagem em consonancia com o
trabalho do professor em sala de aula, possibilitando a geragdo de melhores resultados.

3. AMBIENTE LUDICO DE APRENDIZAGEM

O Scratch é um ambiente grafico de programacdo desenvolvido pelo Lifelong
Kindergarten Group, do MIT, inspirado em linguagens de programacgao como o Logo, e
que permite o desenvolvimento de aplicativos que integram recursos de multimidia de
forma intuitiva. Seu objetivo principal é facilitar a introducdo de conceitos de
matematica e de computacdo, enquanto também induz o pensamento criativo, 0
raciocinio sistematico e o trabalho colaborativo (MIT, 2013).

A proposta do projeto é levar o estudante a um processo de aprendizado continuo,
num ciclo que envolve criagdo, experimentacdo, compartilhamento e reflexdo,
resultando na expanséo de suas habilidades, conhecimento e competéncias (RESNICK,
2009). O Scratch é um software gratuito que possui um ambiente de desenvolvimento
que ndo exige que o usuario digite comandos e fungdes. Em lugar disso, ele usa uma
linguagem icdnica muito semelhante aos blocos construtivos de brinquedos Lego. A tela
inicial do Scratch pode ser vista na Figura 1.
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Figura 1 — Tela Inicial do Scratch

Inspirado na filosofia dos brinquedos Lego e em uma pedagogia
socioconstrutivista, Scratch foi projetado para atender a trés principios basicos de
design: ser mais manipulavel, mais significativo e mais social. A gramética do Scratch
possui um conjunto de blocos de programas similares a tijolos Lego, onde os blocos de
comando se encaixam uns nos outros para fazer o programa. Isto permite aos aprendizes
montar scripts para objetos através de manipulacdo de blocos de controle e de entrada e
saida, dentre outros. O encaixe destes blocos s6 ocorre de uma Unica maneira, 0 que
proporciona ao usuario a nogdo da estrutura sintatica de um programa de computacao.

Com o Scratch, o usuario pode criar os mais diversos projetos, como jogos,
historias, animacgdes, 0 que evidencia o grande poder desta ferramenta. Na confeccao de
seus projetos, 0s usuarios acabam manipulando implicitamente importantes conceitos de
programacao como estruturas de repeticao e selecdo, entrada e saida, comunicacdo entre
objetos, variaveis e operadores. Os projetos desenvolvidos no Scratch podem ser
disponibilizados em uma rede social prépria, disponivel em: http://scratch.mit.edu/, que
funciona como uma comunidade de compartilhamento, cooperacdo e socializagdo, onde
0s usuarios criam discussdes e repassam suas experiéncias e aprendizados. Atualmente,
a comunidade Scratch ja conta com mais de trés milhdes de projetos compartilhados. A
rede social do Scratch possui uma secdo de criagdo com um editor que possibilita o
desenvolvimento de projetos online. Esse editor possui as mesmas caracteristicas de
interface da ferramenta Scratch para desktop e apresenta algumas funcionalidades
diferenciadas como integracdo com a camera do computador para criacao de sprites.

4. A OFICINA DE SCRATCH
4.1. Planejamento

A oficina ministrada para os alunos ingressantes do curso de Engenharia de
Computacdo teve como objetivo principal a apresentacdo de alguns conceitos basicos de
programacao através de uma metodologia ativa e lddica, e, além disso, introduzir novos
conceitos para muitos dos participantes, que até entdo nunca tinham tido experiéncias
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concretas de programacgdo em qualquer linguagem. Outro objetivo também visado por

esta iniciativa foi a reducdo da evaséo e retencdo dos alunos nas primeiras disciplinas de
programacéo do curso de Engenharia de Computacéo da UEFS.

Esta oficina teve uma carga horéria total de 4 horas, contando com 26 participantes,
e foi facilitada por 6 estudantes, contingente necessario para atender as demandas dos
alunos, sendo 2 tutores e 4 monitores, contando ainda com um professor para
observacao e avaliagdo da metodologia aplicada, bem como a resposta dos estudantes a
oficina.

Em resumo, a metodologia utilizada consistiu em tentar fazer os alunos aprenderem
brincando. Os tutores elaboraram desafios e os propuseram aos participantes da oficina.
Para soluciona-los, eles utilizaram os recursos disponiveis no Scratch, recebendo
sempre auxilio dos monitores quando do surgimento de ddvidas ou de dificuldades de
compreensdo do problema proposto.

Foi preparada uma apresentacdo do ambiente Scratch e sua comunidade a fim de
despertar o interesse dos alunos para continuarem explorando a ferramenta apos a
oficina. Como o tempo de duragdo previsto para a oficina ndo era suficiente para
garantir a passagem por todos os conceitos basicos de programacdo de maneira
convencional, como em uma aula expositiva, a oficina foi planeja de maneira que 0s
conteddos bésicos fossem abordados de maneira indireta. Pensando nisso, parte da
oficina foi baseada no desenvolvimento de um jogo que ficou famoso por estar presente
no Windows 95, o jogo Arrow and Bow. A versdo original do jogo baseia-se num
arqueiro que tem como misséao estourar baldes ou qualquer outro objeto flutuante, tendo
um limite determinado de flechas para cumprir esse objetivo.

O andamento da oficina se deu de forma muito similar como uma atividade tutorial,
onde os discentes tinham um objetivo, mas para alcanca-lo deveriam aplicar/utilizar
exclusivamente aquilo que lhe fosse conveniente e ndo solugBes prontas concebidas
pelos tutores/monitores. Assim, procurou-se ndo interferir em excesso no processo de
aprendizagem de cada aluno, estimulando sua criatividade, e dando-lhe liberdade para
questionar e até mesmo conceber outras possiveis solucdes.

Para avaliar a oficina, bem como a resposta dos estudantes, o observador utilizou
um protocolo de pesquisa qualitativa, anotando os eventos da oficina e de seus
participantes, complementando-as com reflexes sobre as atividades decorridas. Os
tutores e monitores também realizaram uma avaliacdo em forma de reflexdo acerca da
oficina e da metodologia aplicada. Os participantes também foram ouvidos, através do
convite para responder a um questionario apés a oficina, indicando pontos positivos e
negativos, assim como possiveis sugestdes para proximas oficinas.

4.2. Resultados

A oficina foi iniciada com a apresentacdo da ferramenta Scratch, e também do seu
ambiente colaborativo na internet (rede social do Scratch), apds a apresentagdo, foi
proposto aos estudantes o desenvolvimento do jogo Arrow and Bow.

Apesar de, inicialmente, a maioria dos alunos ndo possuirem conceitos de
programacao, intuitivamente eles ja se mostraram capazes de criar cenarios e objetos
para 0 jogo proposto. As davidas dos participantes comecaram a aparecer,
especialmente em relagdo a como construir 0s scripts para cada objeto do jogo, aplicar
as estruturas de selecéo, controle e repeticdo. Para interferir somente 0 necessario, e ndo
retirar a liberdade do estudante, assim como seu papel ativo em seu processo de
aprendizagem (uma das propostas da oficina), os tutores deram curtas e pontuais
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explicacOes, cabendo assim aos monitores realizarem o acompanhamento individual dos

alunos, bem como sanar suas duvidas, principalmente as relativas & manipulagdo da
ferramenta.

Foi possivel observar que, apesar de o jogo proposto ser um desafio mais geral,
cada estudante esteve livre para avancar mais rapido ou caminhar mais lentamente no
desenvolvimento do jogo. Alguns conseguiram rapidamente introduzir cenarios
diferentes, movimentacdo nos objetos e até a utilizacdo de conceitos de programacéo
para solucdo de um problema (e.g., um estudante conseguiu fazer um baldo furado pela
flecha disparada do arco ser reconstituido ao estado inicial apés um dado tempo,
aplicando estruturas de selegéo e lacos).

Os comandos disponiveis no Scratch mais utilizados pelos estudantes foram:
controle, aparéncia, sensores, operadores. Alguns ndo utilizaram as variaveis, embora
uma grande parte dos participantes tenha feito tal uso para controle de quantidade de
flechas disponiveis para disparo e indicacdo do fim do jogo. Acredita-se que 0 motivo
para isso tenha sido devido ao fato de quem nem todos tiveram 0 mesmo ritmo, nem 0s
mesmos interesses ao longo do desenvolvimento. As maiores contribuigdes dos
monitores para sanar as duvidas dos participantes foram em explanacdes acerca de
sensores e operadores e, apesar da aparente maior complexidade, as estruturas de
controle foram compreendidas de forma mais facil pelos alunos.

A grande maioria dos alunos conseguiu concluir todas as metas da oficina. Alguns
foram além e introduziram funcionalidades ao jogo que ndo foram propostas
incialmente, o que foi considerado como um resultado positivo e reflexo direto da
utilizacdo da metodologia ativa de aprendizagem. Percebeu-se, dentre os alunos que
tiveram o primeiro contato com a pratica de programacdo na oficina, uma maior
dificuldade em visualizar a ordem correta para a introducdo de comandos, bem como a
traducdo da légica para codigo. Mas, com o auxilio dos monitores, esta barreira foi total
ou parcialmente transposta.

Através do desenvolvimento deste jogo, os alunos puderam trabalhar estruturas
condicionais, de repeticdo, leitura de sensores, saida de audio e aparéncia, além de
movimentos, operadores logicos e relacionais, manipulacdo de variaveis, e 0
desenvolvimento das habilidades de compreensdo de requisitos e de expressdo de
possiveis solucdes em uma forma algoritmica. Através dos recursos presentes no
Scratch e do jogo proposto como desafio, a oficina buscou trabalhar com os
participantes, mesmo que de forma intuitiva, conceitos de dois paradigmas de
programacéo: procedimental e orientada a objetos. Da programacgdo procedimental, 0s
estudantes utilizaram a execuc¢do sequencial dos comandos, a organizacdo das estruturas
de selecdo e repeticdo em blocos, e a decomposi¢cdo do programa em fungdes. Da
programacdo orientada a objetos, os alunos utilizaram conceitos de objetos (e.g.,
encapsulamento) e de comunicagdo entre objetos, j& que o0s objetos participantes do
programa possuem seus proprios comandos e rotinas, € enviam mensagens para outros
objetos. Assim, os alunos puderam entrar em contato com os dois paradigmas de
programacgdo, compreendendo sua complementaridade. Este resultado contrasta com a
dificuldade tipica que normalmente surge quando da transi¢cdo de um paradigma para o
outro ao longo dos estudos em um curso de graduagéo.

Outro aspecto interessante da metodologia utilizada na oficina foi a liberdade para
criagdo. Mesmo tendo um jogo como base, os tutores e monitores da oficina
provocaram os alunos para que eles criassem 0 jogo através de sua propria forma de
compreender, analisar e capturar os requisitos de cada funcionalidade, e explorassem
extensivamente a ferramenta Scratch para a implementacdo destes requisitos, tanto nos
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aspectos de interface com o usuario (sprites, cenarios, misicas) como na implementacéo

propriamente dita das funcionalidades de forma personalizada por cada estudante.

Visando obter feedback dos participantes da oficina, foi elaborado um curto
questionario com perguntas gerais acerca da oficina, seu andamento, aproveitamento
para as disciplinas que iriam cursar, carga horaria da oficina, dentre outras. Quando
questionados se gostaram da oficina, a resposta foi praticamente unanime, como na
resposta de um dos participantes: “Curti muito, achei simples, ¢ d4 uma boa nogao de
logica de programacdo”. Também foram levantadas questdes sobre pontos negativos e
positivos da oficina. Em geral, os estudantes responderam que o que mais gostaram da
oficina foram as nog6es de l6gica de programacdo que eles obtiveram. Sobre o que
menos gostaram, eles mencionaram o tempo curto da oficina e o exiguo conteldo.
Muitos demonstraram muito interesse em participar de um curso mais extenso sobre o
Scratch e se aprofundar mais na ferramenta.

As reflexdes e observagdes listadas pelos tutores e monitores em geral convergiram
para um consenso de que a oficina acabou superando as expectativas da equipe
executora, superando inclusive um temor de que ocorresse um desinteresse dos
participantes em desenvolver programas em uma plataforma desenvolvida para criancas
e adolescentes e que apresenta, em sua interface grafica, um aspecto infantil. Além
disso, para os tutores e monitores, os objetivos foram alcancados, pois o desafio
proposto permitiu aos alunos desenvolverem as competéncias esperadas e 0S conceitos
de programacdo pretendidos. Embora de uma forma mais superficial, os lagos,
estruturas condicionais, e variaveis foram aprendidos.

Outro efeito também observado pelos tutores apds realizacdo da oficina foi a
reducdo nas taxas de reprovacdo dos estudantes ingressantes no curso de Engenharia de
Computacdo na disciplina de Algoritmos e Programacéo |, conforme podemos observar
na Figura 2.
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Figura 2 — Grafico comparativo de aprovacao e reprovacdo de estudantes
ingressantes no curso de engenharia de computacéo.

Nos periodos de 2012.1 e 2012.2 (em que a oficina ainda néo tinha sido realizada),
o0 curso de Engenharia de Computacdo da UEFS sofria com indices de reprovacdo em
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Algoritmos e Programacdo | de respectivamente de 50% e 42%, que podem ser

considerados muito altos, ja que esta disciplina é considerada bésica no curso, e é 0
primeiro contato do aluno com a pratica da programacdo. Apds a execucdo da oficina,
no periodo 2013.1, observa-se na Figura 2 uma reducdo significativa na reprovagédo e
evasdo dos alunos, em que este indice caiu de 42% no semestre anterior (2012.2) para
33% em 2013.1. Tal reducdo sugere que a oficina realizada pode ter contribuido no
aprendizado da programacdo para os alunos, reduzindo a dificuldade que os mesmos
enfrentam ao entrar em contato com os conceitos de programagéo, o que tem impacto na
melhora de seus desempenhos. E importante salientar que a reducdo da evasdo e
reprovacdo dos alunos ndo é consequéncia somente da realizacdo da oficina. Fatores
como mudanca de professores ministrantes da disciplina, mudanca de metodologia
aplicada, modificagdes nos trabalhos propostos para os estudantes, e até mesmo as
caracteristicas inerentes aos alunos ingressantes, podem influenciar estes indices.
Entretanto, o resultado positivo obtido dessa experiéncia encoraja novas realizagoes
desta oficina como uma ferramenta auxiliar para o aprendizado dos alunos.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou uma primeira incursao da utilizacdo da ferramenta Scratch
para os estudantes ingressantes no curso de Engenharia de Computacdo da UEFS. Esta
iniciativa objetivou o aprendizado de conceitos basicos de programacdo por estes
estudantes, no intuito de tentar diminuir a evasdo de estudantes no curso.

Pretendemos dar continuidade ao projeto nos semestres posteriores. Além disso, de
ja estarmos dando foi realizado um curso mais prolongado de Scratch aos alunos
participantes da oficina. Acreditamos que, com isso, & possivel proporcionar 0
amadurecimento do aluno nos conceitos basicos de programacao e assim facilitar uma
melhor transicdo e aproveitamento nas disciplinas de programacdo em sua vida
académica.

Como esta atividade foi executada pela primeira vez na UEFS no primeiro semestre
do presente ano, ainda ndo ha como avaliar quantitativamente se houve ou nao reducao
da evasdo e retencdo. Estes dados somente poderdo ser levantados a medida que os
alunos avancem no curso. Entretanto, por conta da resposta dos participantes da oficina,
acreditamos que contribuicdo fornecida os auxilie no curso de sua graduacéo, e que tais
reducdes possam ser verificadas nos proximos semestres. De modo geral, pode se dizer
que os objetivos que motivaram a realizacdo desta atividade foram alcancgados, pois
mesmo ndo podendo garantir que a oficina teve impacto refletindo na diminuigdo da
reprovacdo, a realizacdo desta serviu como uma importante ferramenta de analise.
Assim, podemos perceber qual a forma mais eficiente de abordar os contetidos durante
atividades propostas com a ferramenta Scratch dando liberdade e a0 mesmo tempo
garantindo que o aluno tenha curva de aprendizagem interessante.

O grupo executor desta oficina ja realizou um levantamento, verificando problemas
no aprendizado de programacdo em outros cursos da UEFS além de engenharia de
computacéo, tais como engenharia civil e engenharia de alimentos. Ambos 0s cursos
tem sofrido bastante retengdo em suas disciplinas de iniciacdo a programacao. Esta em
fase de planejamento uma oficina para estes cursos e espera-se, apds a sua realizacao,
que os alunos das engenharias tenham maior facilidade para aprender programagéo e
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que esses conceitos possam ser efetivamente utilizados no exercicio profissional futuro

destes engenheiros.
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USING SCRATCH AS A TOOL TO SUPPORT LEARNING
COMPUTER PROGRAMMING

Abstract: This paper presents a work developed at the State University of Feira de
Santana that aims to facilitate learning of computer programming by the freshmen of
the Computer Engineering Program at this university, as well as to decrease the
dropout and retention rates in the courses related to the area of programming. To do
so, the Scratch tool was used as a playful learning environment, where basic
programming concepts were learned through a workshop offered in the beginning of the
academic term.

Key-words: playful learning environments, learning computer programming, Scratch,
tools.
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