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O SCRATCH COMO FERRAMENTA DE APOIO AO ENSINO DE ALGORITMOS:
UMA OPINIAO DISCENTE.

Victor Anderson Fortunato dos Santos’

RESUMO

Em cursos de programagdo € comum encontrar turmas de Algoritmos com
superlotacdo. Na pesquisa que foi realizada para compor este trabalho, pode-se
identificar que existe um grau elevado de reprovagéo dentre os veteranos, fato que
pode subsidiar essa superlotacdo. Este trabalho trata exatamente isso, ele leva em
consideracao o fato de que a alta taxa de reprovagéo pode desestimular os alunos a
permanecerem no curso. E para tentar reverter o quadro de reprovacgao, foi sugerida
a inser¢cdo do Scratch como ferramenta de apoio aos alunos, uma vez que a
utilizagdo dessa ferramenta traz a oportunidade de uma aprendizagem de maneira
ludica, opondo-se as mais tradicionais na qual os alunos apenas interagem com uma
interface pouco amigavel. Para amparar essa proposta, foi realizada uma pesquisa
quantitativa sobre a opinido dos alunos acerca da mesma. Para tanto, foi necessaria
uma primeira pesquisa para identificar os problemas existentes na opinido dos
alunos. Posteriormente, foi ministrada uma oficina situando o Scratch na disciplina e
por fim foi realizada a ultima pesquisa para identificar a aceitagcdo da ferramenta.
Como resultado, obteve-se aceitagdo de aproximadamente 96,66% para a
ferramenta, ou seja, aproximadamente 96,66% dos alunos entrevistados aceitaram a
proposta.

Palavras-Chave: Scratch. Algoritmos. Ludico.

* Aluno de Graduacdo em Licenciatura em Computagdo na Universidade Estadual da Paraiba —
Campus VII. E-mail: victor.and.fortunato@gmail.com



1. INTRODUCAO

O Bacharelado em Ciéncia da Computagao aqui no Brasil € um curso superior
que tem como principal objetivo formar profissionais que possam estar aptos para
lidar com programacédo, projetando e desenvolvendo softwares. O profissional
analisa as necessidades dos usuarios e projeta as solugbes que venham suprir
essas necessidades. As qualidades indispensaveis aos profissionais que desejem
trabalhar nessa area séo raciocinio légico, exatiddo, concentragdo, organizagédo e
iniciativa (VERONEZZI, 2010).

A Universidade Estadual da Paraiba, Campus VII, disponibiliza esse curso. E
€ exatamente nele que este trabalho que foi executado no semestre 2015.2 mantém
seu foco. De todas as disciplinas que compéem a grade curricular do curso, as que
estdo relacionadas com programacgao e/ou raciocinio logico sdo as que mais se
destacam negativamente por ter maior taxa de reprovagdo. Dentre as disciplinas de
programacdo que compdem o curso, existe uma conhecida como Algoritmos. E
geralmente nesta disciplina que o aluno tem seu primeiro contato com a
programacao na graduacgdo, uma vez que ela é ofertada no primeiro periodo. Essa
disciplina aborda os principios da logica de programacgéo, objetivando desenvolver a
capacidade de anadlise e resolucao de problemas por meio de algoritmos.

Como foi previamente citado, ha um grande indice de reprovagdo nessa
matéria. Campos (2010) ao entrevistar 60 alunos de duas turmas de Instituicbes de
Ensino Superior constatou que 65% dos entrevistados sentem dificuldades em
desenvolver um algoritmo, ainda que ele possa ser classificado como de “baixa
complexidade”.

Por sua vez, Lima Junior, et al. (2015) em sua pesquisa acerca dos
problemas de aprendizagem em Algoritmos identificaram que 30% dos alunos
pesquisados foram direcionados para a avaliagao final, 40% foram reprovados de
imediato e apenas 30% conseguiram obter éxito na disciplina sem necessitar fazer a
prova final. O que mais chama a atencdo na pesquisa cintada anteriormente, € que
40% dos alunos nao conseguiram nem ao menos conceito suficiente para ter direito
a prova final. Tudo isso € um problema, pois esses fatos podem fazer com que haja
superlotagdo nas turmas de Algoritmos, o que por sua vez pode prejudicar ainda
mais o aprendizado dos alunos.



Outro problema causado pela reprovagdo € que os alunos podem se sentir
desestimulados em continuar no curso (SIMAS, 2012). Esse quesito pode ser
observado em uma pesquisa feita por Rumberger e Lim (2008 apud SOUSA, et al.,
2015), que ao analisar 203 estudos sobre o assunto de abandono escolar,
destacaram que grande parte deles atentam para o fato de que repetidos fracassos
como notas baixas e repeténcia sdo fortes aspectos para um futuro abandono
escolar.

Atentos a isso, Rapkiewicz et al. (2006, p. 4), apés frisarem os altos indices
de reprovacgao na cadeira de Algoritmos e percebido que essa reprovacéo dificulta a
permanéncia dos alunos no curso, trabalharam uma solugdo para evitar a
reprovagao utilizando jogos, pois eles apontam que “[...] as dificuldades na
aprendizagem de Algoritmos ocorrem por falta de um método de ensino adequado
para essa disciplina, de material didatico inovador [...]". Desse modo, os autores
identificaram a necessidade de uma metodologia de ensino diferenciada que
pudesse auxiliar os alunos. Essa ideia se encaixa nessa pesquisa, uma vez que a
linguagem utilizada pela professora no momento dessa pesquisa era Python que é
uma linguagem que se assemelha as mais tradicionais, assim sendo, ndo pode ser
considerada uma linguagem tao inovadora e seria necessaria uma remodelagem na
metodologia e ferramentas utilizadas (LAGE, p. 1, 2013).

Para tentar auxiliar os alunos no aprendizado de Algoritmos, Souza, Jaeger e
Cardoso (2013) trataram da aplicagdo de jogos para a resolugao de um algoritmo
para um popular problema logico. A partir disso, foi possivel concluir que através de
estratégias ludicas houve uma contribuicdo significativa para o aprendizado dos
discentes.

Outros trabalhos como Gongalves (2011) com jogos, Falkembach (2003) com
dispositivos multimidia, Grlibel e Bez (2006) utilizando jogos na construgdo do
conhecimento, tratam o uso do ambiente ludico como uma forma de auxiliar os
alunos na disciplina de Algoritmos e na construgdo do conhecimento.

Desse modo, ¢é justificavel a necessidade de utilizar meios diferenciados para
ajudar os alunos na busca pelo conhecimento necessario para concluir a cadeira de
Algoritmos com éxito. Para tanto, foi questionado a atual professora qual ela
acreditava ser a maior dificuldade que os alunos tinham em relagdo a sua disciplina
e ela destacou a interpretagéo de texto como sendo o maior problema.



Partindo desse ponto, foi proposto aos alunos a utilizagdo de uma ferramenta
para auxilia-los. Essa ferramenta denomina-se Scratch. O Scratch foi desenvolvido
para trabalhar com programagdo em blocos (mais informag¢des sobre o Scratch
estdo disponiveis no capitulo 2 desse documento) (SCRATCH, 2016).

Todavia, a utilizagdo do Scratch por si s6, ndo é suficiente para sanar todos
0s problemas que os alunos tém. Porém, Salazar, Odakura e Barvinsk (2015)
apontaram que a utilizagdo do Scratch € um fator motivacional para o aprendizado
na disciplina de Algoritmos. Isso € um ponto positivo para o Scratch, pois quanto
mais motivado estiver um aluno mais ele buscara melhorar seu desempenho.

Desse modo, a intencgéo foi fazer com que o Scratch ajude a sanar ou mesmo
a diminuir outras dificuldades como, por exemplo, linguagem da ferramenta utilizada,
timidez, falta de estimulo entre outros problemas que os alunos possam ter. Assim
sendo, para os alunos seria mais facil focar seus esforgcos em corrigir 0 problema
primario, uma vez que outras dificuldades serdo minimizadas com a utilizagdo do
Scratch.

Com base nos pontos abordados anteriormente, esse trabalho foi proposto
para pesquisar e demonstrar a aceitagdo do Scratch como uma ferramenta em
potencial para melhorar o desempenho dos alunos na disciplina de Algoritmos.
Sendo assim, a questdo que norteia esse trabalho é: Na opinido de alunos o Scratch
pode se tornar uma ferramenta capaz de auxiliar no desenvolvimento deles e assim,
aumentar as suas chances de concluirem a matéria com éxito? Ao longo de todo o
projeto os esforgos foram direcionados para responder tal questionamento.

Desse modo, o objetivo geral desta pesquisa foi demonstrar a aceitagdo dos
alunos acerca do uso do Scratch como ferramenta auxiliadora no processo de
aprendizagem com relagao aos conteudo da disciplina Algoritmos. E para alcangar o
objetivo geral apresentado, foram definidos os seguintes objetivos especificos:
buscar na bibliografia especifica embasamentos tedricos que subsidiem a pesquisa
em questdo; Efetuar um levantamento sobre as dificuldades encontradas pelos
alunos; Executar uma oficina no intuito de apresentar a ferramenta Scratch, levando
em consideracao os problemas identificados; Realizar uma pesquisa sobre a opinido
dos alunos acerca da metodologia apresentada e expor os resultados obtidos com a
segunda pesquisa.

Como metodologia utilizada, segundo Silva e Menezes (2005), esta pesquisa
se encaixa na categoria de pesquisa aplicada, uma vez que todo o conhecimento



abordado serviu de embasamento para a realizacdo dos questionarios e da oficina.
Do ponto de vista de forma de abordagem, Silva e Menezes (2005) definem a
pesquisa como quantitativa, pois as opinides dos entrevistados foram transformadas
em numeros para que pudessem ser analisadas.

Explorando a pesquisa do ponto de vista de seus objetivos, pode-se
decompor a pesquisa em trés classificagdes: exploratéria, descritiva e explicativa
(GIL, 2002). Desse modo, a presente pesquisa se define como exploratéria, de
modo que visa dar maior entendimento sobre o problema no intuito de torna-lo
explicito. Quanto aos procedimentos técnicos, foi adotado o levantamento de dados,
pois a pesquisa envolve a interrogagcdo dos envolvidos para efetuar a averiguagéao
acerca das dificuldades encontradas.

Logo, esta pesquisa considerou as seguintes etapas: pesquisa bibliografica
acerca dos impactos que a reprovagdo pode causar na graduacgao; Elaboracdo e
aplicagdo do primeiro questionario cujo objetivo foi identificar as principais
dificuldades elencadas pelos alunos; Realizagdo da oficina utilizando a ferramenta
Scratch de acordo com o problema identificado; Aplicagdo do segundo questionario,
cujo objetivo é avaliar a aceitagdo por parte dos alunos acerca da metodologia
apresentada e por fim, a demonstragdo dos resultados obtidos. Alcangando assim,
todos os objetivos especificos previamente citados.

O restante deste trabalho esta organizado da seguinte forma: segdo 2
Scratch, na qual contém algumas informagdes acerca da ferramenta Scratch e um
comparativo entre ela e a ferramenta que estava sendo utilizada em sala de aula
(Python); Secao 3, experimento em que estdo situados os passos realizados para a
execucdo do mesmo e a observagdo dos dados obtidos com ele e segédo 4
consideragdes finais, onde se encontra o que foi tido como consequéncia do
trabalho e os trabalhos futuros,

2 SCRATCH

O Scratch é uma linguagem de programacao desenvolvida pelo Lifelong
Kindergarten Group, do Media Lab no Massachusetts Institute of Technology (MIT).
Ele foi desenvolvido para trabalhar com programacao em blocos. Através do Scratch

€ possivel a criagdo de inumeras atividades multimidias, tais como: musicas, jogos,



historias interativas e varias outras coisas. O Scratch foi inicialmente desenvolvido
para trabalhar com pessoas de oito aos dezesseis anos, porém ele vem sendo
utilizado por pessoas de varias outras idades. (SCRATCH, 2016).

Trabalhar com o Scratch em sala de aula, é trazer o ludico a metodologia de
ensino aplicada, uma vez que, através dessa ferramenta, € possivel pdr em pratica
0s conceitos aprendidos de forma prazerosa utilizando os recursos de multimidias
como: texto, imagens, sons, animagdes, etc. (SIGNIFICADOS, 2016). Nesse sentido,
o Scratch traz a oportunidade dos alunos poderem programar e ter uma resposta
mais clara e amigavel por parte da ferramenta, sem as “telas pretas” das tradicionais

ferramentas utilizadas para programacao.

21 Comparando o Scratch com o Python

Esse tdpico é destinado a equiparar o Scratch com o Python, que, como ja
citado, era a atual ferramenta utilizada para o ensino de programacgao na disciplina
de Algoritmos.

Como ja foi citado, é geralmente na disciplina de Algoritmos que os alunos
tém seu primeiro contato com a programagao no curso, desse modo, os conteudos
que envolvem a codificagdo propriamente dita (Estrutura de deciséo e lagos) e que
foram elencados pela propria professora de Algoritmos no campo de pesquisa desse
trabalho, sao bastante simples e podem ser abrangidos pelo Scratch. Na Figura 1
esta demonstrado um exemplo de uma estrutura de decisdo “Se”, ou “If’ como é

mais comumente conhecido no meio da programacao.

Figura 1 - Estrutura de deciséo “Se” no Scratch.

< J

Fonte: https://goo.gl/ZRFQVL

Uma estrutura de decisdo “Se” diz que se uma condig¢ao ocorrer, o bloco de
codigo devera ser executado. No caso do Scratch, a condigdo deve ser colocada no
espaco vazio entre as palavras “se” e “entdo”. Na Figura 2 encontra-se
demonstrado a mesma condigdo em Python.



Figura 2: Estrutura de decisao “If” em Python

= comandos indentado >

Fonte: https://goo.gl/PQnpXT

Indentagéo, no sentido da palavra, quer dizer que o texto tem que ser mais
afastado da margem. A seguir, na Figura 3, encontra-se a imagem de um bloco
referente a uma estrutura de decisdo “Se - Sendo” ou “If - else” no Scratch e na
Figura 4 esta demonstrado a mesma condigédo em Python:

Figura 3 — Estrutura de decisdo “Se-Senao”.
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Fonte: https://goo.gl/ZRFQVL

Figura 4 — Estrutura de decisao “If - else”.
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Fonte: https://goo.gl/hGRzzf

Esse tipo de estrutura, como ja explicado na Figura 4, diz que se a condigéo
acontecer o programa deve executar os codigos presentes dentro do “se”, caso a
condicdo nao seja satisfeita, o programa deve, necessariamente, executar os
codigos presentes dentro do “sendo”. Na Figura 5, encontra-se a representacao das
estruturas de repeticdo (lagos) presentes no Scratch.



Figura 5 — Estruturas de repeticdo do Scratch.
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Fonte: https://goo.gl/ZRFQVL

Uma estrutura de repetigdo diz que dada uma condi¢do, o bloco de codigo
deve repetir enquanto ela for satisfeita. No caso do Scratch, existem 3 tipos de
estruturas de repeticdo. O “repita até que” diz que os cddigos do bloco devem repetir
até que tal condigdo seja alcangada, essa condigdo deve ser colocada dentro do
espago vazio logo apos o “que”. O “repita_vezes” repete o bloco de codigo de
acordo com o numero de vezes estipulado dentro do espago em branco. E o
“sempre” repete o bloco de cédigo até que haja uma interrupgédo, como a parada do
programa.

Em Python séao utilizados duas estruturas de repeticdo. O “While” que é usado
quando nao se sabe previamente quantas vezes o bloco de cédigo deve ser repetido
e o “For” que € usado quando ja se sabe o numero de vezes que o bloco de cddigo
deve ser repetido. Nas Figuras 6 e 7, respectivamente, estdo ilustrados esses
comandos.

Figura 6 — Estrutura de repeticao “While”.

sdigo indentado

Fonte: https://goo.gl/rK7CfH

Figura 7 — Estrutura de repeticao “For”.

odigo indentado >

Fonte: https://goo.gl/rK7CfH



E facil notar que para trabalhar com o Python é necessario conhecer as
sintaxes dos comandos e também conceitos como indentagdo, entre outros. Coisas
que sao praticamente autoexplicativas no Scratch, o que o torna mais facil. Além dos
conceitos apresentados, no Scratch ainda € possivel trabalhar variaveis, listas,
interacdo com o usuario entre muitas outras coisas que sdo importantes para um
programador iniciante tomar conhecimento.

3 EXPERIMENTO

Até aqui, problemas significativos gerados pela reprovagao em Algoritmos
foram identificados. Porém, para que o trabalho possa ter seguimento, foi de
substancial importancia identificar quais as dificuldades os alunos sentiam para
concluir a disciplina aqui trabalhada. Desse modo, para que fosse alcangado esse
fim, foi realizado um questionario entre os alunos que estavam cursando a disciplina.

3.1 Primeira Etapa

Primeiramente, a coleta de dados foi feita com um publico de 51 alunos da
disciplina Algoritmos que se dividiam entre duas turmas nos turnos da manhé e da
noite. Dentre os entrevistados, a maioria divide-se entre o primeiro e o terceiro
periodo — o curso de Bacharelado em Computacdo nda UEPB é constituido, na
grade em vigor no momento da pesquisa, em 10 periodos -, sendo que 0s mais
avangados se encontram no quarto periodo, atentando para o fato de que boa parte
dos alunos ja estava bem avangada no curso, mas ainda ndo havia concluido
cadeiras do inicio dele. No quadro a seguir estdo demonstradas as respostas dos
alunos sobre qual periodo eles estdo cursando:

Periodo 1° 2° 3° 4°
Qtd. de alunos
nesse periodo. 24 3 19 5
Percentual
aproximado 47,1% 5,9% 37,2% 9,8%

Quadro 1 — Quantidade de alunos por periodo.



O percentual mais elevado foi dos alunos que estavam cursando a disciplina
pela primeira vez, porém, vale atentar para o fato de que esses alunos, em sua
maioria, eram alunos que haviam entrado no curso recentemente.

Ao serem questionados sobre suas dificuldades com questdes de raciocinio
l6gico, cerca de 60% dos entrevistados disseram sentir uma dificuldade média em
relagdo a elas, aproximadamente 15% sentiam muita dificuldade e 25% néo
acreditavam sentir dificuldade. Esse dado é interessante pelo fato de que apenas um
em cada quatro alunos nao sentia dificuldades em resolver questbes de raciocinio
l6gico. E todos os alunos estavam em um curso que exigia bastante desenvoltura
nesse quesito.

Os alunos foram questionados sobre a area que eles julgavam sentir mais
afinidade. Dentre os entrevistados aproximadamente (=) 79% escolheram exatas
como preferencial, =19% escolheram humanas e =2% escolheram ambas. Mesmo a
maior parte tendo escolhido exatas, =65% deles sentiam de média para alta
dificuldade com calculos matematicos. E =47% sentiam de média para alta
dificuldade com interpretacdo de texto. Este dado é interessante pelo fato de que
mesmo os alunos sentindo alguma dificuldade com calculos matematicos, eles
preferem estar em cursos relacionados com ciéncias exatas. Sendo assim, é
importante que os professores tentem tornar suas disciplinas mais atrativas para
estimular os alunos a continuar no curso.

Dos =19% que escolheram humanas, =90% sentiam de média para alta
dificuldade com calculos e =60% deles sentiam de média para alta dificuldade com
interpretacéo de texto. E os =2% que escolheram ambas, sentiam média dificuldade
com as duas. Essa parcela dos entrevistados demonstra ndo ter grande empatia
com o curso que escolheram e isso dificulta ainda mais seu éxito na disciplina ou
mesmo sua permanéncia no curso.

Ao serem questionados sobre se antes de ingressar no curso eles tiveram
contato com algo que envolvesse programacgao, 76,5% responderam que néo, € o
restante deles tiveram contato com programagéo em algum curso superior, cursos
online, 3 entrevistados trabalham com algo relacionado a programacgao e apenas 2
entrevistados tiveram contato com programag&o na escola. Isso demonstra que
ainda é muito dificil encontrar escolas que incentivem o ensino da programacgao para

seus alunos.



Quando foram perguntados se durante o curso tiveram contato com alguma
disciplina de programacdo antes dessa, apenas 4 responderam que sim e a
disciplina era P1, esse € um dado bastante peculiar, uma vez que P1 € uma
disciplina ofertada apds Algoritmos e necessita dos conhecimentos obtidos nessa
cadeira para um bom aprendizado.

Ao serem perguntados qual o numero de vezes que cursaram a disciplina, 2
nao quiseram responder. Dos que sobraram =50% respondeu que & a primeira vez,
mas esse numero coincide com a quantidade de alunos que estdo cursando o
primeiro periodo. E o restante respondeu que n&o é a primeira vez e suas respostas
variaram entre segunda e quinta vez. Esse dado evidencia a necessidade desse
trabalho, uma vez que nédo pode ser considerado comum um aluno cursar a mesma
disciplina por mais de quatro vezes sem conseguir éxito.

Foi perguntado se havia dificuldades relacionadas a linguagem de
programacao utilizada na disciplina (Python), =35,3% responderam que sim. Suas
dificuldades envolviam: utilizagdo do programa, idioma utilizado pelo programa
(inglés), a quantidade de comandos, dificuldades com as estruturas de deciséao (/f,
Elif, Else), praticidade da linguagem e a utilizagdo de muitos calculos.

Quando foi questionado sobre qual a maior dificuldade encontrada por parte
dos alunos, maior parte deles respondeu que sentem dificuldade de como interpretar
a questdo. Uma parte equivalente sente dificuldade com a metodologia utilizada pela
professora. E um ponto a se considerar foi o de alguns nao terem tempo para
praticar em casa e se sentir timidos para tirar duvidas na frente dos outros alunos.

Em resumo, de acordo com o questionario que foi aplicado, as maiores
dificuldades dos alunos consistiam em: Interpretagdo de texto (a principal delas),
linguagem de programacéo utilizada (seja idioma, sintaxe, entre outros) e calculos.
Essas dificuldades ja eram esperadas, pois sdo elas as mais comentadas entre os
professores que ensinam programagao nesse curso.

Assim sendo, trabalhar com o Scratch poderia trazer bons resultados, uma
vez que a linguagem utilizada € mais proéxima do usuario, além de ser em portugués.
Ao inserir o Scratch em sala de aula, o professor que estiver ministrando essa
disciplina ira trazer uma metodologia inovadora para os padrdes utilizados. Além
disso, podera trazer maior interagdo e motivagdo para os alunos em sala de aula.
Sendo verificadas essas melhorias, sera mais facil para os alunos concentrar os

esforgos em interpretacao de textos, calculo ou qualquer dificuldade particular.



3.2 Segunda Etapa

Depois de identificados os problemas secundarios (metodologia utilizada,
dificuldades com a linguagem, entre outros), foi ofertada uma oficina para os
voluntarios que queriam seguir com a pesquisa. Essa oficina teve como intuito
familiarizar o Scratch dentro dos problemas, ou seja, mostrar como o Scratch
poderia auxiliar o aprendizado dos alunos acerca dos problemas encontrados.

A oficina se estendeu por trés encontros, no primeiro momento foi
apresentada para os alunos a programacgdo em blocos, suas fungées e os objetivos
de trabalhar ela em sala de aula. Posteriormente, foi falado um pouco sobre a
ferramenta Scratch.

No segundo encontro, foi apresentada a ferramenta Scratch para os alunos.
Para comecar a trabalhar com a ferramenta, foram requisitadas a que era atual
professora de Algoritmos questdes que ela havia trabalhado ou pretendia trabalhar
em sala para que fossem postas em pratica na oficina.

As questdes foram selecionadas de modo que pudesse abranger os
conteudos considerados mais importantes pela professora. Os conteudos em
questdo eram: criagao de variaveis, estrutura de decisao e lagos de repeticdo. Como
ja era de se esperar os alunos acharam muito facil trabalhar com a ferramenta e a
programacao em blocos.

O terceiro encontro serviu para inserir o fluxograma como auxilio para a
estruturagcdo de um codigo no Scratch e dar continuidade aos exercicios.
Primeiramente o codigo era estruturado no fluxograma e depois elaborado no
Scratch.

3.3 Terceira Etapa

A terceira etapa consistiu em aplicar o segundo questionario com os alunos
que continuaram participando da pesquisa, configurando 30 voluntarios. A partir de
agora a pesquisa teve seu foco voltada para identificar o que os alunos tinham de
conhecimento prévio da fermenta, da metodologia utilizada para ensinar a disciplina
e qual a opinido deles sobre a inser¢ao da ferramenta como auxilio.

Ao serem questionados se eles ja tinham conhecimento acerca do Scratch

apenas cinco pessoas responderam que sim. Para os alunos que responderam que



sim foi feita uma pergunta extra, sobre onde e quando eles haviam tido contato com
o Scratch, um disse que foi na escola e o restante ndo soube informar onde haviam
tido contato com a ferramenta.

Mais uma vez foi explicado que a ferramenta havia sido proposta no intuito de
ajudar os alunos em concluir com éxito a disciplina, apds isso foi perguntado se eles
concordavam com a proposta e se acreditavam que ela realmente poderia ajuda-los,
com excegdo de um aluno que se absteve de responder a pergunta, todos
concordaram e suas repostas variavam entre dizer que a ferramenta facilitava no
entendimento (maior indice de respostas), achavam a ferramenta simples e também
frisaram que a ferramenta deveria ser inserida na disciplina. Ou seja, a proposta de
inserir o Scratch como ferramenta auxiliadora teve uma aceitacdo de
aproximadamente 96,66%.

Sendo assim, ao final desse segundo questionario pode-se dizer que os
alunos estdo dispostos a aceitar o Scratch como uma ferramenta capaz de auxilia-
los na obtengcdo dos conhecimentos necessarios para obter éxito na disciplina de
Algoritmos. Nao como a solugéo de todos os problemas, mas como uma ferramenta

capaz de facilitar sua trajetéria na disciplina.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa nasceu da necessidade de encontrar solu¢gdes para amenizar o
indice de reprovacgao na disciplina. Fato comprovado por pesquisas bibliograficas e
nessa pesquisa, na qual aproximadamente 50% dos voluntarios eram de alunos que
ja reprovaram na disciplina, pois como constatado, além desse alto indice de
reprovagdo sobrecarregar a disciplina (no que se diz respeito a quantidade de
alunos), ele ainda pode influenciar negativamente o indice de evaséo no curso.

Entdo, a ferramenta Scratch foi proposta como uma solugdo para esse
problema. Contudo, ao realizar a pesquisa bibliografica foi identificado que a
utilizacdo da ferramenta por si s6 nao era o bastante para fazer com que os alunos
conseguissem conceito suficiente para conseguir éxito na disciplina. Porém a
utilizagao da ferramenta é considerada uma 6tima estratégia no que se diz respeito a
motivagao, metodologia diversificada e interagdo em grupo, e esses quesitos foram



identificados como problemas dentre os voluntarios, ou seja, estavam em falta
segundo os entrevistados.

Desse modo, foi aplicado aos alunos um questionario para saber a aceitagao
do Scratch como uma ferramenta capaz de auxilid-los na aquisicdo dos
conhecimentos necessarios para obter aprovagéo na disciplina, ndo como solugao,
mas como uma ferramenta capaz facilitar o processo de aprendizado, uma vez que
ela é mais facil de utilizar do que as tradicionais e seus esforgos estariam mais
voltados aos problemas individuais, como resolugdo de calculos, interpretagéo de
texto, etc.

O resultado obtido com a pesquisa apontou alto indice de aceitacdo da
ferramenta por parte dos alunos (96,66%). Desse modo, como trabalho futuro
almeja-se a produgdo de um material instrucional para auxiliar o professor em suas
aulas e os alunos na compreenséo e utilizagdo do Scratch. Posteriormente, verificar
com a professora se utilizando a ferramenta os alunos foram capazes de melhorar
seu desempenho e buscar estratégias para combater diretamente as outras
deficiéncias elencadas nessa pesquisa tais como, interpretagéo de texto e resolugéo
de calculos.

ABSTRACT

In programming courses it is common to find classes of Algorithms with
overcrowding. In the research that was carried out to compose this work, one can
identify that there is a high degree of failure among the veterans, a fact that can
subsidize this overcrowding. This work deals exactly that, it takes into account either
the fact that the high rate of disapproval may discourage students from remaining in
the course. And to try to reverse the reproach, it was suggested to insert Scratch as
a tool to support the students, since the use of this tool brings the opportunity of
learning in a playful way, opposing the more traditional ones in which students only
interact with an unfriendly interface. To support this proposal, a quantitative research
was carried out on the students' opinion about it. In order to do so, an initial research
was necessary to identify the problems in the students' opinion. Subsequently, a
workshop was held situating Scratch in the discipline and finally the last research
was carried out to identify the acceptance of the tool. As a result, it reached an



acceptance of approximately 96.66% for the tool, that is, approximately 96.66% of
the students interviewed accepted the proposal.
Keywords: Scratch. Algorithms. Ludic.
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APENDICE A - PRIMEIRO QUESTIONARIO

Este Questionario € de cunho académico, cujo objetivo € entender um pouco mais
sobre as dificuldades dos alunos na disciplina de Algoritmos.
Aluno: Victor Anderson Fortunato dos Santos

Orientador: Kézia De Vasconcelos Oliveira

Prezado aluno(a), sou graduando do curso Licenciatura em Computagdo, 8°
periodo, da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB), estou fazendo uma pesquisa
que sera fonte de dados no projeto de conclusdao de curso. Necessito da sua
colaboragdo para o mesmo, preenchendo esse questionario. Com base nesses
questionamentos sera possivel identificar caracteristicas relevantes para
compreender as dificuldades em concluir com mérito a disciplina de Algoritmos.

-Nome (opcional):

-Em que ano concluiu o ensino medio

-Cursou o ensino fundamental em escola:
Publica ( ) Privada () Ambas ( )
-Cursou o ensino Médio em escola:
Publica ( ) Privada () Ambas ( )

-Ano e periodo que entrou no curso (ex.: 2014.2):

-Periodo em que se encontra no curso:
-Vocé se considera habil em raciocinio l6gico?
Muito ( ) Bastante ( ) Razoavel ( ) Pouco ( ) Muito pouco ( ) Néo ( )

-Com qual area vocé se identifica melhor?



( )Humanas ( ) Exatas. Por qual motivo?

-Vocé tem dificuldade com disciplinas que envolvem calculos?

Muito ( ) Bastante ( ) Razoavel ( ) Pouco ( ) Muito pouco ( ) Nao ( )
-Vocé tem dificuldade com interpretacdo de texto?
Muito ( ) Bastante ( ) Razoavel ( ) Pouco ( ) Muito pouco ( ) Nao ( )

-Vocé teve contato com algo que envolvesse programacgéo antes de ingressar no
curso?

Sim () Nao ( ) se sim, onde?

-Durante o curso vocé ja teve contato com alguma disciplina de programacao antes
dessa?

Sim () Nao( ) se sim, qual(is)?

-Essa é a primeira vez que vocé tenta pagar essa disciplina?

Sim () Nao ( ) se nao, entdo qual é?

-Vocé sente dificuldade com a sintaxe da linguagem utilizada na disciplina?

Sim () Néo ( ) por qual motivo?

-Qual a maior dificuldade que vocé encontra nessa disciplina?

Obs.: Leve em consideragdo quesitos como: semantica, detalhamento no entendimento das
questdes, abstracao, entre outros.



APENDICE B — SEGUNDO QUESTIONARIO

QY

UEPB

Este Questionario é de cunho académico, cujo objetivo é apurar os resultados e
opinides sobre as ferramentas apresentadas para procurar diminuir as dificuldades
dos alunos na disciplina de Algoritmos.

Aluno: Victor Anderson Fortunato dos Santos

Orientador: Kézia De Vasconcelos Oliveira

Prezado aluno(a), sou graduando do curso Licenciatura em Computagéo, 8°
periodo, da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB), estou fazendo uma pesquisa
que sera fonte de dados no projeto de conclusdo de curso. Necessito da sua
colaboragdo para o mesmo, preenchendo esse questionario. Com base nesses
questionamentos sera possivel identificar se as ferramentas propostas poderdo
ajudar no andamento e concluséo dessa e das proximas disciplinas de Algoritmos.

-Nome (opcional):

-Essa é a primeira vez que vocé tenta pagar essa disciplina?

Sim ( ) Ndo ( ) se nédo, entdo qual €7?

Vocé ja tinha conhecimento das ferramentas propostas?

( ) Sim, conhecia as duas ( )Sim, mas apenas Scratch ( ) Sim, mas apenas o
Fluxograma () Nao

Caso tenha respondido “Sim” na questdo anterior, responda essa. Caso tenha
respondido “N&o”, desconsidere essa questdo. Quando vocé usou essa(s)

ferramenta(s)?




As ferramentas foram propostas no intuito de ajudar os alunos em interpretacéo de
texto e em concluir com éxito a disciplina. Vocé acha que a proposta é valida, ou
seja, ela realmente pode ajudar os alunos nesse quesito?

( ) Sim. ( ) Nao. Mas por qué?

Vocé acredita que o Fluxograma é uma ferramenta que pode auxiliar na

compreensao de uma questédo e na elaboragédo de um cédigo?

()Sim. () Néao, por qué?

Vocé acha que a utilizagdo do Scratch e da programagdo em blocos pode ser um
aliado no quesito que diz respeito a interpretagéo de texto, uma vez que, utilizando a
programagao em blocos vocé se preocupa menos com a linguagem e mais com o
que a questado esta pedindo?

() Sim ( ) N&o

Vocé acha que, a partir de um Fluxograma, é mais facil implementar uma questao no
Scratch?

( ) Sim. ( ) Nao, por qué?




