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Resumo. A aprendizagem de linguagens de programacdo demanda conhecimentos prévios em
légica e matematica. No entanto, no Brasil, os resultados obtidos por meio do Sistema de
Avaliagdo da Educagdo Bésica (Saeb) demostra haver uma queda no rendimento dos estudantes.
A universidade precisa trabalhar com essas questdes para atingir seus objetivos, contudo precisa
lidar com o alto indice de reprovagdo e evasdo, especialmente em cursos que abordem
diretamente saberes logicos. Nesse contexto, este trabalho apresenta uma metodologia para
estimular o conhecimento sobre logica de programacdo por meio da substituigdo de formas
tradicionais de ensino por linguagens visuais. A metodologia proposta foi dividida em trés
etapas, com progressivo aumento do nivel de dificuldade. A inten¢do da divisdo foi de ndo
apresentar uma sobrecarga cognitiva aos estudantes, em funcdo da complexidade dos conceitos.
Os estudantes alegaram, por meio de avaliagdo qualitativa, que a utilizagdo de linguagem visual
facilitou a introdugdo de uma linguagem de producdo. Além disso, um primeiro resultado
demonstrou uma leve melhora nas notas dos estudantes que utilizaram a linguagem visual
durante a aprendizagem. Tais resultados, apesar de serem incipientes, demostram que a
metodologia € promissora e que novos ajustes podem ser aplicados para sua melhoria.
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Abstract. The programming language learning process requests previous knowledge about
math and logic. On the other hand, in Brazil, the results of Evaluation of System Education
(Sistema de Avaliagdo da Educagdo Basica - Saeb) shows a drop in the learning rate. The
University, which is highly impacted by the students' background, should work with high
evasion and failed grades. In this context, we propose a new methodology to improve the
learning rate of math and logic using a visual language. The methodology has three steps to
increase the complexity level progressively. The quantitative experiments, in the real scenario,
show that the visual language is easier than the traditional approach to learning the
programming language. Moreover, the experimentation shows a smooth improvement in the
student's grades. Thus, our initial results show that our methodology is promising and new
adjustments can be executed to the continuous improvement.

Keywords: programming learning - visual language - teaching methodologies

1. Introducao

A evasdo em cursos superiores € uma realidade ndo apenas no Brasil. De acordo
com Silva et. al (2007, p. 3) "verifica-se, em todo o mundo, que a taxa de evasdao no
primeiro ano de curso ¢ duas a trés vezes maior do que a dos anos seguintes." Em cursos
ligados a tecnologia, h4 alguns indicios de que a evasdo esteja atrelada a iniimeras
reprovagdes dos estudantes em disciplinas essenciais, como Algoritmos e Logica de
Programacgao. Barcelos e Silveira (2013), realizaram um mapeamento sobre a tematica e
constaram que ha correlacdo entre os conhecimentos em Matematica € o sucesso €
conclusao do curso por estudantes ligados a area de Computagao.
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No Brasil, os dados da proficiéncia em Matematica, de estudantes do Ensino
Médio, obtidos por meio do Sistema de Avaliagdo da Educacdo Bésica - Saeb,
demonstram haver um declinio nos resultados ao longo dos ultimos dez anos. Em 1995
o resultado foi de 282, passando para 289 em 1996, mas a partir desse ano os numeros
diminuiram progressivamente até chegar em 267 no ano de 2015 (BRASIL, 2015).
Embora o raciocinio logico ndo seja trabalhado exclusivamente em disciplinas de
Matematica, ¢ nessa area que geralmente esses saberes sao mais explorados nas escolas.
Diante deste cenario, € possivel afirmar que cada vez mais os estudantes chegam com
menor conhecimento prévio sobre l6gica e matematica em cursos superiores.

Feurzeig, Papert e Lawler (2011, p. 6) defendem que ao entrar em contato com a
programacao de computadores, diversos conhecimentos estavam sendo explorados,
entre eles, o de Matemadtica. “Esta nova abordagem a matematica vai levar a um enorme
avanco na capacidade dos alunos para compreender os seus proprios processos de
pensamento.” Com a programacao, os alunos enfrentam desafios e recebem o feedback
das acdes realizadas, diferente de qualquer outro trabalho abstrato. Ao mesmo tempo
que a programacdo auxilia na compreensdo da Matematica, saberes especificos dessa
area sao fundamentais para a compreensao da légica de programagao.

Utilizar a programacdo em ambientes educacionais que ndo estejam voltados a
cursos de Computacao ¢ uma realidade desde a década de 60, quando Feurzeig, Papert
e Lawler no ano de 1968 criaram a linguagem Logo (FEURZEIG, PAPERT, LAWLER,
2011). Logo ¢ uma linguagem de programagdo, projetada para fornecer uma base
conceitual para o ensino de Matematica e as formas logicas de pensar em termos de
ideias e atividades de programacao. Tal linguagem deu origem ao Scratch, um ambiente
mais interativo, que trabalha com linguagem visual. Essa ferramenta permite que o
usuario trabalhe com a programacgao através da montagem de blocos, fato que facilita a
autoaprendizagem e a criatividade para resolucao de problemas.

Esse artigo apresenta uma experiéncia pratica de utilizacdo de ferramentas
visuais para introdu¢do a légica de programacdo em substitui¢do a técnicas de ensino
tradicionais, em cursos superiores de Ciéncia da Computagdo. O objetivo desse trabalho
foi o de compreender os fatores que podem estimular o raciocinio logico e a
aprendizagem de conceitos basicos de programagdo em cursos superiores. Para a
consecucdo do trabalho, foi proposta a utilizacdo de uma metodologia na qual foram
desenvolvidas trés etapas para a utilizagdo da linguagem visual. A primeira etapa, com
baixo nivel de interacdo em relagdo a linguagem visual, os estudantes foram convidados
a interagir em uma atividade previamente elaborada. Na segunda etapa, com interacao
média, os estudantes tiveram acesso a comandos basicos de programagao (por exemplo,
lagos de repetigdo, comandos de decisdo e atribui¢des). Ja a terceira etapa, apresentava
um nivel de interagdo mais elevado, na qual os estudantes foram desafiados a
desenvolver atividades envolvendo l6gica e matematica, além disso, os alunos foram
desafiados a construir um jogo a partir da ferramenta visual. A ideia foi facilitar o
entendimento dos pilares estruturais para a programacao, ¢ dessa forma, aprimorar o
raciocinio logico.

A organizagdo do trabalho esta realizada em se¢des. Na secdo 2, chamada de
Trabalhos relacionados, ha uma breve descricio de trabalhos desenvolvidos com
tematicas similares. Na se¢do 3, Desenvolvimento das etapas do estudo, sdo
apresentadas as etapas desenvolvidas para aplicagdo das propostas. Na se¢do 4, estdo os
resultados encontrados e na se¢do 5 as consideracdes finais.
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2. Fundamentac¢io tedrica

Os investimentos para constru¢do de estratégias que busquem contribuir para
aprendizagem de programacdo tém aumentado significativamente nos ultimos anos.
Souza, Silva e Barbosa (2016, p. 48) realizaram um mapeamento para conhecer os
"Problemas e Dificuldades no Ensino e na Aprendizagem de Programacgdo". Como
amostra, analisaram 70 trabalhos relacionados a tematica, entre os anos de 2010 e 2014.
Dentre os principais resultados do estudo, estd o fato de que muitos estudantes
apresentam dificuldades em compreender conceitos "como ponteiros, recursdo e
variaveis". Contudo, outros compreendem os conceitos, mas tém dificuldades em
coloca-los em pratica durante o desenvolvimento de programas. Além desses, os
resultados demonstram haver "falta de motivacdo dos estudantes em realizacdo de
atividades de programacao". O estudo também apontou alternativas que estdo sendo
construidas pelos professores para superar tais dificuldades, como "utilizagdo de
visualizagdo de programas e algoritmos, serious games e o desenvolvimento de
ambientes pedagogicos para o ensino e aprendizagem de programacgao."

Um mapeamento com proposito similar, foi realizado por Silva et al. (2015, p.
183) e identificou que, entre as praticas realizadas por professores para o ensino de
programacao, ha uma preferéncia por "desenvolvimento de ferramentas para o ensino de
algoritmos". Além disso, "estudos relacionados indicam que jogos, robdtica,
ferramentas, metodologias e técnicas" para o ensino de programacdo contribuem para
elevacdo da motivagdo dos estudantes e melhores atitudes em relacdo aos materiais de
aprendizagem. Dentre os resultados encontrados no levantamento realizado pelos
autores, ha indicagdo de que "a utilizagdo de linguagem de programacao visual contribui
para facilitar a aprendizagem a medida que os auxiliam com resolugdes de problemas".

Diversos sdo os profissionais que buscam criar estratégias de ensino para tornar
a compreensdo de conceitos basicos de programacdo mais acessiveis. Além dos
exemplos destacados anteriormente, Koorsse, Cilliers e Calitz (2015), utilizaram as
ferramentas de ensino para introducdo a computacdo que envolveu a utilizacdo de
softwares como RoboMind e Scratch. Os resultados demonstraram que, embora os
estudantes perceberam que as ferramentas e estratégias facilitaram a compreensao sobre
alguns dos conceitos de programagdo, nao houve indicios de aumento na aprendizagem
sobre programagdo nem aumento da motivagao para a programacgao.

Além desses, Franca e Amaral (2013, p. 187), descrevem experiéncias de
utilizagdo do Scratch para desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC). Entre
os conceitos e praticas apresentados, citam que os estudantes puderam “demonstrar
competéncia em sequéncia, evento, paralelismo, /oop, condicionais, operadores e dados,
sendo paralelismo o conceito menos compreendido e sequéncia ¢ evento em que
apresentaram melhores resultados”. Rodriguez ef al. (2015, p. 69), descrevem a criagdo
de jogos digitais a partir do Scratch para trabalhar com PC. Dentre os resultados,
destacam “a possibilidade de estimular o raciocinio logico e a resolugdo de problemas,
além de principios de programacdo.” Afirmam que “as atividades propostas
oportunizaram que os estudantes desenvolvessem habilidades de sele¢do e organizacao
de informagdes e se apropriaram dos recursos cognitivos inerentes ao PC.”. Em Souza e
Lencastre (2014, p. 265) ¢ relatado que ao trabalhar com conceitos computacionais por
meio do Scratch, as turmas melhoraram seus resultados de aprendizagem, além de terem
sido expostas a construcdo e desenvolvimento da competéncia de resolugcdo de
problemas”.

Atualmente, o ensino de programagdo tem sido estimulado por meio de diversas
iniciativas. Fala-se que o conhecimento dessa area pode contribuir para resoluciao de
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problemas em outras instancias, pois o conhecimento sobre programagdo ¢ computagdo
estimula o entdo chamado Pensamento Computacional (PC). Esse termo foi citado pela
primeira vez por Wing (2006), que afirmou que PC seria uma das habilidades mais
exigidas para o proximo século. Os principais conhecimentos que estimulam o PC sdo:
coleta, analise e representagdo de dados, abstragdo, decomposi¢do, depuragdo,
automacao, recursividade, iteracdo, paralelizacdo e simulagdao (CSTA, 2011).

Wing (2006) afirma que as Ciéncias da Computacdo trabalha com muitos
principios de matematica e engenharia. Logo, ao ter contato com a programagdo, por
exemplo, o usudrio tende a interagir diretamente com essas areas, fator que reforgara ou
estimulard seu conhecimento l6gico-matematico. Por ser uma forma de raciocinio, o PC
ndo tem a pretensao de desenvolver artefatos tecnoldgicos, como hardware e software,
embora tais acdes o estimulem. A programacdo de computadores contribui para o
desenvolvimento de tal pensamento, mas ndo se restringe a isso. E possivel trabalhar
com técnicas de programacdo ou elementos que a integram sem conhecimento
especifico ou avangado sobre o assunto. A disseminagdo do Pensamento Computacional
oportuniza que os conhecimentos até entdo especificos das Ciéncias da Computacdo
possam ser relacionados nos mais diferentes tipos de pesquisa e processos de trabalho.

3. Metodologia proposta

Esta se¢do descreve a metodologia proposta com objetivo de possibilitar que
estudantes com diferentes niveis de conhecimento, sobre légica de programacao,
pudessem desenvolver ou aperfeigoar suas habilidades de raciocinio légico. As
estratégias sdo baseadas em diferentes niveis de interacdo, que visam aumentar
progressivamente a gama de conceitos. Para possibilitar que os alunos apliquem o
conhecimento, foi proposto conjuntos de atividades, cujo objetivo consiste em deslocar
um objeto em um mapa até uma (s) posi¢ao(des) especifica(s), com o acompanhamento
de um professor. As propostas implementadas foram criadas por Zachary Dodds,
Professor de Ciéncias da Computacao no Harvey Mudd Collegee e disponibilizadas na
plataforma EDX, por meio de um MOOC (Curso Online Aberto e Massivo, do inglés
Massive Open Online Course) chamado de MyCS: Computer Science for Beginners
(DODDS, 2015). Foram divididas em trés etapas: interagdo baixa, interacdo média e
interagdo alta. Foi utilizado a linguagem visual Scratch, de acordo com Resnick et al.
(2009), que permite que o aluno encaixe blocos contendo instrugdes, facilitando o
entendimento sobre como solucionar o problema.

Nas etapas de baixa e média interagdo, foi disponibilizado, para os estudantes,
um conjunto reduzido e simplificado de 5 instrugdes, descritas a seguir: (i) right: move o
objeto em uma posicao para a direita; (ii) /efi: move o objeto em uma posi¢do para a esquerda;
(ii1) up: move o objeto em uma posi¢do para cima; (iv) down: move o objeto em uma posicao
para baixo; ¢ (v) win: verifica se ao final do cddigo o objeto atingiu a posigdo esperada. As
instrugdes sdo combinadas de forma que o objeto seja deslocado para a posicdo
especifica. A seguir sera detalhado cada um das etapas.

3.1. Primeira etapa: interacio baixa

Essa etapa foi desenvolvida com intuito de oportunizar que estudantes, sem
conhecimentos prévios em programagdo, pudessem construir nog¢des sobre como
resolver problemas computacionais, independente do conhecimento sobre logica. Em
outras palavras, a ideia foi possibilitar que todos os alunos tivessem conhecimento
sobre o funcionamento das atividades propostas.

Como ponto inicial, os alunos receberam instrugdes basicas sobre como
trabalhar com uma linguagem de programacao visual. A ideia foi de oportunizar que, a
partir dos comandos disponibilizados, os alunos levassem os objetos até o alvo
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especifico. A Figura 1 ilustra uma atividade do conjunto de exercicios propostos. No
exemplo, o objetivo ¢ deslocar o objeto "peixe" da posicdo "start" até a posicdo
indicada. Para fazer isso, foi disponibilizada a seguinte sequéncia de comandos: right,
right, right, win.

Atores
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wr v, @6‘

Figura 2: Ilustragdo da atividade de interagcdo média.

Paico

Figura 1: Ilustragdo da atividade envolvendo um conjunto de
instrucdes reduzidas.

3.2. Segunda etapa: interacio média

Nesta etapa, supdem-se que os alunos se familiarizaram com o conceito de
instrugdes e sobre como trabalhar com uma ferramenta de programacdo visual. O
objetivo dessa etapa ¢ avancar com os comandos de programagdo para que o aluno
compreenda estruturas mais complexas, como o controle de repeti¢des e os comandos
condicionais. Tais comandos sao fundamentais para o desenvolvimento de programas e
oferece um primeiro desafio para os alunos iniciantes na programacao. Neste momento,
os alunos precisaram desenvolver trés conjuntos de tarefas com objetivo de,
incrementalmente, desenvolver as habilidades 16gicas. Cada conjunto foi composto por
dez exercicios.

Essa etapa segue a mesma logica da primeira, na qual o aluno precisou guiar um
objeto at¢ um alvo especifico. No entanto, além dos comandos basicos, o aluno
precisaria gerenciar eventos aleatorios que envolvem a aplicagdo de comandos
condicionais. Para estimular o desenvolvimento dos conceitos, a etapa foi fragmentada
em trés subetapas. Na primeira, conforme ilustra a Figura 2, o aluno foi desafiado a
resolver as atividades utilizando o comando condicional "se", componente fundamental
para a aprendizagem de programacao. Por exemplo, para definir as instrugdes € preciso
verificar "se" ndo existe um obstaculo para ser contornado.

Na segunda subetapa, elevou-se o nivel de dificuldade dos problemas
adicionando o conceito de aleatoriedade. Nesse conjunto de atividades, o objeto "peixe"
ao entrar em um "portal" poderia sair em qualquer outro, fato que ndo existia na tarefa
anterior. A Figura 3 apresenta um exemplo dessa atividade, que explora a necessidade
do aluno aplicar o conceito de estruturas de repeticao por meio do comando "para", ja
que o objeto pode entrar inimeras vezes nos portais. Ao compreender a logica da
atividade, o aluno tem condi¢des de construir programas combinando instru¢des simples
(como por exemplo: mover um objeto) at¢ comandos menos intuitivos (como por
exemplo: lagos de repeti¢do).

No terceiro e ultimo conjunto de tarefas da segunda etapa, a intengdo foi de
oportunizar que os estudantes combinassem a utilizacdo de comandos de repeti¢do
"para” com comandos condicionais "se", conforme ilustra a Figura 4.
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Figuras 3 e 4: Segundo conjunto de atividades na qual o objetivo ¢ aplicar comandos de repetigdo

Esse conjunto pode ser considerado complexo em relagdo aos anteriores e
buscou consolidar os conhecimentos relativos a esses comandos. Tais tarefas exigem
que o aluno seja capaz de controlar estruturas aninhadas de programacao, aproximando-
se do nivel logico para programar em uma linguagem de producao (por exemplo: JAVA,
C, Python, entre outras).

3.3. Terceira etapa: alta interacao

Na terceira etapa, os alunos foram desafiados a resolver problemas sem um
ambiente controlado, ou seja, nesse momento ele ndo foram direcionados a utilizar
comandos especificos, como "se" e "para" e puderam utilizar qualquer comando
disponibilizado pela ferramenta Scratch. A inteng¢do foi de oportunizar que o aluno
conseguisse identificar quais instrugdes deveriam ser combinadas para resolver uma
tarefa. Tal fase foi chamada de alta interag¢do devido a possibilidade do aluno utilizar
uma gama completa de comandos disponibilizados pela ferramenta.

No conjunto proposto, foram utilizados exercicios em que os estudantes sdo
estimulados a encontrar nimeros primos; calcular a drea de um tridngulo a partir de
medidas informadas pelo usudario; simular as operagdes basicas de uma calculadora,
entre outros. Tais atividades oportunizaram que os alunos pudessem relembrar ou
exercitar no¢des de matematica basica aplicadas ao contexto computacional.

Como desafio final, e como instrumento de avaliacdo, os estudantes precisaram
desenvolver um jogo a partir da ferramenta Scratch. O jogo foi proposto para que os
estudantes pudessem integrar os diferentes conceitos e comandos, além daqueles
apresentados com as tarefas ja descritas. A criagdo de um jogo envolve conhecimentos
que extrapolam o que ja foi apresentado, além de mobilizar a criatividade e autonomia
dos estudantes para irem em busca de solugdes para suas propostas.

4. Delineamento experimental

O desenvolvimento desse trabalho surge com objetivo de compreender os fatores
que podem estimular o pensamento computacional e a aprendizagem de conceitos
basicos de programagdao em disciplinas de Algoritmos e Programagdo. Contou com
atividades praticas, observacdo da andlise do desempenho e aprendizagem e
instrumentos de coleta de dados, com estudantes ingressantes em um curso de Ciéncias
da Computagdo, no desenvolvimento de uma disciplina de Algoritmos e Programacao
ao longo um semestre letivo. Além disso, houve comparagdo com os os resultados
obtidos por meio de avaliagdes parciais e por meio da aprovagdo em uma mesma
disciplina que nao utilizou as mesmas metodologias apresentadas.

Inicialmente foi proposto um teste de multipla escolha com objetivo de analisar
os conhecimentos prévios sobre raciocinio 16gico e nogdes basicas de matematica, tais
como: area de figuras, didmetro, regra de trés simples e composta e porcentagem. A
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intengdo da aplicagdo do pré-teste foi para entender o nivel de conhecimento 16gico-
matematica ingressante no curso. Apos, foram aplicadas as trés etapas de introdugdo a
logica de programacao, descrita na secdo 3. Em seguida, foram utilizadas quatro aulas
com 5 horas cada, totalizando 20 horas aula. Os participantes deste estudo foram
estudantes de uma turma de 1° semestre do curso de Ciéncias da Computagdo de uma
institui¢do de ensino. A coleta de dados ocorreu de Fevereiro de 2016 a Julho de 2016.
Participaram da pesquisa cerca de 37 alunos.

Em disciplinas anteriores, as estratégias de ensino para introducdo a légica de
programacao eram baseadas em Portugol. Trata-se de portugués estruturado, também
conhecido como pseudocddigo e muito utilizado para introduzir conceitos de logica de
programacao (MANSO; MARQUES; DIAS, 2010). O Portugol exige que o aluno
descreva todas as etapas para constru¢do de um programa, ja a linguagem visual
oportuniza que o usuario escolha os comandos disponiveis pela ferramenta. Dessa
forma, foi realizada uma comparacdo quantitativa das notas dos alunos na avaliacio
tedrica/pratica entre um semestre envolvendo o Portugol e a linguagem visual.

Foram instrumentos para coleta de dados: formulario para avaliagdo das
atividades pelos alunos, com questdes dissertativas e de multipla escolha; avalia¢ao
sobre os jogos desenvolvidos e apresentados, primeiro instrumento de avaliagdo da
disciplina; prova aplicada no meio do semestre envolvendo logica de programacado e
comparacao dos resultados finais entre dois semestres.

5. Resultados e Discussao

Nesta se¢do, sdo apresentados os resultados praticos envolvendo a abordagem
proposta para a aprendizagem de programacao utilizando a linguagem visual Scratch.
Em relagdo ao instrumento aplicado no formato de teste, com 6 questdes que
exigiam conhecimento basicos e elementares em ldgica e matematica, 32 estudantes
responderam de um total de 37 matriculados, com os seguintes resultados: 1 estudante
obteve 6 acertos; 4 estudantes tiveram 5 acertos; 13 estudantes obtiveram 3 acertos; 10
estudantes obtiveram 4 acertos. Os resultados podem ser visualizados no Grafico 1.
Percentual de estudantes x acertos

@ 6 acertas
@ 5acertas

3 acertas
@ 4 acertos

Grafico 1: Resultado do teste aplicado no primeiro dia de aula

Em outras palavras, o maior nimero de estudante acertou entre 3 e 4 questoes, o
que demonstra que os conhecimentos l6gico-matematicos da turma precisariam elevar-
se para que fosse possivel acompanhar os conceitos mais avangados que seriam
trabalhados posteriormente.  Por este motivo, foram desenvolvidos exercicios,
utilizando Scratch, que envolveram nogdes de matematica.

Ao final do semestre, os alunos foram convidados a realizar uma avaliagao sobre
as estratégias utilizadas para aprendizagem no decorrer da disciplina e puderam
compararar a linguagem visual com a linguagem de programacdo C, utilizada no
decorrer da disciplina. Do total de matriculados, 25 estudantes responderam ao
instrumento apresentado.

Em relagdo as respostas, quando questionados se ja tinham tido contato com
alguma linguagem de programagao, 68% afirmaram que sim. E, sobre a nota que dariam
para o uso do Scratch para introdugdo de conceitos basicos de programagdo, em uma
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escala de 1 a 5 (ou seja, nota maxima 5), 28% atribuiram nota 5 e 36% atribuiram nota
4. 28% atribuiram nota 3 e 12% atribuiram nota 2. O resultado permite inferir que
mesmo nao sendo consenso, a maior parte da turma considerou relevante o uso do
Scratch. Tais achados sdo similares aos descritos por Silva et al. (2015) e Koorsse,
Cilliers e Calitz (2015), que afirmam que os estudantes avaliaram ser mais atrativo e
mais facil de compreender os conhecimentos trabalhados por meio de ferramentas
visuais. Feurzeig, Papert e Lawler (2011,) ¢ Wing (2006) afirmam que o conhecimento
sobre programacdo auxilia na compreensdo de conceitos matematicos, mas o
desenvolvimento de disciplinas como esta demonstra que o contrario também ¢
verdadeiro. Quanto mais conhecimentos logico-matematicos o estudante possuir, mais
facilidade na compreensao dos conceitos sobre computacao ele tera.

A avaliacdo consistia de uma pergunta aberta, sendo ela: 1) Comparando o
Scratch com a linguagem C, qual sua avaliacdo? 25 estudantes escreveram comentarios,
entre eles, a maior parte, 14, informaram que gostaram de ter tido contato com Scratch e
que essa auxiliou na constru¢do ou esclarecimentos de conceitos basicos, embora
tenham dito que para programar, preferem a linguagem C. J4 os outros nove que
responderam, disseram que ndo gostaram de utilizar o Scratch, especialmente em funcao
dos erros que ele apresenta no desenvolvimento de jogos mais elaborados e por isso
preferem utilizar a linguagem C.

Os estudantes identificaram problemas na hora de criar programas mais
complexos no Scratch e houve quem tivesse perdido todo o jogo em desenvolvimento.
Apesar das falhas técnicas que o Scratch apresentou, a avaliacdo do professor quanto ao
uso da ferramenta foi positiva, uma vez que aqueles que nunca tinham tido contato com
programacao, puderam conhecer alguns conceitos de forma préatica e por meio de
tentativas e erros. Além disso, a atividade proposta permitiu que os alunos, inicialmente
com diferentes niveis de conhecimento, pudessem desenvolver os exercicios.

A avaliagdo do professor sobre o desenvolvimento das etapas pelos estudantes
demonstram que a programacao visual tende a contribuir para a aprendizagem bésica de
programacdao, uma vez que serve como apoio para introducdo de conceitos mais
complexos. Essa linguagem visual ndo pode ser utilizada por muito tempo na disciplina,
ou seja, em muitas aulas, pois os alunos tendem a ficar cansados ou encontrar problemas
que ndo se sentem-se motivados a resolver, uma vez que buscam por conhecimentos
avangados.

Em relagdo a comparacdo entre as notas dos estudantes, o Grafico 2 ilustra o
percentual de aprovados, reprovados e desistentes quando a linguagem visual Scratch
foi adotada e quando a linguagem Portugol foi utilizada. Em resumo, a comparacio
demonstra que houve aumento, mesmo que pequeno, nas notas obtidas por meio das
avaliagdes, uma vez que para o primeiro semestre, quando foi utilizado o Portugol, a
média da turma era de 3,6 e quando utilizada linguagem visual a média passou para 4,8.
Além disso, a evasdo no ultimo semestre de uso do Portugol foi de 20 alunos, ja na de
programacao visual foi de 3 alunos. A principio, pode-se inferir que a linguagem visual
¢ mais atrativa que o Portugol, mas ¢ necessario novos estudos para conhecer se existem
outros motivos que contribuem para evasdo e fatores que interferem na aprendizagem
dos alunos. Por exemplo, o tempo de dedicagdo para estudos, o desenvolvimento de
atividades extraclasse, os conhecimentos prévios dos estudantes, entre outros.
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Grdfico 2: Comparagdo dos resultados finais

Em relacdo aos conhecimentos prévios sobre légica e programagdo que
estudantes ingressantes em cursos superiores possuem, € possivel inferir, a partir das
respostas obtidas no questiondrio de avaliacdo dos conhecimentos sobre logica e
matematica, que a maioria dos estudantes apresenta baixo conhecimento nessas duas
areas. Destaca-se que turmas numerosas, em disciplinas que exigem grande
envolvimento dos estudantes e que algumas explicagdes individuais sdo necessarias, e
que muitas vezes o professor ndo consegue dar a devida aten¢do a todos, pode contribuir
para a desmotivacdo dos estudantes. Estudos que busquem conhecer as motivagdes dos
estudantes para ingresso e permanéncia em disciplinas de programacdo podem ser
desenvolvidos a fim de contribuir para o desenvolvimento de novas estratégias de
ensino para essa area. Além disso, estudos que contem com apoio a conhecimentos de
programacdo, como oficinas prévias ao desenvolvimento de disciplinas e aulas
especificas para tratar de conceitos ldgico-matematicos, também podem indicar
resultados positivos para aprendizagem de programagao.

6. Consideracoes finais

Este trabalho teve como objetivo compreender os fatores que podem estimular o
raciocinio légico e a aprendizagem de conceitos bésicos de programagdo em cursos
superiores. Para tanto, apresentou uma metodologia para o ensino de programacgao, que
foi desenvolvida em uma turma de Algoritmos e Programag¢do, em um curso de Ciéncia
da Computagdo. Entre os principais resultados, estd o fato de que os estudantes
demonstraram maior motiva¢do pela aprendizagem visual, embora entre os resultados
de aprendizagem, apresentados a partir da comparacao entre as notas de cada semestre
letivo, indiquem que houve pequena elevagao das notas.

Entre os principais problemas para que a aprendizagem possa avangar, destaca-
se 0 pouco conhecimento que os estudantes apresentam em ldgica e matematica ao
ingressar nos cursos de areas consideradas exatas. Tal fato pode estar atrelado aos
conhecimentos trabalhados na Educacao Basica, mas podem ser de natureza diversa,
como o fato de que muitos estudantes ndo se motivam a estudar tais areas.

Oferecer atividades extraclasse, como oficinas de ldgica e programacdo podem
contribuir para propagar os conhecimentos da area e possivelmente auxiliem os
estudantes ja matriculados, contudo sabe-se que tais alternativas podem esbarrar em
questdes administrativas de carga horaria docente e de disponibilidade dos estudantes
em frequentar esses espacos. Novos estudos que busquem explorar ou aprimorar as
estratégias utilizadas podem ser desenvolvidos. Além disso, conhecer o perfil dos
estudantes que evadem pode contribuir para a constru¢cdo de a¢des preventivas ao longo
do curso, especialmente nos primeiros semestres.
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