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Abstract. A major challenge in computing and IT courses ésching
programming. Several approaches and tools have pegposed to facilitate
and maximize the student's ability to solve problesing programming skills.
However, students end up facing obstacles suchcksdf knowledge in tools
functionalities and the difficulty while interacgnwith the non-intuitive
interfaces of applications. This paper presents experimental study to
evaluate the impact of communicability in the pasgming teaching-learning
process. We use Scratch, a programming learningr@mwent for beginner.
The results show that these approaches can pdgitimgpact in the learning
process. And also create a motivating environmenidarning, providing a
more intuitive learning experience.

Resumo. Um grande desafio em cursos de computacdo e Thsina
programacao. Varias abordagens e ferramentas tédo §iropostos para
facilitar e maximizar a capacidade do aluno paraalver problemas usando
as habilidades de programacg&o. No entanto, os ausmmabam enfrentando
obstaculos como a falta de conhecimento em funbiztkes de ferramentas e
a dificuldade ao interagir com as interfaces natuitivas de aplicagdes. Este
trabalho apresenta um estudo experimental para iavab impacto da
comunicabilidade no processo de ensino-aprendizagemprogramacao. Nos
usamos Scratch, um ambiente de aprendizagem derapnagédo para
iniciantes. Os resultados mostram que estas abamsgpodem ter um
impacto positivo no processo de aprendizagem. Bbéamcriar um ambiente
motivador para o aprendizado, proporcionando umapesi€ncia de
aprendizagem mais intuitiva.

1. Introducéo

A evolucgdo tecnoldgica atual, tanto de hardwarentjude software, trouxe importantes
mudancas no modo como seus usuarios interagenssaatas informacde¥/hanget

al. 2009. Esse cenario contribuiu para o surgimento deosoparadigmas, tanto
relacionados ao acesso a informacdo quanto na fdemaprendizado dos usuarios
[Bonifacioet al 2019.

No ambiente educacional uso de tecnologias de software para apoiarsmen
tém despertado grande interesse por fornecer iifildade, melhorar a integracéo e por
incentivar praticas de ensino e aprendizagem ar pdet uma perspectiva pedagoégica
inovadora [Power e Shrestha 2010; Maaal. 2009]. O desafio com essa integracao é
criar novas formas de interacdo, com atividadesag@gicas mais colaborativas de
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ensino, tornando o processo de aprendizagem nra@maio, agil e prazeroso [Ronnie
et al.2014].

Por essa razédo, a adogéo de softwares como fert@ame apoio no ensino tem
sido amplamente adotada em varias areas [Firathadr 2010]. Na area de Tecnologia
da Informacéo, essa abordagem é usada como mecamésensino aos alunos visando
maximizar a capacidade do aluno apresentar solup@ea diversas classes de
problemas, por meio de linguagens de programag@mo®s meétodos tradicionais de
ensino ndo consideram as particularidades de dpesltd de cada aluno, torna-se
importante utilizar uma abordagem que torne methua experiéncia no aprendizado
[Gomes e Mendes 2007].

Nesse contexto, varias ferramentas tém sido aaotgghra o ensino de
programacao visando se adequar ao estilo, as mEEss e preferéncias de
aprendizado de cada aluno. Grande parte das aleoslagresenta uma linguagem de
programacao visual e tém por objetivo apoiar oss sguarios no aprendizado de
conceitos de programacao de uma maneira mais idaertestimulante [Cooper, Dann
e Pausch 2000; Maloney al. 2010]. No entanto, esse novo modelo educaciooabaa
tendo como principais obstaculos a falta de conmetio no uso das funcionalidades e
a dificuldade de interagcdo dos usuarios associadantarfaces ndo-intuitivas das
aplicacdes [Lunat al. 2010].

Por essa razao, a usabilidade tem adquirido gfapdbmental, uma vez que
aplicacdes faceis ajudam a aumentar a satisfacéisade pode impactar no aprendizado
dos alunos [Naumaet al. 2007]. Assim, 0 presente artigo apresenta um oralat
experiéncia sobre o0 uso do Scratch para ensinooggegmacao, avaliando o impacto da
usabilidade da ferramenta no aprendizado dos alu@ss objetivos desse artigo
consistem em: 1) apresentar como foi planejadoeswado o processo de ensino,
utilizando a ferramenta Scratch; 2) mostrar oslteados quantitativos e qualitativos que
impactam na experiéncia dos alunos com a ferramer8pencorajar outras instituicoes
e profissionais da educac¢ao na adocéo do Scratnh atiernativa para o processo de
ensino e aprendizagem de programacao.

As préximas sec¢fes deste artigo estdo organizidasguinte forma: A Secédo 2
descreve os conceitos e trabalhos relacionadosseqando ainda as caracteristicas do
Scratch e o seu funcionamento. A Sec¢éao 3 apreaeataliagao de usabilidade aplicada
para melhorar a experiéncia de uso, e também disuresultados obtidos de forma
quantitativa e qualitativa. Por fim, a Sec&o 4lss conclusdes e licdes aprendidas.

2. Background e Ambiente Introdutério de Programacédo Scratch

O processo de aprendizagem na disciplina de algusite l0gica de programacao tem
sido um dos principais desafios encontrados nososude graduacdo da area de
Computacéo. Pesquisas revelam que tal disciplinesapta taxas de reprovacéo e/ou
desisténcia de até 75% [Rooktaal 2010; Pereir@t al 2012], além de gerar um alto
indice de retencdo, uma vez que o0s conhecimentqair@ibs nela influenciam
diretamente no desempenho das demais disciplimesdatas no decorrer do curso.

Com o intuito de minimizar essas dificuldades,iasarabordagens tém sido
propostas. O propdsito com isso € a criacdo deshantbientes introdutérios de ensino
(Initial Learning Environments). Essa abordagems@®ia da construcdo de ferramentas
gue apdiam o processo de ensino e aprendizagerastiadantes, por meio do uso de
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uma linguagem de programacao visual [Finatteal 2010]. Entre as mais conhecidas
sao: Alice [Cooper, Dann e Pausch 2000], Greenfidenriksen e Kolling 2004] e
Scratch [Resniclet al 2009]. Dessa forma, ambientes de ensino a pr@gamestao
sendo cada vez mais aceitos e adotados pelos edesadomo € o0 caso do Scratch,
com intuito de minimizar esse problema. [Neto 20&Btesenta um estudo com a
utilizagdo do Scratch no inicio da disciplina degit@, mostrando as atividades
desenvolvidas por meio de um estudo de caso conoslentre 16 e 17 anos em um
curso de técnico em informatica. O estudo moste® @s alunos que apresentavam
dificuldades de interpretar os problemas proposiossala e criar solucdes logicas
computacionais, acabaram despertando maior inteeggss a insercao da ferramenta no
ambiente de ensino.

Em [Mélo et al 2011] os resultados mostram que 0S recursos igisua
apresentados no Scratch facilitam a aprendizagehagisa. Além disso, a motivacéo
dos estudantes ao usar a ferramenta pode auxiiamea experiéncia de aprendizado
melhor. Além disso, [Dias e Serrdo 2014] revelamm quso do Scratch pode auxiliar a
diminuir os indices de evasao e reprovacédo nossuls informatica.

Apesar de varias iniciativas de integracdo do tSleraggrande parte dos alunos
relataram dificuldade de usar recursos da ferraamerdusada por elementos néo-
intuitivos [Melo et al. 2014; Neto 2013]. Dessa forma, baseado nos trabalitados,
constatamos que muitas abordagens buscam analBaratch como uma ferramenta
para o ensino de programacéao [Aureliano e Tededt®]2No entanto, néo foi avaliado
sobre o ponto de vista de sua interface. Dessaafdioscamos, nesta pesquisa medir o
grau de comunicabilidade da ferramenta do ponteista dos usuarios com o objetivo
de mensurar sua qualidade de interagéo.

2.1. Caracterizacdo do Aplicativo Scratch

Em funcéo da facilidade de uso e a interface agei@éScratch tem se tornado um dos
principais ambientes para o ensino de programdgésenvolvido no Media Lab do
Instituto de Tecnologia de Massachusetts, esseeaebintrodutério de ensino tem
como objetivo facilitar a introducdo de conceitos thatematica e computacao,
induzindo o pensamento criativo, 0 raciocinio sigttco e o trabalho colaborativo
[About Scratch 2015]. Para isso, o software possua interface visual simples,
conforme mostra a Figural, levando de forma inMajtas principais estruturas de uma
linguagem como: variaveis, operadores, estrutueadetisdo e de repeticdo, e outros
[Mélo 2011].

i

ErTT——"— a=a

Figura 1. Tela principal do Scratch
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O Scratch utiliza a metodologia de clicar e aaragbr meio de blocos utilizando
diversos tipos de midias, possibilitando a criagéohistorias interativas, animacoes,
jogos, musicas e o compartilhamento dessas criagdkdernet [Resnick, 2009]. Essas
caracteristicas tornam processo de iniciacdo @adpio usuario pode imediatamente
conceber projetos, com maior ou menor grau de rp@dide um professor.

Apesar de varias iniciativas de integracdo do tSloyaggrande parte dos alunos
relataram dificuldade de usar recursos da ferramerdusada por elementos néo-
intuitivos [Meloet al. 2014; Neto, 2013]. Motivados por esse cenarigtigaapresenta
uma avaliacdo do impacto da usabilidade e comuiticiadle no ensino-aprendizagem
de estudantes iniciantes. A descri¢cdo do estuds&ith na proxima Secao.

3. Avaliando a Qualidade de Uso do Scratch

Para avaliar os principios de comunicacdo e udalié da ferramenta Scratch foi
adotado o método baseado na teoria da Engenharm#ti®a (EngSem) [Barbosa e
Silva 2010] o Método de Avaliacdo da ComunicabdeldMAC) [Prates et al. 2000],
com o objetivo de analisar a metacomunicacao traisksnto design para o usuario.

O MAC é um método que permite a observacdo deriosuém ambiente
controlado. Assim, torna-se possivel identificar ppeblemas de comunicabilidade
(rupturas) a partir da recepcdo e entendimento d@samensagem do designer
diretamente pelo usuério [De Souza, 2005]. Os imiderdo selecionados a partir de
um perfil pré-definido, e executardo tarefas deiteawas pelos avaliadores. Dessa
forma, com a identificacdo e andlise das ruptueasainunicacdo encontradas, pode-se
sugerir melhorias que aumentem a qualidade da doag#o.

Essa caracteristica centrada na utilizacdo, cam fms aspectos de interface,
tornam o MAC uma importante abordagem de avaliggéimteracéo. Além disso, é um
método qualitativo e interpretativo que avalia enaoicabilidade a partir da recepcéo e
entendimento da metamensagem pelo usuario. O progbdsvaliar se a interface da
ferramenta alcangou os objetivos propostos patabfoi desenvolvida.

O processo de avaliacdo do MAC possui uma secuélei passos para a
realizacdo da avaliacéo, dividido em trés etapBsPlanejamento: que consiste na
elaboracdo dos objetivos do teste, selecdo dogiparttes, criagcdo das tarefas para
teste, consideracdes sobre aspectos éticos, pmdlgdnaterial impresso para uso
durante a avaliacdo, definicdo do cenario; @@)ecao: coleta de dados é realizada
através da execucdo do método e gravagdo dasstarelfias participantes, anotacdes
durante o teste e entrevista, através de um quoastio ao término do teste; (3) a
Andlise e Priorizagdo: que € composta de trés etapas [Prateal 2000]: 1) A
etiquetagem séo formas de interpretar a reacdoudoarios as interrupcbes de
comunicacao durante o uso da ferramenta. As exjgessio: Cadé?, O que é€ isto?,
Epa!, Assim ndo da, E agora?, Onde estou?, Pon@méunciona?, Vai de outro jeito,
Ué, o que houve?, Nao, obrigado, Socorro!, Para esith bom, Desisto; 2) Na fase de
interpretacdo sédo identificadas e analisadas laasalo processo de comunicacao; 3) A
geracdo do perfil semidtico é a fase de reconstrdedmetamensagem do projetista ao
usuario, onde serdo apresentados 0s problemas tetams em funcdo das falhas
identificadas. Para um melhor entendimento da agdic do método de avaliacdo da
comunicabilidade com a ferramenta Scratch divigiasnalise em trés etapas distintas,
apresentadas abaixo.
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3.1. Fase | - Planejamento

Para melhor compreensao, as etapas do process@lt@o de comunicabilidade e
usabilidade segue o paradigma descrito no forma@MG Goal Question Metric
[Basili e Rombach 1988], que fanalisar a ferramenta Scratchom o propésito de
avaliarem relacéo apercepcao sobre facilidade de uso, utilidade petaee interface
da aplicacéogo ponto de vistados alunos de Ciéncia da Computag@mgcontexto de
utilizar a ferramenta como apoio a aprendizagemdgiea de programacao.

Para o cenario de uso foi definido dois tipos sieados diferentes: o Usuario
Iniciante: estudantes de informéatica sem contaton qowogramacao; e Usuario
Experiente: que sao estudantes com contato conrgmnagdo em disciplina. Dessa
forma, foram selecionados 16 alunos, sendo oiteoalypara cada tipo de classificacéo,
0 gue representa um numero adequado para que resssdo esse teste [Nielsen,
1993]. Os alunos aceitaram participar de formarnvdltia

O perfil dos alunos classificados como Usuarigidmite foi formado por alunos
dos primeiros periodos de graduacao do curso eraribaga de Software, ingressantes
no curso e ainda com o primeiro contato com agpdiisas de programacao. Os alunos
classificados como Usuario Experiente foram remtas®s por alunos com contato
com disciplinas de programacdo, a partir do quaecodo, do mesmo curso. E
importante ressaltar que os alunos nao tinham woataerior com o Scratch antes do
teste. Isso porque o objetivo deste trabalho ésamad comunicabilidade da ferramenta
com diferentes niveis de conhecimento e perfissdano.

A documentacgéo utilizada para registro da aplicad@ MAC compreende: 1)
Termo de Consentimento Livre Esclarecido: baseiaesermo de aceitacdo permitindo
a realizacdo do teste e a divulgacdo dos dadosapstnte para fins académicos,
sempre preservando a privacidade e o anonimatopddgipantes; 2) Roteiro de
Avaliacdo de Usabilidade: documento com o rotegdatefas para o usuario realizar
para observacdo dos avaliadores durante a anaisermenta; 3) Questionario de
Avaliacdo do Participante: relato descrito pelotipgnrante sobre a experiéncia vivida
com a avaliacédo do Scratch, e também, sua opinlére ®s aspectos de interface.

As atividades estratégicas realizadas para estoddecorrer do teste foram
descritas da seguinte forma: 1) Importar um atdedamenta; 2) Fazer troca de Sprite;
3) Fazer algum movimento; 4) Usar um sensor e usitoekonoro; 5) Criar uma
variavel Score e; 6) Usar operadores. O teste fobjefado para ser realizado
individualmente e assim ter uma avaliacdo maiditkeda das ocorréncias. Foi utilizada
a versdo 2.0 do Scratch, que é a mais recentendisbgara downlodd Inicialmente
foi feita uma explanagéo sobre a ferramenta paedur®s, dessa forma eles teriam um
conhecimento prévio do que se tratava o prograngaalOnos foram orientados a
indicar aos avaliadores o momento que iniciava tgspectiva tarefa e 0 momento em
que ela terminava. Isso foi necessario para quvalgadores pudessem acompanhar 0s
passos que o0s alunos seguiam de acordo com ooroi@sr tarefas, e assim, registrar
com mais atencao as etiquetagens.

! http://scratch.mit.edu
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4.2. Fase Il - Execucao

A magquina utilizada para os testes foram dispostataboratério de informética do
Instituto de Ciéncias Exatas e Tecnologia de Ita@a (ICET), e segue uma
configuracdo basica e de baixo custo, uma vez deanenta € multiplataforma e ndo
requer requisitos avancados de hardware e sofpreaeeser utilizado.

Inicialmente foi apresentado aos alunos o Termddesentimento de Livre
Esclarecido e somente depois de aceito e assinddouwmento comecava a avaliacao.
Para a realizacdo dos testes foram dispostos d@Badores para registrar as
ocorréncias de etiguetagem e um para fazer a fédmaga avaliacdo. A filmagem era
utilizada apés o término do teste pelos avaliado@s videos foram Uteis para
transcricdo e analise da interacdo de cada pamitgpcom o sistema. Dessa forma, era
possivel fazer uma andlise mais eficiente das écoias percebidas nas etiquetagens.

Ao final de cada teste os alunos receberam o @uésib de Avaliacdo do
Participante (QAP) e respondiam algumas questdasioradas a experiéncia de uso
do Scratch, (i.e.A interface grafica do Scratch Ihe parece de faatendimentg?y. O
QAP também continha sugestdes para propor melhodagerramenta, para uma
avaliacdo qualitativa. Na coleta dos dados compseoas resultados da etiquetagem
dos dois tipos de usuario: Usuario Iniciante e Wdeudxperiente. Depois de analisados
0s registros de etiquetagem sera avaliado o Quésitiode Avaliacdo do participante e
finalmente o cruzamento dos dados. Dessa formaofsivel identificar o potencial da
ferramenta quanto aos propositos de interacadoigndes

4.3. Fase lll - Resultados

Os resultados desta avaliacdo compreendem a aredismda através da ferramenta de
apoio a aprendizagem a programacao para iniciaot&gratch. Portanto, a primeira
avaliacdo foi feita com a aplicacdo do MAC paralisan a comunicabilidade e
usabilidade da ferramenta. A Tabela 1 mostra dteskuda marcacdo das etiquetagens

e a comparacao entre os dois tipos de usuarios.
Tabela 1. Registro das Etiquetagens do MAC

Etiquetas Usuario Iniciante Usuéario Experiente Total
Cadé? 17 15 32
E agora? 14 10 24
Ué, o que houve? 5 4 9
Epa! 14 17 31
Assim ndo da 11 5 16
Onde estou? 8 7 15
O que é isto? 7 4 11
Por que nao funciona? 9 6 15
Socorro! 9 3 12
Vai de outro jeito 13 9 22
N&o, obrigado 6 - 6
Para mim esta bom... 3 2 5
Desisto - - -
Total 116 82 198
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A Tabela 1 mostra o resultado da soma dos regisiue etiquetagens do MAC,
em que a maior ocorréncia foi da etiqueta idemtifec como Cadé?, no total de 32
rupturas. Foi observado que esse resultado ocatesido os usuarios, tentarem
inicialmente identificar a interface do aplicatigaeconhecer os simbolos dispostos na
tela principal do programa. Outra etiqueta que \abtiestaque foi a do Epa!, sendo a
Unica marcagdo que 0S UsSuarios experientes tivaramumero de ocorréncias maior
do que as do usuarios iniciantes. O total de rapttoi de 198 para todas as etiquetas.

O resultado obtido dessa segunda ocorréncia eocatevido 0S usuarios
experientes demonstrarem ansiedade para realizest® e muitas vezes seguir por
instinto uma acao. Dessa forma, 0s usuarios rec@arhejue era uma agao indesejada e
retornavam imediatamente. Pode-se citar ainda toniffgportante na ultima etiqueta,
conhecida como Desisto, em que nao foi registradauma ocorréncia. Isso demonstra
gue os usuarios ndao abandonaram a tarefa e tentararuir de alguma forma. O QAP
foi aplicado pds-teste e analisado juntamente coavaliadores do MAC. Dessa forma,
foram elaboradas questdes referentes ao testegedéncia dos usuarios ao utilizar a
ferramenta, e assim, avaliar também quanto a siepEdo e facilidade de uso. Os
dados do QAP foram analisados separadamente ddoacom o0s tipos de usuarios

classificados anteriormente e sdo apresentadoalyelar2.
Tabela 2. Percepcao dos usuarios sobre o Scratch.

N° de Usuarios
(%)
Caracteristicas Questdes Ul UE
S N S N
(%) | (%) | (%) | (%)

375| 625 | 25 | 75

Vocé teve muita dificuldade em interpretar
problemas propostos no teste?

Vocé acredita que tem conhecimento I6gico matemé
suficiente para trabalhar com a logica de programg 75 25 [ 100| O
do Scratch?
Vocé conseguiu  imaginar  solugcbes  16gic
computacionais para os problemas propostos?

A estrutura do software apresentou ferramentas
termos e conceitos de légicas dificeis de entender? 25 75 [12>587.5

O software Scratch despertou seu interesse? 75 25 100 0

A interface grafica do Scratch Ihe parece de fagjl
entendimento? 100 0 100 0
O software possui uma interface grafica com algosgue

Percepcéo de
aprendizado

100 0 100 O

Percepcéo de
facilidade de

uso aproxima dos aplicativos usados por vocé no diaza d 50 50 75 25
O Scratch possui uma aparéncia interativa? 75 25 100 0
O programa lhe causou um descontentamento €
desanimo, ou em outras palavras, ndo Ihe empolg| 25 75 0 100

Percepcdo de | suficiente para um melhor aproveitamento?

utilidade do Foi facil realizar o teste com o Scratch? 75 25 | 100, O

Scratch Vocé acredita que o Scratch vai Ihe ajudar a seazc
de resolver problemas computacionais através do| 75 25 | 87,5125
uso?

Legenda:

S =Sim Ul = Usuéario Iniciante

N =N&o UE = Usuario Experiente

Pode-se notar na Tabela 2, que os usuarios coasidgue oaplicativo é util
para melhorar o seu aprendizadoe quefacilitaria a realizacdo das atividades de
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programacao. Entretanto, quatro usuarios nao consideram queaichenelhoraria a
sua produtividade para realizacdo das tarefas e apndizada Um usuéario informou:

“Honestamente, ndo acho que isso ird melhorar nmerespecifich No entanto, é

necessario realizar novos testes e comparar aagildo do Scratch com a formacédo de
ensino comumente utilizada em sala de aula paricaerse o aplicativo pode auxiliar
na melhoria do aprendizado dos alunos.

Outra caracteristica analisada, na Tabela 2.efoirelacdo a Interface do
Aplicativ o, pode-se observar que houve discordancias ems alguestdes. Algumas
afirmacfes dos usuarios forarihNldo consegui usar o Scratch, pois ndo entendia
nada”; “Alguns icones estavam pequenos demais e nao estastmis na tela’e
“Tive dificuldades apenas em relacdo aos botbes gée dificeis de entender e
visualizar” e “(...) precisam de muito cliques para chegar emuahgs funcdes’Esses
resultados indicam que melhorias na interface dat8tpodem melhorar a experiéncia
no ensino, para aumentar a facilidade para recenlmc visualizar icones, botbes e
nomenclaturas no aplicativo, diminuindo as difi@adds em utilizar o sistema.

Em relacdo a percepcao de utilidadea Tabela 2 mostra que o Scratch
apresenta certa dificuldade e por isso ndo naoupdsdices de utilidade alto. um
usuario sugeriu quépoderia adicionar tutorial de uso’ As sugestbes dadas
permitiram a identificacdo de novas funcionalidadeso que possibilitara aos futuros
usuarios maior dominio sobre os assuntos apresentad sala de aula. No entanto,
observou-se que os usuarios consideraram que a&pésostumar com o Scratch, o
mesmo apodia 0 ensino e aprendizagem, pois segundasuario“Na minha opiniao
este aplicativo pode ser muito util para a apreadem de pessoas que estdo a procura
de um meio mais facil de aprender a programar’(...)

4. Conclusdes e Licdes Aprendidas

Este artigo apresentou um estudo de caso sobrexpeaiéncia de uso do Scratch para
ensino de programacdo, avaliando o impacto da lidsde da ferramenta no
aprendizado dos alunos iniciantes do curso de ctapfo. A ferramenta tem como
objetivo facilitar a introdugédo de conceitos de en@dtica e computacdo, induzindo o
pensamento criativo, o raciocinio sistematico almtacdo [About Scratch 2015].

Por meio da avaliacdo quantitativa, observadavédrados resultados das
rupturas encontradas pelos usuarios na avaliacddAlD visto na Tabela 1, tivemos
um total de 198 ocorréncias registradas sendoldiedos usuarios iniciantes e 82 dos
usuarios experientes. Segundo [Prates e Barbosy 868es niumeros mostram que de
acordo com a relacdo dos tipos de falhas, apenasrfncias foram observadas como
“Completas”, sendo que a etiqueta “Desisto” ndovbaegistro. O grupo de falhas ditas
como “Parciais” obtiveram 28 ocorréncias e as faltlassificadas como “Temporarias”
registraram 165 ocorréncias.

Dessa forma, os resultados mostram que a viatididdo uso do Scratch é
recomendada para qualquer tipo de usuario, mesm® @& que nao tém muita
experiéncia em programacdo. Outra contribuicdo fapte € que apesar de haver uma
diferenca entre as afirmacdes, respondidas noiqnéasb, ndo ha uma diferenca entre
0os modelos das amostras. No teste realizado enowpdr algumas dificuldades,
principalmente em relacdo a aceitacdo dos usudoiositarios para realizar os testes.
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Muitos alunos, mesmo os classificados como Usudixperientes, ficaram com receio

de realizar a avaliagdo pelo fato de pensar queirrgia concluir ou saber fazer as

tarefas. Alguns declararam que mesmo cursandoumde@no de graduacéo e ja tendo
certa experiéncia com disciplinas do curso de cdaghio, ndo dominam muito bem a
l6gica de programacdo. Todas as dificuldades oadas/nos permitiram demonstrar
como a ferramenta Scratch é facilitador na vida alagos iniciantes nas disciplinas

introdutorias de programacao.

Para sugestfes de melhorias os usuarios relatprarapesar da ferramenta ter
um tradutor, algumas areas do programa nao samddte como “Sprite”, “Score”.
Dessa forma, quando o avaliador fez a leitura dasfas com os usuarios alguns
tiveram dificuldade em encontrar a area destinada pealizar a acao. Esta dificuldade
foi relatada pela maioria dos usuarios inicianges afirmam néo ter um conhecimento
amplo com a lingua inglesa, o que dificultou arpprtetacao das tarefas.

Como trabalhos futuros pretende-se avaliar o pakrda ferramenta com
alunos calouros do curso de computacdo, aplicarglocanhecimentos sobre a
ferramenta Scratch paralelamente a uma disciptimadutéria de programacédo. Espera-
se com isso, descrever os resultados do impac&adapela ferramenta avaliando o
desenvolvimento e o desempenho dos alunos duramenoeiros contatos com a légica
de programacéao através de uma linguagem de progéama
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