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Resumo—A motivacio em disciplinas de programacio repre-
senta um aspecto importante no contexto do aprendizado de tec-
nologia da informacio. Embora estratégias como aprendizado ba-
seado em problema (PBL) possam ser utilizadas nesse sentido, os
cenarios que demandam solucdes computacionais podem variar
consideravelmente, bem como as ferramentas de desenvolvimento
utilizadas, o que pode influenciar no interesse dos alunos. Este
trabalho corresponde a um relato de experiéncia, cujo objetivo foi
analisar a motivacido dos alunos em programacao ao desenvolver
solucdes para problemas encontrados em disciplinas da base
nacional comum curricular, utilizando o Scratch. Por meio dos
resultados preliminares encontrados, foi possivel observar mais
interesse dos alunos em programacao e a relacio desse interesse
com o contexto dos problemas sugeridos.

Palavras-chave—aprendizado baseado em problema, motiva-
¢io em programacio, Scratch, base nacional comum curricular.

1. INTRODUCAO

A motivacdo de estudantes no que se refere ao aprendizado
de disciplinas de programacao configura um dos aspectos mais
discutidos em cursos de tecnologia. Nesse sentido, a utilizacdo
de jogos e ferramentas para promover o engajamento dos
alunos tem contribuido para um ambiente de aprendizagem
mais dindmico e producente [1]. Quando se parte para um
contexto de um curso técnico em informdtica integrado ao
ensino médio, além da falta de motivagdo, outro aspecto
que costuma se fazer presente é a dificuldade encontrada
por muitos alunos nessas disciplinas. Essa dificuldade, que
muitas vezes leva a uma falta de interesse pela disciplina,
além de estar correlacionada com outras dreas como raciocinio
légico e matemdtica, por exemplo, habilidades essas que,
quando somadas, favorecem a criatividade e a solugcdo de
problemas [2], é também justificada pela falta de conexdo
entre os exercicios de programagdo propostos e sua utilizacdo
prética. Boa parte desse processo é amparado por recursos
tecnoldgicos como jogos e quizzes. cujo desenvolvimento pode
servir como aspecto motivacional para se treinar habilidades
de programacio [3].
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O presente trabalho estd inserido neste contexto, e tem por
objetivo avaliar a motivag¢ao dos alunos por programacio, me-
diante o desenvolvimento de ferramentas, utilizando o Scratch,
para disciplinas que compdem a Base Nacional Comum Cur-
ricular (BNCC). Os requisitos para cada ferramenta desenvol-
vida foram elicitados pelos respectivos professores por meio
de conversas com os alunos, o que levou ao desenvolvimento
de jogos e quizzes diversos.

II. TRABALHOS RELACIONADOS

A andlise das peculiaridades de cada regido, o perfil curri-
cular de cada institui¢do e o contexto do aluno de modo geral
$30 mecanismos necessdrios para, sé entdo, poder se tragar um
diagndstico mais preciso sobre o interesse dos discentes por
programacdo [4]. Contudo, diferentes abordagens vém sendo
utilizadas para fomentar o estudo de programacao. A literatura
contempla exemplos que vao desde o uso de ferramentas
computacionais que proporcionem um ambiente mais lidico
para o aluno, até a inser¢do do mesmo na solucdo de problemas
do mundo real.

[5] exploraram o jogo Minicraft como mecanismo para
fomentar o interesse por programacdo. A ideia foi utilizar uma
extensdo do jogo com uma linguagem de programacdo baseada
em blocos, encorajando os alunos a criatividade e solugdo de
problemas. [6], tomando como base o alto nimero de retengdes
em disciplinas de programagdo no ensino superior, analisaram
o impacto positivo que o aprendizado baseado em problema
pode trazer quando utilizado em conjunto com ferramentas
como o LEGO Mindstorms para o ensino de algoritmos. Por
meio da programacdo baseada em blocos, [7] procuraram
analisar o entendimento de conceitos iniciais no contexto de
desenvolvimento de software como varidveis e 16gica boole-
ana; a ideia consistiu na realizacdo de atividades que exploras-
sem conceitos que precedem o desenvolvimento de estruturas
mais complexas. No trabalho conduzido por [8], procurou-se
analisar o uso de ferramentas como o Scratch na motivag¢do
dos alunos em aprender desenvolvimento de software. Ja os
trabalhos conduzidos por [9] e [10] procuraram considerar
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aspectos que poderiam interferir na motivacdo de estudantes
mediante o aprendizado de programacio; no primeiro caso, [9]
verificaram, inclusive, a transi¢do da motivagdo dos estudantes
por meio do modelo ARCS (Atengdo, Relevancia, Confianga
e Satisfacdo).

Outros trabalhos que seguem uma temdtica semelhante
foram conduzidos por [11] e [12]; no primeiro caso a ideia foi
o desenvolvimento de um jogo educativo baseado no anime
Pokemén voltado ao ensino de orientacdo a objetos. Ja o
segundo trabalho fez uso do Scratch para o desenvolvimento
de um jogo visando o auxilio no aprendizado dos conceitos
introdutérios de programagdo para estudantes da Educacdo
Biésica.

III. MATERIAIS E METODOS
A. Scratch

O Scratch consiste em um ambiente de programacao visual,
baseado em blocos, a partir do qual podem ser criadas histérias
interativas, animacdes e jogos. O ambiente permite que os
projetos desenvolvidos sejam feitos de forma colaborativa e
com alto grau de abstrag¢do, sendo utilizado por estudantes,
inclusive, de séries fundamentais [13].

A metodologia empregada no trabalho consistiu na andlise
do desempenho de 20 alunos de um curso técnico em informa-
tica integrado ao ensino médio, mediante o desenvolvimento
de um projeto final de uma disciplina de programagao. A estes,
que ja tinham sido apresentados os conceitos de logica de
programacdo, foi apresentada a plataforma Scratch, incluindo
as principais fungdes e comandos, bem como alguns projetos
disponiveis para consulta como forma de motivagao.

Em um segundo momento, os alunos foram divididos em
grupos de dois e trés componentes, ficando responsaveis por
desenvolver, em um periodo de dois meses, alguma ferramenta
que pudesse auxiliar os professores que lecionam componentes
da base comum curricular na ministracio do conteudo das
suas respectivas disciplinas. A ideia consistiu em identificar
nas disciplinas de Matematica, Quimica, Fisica, Biologia,
Espanhol, Lingua Portuguesa, Histéria e Geografia, os con-
teudos nos quais os professores percebessem que seus alunos
costumam ter mais dificuldade de compreensdo, seja pelo grau
de complexidade do conteido em si, ou até a tentativa de
encontrar uma forma mais lddica de transmiti-lo. O tempo
estipulado para a atividade foi proposto considerando também
as atividades e avaliagdes das demais disciplinas que estavam
sendo cursadas.

Uma vez identificado a demanda por parte de cada um
dos professores, o desenvolvimento do software utilizando o
Scratch era iniciado, buscando validar a solucido proposta com
o professor responsdvel pela disciplina, contribuindo assim
para sua melhor fixacdo por parte das turmas que serviriam
como publico-alvo das ferramentas. Uma vez que os alunos ja
tinham conhecimento dos aspectos de engenharia de software,
foi empregado o método de desenvolvimento agil para todas as
ferramentas, tendo em vista a facilidade de acomodar melhor
as mudancas que iam sendo sugeridas pelos professores.
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O processo de validacdo das solucdes criadas ocorreu por
meio da avaliacdo dos respectivos professores. Por se tratar de
uma atividade que também envolvia restricdes de tempo, os
alunos de cada equipe procuraram assumir um cardter auto-
gerenciado, realizando eles mesmos a divisdo das atividades
quanto aos papeis e responsabilidades de cada um. Nessa
perspectiva, os alunos estavam inseridos ndo apenas em uma
atividade de programacdo em si, mas em um processo de
desenvolvimento de software como um todo.

Ao término da atividade, as equipes responderam a questdes
relacionadas a aspectos de motivagdo ao tentar, através do
desenvolvimento de software, desenvolver uma solug¢do para
um problema do mundo real. Além disso, também foram
arguidos quanto a fixacdo dos conceitos de programagdo com
a realizagdo da atividade proposta e o seu contexto.

IV. RESULTADOS E DISCUSSOES

Para cada uma das disciplinas, o artefato de software
desenvolvido foi:

« Fisica — foi desenvolvido um guia de contetidos de Fisica
(Fig. 1), seguido de um quiz sobre cada um deles.
As perguntas contavam com dicas (Fig. 2) que eram
fornecidas ao usudrio ao longo do quiz;

127 Lei de Newton
| Calorimetria

Fig. 1. Menu de opg¢des dos contetidos a serem trabalhos pela ferramenta da
disciplina de Fisica.

¢ Geografia - foi desenvolvido um jogo sobre os aspectos da
geopolitica dos paises que fazem parte do BRICS (Brasil,
Russia, [ndia, China e Africa do Sul);

« Histdria — foi implementado um quiz com perguntas sobre
Histdria do Brasil, sendo sugerida também, pelo préprio
professor, uma segunda versdo visando a constru¢do de
uma olimpiada sobre o assunto;

o Lingua Portuguesa — foi construido um guia explicativo
sobre as principais classes de palavra. Ao final, eram
feitas perguntas nos moldes de um quiz sobre substantivo,
adjetivo, advérbio;

e Quimica — foi identificado que os alunos costumavam
apresentar dificuldade de compreender o contetido de
distribuicdo eletrdnica. O grupo encarregado de propor
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uma solugdo para essa questdo escolheu alguns elementos
da tabela periddica, e desenvolveu uma animacio para
indicar como o processo ¢ feito;

lla, inicialmente a 2 m/s,
niformemente e, apos

s condigdes, sua

1 metros por segundo
(4 -

] Essa & bem samp

Anote dired o5 dados
& apliguea na farmula!
A

E

DICA

Fig. 2. Exemplo de pergunta realizada apds a escolha de um dos contetidos
da disciplina de Fisica, ilustrando a funcionalidade da dica fornecida para
auxiliar o usudrio.

o Espanhol — foi construido um “conjugador” de verbos
regulares da lingua espanhola, explicando o que acontecia
em cada uma das terminagdes quando um determinado
verbo regular era digitado e realizada a sua conjugacao;

« Biologia — a ideia foi o ensino dos nomes cientificos dos
animais. Foi elaborado um jogo com um personagem
de anime conhecido pelos alunos, de modo a tornar a
memorizagdo mais atrativa.

« Matemadtica — nesse caso os alunos desenvolveram uma
espécie de simulador com questdes de matematica bdsica.
O jogo continha algumas perguntas e desafios sobre os
conteudos mais comuns (Fig. 3 e Fig. 4).

De modo a avaliar se a metodologia proposta contribuiu para
o interesse dos alunos em programacao, foi elaborado um
questiondrio cujas opgdes de resposta foram baseadas na escala
Likert.

i 1. Reta numérica;
| 2. Equacéo do 1° grau;

3 Célculo do perimetro e da area;
4, Resolucao de problemas com fracao;
5. Logica.

|:r—=~:.__—:___ e — S —

Fig. 3. Menu com as opg¢des de contetido a serem abordados na ferramenta
desenvolvida para a disciplina de Matematica.
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Messa reta, o ponto P corresponde ao ndmero:

a4 b)5 6 d)-3

e e —

Fig. 4. Tlustragdo de pergunta feita sobre o conteido de Reta Numérica.

Com o intuito de avaliar a contribuicdo que o projeto
proposto ofereceu ao interesse no estudo de programacao,
85% dos alunos responderam positivamente (Fig. 5). A mesma
quantidade de respostas positivas foi observada quando os
alunos foram perguntados se aceitariam participar de outro
projeto de programacio, cujo objetivo fosse a proposta de uma
solu¢do para um problema na drea de educagdo. As respostas
corroboram a ideia de que situa¢des-problema podem levar a
um maior interesse dos alunos em disciplinas de desenvolvi-
mento de software.

De modo a avaliar se a estratégia utilizada conferiu uma
melhor fixa¢do dos conceitos de programacio, 85% dos alunos
também responderam positivamente (Fig. 6). Isso se deve ao
fato de que em cada uma das ferramentas desenvolvidas,
os conceitos de programacdo ja vistos pela turma foram
exercitados em um contexto pritico, no qual se buscava a
solu¢@o para um problema real.

QL A busca em propor uma solugdo utilizando
programacao, para um problema na drea de
educacgdo, contribui para ampliar meu interesse em
programacio.

® Concordo fortemente
@ Concordo
¥ MNeutro
@ Discordo
@ Discordo fortementea

Fig. 5. Grifico sobre o interesse em programacdo quando a solug@o a ser
desenvolvida estd relacionada a um problema na drea de educacéo.
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Uma vez que [14] sugerem que uma dificuldade em utilizar
o aprendizado baseado em problema consiste no gatilho para
motivar o estudo, na abordagem utilizada neste trabalho, a
grande maioria dos problemas solucionados foram de contet-
dos que os préprios alunos ja haviam estudado, ou estudariam
posteriormente. Esse aspecto, além de impulsionar os alunos
no desenvolvimento da solucdo, colaborou, indiretamente, para
uma revisdo do contetido das disciplinas trabalhadas. Os
alunos que responderam de forma neutra as perguntas feitas
podem corresponder ao ptiblico que costuma néo se identificar
com disciplinas de programacdo de modo geral, o que é um
fator que pode ser analisado em trabalhos futuros.

Em uma abordagem semelhante & utilizada neste trabalho,
[15] observaram as contribuicdes interdisciplinares que a estra-
tégia apresenta. Como diferencial, o presente trabalho analisa
a motivacdo no estudo de programacdo trazida por situacdes-
problema no contexto educacional, sendo, de igual modo,
observadas as mesmas contribui¢des que os autores apontam
no referido estudo, como desenvolvimento do pensamento
criativo, raciocinio critico e notdvel integracdo do grupo.

Q2. O projeto desenvolvido me ajudou a fixar melhor
conceitos de programacao.

@ Concordo
Meutro
@ Discordo
@ Discordo fortamente

Fig. 6. Grifico sobre a melhor fixacdo dos conceitos de programacao a partir
da atividade desenvolvida.

V. CONSIDERACOES FINAIS

Além da interdisciplinaridade, o contexto utilizado neste tra-
balho, a partir da proposi¢ao de solug¢des para o aspecto educa-
cional proposto, apresentou resultados promissores na andlise
da motivacdo dos estudantes em disciplinas de programacao.
Esse processo contribuiu para que os alunos exercitassem 0s
aspectos de: atengd@o, ao serem instigados ao desenvolvimento
de uma solugdo pratica por parte dos docentes; relevancia, uma
vez que as solugdes propostas beneficiariam um publico que
poderia incluir eles préprios; confianca, mediante o feedback
dos docentes que atuaram como clientes, e satisfagdo, ja
que a aprendizagem dos grupos que mais se destacaram,
levou as solugdes desenvolvidas a serem apresentadas em
ambientes escolares externos a instituicdo. Esses quatro fatores
constituem o modelo motivacional citado por [9], e permitem
concluir que a abordagem utilizada neste trabalho configura
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uma estratégia promissora em promover O engajamento no
estudo de programacdo. Como trabalhos futuros, espera-se a
reproducdo do trabalho em outras turmas e com maior nimero
de alunos, investigando também questdes como o interesse dos
discentes no dominio do problema de forma mais aprofundada.

AGRADECIMENTOS

Ao campus Cedro do Instituto Federal de Educagao, Ciéncia
e Tecnologia do Ceard pelo apoio no momento da realiza¢do
do trabalho.

REFERENCIAS

[1] F. Santos, P. Neto, A. Santos, "Um jogo para ensinar Fisica: A Cine-
mitica de forma lidica no Ensino Médio", in: 5° Encontro Nacional de
Computacdo dos Institutos Federais (ENComplF 2018). Porto Alegre:
SBC, 2018.

[2] O. Korkmaz, "The Effects of Scratch and LEGO Mindstorms Ev3-
Based Programming Activities on Academic Achievement, Problem-
Solving Skills and Logical-Mathematical Thinking Skills of Students",
Malaysian Online Journal of Educational Sciences (MOJES), v. 4, No.
3, 2016, pp. 73 — 88.

[3] A. Gomes, A. Mendes, "An environment to improve programming
education”, in: CompSysTech *07 Proceedings of the 2007 International
Conference on Computer Systems and Technologies, Bulgéria, Junho
2007. pp. IV 19-1 — IV. 19-6.

[4] L. Silva, "Andlise do aprendizado em programacdo de estudantes do
ensino técnico integrado do Instituto Federal de Pernambuco”, in: 5°
Encontro Nacional de Computagao dos Institutos Federais (ENCompIF
2018). Porto Alegre: SBC, 2018.

[5] C.Zorn, C. Wingrave, E. Charbonneau, J. LaViola, "Exploring Minecraft
as a Conduit for Increasing Interest in Programming", in: The 8th
International Conference on the Foundations of Digital Games. pp. 352-
359, 2013.

[6] M. Lykke, M. Coto, S. Mora, N. Vandel, C. Jantzen, "Motivating
programming students by Problem Based Learning and LEGO robots",
in: IEEE Global Engineering Education Conference (EDUCON). pp.
544 — 555, 2014.

[71 S. Grover, S. Basu, "Measuring Student Learning in Introuctory Block-
Based Programming: Examining Misconceptions of Loops, Variables,
and Boolean Logic", in: The Special Interest Group on Computer
Science Education (SIGCSE 17). pp. 267 - 272, 2017.

[8] S. Nikou, A. Economides, "Transition in Student Motivation during
Scratch and an App Inventor course”, in: 2014 IEEE Global Engineering
Education Conference (EDUCON). pp. 1042 — 1045, 2014.

[9] H. Tsukamoto, H. Nagumo, Y. Takemura, K. Matsumoto, "Analyzing
the Trasition of Learners’ Motivation to Learn Programming", in: 38th
ASEE/IEEE Frontiers in Education Conference. pp. 6-11, 2008.

[10] A. Gomes, A. Mendes, "A teacher’s view about introductory program-
ming teaching and learning: difficulties, strategies and motivations", in:
2014 IEEE Frontiers in Education Conference (FIE) Proceedings. pp.
1-8, 2014.

[11] J. G. Mombach, B. M. N. Castro, E. S. Santos, M. B. B. Santos,
"POOkémon: um jogo sobre programagdo orientada a objetos", SBC
- Proceedings of SBGames 2018, pp. 1400 - 1403.

[12] E. O. Frosi, I. C. S. Silva, "CodeBots Ensino Liudico de Conceitos
Introdutérios de Programacao para Estudade da Educagdo Bdsica", SBC
- Proceedings of SBGames 2019, pp. 899 - 908.

[13] V. R. Nunes, G. D. Santos, C. G. von Wangenheim, "Ensino de
Computacdo com SCRATCH no Ensino Fundamental = Um Estudo de
Caso", in: Revista Brasileira de Informdtica na Educagdo. v. 22, pp.
116-125, 2014.

[14] A. L. Ribeiro, R. A. Bittencourt, and B. L. Santana, “Andlise da
Motivagdo em um Estudo Integrado de Programagdo Baseado em PBL”,
in Workshop sobre Educagdo em Computacdo (WEI 2018) ~ , vol. 26.
Porto Alegre, RS, Brasil: SBC, 2018.

[15] P. Rios, D. Cury, "Utilizando o SCRATCH no desenvolvimento de
Ldgica de Programagio como contribuic¢o interdisciplinar", en Sdnchez,
J. (Ed.), Nuevas Ideas en Informdtica Educativa. v. 12, pp. 426-431.
Santiago de Chile, 2016.

774



