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RESUMO

A tecnologia tem se tornado cada vez mais presente no cotidiano
dos estudantes desde os primeiros anos de sua vida académica,
como um importante recurso no processo de aprendizado. Nesse
cendrio, o uso de atividades interativas despertam o interesse dos
alunos, quebrando barreiras entre o desconhecido e o
desenvolvimento 16gico. Com este objetivo, surgiram algumas
ferramentas computacionais que apoiam o processo de ensino-
aprendizagem por meio de recursos tecnolégicos. Neste artigo, é
apresentado de um experimento conduzido com alunos do 2° ano
do ensino fundamental sobre o uso de tecnologias voltadas ao
ensino de programacdo de computadores (a ferramenta Scratch).
Neste experimento, metade dos alunos participou de um
treinamento voltado ao ensino de conceitos de programacgio de
computadores por meio da criagdo de jogos digitais e a segunda
metade ndo recebeu o treinamento. Apds o treinamento, os alunos
dos dois grupos foram submetidos a um desafio de ldgica (“O
lobo, a ovelha e a couve”). Como resultado, os alunos que
participaram do treinamento apresentaram tempos menores (em
média, 52% inferior) para resolver o desafio de légica proposto
em comparagdo com o grupo que ndo recebeu treinamento. Tais
dados foram submetidos a testes estatisticos e os resultados
sugerem diferenca estatisticamente significante entre os grupos,
indicando um melhor desempenho no raciocinio légico de
criangas que participaram do treinamento na ferramenta Scratch.

ABSTRACT

The technology has become increasingly present in the daily lives
of the students as an important resource in the learning process. In
this scenario, the use of interactive activities arouses students
interest, breaking barriers between the unknown and the logical
development. With this purpose, there were computer tools that
support the process of teaching and learning through technological
resources. In this paper, we conduct an experiment with 2™ year
elementary school students on the use of technologies related to
computer programming education (the Scratch tool). In this
experiment, half the students attended a training to learn computer
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programming concepts by creating digital game, the other half of
students did not attend the training. After the training, students
from both groups were asked to solve a logic problem (“The wolf,
sheep, and cabbage”). As result, students who participated in the
training had less time (on average 52% less) to solve the proposed
logic problem when compared to the group that did not participate
in the training. These data were submit to statistical test and the
results suggest statistical significant difference between both
groups, indicating a better performance in the logical reasoning of
children who participated in the training in the Scratch tool.

Palavras-chaves
Programacdo, Scratch, Raciocinio Ldégico, Experimento, Jogos,
Criangas, Ensino Fundamental.

1. INTRODUCAO

Atualmente, a tecnologia estd cada vez mais presente no cotidiano
das pessoas. Na drea de educacdo, o uso de tecnologias para
apoiar o processo de aprendizado tem sido cada vez mais
procurado e implantando em escolas de diferentes niveis e/ou
faixas-etdarias. Um dos grandes desafios dos educadores ¢é
aumentar o interesse dos alunos e manté-los motivados durante o
processo de aprendizado, e o uso de recursos tecnoldgicos pode
contribuir para este objetivo.

Nesse cendrio, uma oportunidade de aplicac@o da tecnologia como
instrumento de apoio a educacdo refere-se a dificuldade que os
alunos possuem ao se depararem com problemas de raciocinio
l6gico. Scolari et al. [l1] sugerem que o pensamento
computacional e o raciocinio l6gico deveriam ser ensinados desde
cedo no processo educacional, ji que aumentam a capacidade de
deducdo e conclusdo de problemas. Tal iniciativa tem sido
incentivada pela Sociedade Brasileira de Computacio (SBC), que
defende o ensino da Computagdo desde o ensino bésico [2].

Diversas iniciativas com este contexto t€m sido propostas ao redor
do mundo. Nos Estados Unidos, essas atividades extracurriculares
tém sido incentivadas por grandes empresas de tecnologia e seus
fundadores, entre as quais se destacam Microsoft e Facebook. Ha
eventos em que pais e criancas, desde o jardim de infincia ao
ensino fundamental, se debru¢am sobre computadores resolvendo
quebra-cabeg¢as animados para aprender os principios da 1dgica do
computador [3]. Mais recentemente, foi divulgada uma noticia
que o Governo Australiano reclassificou Histéria e Geografia
como matérias facultativas no ensino fundamental e médio, em
favor das aulas de programacdo de computadores [4].
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Nos cursos de graduagdo em computacdo, a programacgido de
computadores é uma das disciplinas introdutdrias essenciais, e
constitui a base para muitos campos em que a informdtica se
aplica. Esta disciplina deve capacitar o individuo a utilizar a
l6gica de programacdo na resolugdo de problemas [5]. Nesse
momento, considera-se de grande ajuda a aplicagdo de atividades
iterativas para o uso de conceitos de programag¢do no processo de
geragdo de conhecimento, tendo em vista que quanto mais cedo
sdo implantados os conceitos computacionais, mais facilmente sdo
quebradas as barreiras entre o desconhecido e o desenvolvimento
l6gico. A l6gica é fator imprescindivel para a resolugdo de
problemas voltados a computagdo, proporcionado no individuo
maior familiaridade com o mundo da tecnologia [6].

Com este objetivo, surgiram algumas ferramentas computacionais
que apoiam o processo de ensino-aprendizagem por meio de
recursos tecnoldgicos. Uma delas € o ambiente de ensino Scratch,
que foi construida com o objetivo de apoiar os seus usudrios no
aprendizado de conceitos de programacao e raciocinio 16gico por
meio de uma linguagem de programacdo visual [7].

Neste artigo, serd apresentado um experimento conduzido com
alunos com uma turma do 2° ano do ensino fundamental (criangas
de 7 a 8 anos de idade) onde um grupo foi treinado em relagdo ao
ensino de programacdo de computadores com a ferramenta
Scratch e o segundo grupo nio recebeu este treinamento. Os
alunos dos dois grupos foram convidados a resolver um desafio
que envolvesse um problema de 16gica. Como resultado, os alunos
que participaram do treinamento apresentaram tempos menores
(em média, 52% inferior) para resolver o desafio de ldégica
proposto em comparagdo com O grupo que ndo recebeu
treinamento. Tais dados foram submetidos a testes estatisticos que
revelaram a existéncia de diferenca significativa entre os dois
grupos analisados, sugerindo que houve melhoras substanciais no
raciocinio légico de criancas que participaram de um treinamento
com conceitos de programacdo de computadores por meio de uma
metodologia de desenvolvimento de jogos digitais.

O artigo estd organizado da seguinte forma. Na se¢do 2 &
apresenta a fundamentacdo tedrica, descrevendo conceitos sobre
raciocinio 16gico, uma descri¢do da ferramenta Scratch, utilizada
durante este trabalho e trabalhos relacionados. Na secdo 3 ¢é
apresentado o planejamento e projeto do estudo experimental que
foi realizado. Na secdo 4 sdo apresentados e discutidos os
resultados obtidos a partir da execu¢do do estudo experimental.
Finalmente, na se¢@o 5 sdo discutidos as conclusdes obtidas com
este trabalho e trabalhos futuros previstos para sua continuidade.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Raciocinio Légico

Nota-se que atualmente o aluno tem sido demandado a pensar
cada vez mais rapido durante algumas situacdes do dia-a-dia.
Existe uma infinidade de situagdes em que nos deparamos com
problemas a serem resolvidos que nada tem a ver com matérias de
ciéncias exatas.

O raciocinio 16gico € uma habilidade que interfere diretamente no
desempenho das atividades profissionais. Ele permite que os
individuos consigam elaborar argumentos importantes para
tomadas de decisdes. Independente da profissdo e da drea em que
o individuo atua, pensar e raciocinar de maneira critica s@o
competéncias de grande diferenciagdo [8].

Observa-se que o ensino da légica geralmente é tratado nas
primeiras fases da aprendizagem, onde os alunos devem aprender
a desenvolver o raciocinio 16gico para auxiliar na resolucao de
problemas. Para alguns autores, habilidades basicas, como ler e
escrever, deveriam passar para um nivel mais avang¢ado
relacionado a “aprender a ler bem, aprender a escrever bem e

aprender a resolver problemas matematicos bem”, que podem ser
alcancados por meio do desenvolvimento do raciocinio 16gico [1].

2.2 A Ferramenta Scratch

O projeto original da ferramenta Scratch foi motivado pelas
necessidades e interesses das criancas e jovens, com idades entre
8 a 16, visando a aprendizagem e educagdo computacional. Ela é
um software gratuito e foi lancado em 2007 [7].

Scratch consiste em uma linguagem e ambiente grifico com
manipulagdo de comandos, imagens, videos e sons, em que ndo é
preciso digitar funcdes ou enderecos, facilitando a interagdo entre
os objetos e possibilitando a criagdo de animacdes e jogos. Ele
estd atualmente em sua versdo 2.0. A ferramenta foi desenvolvida
pelo MIT Media Lab para viabilizar o ensino de programacio,
além do despertar de conceitos l6gicos [9].

A Figura 1 faz uma comparaco entre um programa basico de “ola
mundo” escrito na ferramenta Scratch e como ficaria um
programa com o mesmo propdsito escrito em uma linguagem de
programagdo tradicional, como Java.

public class OlaMunde {
public static void (String[] args){
System.out.println(”014, Mundo!");
by

Figura 1: Programa “Ola Mundo” em Scratch e Java.

O obijetivo principal da ferramenta Scratch € facilitar a introducao
de conceitos de matemdtica e computagdo, induzindo o
pensamento criativo, raciocinio sistematico e o trabalho
colaborativo [10]. A ferramenta possui um ambiente direcionado
para criangas e oferece uma linguagem de programagdo simples e
de boas caracteristicas visuais. Os comandos assemelham-se a
peca de quebra cabega formando blocos de comando.

2.3 Trabalhos Relacionados

O uso de conceitos de programacio de computadores por alunos
do ensino bdsico ja foi tratado em trabalhos anteriores. O trabalho
de Scaico et al. [11] descreve um experimento realizado com a
ferramenta Scratch com alunos do ensino médio utilizando uma
metodologia de computacdo desplugada. Essa abordagem consiste
na exploragdo dos fundamentos de Ciéncia da Computagio sem a
necessidade do uso de computadores [12].

Ja o projeto de Vieira et al. [13] também utilizou a técnica
conhecida como  “computacdo  desplugada”, inovando
completamente a forma de apresentagdo das atividades, usando o
formato teatral com estudantes das escolas publicas. Utilizando
essa alternativa como técnica para melhorar o processo de ensino
e aprendizagem. A execugdo desse projeto é relevante, pois os
alunos das escolas adquiriram uma compreensdo de como funciona
os computadores sem necessidade de recursos tecnoldgicos.
Entretanto, ndo utilizam o uso dos computadores na educagao.

Em [14], sdo descritos os resultados de uma oficina de 16gica de
programagdo com alunos do segundo ano. Foram abordados
topicos desde resolugdo de problemas e até desenvolvimento de
algoritmos. Os autores concluem que a ferramenta Scratch é um
instrumento que pode auxiliar os alunos que possuem dificuldade
em organizar pensamentos, em construir conceitos matematicos
ou problemas com informdtica. Os autores ainda afirmam que o
aluno que usar essa ferramenta no inicio da disciplina terd melhor
compreensdo de conceitos de programacdo, como estruturas de
decisdo e repeticdo, varidveis, operadores, dentro outros conceitos.

No projeto realizado por Wangenheim et al. [15], os autores
concluiram que o ensino de computa¢io usando Scratch pode ser
adotado como sucesso ja no primeiro ano do ensino fundamental.
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O estudo mostra ser possivel a programacdo de uma histdria
interativa da Chapeuzinho Vermelho em poucas aulas. Também
foi observado que as aulas motivaram os alunos a aprender mais
sobre programagdo e promoveram uma experiéncia de
aprendizagem positiva e satisfatéria. Uma das ameacas a validade
desse estudo foi o fato de que varios alunos ficaram motivados e
comecaram a utilizar o Scratch fora das aulas. Assim, alguns
resultados obtidos de aprendizagem podem ter sido influenciados
por estas atividades extras. Mesmo com alguns projetos
relacionados ao ensino de conceitos de computacdo, existem
poucos trabalhos focado para esses alunos de ensino fundamental
ou médio. Esses niimeros sdo ainda menores com projetos
voltados para criangas com idade de 7 anos e que estdo
comegando o ensino fundamental.

Este artigo apresenta um estudo que visa o ensino de conceitos
basicos de computagdo para alunos de ensino fundamental, mais
precisamente aqueles que estdo no 2° ano do ensino fundamental,
com o objetivo de contribuir com o desenvolvimento do
raciocinio 16gico e uso da criatividade, onde se encontra cada vez
mais dificil aplicar esses conceitos ao longo dos anos escolares.

3. ESTUDO EXPERIMENTAL
3.1 Definicao do Estudo

Este trabalho busca mostrar que o uso de uma metodologia de
desenvolvimento de jogos voltado para criancas do ensino
fundamental pode melhorar significativamente a habilidade dos
participantes na resolu¢@o de problemas de 1égica.

3.1.1 Objetivo do Estudo

Esse estudo tem como objetivo fazer uso de uma metodologia
baseada na criagdo de jogos digitais com o propésito de medir o
impacto na habilidade do aluno do ensino fundamental em
resolver problemas de raciocinio légico.

O objetivo desse estudo é esquematizado a partir do paradigma
GQM (goal, question and metric), proposto em [16], conforme a
Tabela 1.

Tabela 1. Descri¢do do objetivo do estudo no formato GQM.

A aplicagdo de uma metodologia

Analisar baseada na criacdo de jogos digitais

Com o proposito de Caracterizar

Habilidade em resolver problemas de

Com relacio a 160
Ggica

Do ponto de vista do Estudantes do ensino fundamental

No contexto De uma turma do ensino fundamental

3.1.2 Questoes de Pesquisa

Nesse contexto, foi formulada uma questdo de pesquisa para esse
estudo: RQI. Qual o impacto do uso de jogos na habilidade de
um aluno do ensino bdsico na resolugdo de problemas de logica?

3.2 Planejamento e Execucao do Estudo

Para responder a questdo de pesquisa, foi planejado um estudo
experimental seguindo etapas descritas em [17] para a realizag@o
de experimentos em engenharia de software. Nesse cendrio,
podem ser evidenciadas as seguintes etapas: 1) Selecdo dos
participantes 2) Realizacdo de curso de introducéo a programagio
de computadores com Scratch 3) Experimento em grupos. A
metodologia do treinamento realizado visa aplicar os
conhecimentos de conceitos de programacfio para criangas nos
anos iniciais do ensino bdsico utilizando a ferramenta Scratch
v2.0, citada na secdo 2.2.

3.2.1 Selegdo dos participantes

O experimento foi executado com uma turma de 17 alunos do 2°
ano do ensino fundamental, com idade entre 7 e 8 anos de idade.
A turma foi dividida aleatoriamente em dois grupos A ¢ B com 9
e 8 participantes respectivamente. O grupo A participou do
treinamento e o grupo B ndo participou do treinamento.

3.2.2 Hipoteses
O experimento foi projetado para testar as hipdteses a seguir (nula
e alternativas):

Hipétese Nula (H0): Nao hd diferenga de tempo entre os
resultados obtidos pelo grupo que utilizou a metodologia e o
grupo que ndo utilizou a metodologia proposta na resolugdo de
problemas de raciocinio légico.

Hipétese Alternativa 1 (H1): O grupo com participantes do
treinamento da metodologia proposta apresenta resultados
melhores que o grupo ndo participante em relagdo ao tempo
para a resolucdo de problemas de raciocinio 16gico.

Hipoétese Alternativa 2 (H2): O grupo ndo participante do
treinamento da metodologia proposta apresenta resultados
melhores que o grupo participante em relagcdo ao tempo para a
resolug@o de problemas de raciocinio légico.
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3.2.3 Metodologia Utilizada no treinamento

As aulas foram ministradas em uma escola particular de
Manaus/AM, cujo laboratério de informdtica oferecia 24
computadores e cada um pdde desenvolver as suas atividades de
forma individual.

Cada encontro foi acompanhado por uma professora e dois
monitores. Os monitores, todos alunos graduandos da
Universidade Federal do Amazonas, tinham objetivo de auxiliar
os alunos nos exercicios realizados em sala, tirando possiveis
duvidas e verificando o tempo de realizacdo de cada atividade que
eram propostos.

O planejamento das aulas foi baseado no contetido disposto por
uma rede mundial de atividades extracurriculares chamada Code
Club Brasil. Essa iniciativa é completamente gerenciada por
voluntdrios, com o objetivo de ensinar programacdo de

computadores as criangas [3].

As aulas planejadas tiveram como objetivo apresentar os
conceitos bdsicos de programacdo e da ferramenta Scratch,
utilizada para criacdio de jogos digitais por meio de uma interface
visual. Primeiramente foi apresentada a ferramenta, mostrado suas
funcionalidades e como poderiam utilizd-la para desenvolver as
atividades. Para essa aula, foi feita uma analogia a uma pecga
teatral, aproveitando assim as caracteristicas do Scratch que
também necessita de palco, pano de fundo, personagens e roteiros.
Era sempre mostrado um conceito computacional e em seguida
esse conceito era colocado em prdatica por meio do
desenvolvimento de um jogo. Nas aulas seguintes, foram
utilizados os conceitos ja apresentados em aulas anteriores, sem
lembra-los de como fazer as tarefas. Foram utilizadas apenas
perguntas para instigar a lembranca do aluno, como por exemplo:
“Voce lembra?”, “Consegue fazer sozinho?”.

O curso teve um total de 9 encontros, como mostrado na Tabela 2,
totalizando 15 horas. O curso foi dividido em duas partes: aulas
expositivas/priticas e ao final o desenvolvimento de um jogo por
aluno. A Tabela 2 mostra o planejamento do curso.

O nivel de dificuldade das atividades aumenta a cada novo
conceito apresentado, pois a especificacdo de cada atividade era
diferente da anterior, conforme serd apresentado a seguir.
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Tabela 2. Divisao dos encontros.

Encontro Atividades
1 AT1, AT2, AT3
2 AT4
3 ATS
4 AT6
5 Foi realizada a atividade de avaliacdo utilizando
0 jogo “O lobo, a ovelha e a couve”.

6,7,8 Encontros para a producio dos jogos.

9 Apresentacdo final durante a feira da escola.

® [ATI] Fazendo o personagem se movimentar no cendrio:
Essa atividade teve como objetivo apresentar os comandos
iniciais que fazem os personagens se movimentarem € como
realizar a troca de trajes.

®  [AT2] Fazer um personagem dangar: O objetivo foi fazer o
personagem dangar por meio da troca de trajes e execugdo de
sons.

o [AT3] Jogo do cdo, papagaio e menino: O primeiro jogo
apresentado teve como objetivo fazer o papagaio fugir do
cdo. Essa fuga deve respeitar o movimento do ponteiro do
mouse. O menino interage com o usudrio dando as instrugdes
do jogo por meio do comando “diga”.

® [AT4] Jogo do Ping-Pong: Foi mostrado como desenhar um
cendrio e um ator, além de novos comandos como “se” e
“tocado em” que se refere ao contato do ator com outro
objeto, além dos conceitos ja vistos.

® [AT5] Jogo do gato e do rato: E um jogo de pega-pega
abordando conceitos ja vistos, incluindo novos conceitos
como adicionar novas fantasias e contar pontos cada vez que
o rato é pego utilizando a criacdo de varidveis. Foi deixado
livre para as criancas escolherem outros personagens. Como
por exemplo, “o rato e o gato”, entre outros.

[ [AT6] Jogo de caca as bruxas: O tltimo jogo teve o objetivo
apresentar comandos para “desaparecer” e “aparecer” com
um personagem, colocar contagem regressiva, duplicar
personagens e outros ja vistos no decorrer das aulas.

No decorrer do curso, naturalmente os alunos passaram a
encontrar solugdes para determinados problemas e ajudando os
demais. Ao final do 1° dia, todos mostraram-se bastante
motivados e interessados na realizagdo das atividades mostrando
uma reagdo positiva a ferramenta. Essa boa receptividade foi
observada principalmente quando eram executados os desafios.

As atividades AT3, AT4, ATS e AT6 foram seguidas da
realizacdo de desafios. Esses desafios foram propostos como
forma de estimular o aluno. Eram atividades j4 feitas que teriam
que reproduzir novamente, sem ajuda dos monitores ou
professora. O tempo de execucdo desses desafios foi medido com
o objetivo de avaliar a metodologia proposta.

Ao final do curso, todos tiveram também que desenvolver seu
préprio jogo, fazendo uso dos conceitos apresentados durante o
treinamento. Esses jogos foram apresentados pelos alunos durante
a feira de ciéncias da escola.

3.2.4 Desafio de Logica a ser Solucionado

Ao final do treinamento, ambos os grupos (alunos que receberam
treinamento e alunos que ndo receberam treinamento) deveriam
resolver um desafio de légica a fim avaliar o impacto do
conhecimento dos conceitos de programagdo de computadores no
raciocinio 16gico dos alunos.

O desafio escolhido foi “O lobo, a ovelha e a couve”, retirado do
site Racha Cuca, dedicado a todas as idades, que consiste em um
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ambiente onde encontra-se desde Jogos Online até problemas de
l6gica, em niveis de dificuldades diferentes [18]. O desafio estd
caracterizado como jogo de raciocinio 16gico no nivel fécil para
criangas com mais de 6 anos e com duragdo de 5 a 15 minutos.

Foi explicado a todos os alunos o objetivo do desafio, indicando
que eles deveriam levar o lobo, a ovelha e a couve até a margem
oposta utilizando um barco, mas com as seguintes restricdes:
quando o homem nio estd por perto, o lobo come a ovelha ou a
ovelha come a couve. Logo, eles deveriam evitar que tais cendrios
ocorrerem, pois caso contrdrio eles perderiam o jogo. Eles
também foram avisados que poderiam realizar quantas tentativas
fossem necessdrias para resolver o problema apresentado.

Na se¢fo 4 serd apresentada uma andlise dos dados apresentados
nessa secao.

4. ANALISE DOS RESULTADOS

A andlise dos resultados foi realizada em duas etapas. Na primeira
etapa, foram analisados os tempos obtidos pelos alunos para a
conclusdo de atividades previstas no treinamento realizado com a
ferramenta Scratch a fim de observar o desempenho e a evolugio
dos alunos em relacdo as tarefas propostas. Na segunda etapa,
foram analisados dois grupos de alunos (os que receberam o
treinamento e os que ndo receberam o treinamento na ferramenta
Scratch) durante a resolugdo de um problema de légica ao qual
foram submetidos a fim de avaliar se o conhecimento em
conceitos de programacdo de computadores apresenta algum
impacto no tempo para a resolug¢do do problema.

4.1 Etapa 1: Analise do Tempo para

Conclusao das Atividades do Treinamento

Para avaliacdo do desempenho dos alunos ao longo treinamento
com a ferramenta Scratch, foram utilizadas métricas relacionadas
aos atributos Facilidade de aprendizagem e Eficicia, propostos
pelo modelo PACMAD [19]. A seguir € descrito o significado de
cada atributo e como eles foram medidos no estudo apresentado.

®  Eficacia: é a capacidade de um usudrio concluir uma tarefa
alcancando os objetivos. Neste estudo ela serd medida por
meio do tempo necessdrio por cada participante para a
conclusdo das atividades propostas.

°

Facilidade de Aprendizagem: ¢é a facilidade com a qual
uma pessoa pode obter habilidade com uma aplicacdo/
método/ferramenta. Ele geralmente reflete o tempo que uma
pessoa leva até se tornar eficaz em alguma atividade. Neste
estudo, ela serd medida por meio da contagem do tempo
necessdrio para a conclusdo de tarefas semelhantes realizadas
de forma repetida.

Duas tarefas realizadas durante o treinamento foram analisadas:
(1) Adicdo/Remocgdo de atores e (2) Adicdo de plano de fundo. As
andlises serdo apresentadas nas subsecdes seguintes.

4.1.1 Tempo para Adicionar/Remover Atores

Como os comandos para adicionar e remover um personagem
(ator) foram ensinados na AT2, a andlise dos tempos de conclusdo
da tarefa foi realizada apenas para as 4 atividades seguintes (AT3
a AT6). Os dados obtidos referentes a esta tarefa estdo
apresentados na Tabela 3.

Nesta tarefa (adicdo/remocgdo de atores), os alunos ficaram livres
para escolher qualquer personagem. Assim, os alunos gastaram
um certo tempo com divida na escolha do personagem, o que
pode refletir no tempo final para a conclusio da atividade.

Analisando estes dados, € visivel que houve melhora na execugdo
das tarefas semelhantes ao longo do tempo. O tempo requerido
pelos alunos vai reduzindo a medida que atividades semelhantes
sdo apresentadas a eles, indicando que eles aprenderam e se
tornaram mais eficazes com a repeticao das tarefas.
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Tabela 3. Tempo para Adicionar/Remover atores (segundos).

Participante | AT3 AT4 ATS AT6
Cl 120 100 90 60
C2 120 100 60 60
C3 120 140 100 90
C4 80 59 36 25
C5 115 90 50 30
C6 80 50 50 30
C7 90 55 100 50
C8 90 80 45 20
C9 90 80 75 50

Média 100,6 | 83,8 67,3 46,1

4.1.2 Tempo para Adicionar Plano de Fundo

Outra tarefa medida durante a aplica¢do do treinamento refere-se
a adi¢do de um plano de fundo, ensinada na atividade AT3. A
andlise dos tempos de conclusdo da tarefa foi realizada apenas
para 2 atividades (ATS5 a AT6), que possuiam esta tarefa como
requisito. Os dados obtidos referentes a esta tarefa estdo
apresentados na Tabela 4.

Tabela 4. Tempo para Adicionar Plano de Fundo (segundos).

Participante ATS AT6
Cl 40 35
C2 45 40
C3 70 19
C4 39 25
C5 77 20
C6 75 30
Cc7 70 30
C8 55 30
C9 85 40

Média 61,8 29,9

Novamente € visivel a melhora na execucdo da tarefa semelhante
na segunda vez que ela foi realizada. Todos os alunos melhoraram
seu tempo na segunda vez que realizaram a tarefa. Observa-se o
decaimento do tempo requerido pelos alunos que participaram do
estudo (em média) ao longo das duas atividades realizadas.

Para algumas atividades ndo foram obtidos os tempos, pois os
alunos faziam antes do momento solicitado, citando que ja sabiam
fazer. “Agora ja ficou muito facil” era alguma das falas citadas
pelos alunos.

4.2 Etapa 2: Analise Comparativa dos Grupos

(treinados e nao treinados)

Esta andlise avaliou o desempenho de dois grupos durante a
resolug¢do de um desafio de légica a fim de avaliar se o
conhecimento em conceitos de programacdo de computadores
apresentados a um grupo de alunos durante o treinamento descrito
anteriormente apresenta algum impacto no tempo para a resolug@o
de desafios que requerem raciocinio logico.

A avaliacdo contou com 17 alunos, divididos em dois grupos. O
Grupo A foi formado por 9 alunos (identificados como C1 a C9)
que participaram do treinamento na ferramenta Scratch (cujos
resultados foram apresentados na secdo anterior). O Grupo B foi
formado por 8 alunos (identificados como N1 a N8) que ndo
tiveram nenhum contato com a ferramenta Scratch. Todos os
alunos foram convidados a solucionar o problema de ldgica
associado ao desafio “O lobo, a ovelha e a couve”, descrito na
secdo 3 deste artigo.

A Tabela 5 apresenta os dados do estudo, com o tempo obtido por
cada aluno de acordo com o grupo em que foi alocado, além da
média e desvio padrdo obtido para cada grupo. Como resultado, os
alunos que participaram do treinamento apresentaram tempos
menores (em média, 52% inferior) para resolver o desafio de
l6gica proposto em comparagdo com O grupo que ndo recebeu
treinamento. Além disso, os resultados apresentaram um desvio
padrdo menor para o grupo que realizou o treinamento, indicando
maior uniformidade dos tempos neste grupo, em relagdo ao grupo
de alunos que nao realizaram o treinamento.

A partir dos dados coletados, foi aplicado um teste estatistico a
fim de avaliar se havia diferenga significativa entre os resultados
obtidos por ambos os grupos (com e sem treinamento) em relagdo
ao tempo para resolucdo do desafio de 16gica. Assim, inicialmente
foi aplicado o teste Shapiro-Wilk para avaliar a normalidade da
amostra. O resultado indicou que os dados ndo seguem uma
distribui¢do normal para nivel de confianca de 95% (p = 0,043).

Tabela 5. Tempo individual e média dos alunos para resolucao
do desafio de légica apresentado.

Tem; Médi
L Aluno (segeunlt)le) (Desvioegailrﬁo)

Cl 476
C2 510
C3 144

A C4 140

(Com C5 182 233,6
treinamento) 6 100 (170,3)

C7 60
C8 257
C9 476
NI 758
N2 360
N3 565

% N4 115 484.6

(Sem R
treinamento) N5 400 (241,3)

N6 710
N7 758
N8 360

Assim, seria necessdrio a aplicacdo de um teste ndo-paramétrico
para avaliar a possibilidade de diferenca estatistica significante
entre os 2 grupos. Entdo, foi aplicado o teste Mann-Whitney com
nivel de confianga de 95% (o = 0,05). O resultado do teste indicou
um p-value de 0,04093, indicando que haveria diferenca
estatistica entre os grupos, o que refuta a hipétese nula HO (no
haveria diferenca de tempo entre os grupos) e confirma a hipdtese
alternativa HI (o grupo que recebeu treinamento apresenta tempos
melhores que o grupo que ndo recebeu treinamento para a
resolugdo de problemas de raciocinio 16gico).

Os dados obtidos em ambos os testes (de normalidade [Shapiro-
Wilk] e Nao-Paramétrico [Mann-Whitney]) estdo apresentados na
Tabela 6, para nivel de confianca de 95%.

Tabela 6. Tempo individual e média dos alunos para resolucio
do desafio de l6gica apresentado.

Teste Nao Paramétrico
Mann-Whitney: o.= 95%

. Teste de Normalidade
Variavel | gjqpiro-Wilk: o = 95%

Tempo p=0.043339 p =0,04093
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A préxima se¢do apresenta as conclusdes desta pesquisa e aponta

proximos trabalhos a serem conduzidos visando a sua
continuidade.

5. CONCLUSOES E TRABALHOS
FUTUROS

Esse trabalho apresentou uma andlise dos resultados do

experimento para um grupo de alunos do 2° ano do ensino
fundamental que utilizou Scratch visando analisar a influéncia no
uso de programacdo no desenvolvimento do raciocinio 16gico. Onde
o aluno constrdi um jogo por meio do encadeamento de blocos de
comandos, similar a constru¢do de um brinquedo educativo.

A partir disso, foi projetado um experimento com a turma onde
metade dos alunos participou do treinamento com conceitos de
programacdo de computadores, por meio de uma metodologia de
desenvolvimento de jogos digitais e a outra metade ndo. Apds o
treinamento, os alunos dos dois grupos foram submetidos a um
desafio de 16gica. Como resultado, os alunos que participaram do
treinamento apresentaram tempos menores (em média, 52%
inferior) para resolver o desafio de ldgica proposto em
compara¢do com o grupo que ndo recebeu o treinamento. Tais
dados foram submetidos a testes estatisticos e os resultados
obtidos sugerem que houve melhoras substanciais no raciocinio
légico de criangas que participaram do treinamento. Como
resultado adicional, todos os alunos participantes criaram jogos
autorais que foram apresentados em uma feira de ciéncias.

Para uma avaliacdo qualitativa, foram feitas as
perguntas para a professora e os pais apds o treinamento:

seguintes

®  Qual foi a reagcdo dos alunos ao saber que iriam participar
do curso?

®  Foi observado alguma mudanga no aluno durante o curso?
® O que achou do resultado final?

De forma resumida, todos relataram que os alunos ficaram bem
animados e curiosos com o curso. A professora que ministra as
aulas regulares relatou que os alunos participantes tinham uma
concentragdo maior quando era falado sobre o curso. Durante a
entrevista ndo estruturada com os pais, todos relataram uma
melhora na concentracdio e na habilidade de encadear atividades
para a resolu¢do de um problema. Os pais relataram um interesse
visivel do aluno em ampliar o conhecimento apds o treinamento.

Como trabalhos futuros, podemos citar: ampliar a populagdo do
experimento para outros perfis do ensino fundamental e ensino
médio, um estudo experimental onde a professora e os pais
relatam em didrios suas percepcdes para uma andlise qualitativa
mais detalhada, verificar o impacto da metodologia proposta do
desenvolvimento de outras habilidades além do raciocinio 16gico.
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