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Resumo: O estudo apresenta um produto educacional validado e derivado de uma pratica de intervencao
pedagdgica, realizada para uma pesquisa de Programa de Pds-Graduagéo Stricto Sensu Profissional em Ensino de
Ciéncias Exatas. Um conjunto de atividades que auxiliam o ensino da l6gica de programacédo, com auxilio do
software Scratch, foi proposto a estudantes de cursos de educacao profissional técnica do eixo da Tecnologia da
Informacéo (T1), cujo plano de curso contempla o ensino da programacédo. O objetivo deste estudo foi analisar as
contribuices que o software Scratch pode proporcionar no ensino da légica de programagdo. Apresenta-se
atividades de pensamento computacional que podem ser exploradas por docentes e discentes da area de TI. O
material contém questdes para serem desenvolvidas com o uso do software Scratch e podem ser realizadas com a
utilizacdo de computadores. Os resultados obtidos com esta investigacdo mostraram que atividades realizadas por
meio do software Scratch auxiliaram no ensino da légica de programagdo. Os estudantes, participantes desta
pesquisa, sentiram-se mais aptos para o ensino de Programacdo, oferecido apés a realizagéo deste projeto.

Palavras-chave: Pensamento computacional. Légica de programag&o. Scratch.
1 INTRODUCAO

Este produto educacional possui a finalidade de apresentar um conjunto de atividades que
facilitaram o ensino da l6gica de programacdo a estudantes de um determinado curso de
educacdo profissional técnica do eixo da Tecnologia da Informacdo (TI). Apresenta-se
atividades que foram desenvolvidas ao longo de sete (7) aulas e que abordaram o uso da

tecnologia para o ensino da l6gica de programacéo.

O objetivo deste estudo foi analisar as contribuicdes que o software Scratch pode
proporcionar no ensino da logica de programacdo. Durante a investigacdo, utilizou-se o Scratch
para o desenvolvimento e criacdo de animac0es, histdrias interativas e jogos, valendo-se do
conceito de programacao, além da possibilidade de desenhar figuras geométricas. Para isso,
buscou-se o ambiente computadorizado da escola com acesso a internet. Conforme Yamane
(2009), o uso do computador em prol da educagdo traz inimeros beneficios, entre eles, a
motivacdo dos educandos, que auxilia na preparacdo de futuros cidaddos. Além disso, a



ferramenta tecnoldgica utilizada como principio de estudo apresenta uma série de
caracteristicas que fazem dela ser um dispositivo adequado ao processo de ensino, tais como

interatividade, potencializacdo da capacidade de memoria e adaptabilidade ao acerto e erro.

Em sintese, serdo abordados neste relato da aplicacdo, a fundamentacdo tedrica, a
metodologia e o0s procedimentos da pesquisa, os resultados observados, bem como as

consideracdes tecidas a partir das atividades realizadas com um grupo especifico de estudantes.
1.1 Fundamentacdo Teodrica

Para que o uso da tecnologia nas escolas tenha efeito favoravel, cabe ao professor a
realizacdo de aprimoramento tecnoldgico a fim de que possa promover aulas produtivas com
atividades educativas unindo o ludico com a tecnologia. Behar (2013) afirma que nas
instituicGes de ensino o engajamento e o crescimento profissional precisam ser continuos, por
meio de capacitagdes, muitas vezes tecnoldgicas, pois 0s professores necessitam aprimorar sua
prética profissional ao longo da carreira. Além disso, é de fundamental importancia que o
professor consiga estabelecer uma dindmica de aulas produtivas e harmdnicas, bem como ser

flexivel suficiente para se adaptar as novas situagdes que surgirem.

O Scratch, software utilizado na pratica, foi projetado como base para aprender
programacdo e os estudantes criam projetos e concomitantemente aprendem matematica,
computacdo, programacao, design thinking, fluéncia em tecnologia digital e outras habilidades
gue serdo essenciais para o sucesso no seculo XXI (MATTAR, 2010). Apos a criacdo dos
projetos, existe a possibilidade de serem compartilhados no site oficial do Scratch e anexados
em outras paginas da internet. O mais interessante € que os projetos, quando analisados por
outro desenvolvedor, podem ter o cddigo alterado, dando aparéncia de continuidade. Neste
sentido, a utilizacdo desta ferramenta pode ajudar o professor a estruturar o futuro dos
estudantes. O Scratch oferece recursos que aliam o conhecimento com a pedagogia, de forma
que evoca 0 pensamento computacional e o raciocinio légico, por meio de tentativas e de

compreensdes da programagéo.

O estudo permitiu analisar o ensino de programacdo com a utilizacdo do Scratch. Mattar
(2010) afirma que o Scratch € uma linguagem de programacédo grafica que cria sequéncias
I6gicas apenas arrastando blocos de cddigos “pré-montados”. Sua interface é amigavel de forma
que o individuo possa iniciar na programacao e evidencia que a ferramenta é “[...] uma maneira

de colocar em praética [...] 0 uso de games em educacao: a producéo de jogos pelo aluno”.



Varelaetal. (2018, p. 1) elucidam que o Scratch € um programa de computador que permite
a escrita de uma série de instrucdes, definindo o que deve ser feito. Afirmam também que se
pode criar “[...] histdrias, jogos ou animacdes, e tudo isso é feito através de uma linguagem de
programacdo”. Brod (2013) acrescenta que o Scratch é uma 6tima ferramenta de ensino e o
objetivo deste software é permitir que, com a logica de programacao, o usuério crie historias
em duas dimensdes (2D), por meio de animacdes, jogos, simuladores, ambientes visuais de
aprendizagem (AVA), musicas e arte. O autor também relata que “[...] 0 Scratch nos apresenta
maltiplos atores (sprites) que podem interagir entre si, permitindo a criacdo e a visualizacdo das
mais variadas experiéncias, incluindo jogos e desenhos animados” (BROD, 2013, p. 37).

2 DESENVOLVIMENTO

Este produto educacional derivou-se de uma pesquisa de Mestrado Profissional de um
Programa de P6s-Graduacéo Stricto Sensu em Ensino de Ciéncias Exatas de uma Universidade
do sul do Brasil. A préatica de intervencdo pedagogica foi realizada no ano de 2018 com um
grupo de estudantes de Curso Técnico em Informatica que estavam ingressando no Maédulo de
Programacdo e possuiam conhecimentos limitados relativos & area de desenvolvimento de
sistemas. A turma era constituida por nove estudantes com o Ensino Médio concluido, dos quais

sete eram do género masculino e dois do feminino, com idades entre 18 e 22 anos.
As atividades desenvolvidas nesta pesquisa foram:

1) Verificacdo dos conhecimentos prévios sobre programacao por meio de um formulério
on-linet; 2) Utilizacdo da ferramenta de ldgica de programacgdo Hour of Code?; 3) Explanacéo
do software Scratch, sua interface e as possibilidades do programa; 4) Realizacéo de atividades
de logica de programacéo que contemplaram o uso da ferramenta Scratch; 5) Desenvolvimento
de um projeto final que abrangeu conhecimentos adquiridos nas aulas; 6) Apresentacdo do
projeto final que contemplou todos os conhecimentos adquiridos durante as aulas; 7) Respostas
ao questionario on-line sobre os conhecimentos obtidos por meio da utilizacdo do software

Scratch no processo de ensino de programacao.

Neste estudo foram realizadas sete (7) aulas com diferentes niveis de contetdo. Aqui

apresenta-se alguns deles. Na primeira aula, foi realizado um pré-teste utilizando o formulério

! https://forms.gle/sygnYHNHCO9BRQUT67.

2 https://hourofcode.com/br/learn



do Google, mencionado anteriormente. Na aula seguinte, os conceitos basicos da ferramenta
Scratch foram explorados, com auxilio do quadro branco e projetor multimidia, para ilustrar a

explicacdo aos discentes, conforme apresentado no Quadro 1.

Quadro 1 - Conceitos basicos da ferramenta Scratch

Categorias e os seus blocos Exemplos de blocos Categorias e os seus blacos. Exemplos de blocos.
[ voumeno | e
T s € pasvos Contém os blocos que permitem [ sremte o mmamgen -]
acordo com a posicao e diregao m LAt s Le] dgspn\el;fd m
do ator e coordenadas do palco. i el L
pelos outros objetos.
T =
Alteram a aparéncia do objeto Efetuam agdes mediante
(na caso dos atores também {«: o ] determinadas condigdes de uma
Ihes permite comunicar). forma repetida ou apenas uma
Unica vez.
Analisam determinadas =
Gerem os sons e o seu volume aners o teu volume pars D % situagoes, recebendo
informagao dos objetos
ou do préprio utilizador.
Ativam funcionalidades " Enviam valores para outros
A B — blacos (nimeros, texta
ou expressaes booleanas)
| Docn |
e ARE e
armazenar valores (nimeros (oo o mn ) Permite criar um bloco
ou texto). personalizado pelo utilizador (- 00
e utilizé-lo posteriormente.

Fonte: os autores, 2022

Construiu-se conhecimentos para aprender a usar 0s c0digos necessarios para criar figuras
geomeétricas planas, com énfase no desenho de angulos para atingir objetivos dos programas.
Como estdo expostas nas atividades do Quadro 2, foram explorados os menus de movimento,

aparéncia, som e caneta do software Scratch.

Quadro 2 — Atividades contemplaram as figuras geométricas planas

FIGURAS GEOMETRICAS PLANAS — AULA 03

Leia atentamente os enunciados abaixo e desenvolva os exercicios utilizando o software
Scratch.

Exercicio 1: Desenhe e insira um retangulo. Faga com que ele gire por 20 vezes em velocidade
0.2 quando clicada a bandeira verde.

Exercicio 2: Insira um personagem retangulo. Ao clicar na bandeira verde, faca com que ele
atravesse o palco, da direita para a esquerda e (vice-versa) dando giros completos. Quando
alcanca uma extremidade do palco (x:240), ele deve girar em direcdo a outra extremidade (x:
-240). O ponto inicial para o personagem € x:0 e y:0.

Exercicio 3: Insira um personagem que se move 60 passos para direita, gira 45° no sentido
anti-horario e se move outros 60 passos. O personagem repete 0 percurso por 2 vezes e marca

a movimentacao realizada no palco.




Exercicio 4: Insira um personagem que percorra um trajeto em diagonal, desde o ponto de
partida até o ponto de chegada automaticamente, apos clicar na tecla espago. Esse personagem
deve retornar ao ponto de partida quando alcancar a chegada.

FIGURAS GEOMETRICAS PLANAS - AULA 04

Leia atentamente os enunciados abaixo e desenvolva os exercicios utilizando o software
Scratch.

Exercicio 1: Crie um programa na linguagem Scratch conforme se pede. Utilize como plano
de fundo a imagem de um plano cartesiano. Quando a bandeira verde for clicada, a animacéo
solicita a digitagdo de um valor. Logo em seguida, um personagem ponto desenha um
quadrado (perfeito) utilizando esse valor fornecido.

Exercicio 2: Faca outros programas com a mesma logica do exercicio anterior para as

seguintes figuras geomeétricas:
a) Triangulo equilatero;
b) Retangulo

c) Heptagono

d) Pentagono

e) Losango

Desafio: Exercicio 3: Utilize o labirinto mostrado na Figura 1. Importe para o palco e faca
com que um personagem “pessoa” caminhe pelo labirinto. Defina o ponto de partida e o ponto
de chegada. O personagem “pessoa” ndo pode burlar os tragos do labirinto. Quando o
personagem pessoa alcancar o ponto de chegada, deve voltar ao ponto de partida.

==

Fonte: http://olimpiada.mutirao.upf.br/progr2013/images/labirinto.png

Fonte: os autores, 2022
A fim de averiguar as habilidades que os estudantes adquiriram no decorrer do curso, com
exploracdo do software Scratch para o estudo da logica de programacéo, desenvolveu-se o
desafio do Quadro 3, envolvendo todas as categorias estudadas ao longo dos encontros. Este

estudo proporcionou uma revisdo gque aprimorou 0s conhecimentos explorados.



Quadro 3 — Atividade desafiadora envolvendo todos os tipos de categorias estudadas

Crie um jogo ou uma animacdo na linguagem Scratch que contemple os conhecimentos

aprendidos durante as aulas. Tempo disponivel para o desenvolvimento: 14 dias.

Fonte: os autores, 2022

Para identificar as contribuicbes da pratica pedagogica, apés a atividade desafiadora,
desenvolveu-se um questionario de avaliacdo pos-teste com os estudantes da turma, utilizando

o formulério do Google.

2.1 Resultados observados

Ao longo da investigacdo oportunizou-se o compartilhamento de conhecimentos e
aperfeicoou-se a pratica docente com o uso de recursos digitais. Os estudantes que participaram
dos encontros demonstraram empolgacao e desenvolveram todas as atividades com entusiasmo;
realizaram novas descobertas a partir do software de estudo e classificaram a ferramenta como
propulsora a introducédo da logica de programacao, etapa essa em que a maioria dos estudantes
enfrentam dificuldades ao ingressar no mundo da programacao.

As atividades com o uso do software Scratch tiveram efeito a partir do momento em que
os estudantes passaram a desenvolver animacdes com uso de blocos de codigo e associando-0s
aos personagens com acOes e interacdes, a fim de que conseguissem criar cenarios com
desenhos de linhas e formas (BROD, 2013), evidenciando o conhecimento matematico e a
relagdo que isso possuia com os angulos. Estas atividades foram exploradas num total de sete

aulas, do primeiro ao sétimo encontro, com duracdo de trés horas cada.

Por meio dos exercicios propostos, os estudantes puderam desenvolver diversas
habilidades. Eles utilizaram o software Scratch para escrever programas (VARELA et al, 2018)
que solicitavam a interacdo do mouse e do teclado e exigia o uso de variaveis para 0

armazenamento de informagdes fornecidas pelo usuario.

Os estudantes declararam, também, que o Scratch deve ser utilizado com estudantes de
cursos de informatica antes de iniciar as aulas de programacéo. A fala da Aluna E® vem ao
encontro dessa afirmacéo: “[..] deveria ser explorada em cursos de Tl para ensinar aos alunos
alégica de programacao”. Essa resposta também evidenciou uma das intensfes desta pesquisa,

que visou adotar a ferramenta Scratch como opcdo de ensinar logica de programacao aos

3 Os alunos foram denominados por letras para manter o anonimato.



estudantes do Curso Técnico em Informatica.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados oriundos desta pesquisa indicam que, por mais que 0s estudantes possuiam
poucos conhecimentos relativos a area de desenvolvimento de sistemas, o uso do software
Scratch facilitou o estudo introdutério de I6gica de programacao. Os estudantes participantes
sentiram-se mais preparados para o ensino de Programacdo do Curso, oferecido apos a
realizacdo deste projeto. E importante ressaltar, também, que a pesquisa aprimorou as
experiéncias pessoais e profissionais dos discentes, além de elucidar as dificuldades que,

normalmente, os estudantes apresentam ao ingressarem no universo da programacao.

Para finalizar as reflexdes realizadas nesta pratica, conclui-se que a ferramenta Scratch foi
uma excelente aliada no processo de ensino dos estudantes, fazendo com que os educandos,
cientes de seus ritmos distintos para ampliagéo de conhecimento, interagissem com autonomia
e gerenciassem seu proprio processo de conhecimento. Pondera-se que a inovacdo que a
ferramenta Scratch proporciona pode ser valida para o ensino de programacdo, pois trabalha
com condic@es, lacos de repeticdo, varidveis e o raciocinio 16gico no geral (VARELA et al,
2018). Ademais, possibilita que o estudante adquira habilidade e competéncia para resolver
problemas légicos, além de vé-los de forma mais abrangente e, assim, o trabalho de professores

de algoritmos iniciais flui com melhores resultados.

E importante salientar que os principios deste software podem ser aplicados nio apenas
para aulas de programacao, mas também para a vida cidada, que passa a pensar de uma forma

diferente e agir com protagonismo quando resolver problemas do seu cotidiano.
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