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RESUMO

O uso da computacdo esta cada vez mais presente. Introduzir técnicas de programacao é importante
para os estudantes do ensino médio, que ja almejam conhecer este assunto. A légica de programacéao
ajuda no desenvolvimento do raciocinio légico e quantitativo e ajuda na solucdo de problemas do dia
a dia. O Scratch permite que o usudrio aprenda a ldgica de programag¢do de uma forma mais ludica,
porque no lugar de cddigos temos uma estrutura simples e uma plataforma interativa e divertida do
ponto de vista do usuario. O objetivo da pesquisa foi estudar a linguagem de programacao Scratch e
sua aplicacdo no aprendizado da légica de programagdo com estudantes do ensino médio do Instituto
Federal da Bahia (IFBA). Como a légica de programacdo ndo é uma disciplina simples, o uso de uma
plataforma como esta auxiliou na introducdo deste tema e na aprendizagem dos discentes. Neste
contexto, o ensino da tecnologia contemplou questdes relativas ao pensamento sistematizado e
l6gico. Observamos através dos programas feitos pelos alunos que em sua maioria conseguiram
desenvolver as atividades e usaram os conceitos e comandos de légica de programacdo em blocos
utilizando a ferramenta. Conseguimos exercitar o ensino da légica de programacao e o raciocinio légico
e matematico utilizando recursos da informatica com o uso de tecnologia.

PALAVRAS-CHAVE: Légica de Programacdo. Scratch. Ensino Médio.
ABSTRACT

The use of computing is increasingly present. Introducing programming techniques is important for
high school students, who already want to know this subject. Programming logic helps in the
development of logical and quantitative reasoning and helps in solving everyday problems. Scratch
allows the user to learn programming logic in a more playful way, because instead of code we have a
simple structure and an interactive and fun platform from the user's point of view. The objective of
the research was to study the Scratch programming language and its application in learning
programming logic with high school students at the Federal Institute of Bahia (IFBA). As programming
logic is not a simple discipline, the use of a platform like this helped in the introduction of this theme
and in the learning of students. In this context, the teaching of technology contemplated issues related
to systematized and logical thinking. We observed through the programs made by the students that
most were able to develop the activities and use the concepts and commands of programming logic in
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blocks using the tool. We were able to exercise the teaching of programming logic and logical and
mathematical reasoning using computer resources with the use of technology.

KEYWORDS: Programming Logic. Scratch. High School.

1. INTRODUCAO

E importante e necessdrio que nos dias atuais, os discentes das nossas instituicdes de ensino,
especialmente do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia da Bahia (IFBA), compreendam
pelo menos os principios basicos da Ciéncia da Computacdo. Segundo Tucker (2009), através de relatos
e experiéncias na area académica, algoritmos, logica de programacao e programacado de computadores
tém um histdrico de dificuldades para os alunos. Tais disciplinas exigem muitas vezes uma nova forma
de pensar, requerem habilidades que quase sempre nao foram desenvolvidas no ensino regular,
levando o aprendiz a ter grandes dificuldades e consequentemente um mau desempenho durante o
curso (BARBOSA, 2011). Quanto antes os alunos tiverem contato com estes assuntos, mais conseguirdo
obter éxito no entendimento das disciplinas, que exigem estudos, persisténcia e treinamento.

Légica de programacdo ndo é uma disciplina simples, pois a mesma unifica conhecimento aprofundado
de raciocinio matematico, que é uma disciplina que ja apresenta certo grau de dificuldade para alguns
(GUEDES, 2014). Adisciplina légica de programacao, presente nas primeiras etapas dos cursos técnicos
e superiores da drea de computacdo, constitui a base de formacgdo dos estudantes desta area.

O Scratch é uma linguagem grafica de programacao criada no Media Lab do Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT), inspirada na linguagem Logo, mas é mais simples, facil de utilizar e mais intuitiva
(SCRATCH, 2018). Ela foi lancada em 15 de maio de 2007. E um software gratuito e seu objetivo
principal é facilitar a introducdo de conceitos de matematica e de computag¢do, enquanto também
induzindo o pensamento criativo, o raciocinio sistematico e o trabalho colaborativo (SCRATCH, 2018).
O termo Scratch provém da técnica de Scratching utilizada pelos disco-jockeys do Hip-Hop que giram
os discos de vinil com as suas maos para frente e para tras de modo a fazer misturas musicais de forma
criativa e inesperada. Com o Scratch é possivel fazer algo semelhante, misturando diferentes tipos de
trechos de midia (graficos, fotos, musicas, sons) de formas criativas.

A programacdo do Scratch é feita através de blocos de comandos que sdo encaixados uns aos outros,
formando a sequéncia de comandos que se deseja. Os blocos sdo concebidos para se encaixar apenas
de uma Unica forma, fazendo sentido sintaticamente, ndo ocorrendo, assim, erros de sintaxe. E uma
maneira de trazer conceitos de informatica de alto nivel para seus usuarios, pois os comandos
presentes nos blocos sdo praticamente os mesmos. Esse software permite a construgdo de programas
gue controlam e misturam graficos, animacgdo, texto, musica e som. O mesmo pode interagir com
objetos exteriores de varios tipos. A pagina de internet do Scratch fornece inspiracdo e audiéncia, |3
se podem experimentar os projetos de outros, reutilizar e adaptar as suas imagens e scripts. E muito
simples se criar jogos, animag0es, histdrias interativas, arte e outros, o que aumenta a interatividade
entre o aluno e a linguagem. Apesar de ndo ser muito robusto, esse software, possui estruturas basicas,
porém importantes, para um programador como estruturas de controle de fluxo.

O software ¢é dividido em 3 blocos. O primeiro bloco contém os comandos que serdo adicionados ao
seu programa. Comandos como: de controle, movimentos, operagdes, aparéncia, sons e outros. No
segundo bloco é onde ficard o programa, esta tela conterd os blocos de comandos, os trajes de seus
sprites (os desenhos que aparecem na tela) e os sons que acompanham os sprites. E o terceiro bloco
contém a tela de animacdo, onde o programa é executado.

O uso da computacdo cada vez mais esta no nosso cotidiano. Introduzir técnicas de programacao é
importante para os estudantes do ensino médio, que ja almejam conhecer este assunto. A ldgica de
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programacdo ajuda no desenvolvimento do raciocinio légico e quantitativo e ajuda na solucdo de
problemas do dia a dia. Algumas escolas ja introduziram a programacdo de computadores para
estudantes de ensino fundamental e médio. O Scratch, em virtude do seu publico alvo principal,
oferece um ambiente visual para programacdo mais acessivel que outras linguagens, disponibilizando
uma interface que permite que programas sejam montados como blocos virtuais, arrastando-os para
a area de trabalho, que é um plano de fundo estatico, onde os elementos inseridos podem executar
as suas acoes. Para dar vida a seus projetos e definir o comportamento de cada um dos elementos
presentes, os usudrios associam a estes objetos sons, imagens e variaveis que podem ser manipulados
pelos diferentes tipos de comandos fornecidos pela linguagem de programacdo do ambiente. A
linguagem Scratch disponibiliza comandos que permitem ao estudante trabalhar com conceitos
computacionais importantes para iniciantes em programacao, tais como, entrada e saida de dados,
tipos de dados, variaveis, estruturas de controle, operadores e arrays. Além disso, também permite
trabalhar com comandos que conferem a natureza multimidia inerente a esta linguagem (SCRATCH,
2018).

Varios trabalhos ja foram desenvolvidos sobre o uso da ferramenta Scratch para auxiliar a
aprendizagem da légica de programacéao. Dias e Serrdo (2014), relataram uma experiéncia do uso do
Scratch com um grupo de alunos do primeiro ano do curso de Licenciatura da Computacao. O trabalho
analisou os efeitos que essa ferramenta promoveu sobre o aprendizado dos conceitos mais
elementares de programacdo de computadores no grupo observado. Gomes et al. (2014), usaram o
Scratch com um grupo de meninas do ensino médio com o intuito de aumentar o interesse das meninas
pela drea de computacdo. Ferreira et al. (2016) também buscaram incentivar jovens e adultos através
da oferta de um curso de iniciacdo a programac¢do de computadores as comunidades de Salvador e
regido metropolitana.

Segundo Farias, Oliveira e Silva (2017), apds analises de varios trabalhos publicados na area, o Scratch
€ uma ferramenta interessante que pode ser adequada a diferentes faixas etdrias e pode ser utilizada
para ensinar instrucGes basicas de programacdo, favorecendo o raciocinio légico e desenvolvendo
habilidades para solucdao de problemas.

2. OBJETIVO

O objetivo geral da pesquisa foi estudar a linguagem de programacao Scratch e sua aplicacdo no
aprendizado da ldgica de programacdo para a modalidade do ensino médio integrado do Instituto
Federal da Bahia (IFBA). Como obijetivos especificos buscamos desenvolver atividades praticas para
serem realizadas no laboratdrio de informatica; construir tutoriais para uso nas aulas; detectar
dificuldades na aprendizagem de ldgica de programacdo; planejar e executar eventos para uso e
difusdao da ferramenta e do projeto.

3. METODOLOGIA

Iniciamos com o desenvolvimento de conteldos e atividades para serem aplicados aos alunos do
ensino médio integrado. Primeiro abordamos os conteludos tedricos sobre introducdo a légica de
programacdo, em seguida desenvolvemos atividades praticas que foram realizadas no laboratdrio de
informatica, usando a plataforma Scratch. Os assuntos foram sempre revisitados para sanar duvidas.

Apds o dominio da ferramenta e desenvolvimento das atividades, os alunos criaram as suas proprias
aplica¢Oes, animacgdes e jogos. Em paralelo, elaboramos um instrumento especifico de coleta de dados,
que visou identificar as dificuldades dos alunos. Apds, aplicamos o instrumento especifico de coleta de
dados e realizamos a sistematiza¢do dos dados relativos a pesquisa quantitativa.
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Os trabalhos finais foram apresentados em forma de semindrio para as turmas e avaliados. Assim
obtivemos um feedback dos discentes e uma avaliacao do que foi assimilado e da execucao do projeto.

Com o amadurecimento do projeto, pretendemos participar do Scratch Day 2021, que é uma iniciativa
da comunidade tecnoldgica e educacional para se comemorar o aniversario do Scratch. No més de
maio varias pessoas ao redor do mundo se encontram para dividir conhecimentos, projetos e aprender
novas técnicas, umas com as outras.

4. RESULTADOS

Nesta sessdo apresentaremos os resultados da pesquisa. Primeiro construimos os tutoriais para as
aulas e para auxiliar os alunos no desenvolvimento das atividades. Na Figura 1 apresentamos um
exemplo do tutorial que foi elaborado, passo a passo, sobre as fungdes que estdo sendo executadas
para auxiliar os discentes no desenvolvimento das tarefas e das atividades.

Apds ministrar algumas aulas ensinando aos alunos como utilizar as principais ferramentas do Scratch
pedimos aos mesmos para desenvolverem projetos livres e assim obtivemos varios projetos para
apresentacao e publicacdo no Scratch Day. Assim temos projetos singulares e criativos desenvolvidos
pelos alunos do IFBA Simdes Filho e que futuramente serdo utilizados para incentivar os proximos
alunos nas préximas turmas a se empenharem e desenvolverem novos projetos.

A seguir apresentamos alguns dos trabalhos desenvolvidos pelos discentes do ensino médio do IFBA
Campus Simoes Filho.
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\Vamos Comverter a
temperatura de Celsius
para escala Fahrenheit?

PASSO A PASSO DE COMO CONVERTER A TEMPERATURA DE CELSIUS PARA

FAHRENHEIT.
(PL
", esta opcdo sera utilizada

1° passo: Selecione em Eventos aopcdo
sempre que quiser iniciar o programa.

diga @ por e segundos
2° passo: Selecione em Aparéncia a opcao , no local onde ta
escrito “Ola" substitua por * Vamos converter a temperatura de Celsius para escala
Fahrenheit ? " note que se for iniciado o programa o “ator” vai fazer essa pergunta. Altere o

tempo de acordo com a necessidade da leitura.

Figura 1 — Exemplo de tutorial para desenvolvimento de atividade
Fonte: [os autores, 2020]

No primeiro exemplo os discentes criaram variaveis e atribuiram valores as mesmas para execug¢ao do
calculo de Poténcia Elétrica (Figura 2).

112

Ensino em Foco, Salvador, v.3, n.8, p. 108-118, dez. 2020.




ANDRADE, M. T. T; SILVA, J. B. S. Estudo da ferramenta Scratch para ensino de légica de programagdo no ensino
médio do IFBA.

) N
Qual o valor ca corrente
elétrica (A) ?

mude diferenga de polencial » para resposta

mude polincia v para diferenca de polencial *  comente elétrica

Figura 2 — Criacdo de varidveis e atribui¢do de valores - célculo de Poténcia Elétrica
Fonte: [os autores, 2020]

No segundo exemplo (Figura 3) os discentes fizeram uso dos operadores aritméticos, relacionais e
I6gicos para a execucgdo do calculo da Velocidade Linear.

=

TED neen
mude Velocidade Inicial v para resposta 7Y

Qual a velocidade final do objeto? JLTT e T

—d o mmm Qual a velocidade inicial
- S do objeto?
PRI usl 3 tempo inicizl do objeto? JLTLY e |
mude Tempo Inicial » para resposta B
[EF TN Qual a tempo final do objeto? JEESREES
mude TempoFinal v para  resposta (I
mude Variag3o da velodade v para  Velocidade Final - Velocidade Inicial
mude Variagiodotempo v para TempoFinal - Tempo Inicial

Ator | Convertible 2 - x e 1y s

mude Velocidade Linear » para  Variagio davelocidade | Variag3o do fempo
pense (T ror @) sequncos Mostar | @ @ Tamanho 100 Direg3o %0

g jurte (IETEAEITRY com Velocidade Linear  por () segundos

PP o e esqueca da unidade de medida do objeto que pode ser em mis ou em kmih. Jeeg ° sequndos

Figura 3 — Operadores aritméticos, relacionais e légicos - calculo da Velocidade Linear
Fonte: [os autores, 2020]
Na Figura 4, os discentes usaram a estrutura sequencial de algoritmos, fazendo uso dos operadores
aritméticos para execugdo do calculo de conversdo de nimero binario para nimero decimal.
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- IR - © -
1111111100110001001111110110000101111
— e 0010000011011111001000011000010011000
00000 0000
111110011001 1 Oy —
— 011101000010,011¥0110011010111101111111
000 00000001 111010011111111111100010

1010101§ Q “11111011101111111101111

00001112 1110001000110011110101

11110110000111010101

10110111111000111011111

00111111110111111000011011

006 10011100111 11100111100001111101111
¢ 1111111011111111001111101111111111011
1111101100110111110010011011001111101
0010000111111110000001001110001111110
1100011111111110000011000111000100011

Figura 4 — Estrutura sequencial de algoritmos — uso de operadores aritméticos
Fonte: [os autores, 2020]

Observamos a forte utilizagdo das ferramentas de criacdo de variaveis e operadores aritméticos, pois
os discentes encontraram muita dificuldade em utilizar ferramentas de estrutura sequencial e
condicional, mesmo assim quando perguntamos sobre o que achavam da programacdo em blocos
utilizando o Scratch os mesmos apresentaram muita satisfacdo em terem aprendido a utilizar a
mesma.

As estruturas condicionais de algoritmos foram aplicadas para resolugdo de calculos de Resisténcia,
Tensdo ou Corrente (Figura 5).
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Vamos Calcular ? Digite

TENSAO se quizer saber
0 valor da tensdo, se nao
diga: ndo. .

Ator  Atort - x -148 I

Mostar | ® | @) Tamanho 100 Diregdo

O D

Figura 5 — Estruturas condicionais de algoritmos — calculos de resisténcia, tensdo ou corrente
Fonte: [os autores, 2020]

A Figura 6 apresenta a aplicacdo da estrutura de repeticdo para fazer os calculos de Resisténcia
Equivalente. Pode ser repetido inumeras vezes, conforme o programador optar.

Nos programas observamos a utilizacdo das funcdes de repeticdo “sempre” e a funcdo condicional
“se”, a criacdo de varidveis, adicdo de personagens, cenarios, localizacdo dos eixos “x” e “y”, uso de
angula¢do, como rotagdes em 180° e 90° e varias outras fungdes. Com isso podemos identificar que
mesmo com algumas dificuldades conseguimos compartilhar o conhecimento introdutdrio sobre a

I6gica de programacdo com a utilizacdo da ferramenta Scratch.
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| Digite o valor do primeiro
resisto

médio do IFBA.

[."EW Vamos calcular a Resisténcia Equivalente dos resistores em paralelo?

1200 CH Digite o valor do primeiro resisto:  JEXN G

ﬂ

mude Resistor1 v para resposta

120U Digite o valor do segundo resisto: M5 U
Resistor2 v para resposta Q™
opl~ para Resistor1 * Resistor2
op2~ para Resistor1 + Resistor2

Resistor Equivalente » para op1 / op2

l Ator Ator1 «~» x -169
l Mostrar @ | @ Tamanho 100
e
zab

Figura 6 — Estruturas de repeticdo de algoritmos — calculos de resisténcia equivalente
Fonte: [os autores, 2020]

Os alunos do ensino médio desenvolveram programas utilizando fungdes semelhantes que
direcionavam os personagens das atividades desenvolvidas a executarem algo por meio de comandos
de ordem. Quando estavam mais adaptados a ferramenta, os discentes criaram pequenos jogos para
brincar com seus proéprios colegas. O nivel de complexidade dos programas era um pouco maior,
porém os alunos utilizaram os mesmos principios para desenvolver as suas atividades. Nos programas
das turmas do ensino médio tivemos uma grande variedade de programas, primeiro por serem turmas
com o numero maior de estudantes e em segundo, por termos alunos que se identificaram mais com
a ferramenta o que enriqueceu ainda mais a criacdo dos programas.

Conseguimos ampliar a pesquisa para alunos do curso de Licenciatura em Eletromecanica. Analisando
os programas desenvolvidos pelos alunos do nivel superior e os alunos do nivel médio observamos que
ambos tiveram assimilacdo e aprendizado sobre légica de programacdo, pois mesmo com alguns ja
tendo conhecendo sobre o assunto, ficaram satisfeitos em utilizar uma ferramenta diferente para
desenvolver programas. Observamos também que a diferenca de idade ndo influenciou no uso da
ferramenta. Os programas foram desenvolvidos de acordo com os conhecimentos ja adquiridos em
seus niveis de escolaridade e seus cursos.

Devido ao cendrio atual da pandemia do Corona Virus tivemos que fazer algumas modificagdes no
cronograma do desenvolvimento do trabalho. Mas continuamos o trabalho de maneira a nos adaptar
a nova realidade. Desta forma surgiu a ideia de desenvolvermos video aulas para que tivéssemos um
acervo publico para os alunos que tivessem interesse em aprender a utilizar o Scratch. Os videos que
foram desenvolvidos trazem justamente os projetos que utilizamos dentro da sala de aula, pois foram
criados para auxiliarem os alunos a desenvolverem os seus primeiros projetos.

Observamos que os discentes tiveram algumas dificuldades com a ldgica de programacdo no Scratch.
Como nao tinham experiéncia com a programacgdo, os mesmos ndo tinham conhecimento assimilado
ou ideia do que fazer. Pois ndo tinham o habito do raciocinio légico em programacdo. Apds mostrar a
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eles alguns projetos prontos os quais foram desenvolvidos para esse propdsito, as ideias foram
aparecendo e os projetos foram surgindo.

Outra dificuldade surgiu em meio as criagcdes dos projetos, pois devido a ndo terem as expertises com
a ferramenta muitos dos alunos pediam ajuda em como desenvolver ou que funcdo utilizar para
realizar o projeto que tinham em mente.

Algumas dificuldades encontradas pelos discentes advinham justamente por ndo terem experiéncia
com a ferramenta e os encontros serem uma vez na semana. Assim, incentivamos os mesmo a
apresentarem um projeto para a turma, apés 15 dias que apresentamos os Ultimos exemplos. Todos
apresentaram em publico através de semindario os seus programas.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Dentro do contexto atual e o que foi desenvolvido, analisamos por meio dos programas feitos pelos
alunos que, em sua maioria, conseguiram criar e desenvolver o conhecimento dos conceitos de ldgica
de programacao em blocos utilizando a ferramenta Scratch.

Observamos através dos resultados apresentados pelos estudantes que eles conseguiram desenvolver
as atividades e assimilaram os conceitos e comandos de légica de programacao utilizando o ambiente
da ferramenta. Conseguimos exercitar o ensino da ldgica de programacdo e o raciocinio légico e
matematico utilizando recursos da informatica com o uso de tecnologia.

Como ja apresentado anteriormente, mesmo em meio a pandemia a pesquisa caminhou conforme
planejado no plano de trabalho, com excec¢do da nossa participacdo do Scratch Day 2020, pois o evento
foi modificado devido a pandemia. Para continuarmos os trabalhos neste periodo desenvolvemos
atividades em forma de video aulas que foram disponibilizadas para o uso dos alunos em suas
residéncias para pudessem treinar e aprender a usar a ferramenta Scratch.
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