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1 INTRODUCAO

Este caderno de atividades foi elaborado a partir da compreenséo do
ensino de programagao por meio da ferramenta Scratch, com o objetivo de auxiliar a
introducdo do ensino de programacdo nos cursos da area da computacao,
possibilitando o desenvolvimento do Pensamento Computacional.

As atividades propostas neste caderno tém como objetivo contribuir
no ensino inicial de programacéao, a partir do desenvolvimento das habilidades do
Pensamento Computacional. A partir desta compreenséo, o professor pode utilizar
deste caderno de atividades como uma forma de auxiliar o ensino de programacao,
possibilitando minimizar as dificuldades que os alunos apresentam ao se depararem
com essa disciplina.

Pensando nas transformacdes ocorridas ao longo dos anos em
relacdo aos avancos tecnolégicos que oferecem novas metodologias para o ensino
de programacéo, este Produto Educacional apresentou uma proposta de caderno de
atividades, voltada para o ensino de programacao acerca da tematica “O uso do
Scratch no ensino de programagédo” como um instrumento para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional.

Assim, as inovacfes tecnoldgicas se fazem presente em todas as
areas do conhecimento inclusive na area da Computacgéo, almejando potencializar e
auxiliar o ensino e a aprendizagem de conhecimentos abordados nos cursos contidos
nessa area, desse modo, as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao
(TDIC) por exemplo, oferecem ferramentas educacionais capazes de auxilar o ensino
e a aprendizagem de programacéao (LIMA, 2019).

Tais tecnologias tem um objetivo em cumum, oferecer para a
sociedade ferramentas aprimoradas que possibilitem melhorias na qualidade de vida
das pessoas na execucdo no trabalho, no lazer, no ensino e na aprendizagem de
conteudos, entre outros (SILVA, 2018).

Nesse contexto, a introducdo das tecnologias em sala de aula, a fim
de potencializar o ensino de programacéo, necessita de habilidades e metodologias
para que haja envolvimento do professor, do aluno e das ferramentas educacionais
como o Scratch, para que o processo de ensino possa ser satisfatério (LOPES;
RIBEIRO, 2018).

A ferramenta Scratch € uma das ferramentas educacionais que esta



diretamente ligadas a programagcao, oferecendo ao aluno um ambiente desafiador que
o estimule a pensar, envolvendo habilidades como: capacidade de resolver
problemas, criatividade, trabalho em grupo e raciocinio l6gico e desenvolvimento do
Pensamento Computacional (TRETIN et al., 2019).

O raciocinio logico é uma das habilidades fundamentais no processo
de ensino e de aprendizagem de programacéo e se faz presente em qualquer area do
conhecimento, sendo desenvolvido quando o individuo se depara com situacfes
problemas e necessita organizar o pensamento detalhadamente, buscando uma
solucéo para revolvé-los (TRETIN et al., 2019)

Levando em consideragdao a importancia dessa habilidade, nota-se
gue os alunos apresentam dificuldades na resolucéo de problemas nas diversas areas
do conhecimento, encontrando problemas ao utilizarem o raciocinio légico, a
contagem, a capacidade de abstrair informacdes e o desenvolvimento do pensamento
critico (OECD, 2017).

Essas dificuldades e problemas se fazem presente ao decorrem da
disciplina de programacéao, devido a necessidade de aprender diversos conceitos em
pouco tempo, desenvolver raciocinio l6gico e capacidades especificas da
programacao como o Pensamento Computacional (BITTENCURT et al., 2013).

Nessa perspectiva, para desenvolver o Pensamento Computacional
em sala de aula, € necessario incorporar estratégias no processo de ensino, no qual
o aluno participa da construcdo do processo de forma flexivel e criativa, podendo
desfrutar dos beneficios da utilizacdo das ferramentas educacionais como o Scratch
(BRACKMANN, 2017).

O Scratch, tem o objetivo de auxiliar o ensino de programacgéo e
estimular o Pensamento Computacional, visto que é uma ferramenta educacional que
nao exige dos estudantes a sintaxe de uma linguagem de programacao textual, uma
vez que a ferramenta utiliza uma linguagem de programacéo visual por blocos légicos,
facilitando o ensino de programacdo (AMARAL; SILVA; PANTALEAO, 2015).

Assim, as atividades contidas neste caderno de atividades foram
implementadas e analisadas em um curso que utilizou-se do Scratch como ferramenta
educacional. O curso teve duracéo de 20 horas e foi implementado na Universidade
Estadual do Norte do Parana, campus de Bandeirantes/PR, para alunos matriculados

no curso de Ciéncia da Computacado, os quais estavam cursando o primeiro ano.
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Vale ressaltar que as acdes pedagdgicas planejadas para aplicacao
desse produto estdo de acordo com os indicativos da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES, 2019), o qual permite cursos
de curta duracéo e atividades de extensdo como producédo técnica educacional.

Face ao exposto, este produto educacional tem como objetivo propor
um caderno de atividades para o desenvolvimento do Pensamento Computacional em
relacdo a Logica de Programacéo, Estruturas de Deciséo e Estruturas de Repeticao,
por meio da ferramenta Scratch;

Desse modo, as sec¢fes seguintes referem-se a uma sintese dos
subsidios tedricos, nos quais a Producdo Técnica Educacional est4 fundamentada e
divide-se em dois capitulos. O primeiro é a fundamentacéo teodrica, base para a
elaboracdo do produto Educacional, e o segundo contem a Producdo Técnica

Educacional juntamente com as consideracdes finais.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICO-METODOLOGICA

2.1 ENSINO DE PROGRAMACAO

A Computacao evoluiu rapidamente nas ultimas décadas e junto a ela
diversas areas de pesquisas foram desenvolvidas e aperfeicoadas, tornando as
tecnologias mais eficientes e confiaveis (BARBOSA; BAISSO; ALMEIDA, 2018).

As inovacbes tecnologicas sdo utilizadas diariamente pela
sociedade a fim de agilizar tarefas, aperfeicoar trabalhos, buscar conhecimentos,
entre outras utilidades, desse modo, para que novos tecnologias continuem sendo
desenvolvidas e aperfeicodas se faz necesséario que jovens da area da Computacao
aprendam a programar, jA que este processo é a base para o desenvolvimento de
novos softwares e hardwares (VENTURA, 2018).

Nesse sentido, pode-se dizer que o0 ensino de programacao tornou-se
uma disciplina muito importante, visto que € a forma do usuério se interagir com o
computador por meio da linguagem de programacdo e das linhas de cddigo
(ZAHARIJA et al, 2013) e que o dominio da programacdo possibilita o
desenvolvimento de habilidades como a abstracéo, a reflexdo, o planejamento e o
desenvolvimento do Pensamento Computacional, garantindo compreender e
solucionar problemas (VENTURA, 2018).

Ao aprender a programacdo € possivel aplicar as técnicas para
solucionar diversos tipos de problemas nas mais diversas areas, por meio de
softwares e aplicativos (SCAICO et al., 2012).

Desse modo, a utilizacdo de ferramentas educacionais como 0
Scratch a qual pode auxiliar o ensino de programacéao por meio de uma linguagem de
programacdo de blocos l6gicos e também possibilita o desenvolvimento do

Pensamento Computacional.

2.2 SCRATCH

Junto aos avancos tecnologicos surgiram os softwares educacionais
com o intuito de facilar e potencializar o processo de ensino e de aprendizagem de

conteudos explorados nas mais diversas areas de conhecimento (SANTOS et al.,



12

2015). No caso desse trabalho, utilizou-se dos beneficios ofertados pela ferramenta
educacional Scratch.

A ferramenta Scratch aborda a programacdo de forma ludica e
apresenta uma interface grafica, na qual se encontram blocos de codigos separados
por cores de acordo com suas funcionalidades, prontos para serem arrastados para o
palco onde ocorre a programacéo (REZENDE; BISPO, 2018).

O Scratch é uma ferramenta educacional que utiliza linguagem de programacao
visual, desenvolvida pelo grupo Lifelong Kindergarten do Massachusetts Institute of
Technology (MIT). Ele € um software gratuito, construido em 2007 sob o slogan
“‘imaginar, programar, compartilhar”, com o objetivo de motivar pessoas de qualquer
faixa etéria a iniciarem o processo de programacédo (REZENDE; BISPO, 2018).

Este software possibilita que jovens aprendam a pensar de maneira
criativa e logica, fazer reflexdes sistematicas e trabalhar coletivamente, ademas, foi
desenvolvido com o objetivo de auxiliar jovens a programar e compartilhar suas
criacdes com outros membros (BRESSAN; AMARAL, 2015).

As atividades desenvolvidas na ferramenta Scratch sao a partir de
encaixe dos blocos, respeitando a l6gica da programacéo. Os blocos séo divididos em
oito categorias: Movimento, Controle, Aparéncia, Som, Caneta, Sensores, Operadores
e Variaveis (OLIVEIRA et al., 2014).

A ferramenta mostra-se eficaz no processo de ensino de
programacao, tanto que ha estudos que apoiam seu uso em disciplinas de cursos
superiores que envolvam a légica de programacao, estruturas de decisao e repeticao
(OLIVEIRA et al., 2014).

Uma das vantagens da utilizagdo do Scratch no processo do ensino
de programacdo é o fato da ferramenta ser baseada em uma linguagem de
programacao por blocos, como um quebra cabeca, sendo um software educativo que
desenvolve a criatividade e o Pensamento Computacional no aluno, ndo exigindo
conhecimentos prévios de outras linguagens de programacéo (ARAUJO, 2016).

Dessa forma, ela se mostra promissora para ser utilzada em sala de
aula nos cursos superiores (RESNICK, 2012). Auxiliando o ensino de programacao
nos cursos da area da Computacdo, possibilitando minimizar as dificuldades
apontadas pelos alunos e o desenvolimento do Pensamento Computacional, o qual
tem o papel de auxiliar a resolugao de problemas, como por exemplo as atividades

desenvolvidas e propostas nesse caderno de atividades.
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2.3 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O Pensamento Computacional (PC) é apontado por Wing (2016)
como a capacidade de reformulacédo e resolucdo de problemas do mundo real,
projetando sistemas e compreendendo o comportamento humano, por meio dos
conceitos fundamentais utilziados na ciéncia da computacao.

Esse pensamento oferece as pessoas a possibilidade de
desenvolverem o pensamento abstrato, pensamento algoritmico, pensamento l6gico
e pensamento dimensionavel (WING, 2016). Blikstein (2008) salienta que o
Pensamento Computacional € uma ferramenta computacional de poder cognitivo e
operacional humano, que possibilita aumentar a produtividade, inventividade e
criatividade.

Dessa forma, constata-se que o Pensamento Computacional ndo esta
vinculado apenas ao desenvolvimento de aplicagdes computacionais, podendo ser
utilizado na resolucdo de problemas do cotidiano que envolvam outras areas do
conhecimento Wing (2016). Embora ndo exista um conceito concreto em relacéo ao
Pensamento Computacional, pesquisadores afirmam que ele se da ao conjunto de
habilidades e estratégias utilizadas na Ciéncia da Computacdo as quais sao
necessarias para solucinar problemas (WING, 2016).

Existem muitas propostas sobre a fundamentacdo do Pensamento
Computacional, mas para esta analise seréo utilizados os quatro pilares defendidos
pelo Centro de Inovacbes para a Educacdo Brasileira, CIEB (2019), Raabe et al.,
(2018).

Raabe et al. (2018, p. 57) afirmam que o PC é constituido por quatro
pilares

I) decomposicédo: identificacdo e reducdo de um problema em partes
menores para facilitar a compreenséao;

Il) reconhecimento de padrdes: verificar se uma solugéo que atende a
uma parte pode ser repetida em outras situacdes dentro de um
problema macro através de pontos que se repetem;

IIl) abstracé@o: manter o foco no que é importante e excluir o que pode
ser descartado e;

IV) algoritmo: conjunto de passos que que compde uma solucéo
replicavel.


Jorge Luís Costa
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O dominio do PC possibilita que uma pessoa desenvolva habilidades
para a construcao e representacao de problemas, tornando-a capaz de desenvolver a
confianga, a persisténcia e a capacidade de lidar com contratempos, assim, pensar
computacionalmente € pensar maneiras diferentes de solucionar o problema por meio
de uma intervengao computacional (CSTA, 2011).

Assim, as TDIC apresentam vantagens para pontencializar o
desenvolvimento de conceitos relacionados ao PC, como por exemplo, organizar
idéias, situacdes e solucionar problemas, estimulando o raciocinio l6gico e o PC com
o0 auxilio das ferramentas educacionais (VALENTE, 2016).

Nessa perspectiva, o Scratch é uma das ferramentas utilizada no
Brasil que possibilita trabalhar o desenvolvimento do Pensamento Computacional,
propiciando com que o aluno adquira habilidades como a l6gica de programacao,
tomada de decisdo entre outras necessarias que solucionarem problemas (ARAUJO,
2016).
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3 PRODUGCAO TECNICA EDUCACIONAL

O Produto Técnico Educacional apresentado neste documento é
parte integrante da Dissertacdo de Mestrado Intitulada: “O uso do Scratch no ensino
de Programacdo”, disponivel em: http://www.uenp.edu.br/mestrado-ensino. Para

maiores informacdes, entre em contato com o0 autor pelo e-mail:
paulinho.r.a@gmail.com.

A ferramenta Scratch utilizada nesse trabalho objetiva auxiliar o
ensino de programacdo possibilitando introduzir nocdes de linguagem de
programacao para alunos que ndo tem dominio desta. Ela apresenta um simples
layout, trabalhando apenas com uma janela, o que facilita a manipulacédo e execucao
das midias e comandos (SCRATCH, 2017).

O Scratch apresenta algumas potencialidades como liberdade de
criacdo, comunicacao, criatividade e compartilhamento, aprendizagens de conceitos
escolares, manipulacdo de midias, troca de projetos via internet, permitindo que os
usuarios compartilhem projetos entre si, reutilizar e adaptar projetos ja existentes, e
integracdo de objetos do mundo fisico (SCRATCH, 2017).

A programacgéao ocorre na ferramenta Scratch de maneira ordenada,
por meio de blocos os quais séo arrastados para o palco principal, respeitando uma
ordem légica, fomando pilhas de codigos ordenadas. Os blocos por sua vez, sdo
concebidos para se encaixar, deste modo, eliminando os erros de sintaxe (SCRATCH,
2017), como é possivel notar na figura 1.

Figura 1: Blocos de comandos e ordem ldgica.

nowva pEiil passos

quando clicado

re_pita B
owa passos
vire = [EB) graus

e Gr 15 e g=1lE

Uil‘Eb =) graus

aponte para a direcao m

Erﬁ:er\e 1l segundos

-t
aponte para

Fonte: O proprio autor (2019).


http://www.uenp.edu.br/mestrado-ensino
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Constata-se por meio da Figura 1 que ha uma sequéncia ldgica de
passos sendo seguida. A partir deste exemplo é possivel notar alguns conceitos sendo
utilizados, tais como estruturas de repecéo (loops), movimento, tempo, condigdes 0s
quais podem ser executados a medida em que os blocos de comandos séao

encaixados, gerando uma pilha de codigo logica.

Figura 2: Tela inicial Scratch.
e L — .~ RSB T

sssss

vire & B} graus

vire & @ oraus

aponte para a direcio EERS

aponte para

mude x para @ Novo sprite: | 927 X |20
[ pr—

mude ¥ para B

se tocar na borda, volte

Fonte: O proprio autor (2019).

A tela exibida pela Figura 2 € composta pelos controles légicos e o
espago onde os comandos sdo manipulados e exibidos para o usuario. Uma das
vantagens dessa ferramenta € que ela possui apenas uma tela e todo o
desenvolvimento ocorre por esta. A tela é composta por varias funcionalidades e
comandos, os quais permitem o desenvolvimento de jogos, animacfes e outras
produgdes, por meio de comandos de blocos légicos.

A ferramenta Scratch possui oito comandos, 0s quais estao exibidos

na figura 3 e foram detalhados a sequir.
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Figura 3: Comandos ldgicos.

Mowinnento | Controle

Aparéncia SEnsores
Sonn Operadores

Caneta Yaraweis

Fonte: O proprio autor (2019).

A funcéo Movimento é reponsavel por movimentar o personagem para
qualquer lugar do palco. A Aparéncia tem a funcdo desubstituir os trajes, além de
realizar efeitos de aparecer, desaparecer, cor, tamanho, e aparecer dialogos. O Som
serve para reproduzir e importar sons. A Caneta, serve para importar ou reproduzir
sons ou musicas. O Controle possui comandos pré-definidos responséveis pela
estrutura logica de conexdo dos blocos de comando. Os Sensores, servem para
perceber cores, distancias, posicdes, sendo combinados com outros comandos. Os
Operadores exibem operadores relacionais e logicos, para fazer operacdes utilizando
blocos de comando pré estabelecidos na ferramenta. As Variaveis podem ser criadas
pelo usuario, podendo armazenam um valor para ser usado posteriormente, além de
ser possivel criar listas.

O Scratch é constituido por um palco e vérios objetos. O palco é o
plano de fundo “espag¢o” onde sdo executados os comandos junto as agcOes dos
objetos, os quais podem ser associados a sons, imagem, variaveis, estruturas de
decisdo, repeticdo e logica matematica. Para que a programacdo ocorra na
ferramenta, basta arrastar os blocos e encaixa-los uns aos outros, respeitando os
encaixes dos comandos e assim desenvolver o projeto idealizado (MALAN; LEITNER,
2007).

A partir da apresentacao do Scratch e suas principais ferramentas, a
Producédo Técnica Educacional consiste em um caderno de atividades organizado em
trés modulos os quais serdo apresentados a seguir.
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3.1 Atividades

Se tratando de logica de programacdo, vale ressaltar que a
matematica € um recurso necessario para que ocarra a contrucdo de um algoritimo,
afinal um programa é desenvolvido com base em opera¢des matematicas como por
exemplo: operadores légicos, aritméticos, ordens de precedéncia, comparacdes de
valores entre outras.

Assim, na introducdo a légica de programacdo os alunos sao
direcionados a executarem calculos, criar variaveis, inserir, processar, utilizar
estruturas de condicéo e repeticdo, e exibir valores por meio de linhas de cddigos, os
quais necessitam seguir uma sequéncia légica para que problemas sejam
solucionados. Deste modo, se faz necessario o estimulo do Pensamento
Computacional que ira auxiliar o aluno para fazer a Decomposicao, Criar Padrées, a
Abstracéao e por fim desenvolver o algoritimo de maneira eficaz, atingindo os objetivos
propostos pela atividade.

Nessa pespectiva, a sessdo a seguir desse Produto Educacional,
contemplou com atividades que direcionassem o0s alunos a utilizarem a logica de
programacao, estruturas de Decisdo e de Repeticdo, estimulando o desenvolvimento
do Pensamento Computacional.

3.2 Atividades e Resolucdes.

As atividade tem o intuito de trabalhar com a programacgé&o de maneira
introdutodria, exigindo do aluno alguns conceitos basicos da ferramenta Scratch, como
se movimentar, respeitar limites e tambem utilizar estruturas simples de condicdo e
repeticdo. Por mais simples que seja a atividade, a mesma exige que o aluno siga
uma ordem légica e utilize 0 pensamento computacional para solucionar os objetivos
proposto pela atividade.

A seguir apresenta-se as Atividades, junto a sua resolugao.

A atividade 1 foi desenvolvida com o intuito de iniciar a programacao
no Scratch e para isso o aluno foi direcionado a utilizar algumas fung¢des contidas no
Scratch, como o Movimento, o Controle e a Aparéncia, as quais foram necessarias

para que a atividade fosse solucionada.



Tabela 1: Atividade 1.
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ATIVIDADE 1

uma estrutura de repeticdo para que 0 personagem ndo pare de andar.

Desenvolva um programa que faga o personagem mover 10 passos, esperar um segundo
e trocar de traje, quando o personagem tocar na borda ele vira e continua andando. Utilizar

COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH

Movimento | Aparéncia | Som | Caneta | Controle | Sensores | Operadores

Variaveis

X X X

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

e Abstracdo

awdav \O passos
GSPPV'CXV \565 + T\’oc'av e T‘OSQ

ook
L "
l

Bao ovar de anAay

e Reconhecimento de Padrbes

Mover 10 passos
Esperar 1 segundo
Tocar na borda e voltar

e Decomposicéo

Estrutura de repeticdo

e Algoritmo

Fonte: O autor (2019).

No caso da Atividade 2, além de explorar a l6gica de programacéo,

essa atividade teve o intuito de trabalhar com a parte gréfica da ferramenta. Por mais
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gue ndo seja o foco desse trabalho, esses exercicios demonstram que o Scratch
permite trabalhar ndo apenas com os algoritmos, mas também com desenhos,
gréaficos e atividades ludicas, almejando chamar a atencao do aluno.

O exercicio abaixo exige que o aluno consiga utilizar um algoritmo a
fim de desenhar um circulo, e para isso 0 mesmo precisa ter algumas no¢oes bésicas
ndo s6 de programagéo para construir o algoritmo, mas sim noc¢des geomeétricas e

utilizar o pensamento computacional a fim de solucionar a problemaética.

Tabela 2: Atividade 2.

ATIVIDADE 2
Desenvolva um algoritmo que mova o personagem e desenhe um circulo.

COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH
Movimento | Aparéncia | Som | Caneta | Controle | Sensores | Operadores | Variaveis
X X X

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

e Abstracéo

(«X(feleld Ct\<( & PoSiCdo
| S
X220 )/:O

ANV e  \Uivaly

e Reconhecimento de Padrdes

Mover 10 passos
Virar 5°
Utilizar a caneta

e Decomposicdo

Estrutura de repeticdo
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e Algoritmo

_,..--_-—-u_.___‘_
e,
quando clicado

wiparax: [ v: [
limpe

abaixe a caneta

mude o tamanho da caneta por

mude a cor da caneta para
repita

mova ) passos

vire (¥ graus
T

Fonte: O autor (2019).
A atividade 3 aborda os mesmos principios da atividade 2, exibida

acima, objetivando com que o aluno utilize seus conhecimentos aritméticos para

desenhar um quadrado utilizando o Scratch, por meio de linhas de codigos.

Tabela 3: Atividade 3.

ATIVIDADE 3
Desenvolva um programa que ao ser executado, o personagem desenha um quadrado na
tela.

COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH
Movimento | Aparéncia | Som | Caneta | Controle | Sensores | Operadores | Variaveis
X X X X X




22

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

e Abstracdo

s

\ O\-“C&C\Y e \)\\VO\W
k. o .
"GE"’J"«‘:‘” 41 |

Ay

¢ Reconhecimento de Padrbes

Mover 100 passos
Virar 90°
Utilizar a caneta

e Decomposicéo

Desenvolvimento da estrutura de repeticdo responsavel por desenhar o quadrado.

e Algoritmo

abaixe a caneta
mova pYiY passos
wire (3 m graus
Es_pere sequndos
mova R} passos

vire G [E graus

Er;:rere seqgundos

mova pYiY passos

wire (3 m graus

Es_pere sequndos

mova R} passos

vire G [E graus

diga por segundos

limpe

pressionada

Fonte: O autor (2019).

A atividade 4 consiste em uma problematica comum, a qual se faz

presente no curso de programacao e no dia a dia dos alunos, que é a multiplicacéo

de numerais. Essa tematica acompanha os alunos desde o Ensino Fundamental, e é

utilizada diariamente na resolucao de atividades.
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Nessa perspectiva a atividade 4 exige que o aluno desenvolva um
algoritmo para solucionar a multiplicagdo de dois numerais, € que 0 mesmo

desenvolva uma condicao para validar a resposta inserida pelo usuario.

Tabela 4: Atividade 4.

ATIVIDADE 4
Desenvolva um programa que pergunte ao usudrio: Quanto é 5 x 5? Em seguida o usuario
digita a resposta e o programa faz a analise exibindo ao final, se a resposta esta certa ou
errada.

COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH
Movimento | Aparéncia | Som | Caneta | Controle | Sensores | Operadores | Variaveis
X X X X

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

e Abstracdo
b3 3D€ ‘}QO\V e \”)ev g'un'\'a.
X
Com e o UCT\\OV
Com & 5

Sc 4 38 ¢

e Reconhecimento de Padrdes

I NSeyida

Numerais
Validacdo de dados

e Decomposicdo

Estrutura de Condicdo
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e Algoritmo

quando clicado

pergunte e espere

se resposta =

diga por B segundos
h

senao

diga por B sequndos
b

Fonte: O autor (2019).

A atividade 5 além de trabalhar com a l6gica de programacéao, também
exigiu que o aluno trabalhasse com o plano cartesiano, utilizasse uma estrutura de
condicao e repeticao, além de criar variaveis para fazer a validagéo da idade do aluno.

A atividade é considerada simples, de acordo com o publico que esta
sendo trabalhada, porém é uma atividade rica em detalhes, ou seja, para que ela seja
solucionada e necessério que o aluno saiba utilizar a légica de programacao e pensar
computacionalmente, a fim de fazer a abstragéo, criar padrdes, decomposi¢éo e por

fim desenvolver um algoritmo valido.

Tabela 5: Atividade 5.

ATIVIDADE 5
Crie um programa que ao ser executado pelo usuério, o personagem se move até a posi¢ao
x: -200 e y: 0. Trogue de traje mova 10 passos e espere um segundo, repita essa funcéo 5
vezes. Em seguida o personagem pergunta ao usuario qual sua idade, o usuario insere o
valor e o programa exibe uma mensagem informando se 0 mesmo é maior ou menor de
idade.

COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH
Movimento | Aparéncia | Som | Caneta | Controle | Sensores | Operadores | Variaveis
X X X X X X
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

e Abstracdo

Moler e oy Trase Ox
Com povay ol ™ N

5¢ 2 \F  Waov idade
5e £ \8  menov idade

e Reconhecimento de Padroes

Numerais
Validacéo de dados

e Decomposicdo

Estrutura de Condicao
Estrutura de Repeticdo

¥a para x: ¥i m
re_pita

prioximo traje

e Algoritmo

mova giij passos

Es_pere segundos
- =

pergunte e espere

mude idade |para resposta

se  idade >
diga por B segundos

senio

T ENYocd & menor de idade [:L0 segundos

Fonte: O autor (2019).

A atividade 6 objetivou trabalhar com a média de numerais, visto que
€ uma das primeiras atividades abordadas na disciplina de Programacao. Ela exige
do aluno a criacdo de variaveis para armazenar e tratar os dados inseridos pelos
usuarios, além de que essas variaveis também sdo responsaveis por exibir
informacdes ao usuario.

Para isso € necessario que o aluno tenha no¢fes basicas de como
calcular a média dos numerais e saber como transpor o pensamento computacional

por meio de um algoritmo que seja valido.
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Tabela 6: Atividade 6.

ATIVIDADE 6
Crie um programa que calcula a média de duas notas inseridas pelo usuario e informe o
valor da média.

COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH
Movimento | Aparéncia | Som | Caneta | Controle | Sensores | Operadores | Variaveis
X X X X X

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Dota 4
Nota o

e Abstracdo

Dk W £

e Reconhecimento de Padrdes

Numerais, Validacdo de dados

e Decomposicdo

Utilizagdo dos numerais inseridos pelos alunos para efetuar o célculo da média das
notas.

pergunte e espere
mude nota | para resposta
pergunte e espere

mude notaZ | para resposta

mude média | para “nota’ + notaz”’

e Algoritmo

mude média | para " média

diga por B segundos

diga ' meédia

Fonte: O autor (2019).

O objetivo da Atividade 7 foi avaliar se 0os alunos conseguiam pensar
computacionalmente e utilizar estruturas légicas a fim de desenvolverem um algoritmo
para efetuar operacdes simples com dois digitos. Aparentemente parece um simples
problema, porém o aluno necessita usar raciocinios légicos e estruturas especificas
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para decompor o problema em problemas menores visto que estamos trabalhando
com quatro operacdes distintas.

Tabela 7: Atividade 7.

ATIVIDADE 7
Desenvolva um algoritmo cujo o qual o usuario escolha qual operacéo deve ser realizada:
Adicdo, Subtracdo, Divisdo e Multiplicacdo, em seguida séo inseridos dois valores pelo
usuario, a operacdao é realizada e o resultado € exibido.

COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH
Movimento | Aparéncia | Som | Caneta | Controle | Sensores | Operadores | Variaveis
X X X X X

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

M |
—> L pomensh

e Abstracéo

e Reconhecimento de Padrdes

Adicdo, Subtracdo, Multiplicacdo e Divisdo

e Decomposicéo

Estrutura de Condicdo

e Algoritmo




se
clicado
para [i

para [i] a=
se

quando

mude Resultado
mude
mude
mude
mude
mude
mude
mude para [ -

[ 1010 Qual operacio deseja efetuar? (B o -

mude operagiio

numl

numz |para [i]

para [i]

Para adiclo digite:

operagio
para E -
para E se

para H

Para multiplicacio digite:

Para subtracdo digite:

Para divisao digite:

para resposta

pergunte [l NIGEL e espere

mude numl

para resposta

=0 Tl segundo numero RS

mude numZ |para resposta

operacio =i

mude Rasultado

operagao =

mude Resultado

operagie = H
mude Resultado
operacdo = [

mude Resultado

diga 'junte

pl_l'l tudo

para

para

para

para

numi /

numl + num2

numl - num2

num2

numi * num?2

Resultado por a sequndos
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Fonte: O autor (2019).

A atividade 8 tem como principal objetivo trabalhar com estrutura de

condicdo, a fim de verificar se o numero inserido pelo usuario € par ou impar,

entretanto € necessario que o aluno desenvolva um algoritimo capaz de validar esses

resultados.

Tabela 8: Atividade 8.

ATIVIDADE 8

esse valor € um ndmero par ou impar.

Desenvolva um algoritmo onde o usuario insere um valor inteiro e o programa aponta se

COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH

Movimento | Aparéncia | Som | Caneta | Controle

Sensores

Operadores

Variaveis

X X

X

X

X
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

e Abstracdo
INsScve nomevo

Domeve / .

Se Ye;\o AQvisae = O P %\f

Semeo —» \‘mpav

e Reconhecimento de Padrbes

Insercdo de Numerais

e Decomposicéo

Estrutura de Condicdo
Comparacao de Valores

e Algoritmo

quando l:ll:l_dn_

mude nurmers | para [1

pergunte EIETEE G RGEGEL] & espars

mude nurnero |para resposta

se numero resto da divisio por =

diga [N por B segundos

SENA0

diga 0l por segundos

|;a_r- tudo

Fonte: O autor (2019).

A atividade 9 apresenta maior nivel de complexidade em relacdo as
anteriores, devido a quantidade de estruturas de condi¢cao existentes no algoritmo,
além de que, uma condicao esté contida na outra. Para que o aluno consiga solucionar
essa atividade, se faz necesséario que o mesmo utilize os passos do pensamento
computacional e desenvolva um algoritmo valido, respeitando o0s objetivos da
atividade. Além disso, € uma atividade que ira exigir o dominio da légica de

programacao e das estruturas de decisfes, para que seja concluida.



Tabela 9: Atividade 9.
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ATIVIDADE 9

ndmeros é o maior.

Crie um algoritmo que o usudrio insere trés nimeros e o programa exibe qual dos trés

COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH

Movimento | Aparéncia | Som | Caneta | Controle | Sensores | Operadores

Variaveis

X X X

X

X

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

e Abstracéo
(0 Seve

V\\
N L
N>

COMPC\YCW OS5 Nomevos
Se
Se

Nao

e Reconhecimento de Padrdes

Insergédo de Numerais
Organizacéo das variaveis

e Decomposicéo

Estrutura de Condicdo
Comparacdo de Valores inseridos pelo usuario
Filtragem de valores

e Algoritmo
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quando clicado diga por i sequndo=

——— e espere l:liga z por | sequndos

SEnd0

mude ||z . |para resposta

diga por @ segundos
pergunte e espere

diga | x por | segundos

mude ¢ | para resposta -

pergunte e espere
U diga I J—

58 X =z e =X <y

— diga 'y por | segundos
5@ x *y e x oz .
sendo

diga [EnEAIGECRH por i) segundos diga por i segundos

diga ' x por i segundos diga "x por i segundos

SEN30

58 ¥ Z e’y <ox

se yrx e yrz diga FECETI por ) segundos
diga por ) segundos diga "x por g segundos

diga 'y por ¥4 segundos L

B diga por @ segundos

sendo

—— diga 'y pnrsegundns
58 I > XX e z ¥y

diga EEnEEGrnEeR-n por i sequndos

diga ' z pnrsegundns
sendo
—_————— mude * |para [i]

== = mude ¢ |para [i]

diga por @) segundog  mude : |para [

- pa_re tudo

Fonte: O autor (2019).

A atividade 10 foi desenvolvida de acordo com os exercicios exigidos
pelos professores no curso de CC. E uma das atividades que costuma ser cobrada
em prova, objetivando avaliar a capacidade do aluno em criar variavel, efetuar
calculos, inserir e exibir valores, alem de contruir o codigo. A atividade exige que o
aluno utilize uma estrutura de condicédo para verificar a média, e notificar o usuario se
0 mesmo esta aprovado ou reprovado.

Com a utilizacao da ferramenta Scratch, a mesma exige que o aluno

utilize as seguintes fungdes: Controle, Variaveis, Operadores, Sensores e Aparéncia.
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Tabela 10: Atividade 10.

ATIVIDADE 10
Desenvolva um algoritmo que calcule a média de duas notas as quais serao inseridas pelo
usuario, em seguida caso o valor gerado pela média das notas for maior ou igual a 6 exiba
gue o aluno esta aprovado, caso contrario, o aluno esta reprovado.

COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH
Movimento | Aparéncia | Som | Caneta | Controle | Sensores | Operadores | Variaveis
X X X X X

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

e Abstracdo

V\oxd\
Nota X
Mind /L = Médien
SR e dioy S0 oy o @

/ ('& ) {
Ap\cuq rO 0o J@puovado

e Reconhecimento de Padrdes

Insercédo de Numerais
Agrupamento de valores

e Decomposicdo

Estrutura de Condic&o
Comparacdo de Valores inseridos pelo usuario
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e Algoritmo

quando clicado

mude médiz | para [i]

mude notal |para [§

mude notaZ |para [i

pergunte e espere
mude notal | para resposta
pergunte EFTEXTTELEET) « spere

mude notaZ | para resposta

mude média para notal + nota2

mude média para média /B

s6 média > [ ou média =3
diga por a segundos
sendo
diga [TIEEE por B} segundos

pare tudo

Fonte: O autor (2019).

Com o intuito de deixar a atividade 10 mais complexa, desenvolveu-
se a atividade 11.

Essa atividade segue a mesma linha de raciocinio da anterior, a qual
efetua o calculo de médias. Entretanto, além de calcular a média de duas notas, a
atividade exige que o aluno efetue um novo célculo para saber se o usuario esta de
exame ou reprovado sem a opc¢éao de fazer exame, e posteriormente, se 0 mesmo foi
aprovado no exame ou reprovado.

Essa atividade faz parte da rotina dos alunos, visto que 0s mesmos
sempre precisam efetuar esses calculos a fim de saber suas médias.

A atividade 11 exige que o aluno utilize estruturas de condicdo que
estdo contidas dentro de outras, dificultando assim, a resolucdo da atividade e
exigindo do aluno o desenvolvimento do Pensamento Computacional, utilizando de

suas etapas a fim de solucionar a atividade de maneira satisfatéria.
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Tabela 11: Atividade 11.

ATIVIDADE 11
Desenvolva um algoritmo que calcule a média de trés notas as quais serdo inseridas pelo
usuario.
Nota 1; Nota 2; Nota 3
Analise a média total do usudrio e aponte se ele esta aprovado ou de exame, considerando
gue a média é 7.
Se o aluno estiver de exame, analise se 0 mesmo tem o direito de efetuar uma nova prova,
caso seja possivel o usuario insere a nota do exame e o programa executa um novo célculo
a fim de saber se ele serd aprovado ou ndo. Considerando que a minima média para efetuar
0 exame é 4, e a minima para ser aprovado no exame é 5.
Ao final, o programa exibe ao usuario se ele esta aprovado, aprovado com exame ou
reprovado.

COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH
Movimento | Aparéncia | Som | Caneta | Controle | Sensores | Operadores | Variaveis
X X X X X

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

e Abstracdo

DR WS s v\'5/5 > MeEdiow

\J Apro vado W 7 7
U Yeprovadio 48
fazev eXdme » Me'dioe 7/4'1

€ Xame, 7/

'(P?vwc\o\o exame £ 5

e Reconhecimento de Padrbes

Insercdo das notas
Agrupamento de valores
Soma e célculo da média

e Decomposicdo

Estrutura de Condicdo
Comparacao de Valores em relagdo as médias apontadas no enunciado
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e Algoritmo

quando clicado

diga por B segundos
pergunte EIEGONIITEY & espere

mude nota 1l |para resposta
pergunte GIELEETERY & espere

mude nota 2 |para resposta

pergunte EELENT-CRD] e espere

mude nota 3 | para resposta
mude media para notal + nota2 + nota 2

mude media |para media

mostra varidvel rmedia

se media Z:=- ou ~ media :

diga por B segundos

Senaon
media Z:=-H ou - media :
diga por B segundos
Il Digite & nota de recuperacao BaEE S

para resposta
para media + provaRecuperacao
mude media |para media /
media = ou © media =

diga por B sequndos

ELET

diga por ) segundos
senao
diga por ) segundos

pa_re tudo

Fonte: O autor (2019).

Visando explorar uma das funcionalidades do Scratch, a atividade 12
buscou utilizar a ferramenta de sorteio de numeros, deste modo, o aluno foi
direcionado a inserir trés nimeros no sistema, o sistema sorteava trés numeros,
posteriormente o algoritmo desenvolvido pelo aluno teria que ser capaz de fazer as
comparacfes necessarias e informar ao usuario a quantidade de numeros que
coincidiram.

Para desenvolver esse algoritmo o aluno precisa utilizar estruturas de
condicdo a fim de fazer a comparacao dos numeros e por fim exibir ao usuario o

resultado.



Tabela 12: Atividade 12.
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ATIVIDADE 12

Desenvolva um algoritmo no qual o usuario insere 3 nimeros inteiros de 0 a 10, em seguida
o algoritmo ir4 sortear 3 numeros inteiros e comparar com o0s numeros digitados pelo
usuario. O programa deve mostrar para 0 Usuario guantos nimeros ele acertou.

COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH

Movimento | Aparéncia | Som | Caneta | Controle | Sensores | Operadores | Variaveis
X X X X X
PENSAMENTO COMPUTACIONAL
e Abstracdo
\Ns5eyiv
0l
Nl
03

Sovieav NOMey o s

Ve - ‘
CCM\C\YQY Momevo SoVieados

Reconhecimento de Padrbes

Insercéo das notas
Agrupamento de valores

Decomposicao

Estrutura de Condicdo

Comparacéo de Valores em relagdo aos numeros inseridos sorteados




37

Algoritmo

quando clicado

mude ac = | para @

mude 1 |para [§

mude 2 |para 3

mude 3 | para [§]

mude palpite 1 | para [

mude palpite 2 | para [§

mude palpite para 1

pergunte e espere
mude palpite 1 | para resposta
pergunte e espere
mude palpit para resposta
pergunte e espere
mude palpit para resposta

mude UM 1 |para sorteie niimero entre e a

mude numere 2 | para  sorteie ndmero entre e

mude nurmero para sorteie ndmero entre e
mostra varawel nurnero 1
mostra vardawvel nurne

mostra varidwel num
palpite 1 = numerc 1 ou palpite 1 = numerc 2 ou

para acertos +

palpite 2 = numerc 1 ou palpite 2 = numerc 2 ou

para acertos +

palpite 3 = numero 1 ou palpite 3 = numero 2 ou

mude rt para acertos +

S8 acertos =

ClEN woce acertou 1 nurero [0 n segundos

e acerbtos =

diga por ) segundos

acerbos =

ClEN voce acertou todos os numieros Falel segundos

se_ acerbtos = E

diga por B} sequndos

pa_re tudo

palpite 1 = numero 3

numero 3

palpite 2

palpite 2 = numero 3

Fonte: O autor (2019).
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No caso da Atividade 13, essa aborda uma probleméatica decorrente
na vida dos alunos, gue no caso sdo os descontos ao abastecer seus veiculos.

Para que a atividade seja solucionada € necessario que o aluno saiba
calcular porcentagem, fazer comparacoes, utilizar estruturas de condicdo, além de
criar variaveis, inserir e exibir valores dentre outras operacoes ldgicas.

Nessa perspectiva, essa atividade se torna complexa, pois aborda
varias operac0des e funcdes que devem ser executadas respeitando uma ordem légica
e também as etapas do Pensamento Computacional, etapas essas, que se

executadas de maneira correta, garantem a resolugdo do problema.

Tabela 13: Atividade 13.

ATIVIDADE 13
Um posto esta vendendo combustiveis com a seguinte tabela de descontos:
- Até 20 litros, desconto de 3% por litro Alcool;
- Acima de 20 litros, desconto de 5% por litro;
- Até 20 litros, desconto de 4% por litro de Gasolina;
- Acima de 20 litros, desconto de 6% por litro.
Escreva um algoritmo que leia o ndmero de litros vendidos e o tipo de combustivel
(codificado da seguinte forma: A-alcool, G-gasolina), calcule e imprima o valor a ser pago
pelo cliente sabendo-se que o precgo do litro da gasolina € R$ 3,30 e o preco do litro do
alcool é R$ 2,90.

COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH
Movimento | Aparéncia | Som | Caneta | Controle | Sensores | Operadores | Variaveis
X X X
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Abstracdo

Reconhecimento de Padrdes

Alcool
Gasolina
Descontos
Quantidade de litros

Decomposicao

Estrutura de repeticdo
Filtragem de valores
Organizacéo de valores
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e Algoritmo

quando clicado

mude zalcool | para [{

mude gasclina | para [

mude aux para E

pergunte e espere

mude aux | para resposta

58 aux =E ou aux =E

se_ aux =9

L U quantos litros de Alcool TSRS

mude alcool | para resposta

se alcool = [i] e alcool = XY
mude zlcoo para alcool *

mude zlcoo para alcool - alcool *
senio
mude zlcoo alcool *

mude zlcoo alcool - alcool * ENE)

GER T O walor do Alcool a pagar & alcool por segundos

Senao

se aux =
e el Qo antos litro de Gasolina EEEE TR
mude [gasolina  |para resposta
gasolina = [i] e gasolina <

mude gaso gasolina *

mude gaso gasolina - gasolina *
senio

mude gasclina gasolina *

mude gasolina gasolina - gasolina *m

CER T © walor total 3 pagar da gasolina &: gasolina por n segundos
senio

diga por (B segundos

Fonte: O autor (2019).

A Atividade 14 foi desenvolvida com o intuito de que o aluno consiga
criar uma estrutura légica que selecione o maior e 0 menor niumero dentre inUmeros

nameros que serao inseridos pelo usuario. Para que isso ocorra € necessario que o
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aluno efetue alguns célculos, além de utilizar estruturas logicas, estruturas de
condicdo e estruturas de repeticéo.

Essa atividade abrange os trés modulos abordados no trabalho, que séo a Légica de
Programacao, Estruturas de Decisdo e Estruturas de Repeticdo o0s quais séo

fundamentais para o ensino de programagao.

Tabela 14: Atividade 14.

ATIVIDADE 14
Desenvolva um algoritmo onde o usudrio digite inimeros nameros inteiros e ao digitar (-1),
0 programa exibe na tela qual foi 0 maior e o menor nimero digitado.

COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH
Movimento | Aparéncia | Som | Caneta | Controle | Sensores | Operadores | Variaveis
X X X X X

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

e Abstracéo

Sk
Inseriv PO TOS Q}C (’\if)rlc\w -—1
/__——
\aviave | auX

7/
Cowm fmva NOmero com o© aox
S - \ /
S5e aux Z Nomeove X

5(‘ CEOZA QO’:’HQV‘D C/
L

e Reconhecimento de Padrbes

Insercdo de Numerais
Selecdo de numerais

e Decomposicdo

Estrutura de Condicdo
Condigéo para parar insercdo de valores




42

e Algoritmo

quando clicado

rhaior para m

S para m
LU T 1000000000

cont para m

repita até  aux = [

repita até = aux —

pergunte L Rl ol & espers

mude 3ux |para resposta

S8 aux = maior

mude maior  para aux

aux < menor e nio aux = El

mude mMmenor para aux

mude cont |para cont +

-
g

diga junte maior  por [} segundos
diga junte menor por ) segundos

e

Fonte: O autor (2019).

A atividade 15 aborda uma probleméatica parecida com algumas
atividades acima, porem essa, utiliza de uma estrutura de repeticdo para que a
atividade seja solucionada. Assim, essa atividade objetivou exemplificar que uma
atividade pode apresentar mais de uma solugdo, podendo utilizar de inUmeras
estruturas para serem solucionadas. Todavia, por mais que a resolucao seja diferente,
ainda sim se faz necessario seguir uma ordem logica, a qual é responsavel por garantir
que o algoritmo realize as funcdes estabelecidas pelo aluno e satisfaca os objetivos

propostos pela atividade.
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Tabela 15: Atividade 15.

ATIVIDADE 15

Desenvolva um algoritmo que calcule a média de 4 notas. Utilize uma estrutura de repeticéo
para receber as notas simultaneamente. Em seguida, utilize uma estrutura de condicéo para
avaliar se o0 aluno esta aprovado ou reprovado. Considera a média 6, e ao final do exercicio
0 programa exibe ao usuario se ele esta aprovado ou reprovado.

COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH

Movimento | Aparéncia | Som | Caneta | Controle | Sensores | Operadores | Variaveis
X X X X X

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

e Abstracéo
InSeviy A por Ve

0\

n Yepeliv 4 x

N3 .
S AN 4n3 4ng £2 = mediom

5( n) elc\\O_ 7/ é} E/ y //)//’//(/(/’ /,//()

& - V |
oc Nao \/)(~‘,7b ova do

e Reconhecimento de Padrdes

Insergéo de Numerais
Agrupamento de numerais

e Decomposicéo
Estrutura de Repeticao
Estrutura de Condicdo
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e Algoritmo

quando clicado

repita
pergunte =N EEE )] & espere

mude nota | para resposta

mude soma |para nota + soma

-t

mude media |para soma

diga | media por segundos

s5g media > 8 ou media =3

L E por sequndos

senao

diga por B segundos

mude rmediz | para [{
mude rota | para [§
mude na | para [§

pa_re tudo

Fonte: O autor (2019).
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4 CONSIDERACOES SOBRE A PRODUCAO TECNICA EDUCACIONAL

A implementacéo do produto educacional para as discentes do curso
de Ciéncia da Computacdo da Universidade Estadual do Norte do Parana - UENP,
intitulado: “O uso do Scratch no ensino de programagao”, teve como objetivo contribuir
para o desenvolvimento do Pensamento Computacional e minimizar as dificuldades
contidas no ensino de programacao.

Diante desta perspectiva, nota-se que a utilizacdo das ferramentas
educacionais € de suma importancia para os alunos, de modo que contribui para ao
ensino de programacéao e ao desenvolvimento do pensamento.

Portanto, constatou-se que o presente caderno de atividades
contribuiu de forma relevante, promovendo reflexdes entre os participantes e
melhorias nas préaticas de ensino, uma vez que os estudos da légica de programacao
e o Pensamento Computacional por meio da ferramenta Scratch, possibilitaram a
compreensao das estruturas logicas utilizadas ao decorres da disciplina de
programacao e também, ao decorrer do curso de Ciéncia da Computacao. A utilizacao
da ferramenta Scratch proporcionou ainda o conhecimento de uma nota metodologia
de ensino de programacdo inicial, o qual os professores poderdo utiliza-la para
elaborar atividades, oportunizando um ensino mais prazeroso, divertido e motivador

para o aluno, minimizando as dificuldades decorrentes na disciplina de programacao.
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