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RESUMO

Junto as inovacdes tecnoldgicas estdo presente as ferramentas educacionais que
ofertam possibilidades de auxiliar, facilitar e aprimorar o ensino de determinados
conteudos. Pesquisas na area de Computacdo apontam que 0s alunos apresentam
grandes dificuldades em disciplinas, como no caso da programac¢ao, a qual muitas
vezes € responsavel pelo alto indice de reprovacdo e evasdo dos cursos.
Pesquisadores dessa area afirmam que o uso de ferramentas educacionais como o
Scratch tem o objetivo de motivar o aprendizado de conceitos de programagao por
meio de uma experiéncia agradavel, assim, ao programar por meio da ferramenta, o
aluno é levado a pensar computacionalmente, utilizando as etapas do Pensamento
Computacional, como a Decomposi¢édo, o Reconhecimento de Padrdes, a Abstracéo
e o Algoritmo. O uso do Pensamento Computacional auxilia o aluno ndo somente na
disciplina e no curso de graduacdo, mas também no seu cotidiano fora do ambito
educacional, onde estéo sujeitos a tomada de decisdes e a solucéo de problemas aos
quais necessitam do Pensamento Computacional. No desenvolvimento da pesquisa,
buscou-se elaborar um caderno de atividades para o uso da ferramenta Scratch no
desenvolvimento do Pensamento Computacional como modo de auxiliar no ensino de
programacao. Foirealizado um curso introdutério para o ensino de programagao, com
alunos do primeiro ano do curso de Ciéncia da Computacdo de uma Universidade
publica do Norte do Parana, no qual foram abordados os conceitos de l6gica de
programacao, estruturas de decisdo e de repeticdo, visando minimizar as dificuldades
encontradas na disciplina de programacédo como forma de verificar a adequacédo do
caderno de atividades ao contexto atual. Os resultados apresentados pelos alunos no
decorrer do curso foram analisados qualitativamente e indicaram a adequac&o do
caderno de atividades no desenvolvimento do Pensamento Computacional a partir do
uso da ferramenta Scratch no ensino de programacao.

Palavras-chave: Programacdo. Scratch. raciocinio légico. Estrutura de decisao.
Estrutura de repeticdo. Pensamento Computacional
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ABSTRACT

Along with technological innovations, educational tools are present that offer
possibilities to assist, facilitate and improve the teaching of certain contents. Research
in the Computing Area shows that students have great difficulties in subjects, as in the
case of programming, which is often responsible for the high failure and dropout rate
and dropout rate. Researchers in this area claim that the use of educational tools such
as Scratch has the objective of motivating the learning of programming concepts
through a pleasant experience, thus, when programming through the tool, the student
is led to think computationally, using the stages of Computational Thinking, such as
Decomposition, Pattern Recognition, Abstraction and Algorithm. The use of
Computational Thinking assists the student not only in the discipline and in the
undergraduate course, but also in their daily life outside the educational scope, where
they are subject to decision making and the solution of problems to which they need
Computational Thinking. In the development of the research, it was sought to elaborate
a notebook of activities for the use of the Scratch tool in the development of
Computational Thinking as a way to assist in the teaching of programming. An
introductory course for the teaching of programming was held, with twenty hours, for
students of the first year of the Computer Science course, at the State University of
Northern Parand, at the Luiz Meneghel-Bandeirantes campus, in which the concepts
of logic were addressed programming, decision and repetition structures, aiming to
minimize the difficulties found in the programming discipline as a way of verifying the
adequacy of the activities notebook to the current context. The results presented by
the students during the course were analyzed qualitatively and indicated the adequacy
of the notebook of activities in the development of Computational Thinking from the
use of the Scratch tool in teaching programming.

Keywords: Programming. Scratch. logical reasoning. Decision structure. Repetition
structure. Computational Thinking
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1. INTRODUCAO

As inovacgOes tecnoldgicas se fazem presente no cotidiano da
populacao, passando por atualizacdes e transformacfes a todo momento, ao ter como
base a observacdo das inovacdes tecnoldgicas presentes no ambito escolar, por
intermédio de games, softwares, ambientes virtuais de aprendizagens dentre outros,
nota-se que essas tecnologias oferecem possibilidades de auxiliar, facilitar e aprimorar
0 ensino e a aprendizagem (LIMA, 2019).

Barbosa, Baisso e Almeida (2018) alegam que estamos entrando na
quarta revolucéo industrial na qual os recursos tecnologicos estdo mudando o mundo
por meio da Inteligéncia Artificial, de algoritimo mais eficazes de teste genéticos dentre
outras inovacles tecnoldgicas. Deste modo, essas inovacdes possibilitam uma
maneira de planejar a vida, executar trabalhos, se relacionar com pessoas, adquirir
informagdes, cuidar da saude entre outros.

As tecnologias estdo presentes em todas as areas de conhecimento,
podendo potencializar o ensino e a aprendizagem de conhecimentos. A area das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacéo (TDIC) por exemplo, passa por
varias inovacdes, onde softwares e hardwares sdo desenvolvidos e inovados a todo
momento (LIMA, 2019).

As TDIC vem desempenhando um papel fundamental na organizacéo
e inovacdo de diversas areas de conhecimento, visto que o ambiente de trabalho
possui dependéncia dos recursos proporcionados pela area da computacao pois o
mercado de trabalho exige de seus funcionarios habilidades como a tomada de
decisdo e a resolucdo de problemas que sao apontadas como fator comum e
necessario nessa area (ALBUQUERQUE; PONTES, 2016).

As habilidades da area das TIDC e suas inovacgdes tecnologicas séo
requisitadas e utilizadas constantemente pela sociedade que, mesmo em tempos de
crise econdmica, necessita dos profissionais destas areas no mercado de trabalho
(LIMA, 2019). Essas inovacdes oferecem a sociedade ferramentas mais aprimoradas
na busca pela melhoria da qualidade de vida das pessoas (SILVA, 2018).

Nesse sentido, Brackmann (2017) alega que a populacao esta imersa
em meio as tecnologias e necessita delas para efetuar tarefas do cotidiano, sejam elas

basicas ou complexas, podendo ser utilizadas em diversas areas.
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Na area educacional, por exemplo, as inovac¢des tecnoldgicas se
fazem presentes por intermédio de softwares educativos, games, ensino a distancia
(EAD) e dispositivos tecnoldgicos, no entanto, a utilizacao de tais tecnologias nesse
ambiente necessita ser util para a vida do aluno, possibilitando que ele associe o
conhecimento adquirido em sala de aula ao seu cotidiano, utilizando as ferramentas
educacionais como auxiliadores do ensino e da aprendizagem (DIESEL; BALDEZ,;
MARTINS, 2017).

Ao introduzir as tecnologias em sala de aula, se faz necessario
direcionar o envolvimento do aluno no processo de ensino, propiciando a
aprendizagem de conteudo, possibilitando-o a solucionar problemas os quais podem
ser encontrados dentro e fora da sala de aula (LOPES; RIBEIRO, 2018).

A capacidade de solucionar problemas é uma habilidade matematica
que envolve algumas habilidades como raciocinio Idgico, levantamento de hipéteses,
planejamento de a¢les e formulacao de problemas, as quais tem papel fundamental
na formacao integral do individuo, preparando-o para viver em sociedade e tomar
decisdes (PONTE et al., 2007).

Dentre essas habilidades, o raciocinio logico é fundamental no
processo de ensino de programacdo 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)

Neste aspecto, as dificuldades comumente apontadas pelos alunos
como por exemplo, a dificuldade em utilizar raciocinios légicos, estao relacionadas
aos conceitos fundamentais da Computacdo, os quais tém o papel de promover o
desenvolvimento de habilidades e competéncias fundamentais para auxiliar na
tomada de decisao e resolugéo de problemas (BRACKMANN, 2017).

Segundo os dados da Programme for International Student
Assessment (OECD, 2018), grande parte dos alunos da Educacédo Basica brasileira
apresenta dificuldades na resolucdo de problemas nas diversas é&reas do
conhecimento, com destaque para o raciocinio légico, a contagem, a capacidade de
abstrair informacgdes e o desenvolvimento do pensamento critico.

A Pro-Reitoria de Graduacgdo da Universidade Federal do Pampa,
apos uma pesquisa de cinco anos, afirmou que os cursos de Ciéncia da Computacao

e Engenharia da Computacdo apresentaram uma taxa de 66% desisténcia por parte
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dos alunos, afirmando ainda que um dos motivos para esse alto indice de evaséo,
esta relacionado a dificuldades encontradas nos conteddos da disciplinas de
Programacao e Algoritmos, os quais exigem do aluno o desenvolvimento do raciocinio
logico e abstrato, direcionados a resolucdo de problemas ( PROGRAD, 2018).

Além das dificuldades apresentadas no ensino basico, Dias e Serrdo
(2014) apontam que varios paises, inclusive o Brasil, apresentam altos indices de
reprovacdo e evasdo nos cursos de graduacdo da Area da Computacdo devido as
dificuldades encontradas na disciplina de programacdo, que exige habilidades
vinculadas a tomada de deciséo e raciocionio légico.

Bittencourt et al. (2013) ressaltam que as dificuldades econtradas
pelos alunos na disciplina de programacéo, se da pela necessidade de aprender
diversos conceitos em pouco tempo, desenvolver raciocinio l6gico e capacidades
especificas da programacgédo como o Pensamento Computacional (PC).

Objetivando auxiliar as dificuldades encontradas nesses cursos
entende-se como adequada a utilizacdo de ferramentas que evidenciem o processo
de solucionar problemas e estimulem o Pensamento Computacional por meio da
programacao (MESTRE et al., 2015). Ao compreender 0 ensino sob esta perspectiva,
surge a preocupacado em relacéo as estratégias adotadas a fim de auxiliar o ensino de
programacao, almejando minimizar as dificuldades encontradas pelos alunos ao se
depararem com a disciplina de programacao.

O Pensamento Computacional, € apontado por Mestre et al. (2015)
como o dominio de habilidades diretamente relacionadas a resolucao de problemas,
envolvendo a capacidade de ler e interpretar textos além de compreender as situacdes
contidas nos problemas e transcreve-las em modelos matematicos.

Assim, para promover o Pensamento Computacional em sala de aula,
€ necessario incorporar estratégias no processo de ensino no qual o aluno participa
da construcéo do processo de forma flexivel, interligada e hibrida, podendo desfrutar
dos beneficios de se utlizar as ferramentas educacionais como 0 Scratch
(BRACKMANN, 2017).

Amaral, Silva e Pantaledo (2015) relatam em suas pesquisas que
dentre os centros de estudos como a Universidade Federal de Pernambuco e
Universidade de Tecnologia da Informacdo de Copenhagen estdo utilizando
ferramentas a fim de facilitar o ensino de programacéo, promovendo o Pensamento

Computacional. Dentre as ferramentas utilizadas nas universidades esta o Scratch, a
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qual tem o objetivo auxiliar o ensino de programacéo e estimular o Pensamento
Computacional (AMARAL; SILVA; PANTALEAO, 2015).

Uma das vantagens apontadas por Gomes e Melo (2013) em relacéo
a essa ferramenta € que ela ndo exige dos estudantes a sintaxe de uma linguagem
de programacao textual, uma vez que a ferramenta utiliza uma linguagem de
programacao visual por blocos légicos, facilitando o ensino de programacéo.

Para que o aluno desenvolva e solucione um projeto utilizando o
Scratch, é necessario que o mesmo conclua as quatro etapas do Pensamento
Computacional: a decomposicao, os padrdes, a abstracdo e o algoritmo (RAABE et
al., 2018). Tais etapas sdo responsaveis por garantir que o aluno seja capaz de dividir
o problema em passos menores e concretiza-los por meio da utilizacdo dos blocos de
programacao contidos na ferramenta (TRETIN et al., 2019).

Corroborando com os apontamentos feitos pelo autor supracitado,
Gomes e Melo (2013) e Ramos (2014) utilizaram em seus trabalhos ferramentas como
o Scratch e o MIT App Inventor para auxiliar o ensino de programagao e promover o
desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Deste modo, pode-se perceber que a utilizacdo do Scratch no ambito
educacional possibilita a troca de experiéncias sobre o uso da programacao,
estimulando o aluno a utilizar a l6gica matematica, estruturas de deciséo, repeticédo e
desenvolver o Pensamento Computacional (TRETIN et al., 2019).

Pensando nesse contexto, o presente estudo aponta as TDIC como
um recurso pedagdgico, a qual ira contribuir e potencializar o ensino de programacao.
Logo, esse trabalho apresenta o uso da ferramenta Scratch como um recurso
tecnoldgico para o ensino de programacao.

A partir das contextualizacbes apontadas pelos pesquisadores em
relacdo ao ensino de programacgao, emergiu 0 seguinte questionamento para iniciar o
percurso investigativo: De que forma a ferramenta Scratch contribui para o ensino de
programacao e o desenvolvimento do Pensamento Computacional?

Nesse sentido, 0 objetivo geral dessa pesquisa consistiu em elaborar
um caderno de atividades para o uso da ferramenta Scratch no desenvolvimento do
Pensamento Computacional como modo de auxiliar no ensino de programacao, que
foi utilizado em um curso com alunos do primeiro ano do curso de Ciéncias da
Computacéo de uma universidade publica estadual do norte do Parana.

Apresenta, ainda, como objetivos especificos:
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¢ Identificar os conhecimentos prévios dos alunos de Ciéncias da Computacao
sobre a ferramenta Scratch, Logica de Programacao, Estruturas de Deciséo,
Repeticdo e Pensamento Computacional,

e Promover o desenvolvimento de um curso relacionado a Loégica de
Programacao, Estruturas de Decisdo e Estruturas de Repeticio e o
Pensamento Computacional;

e Analisar os resolucdo dos exercicios efetuados pelos alunos, levando em
consideracao os pilares do Pensamento Computacional,

e Apresentar a percep¢ao dos alunos quanto ao curso e sua contribuicdo para o
ensino de programacao.

Posto isso, a dissertacdo foi organizada em 5 (cinco) capitulos: o
primeiro, trata-se da introducdo, assim contextualizando a tematica; o segundo
apresenta o aporte tedrico; o terceiro é dedicado ao percurso investigativo com as
seguintes secdes: Ensino de Programacéo; Scratch e Pensamento Computacional; o
guarto tece as andlises dos dados coletados. E por fim, no quinto e dltimo capitulo, as

consideragoes finais, limitagdes e trabalhos futuros sobre a pesquisa.



17

2. APORTE TEORICO

Nesse capitulo, apresenta-se 0 aporte tedrico para a discussédo e
compreensao da tematica abordada a partir dos seguintes temas: Ensino de

Programacao, Scratch e Pensamento Computacional.

2.1 Ensino de Programacao

Valente (2016) afirma que programar é um trabalho que objetiva
fornecer instrucbes ao computador a fim de solucionar um conjunto de problemas
tradicionais. Aprender uma linguagem de programacédo é uma atividade desafiadora,
contudo, tornar a programacao disponivel para um maior numero de individuos é algo
significativo, j& que pode estimular varias capacidades cognitivas como pensar
logicamente e solucionar problemas (SCAICO et al., 2012).

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

De acordo com Forbellone e Ebrspacher (2005) o raciocinio € a forma
mais complexa do pensamento, sendo que a logica estuda a “corregéo do raciocinio”,
organizando o pensamento. Assim, segundo esses autores apontam a importancia da
l6gica no dia a dia das pessoas, pois essa pratica estd presente no pensar, falar,
escrever e agir corretamente, ordenando os pensamentos a partir do uso da légica.

Para que ocorra a aprendizagem da programacao € fundamental que
o aluno tenha a capacidade de abstrair, para que assim consiga compreender, propor
e solucionar problemas por meio de raciocinios logicos (ZANETTI; OLIVEIRA, 2015).
Os autores ainda propdem a utilizacdo de ferramentas educacionais que estimulem
os alunos por meio da ludicidade e usabilidade, possibilitando o encontro de subsidios
para a o ensino e a aprendizagem de programacao.

Zaharija, Mladenovic e Boljat (2013) defendem que o ensino de
programacao poderia estar incluso nas disciplinas do Ensino Fundamental e Médio,
possibilitando integrar as metodologias curriculares, ferramentas auxiliadoras como
Scratch, que objetivam facilitar a aprendizagem de programagcao.

Diante da demanda de profissionais relacionados as éareas da
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computacédo, a falta de profissionais capacitados e as dificuldades encontradas no
ensino de programacao, surge a necessidade de motivar criangas e adolecentes a
desenvolverem novas formas de pesamento como a Logica de Programacéo
(VENTURA, 2018). Almejando que em um futuro proximo estes alunos ndo sejam
apenas usuarios das tecnologias, mas também desenvolvedores dessas, capazes de
solucionar problemas e pensar computacionalmente (VENTURA, 2018).

Em consonéancia a esse cenario, o ensino de programacgao se mostra
pertinente e poderia estar presente em disciplinas do ensino basico como Biologia,
Matematica, dentre outros, pois o ensino de programacao possibilita desenvolver o
pensamento computacional e I6gico dos alunos, facilitando encontrar solu¢des para
problemas por meio da tecnologia e suas ferramentas (KAFAI; BURKE, 2013).

O aprendizado da programacdo, possibilita ao aluno o
desenvolvimento de habilidades, abstracdo, reflexdo e planejamento, garantindo a
este a possibilidades de compreender e solucionar problemas dentro e fora das salas
de aulas (VENTURA, 2018).

Blikstein (2008) ressalta que o ensino de programacao ndo é uma
pratica exclusiva dos cursos da area da Computacdo. De acordo com as exigéncias
da atualidade, os profissionais de diversas areas como por exemplo economia e
ciéncias, devem saber utilizar ferramentas a fim de criar modelos computacionais que
facilitem, aprimorem e aperfeicoem trabalhos e atividades do cotidiano (BLIKSTEIN,
2008).

Ao analisar os cursos da area da Computacdo, foi possivel notar que
os alunos frequentemente apresentam dificuldades nas disciplinas de programacao
(LONG, 2007). Rocha et al. (2010) e Pereira et al. (2012) revelam em suas pesquisas
que a disciplina de légica de programacdo € responsavel pela reprovocdo ou
desisténcias de 75% dos alunos da Area da Computac&o.

Dentre as matérias ofertadas pelos cursos das areas das tecnologias
de informacéo, uma que se destaca é a de Logica de Programacao, que é apontanda
pelos alunos e pesquisadores como responsavel pelo alto nUmero de evasédo de
discentes, alegando dificuldades na compreensédo e aprendizagem dessa matéria
(VENTURA, 2018).

De acordo com Maltempi e Valente (2000), muitos alunos da area da
Computacédo quando iniciam a faculdade apresentam dificuldades nos exercicios de

raciocinio l6gico e matematico, apontando o sistema educacional como responsavel
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por este obstéculo, pois 0 aprendizado ocorre pela memorizagao de conteudos e 0s
alunos néo desenvolvem aspectos relacionados a autonomia e criatividade.

Fassbinder, De Paulo e Araujo (2012) ressaltam dentre os motivos do
elevado numero de evasfes dos cursos de Computacdo esta a dificuldade na
disciplina de programagcao, pela falta de conhecimentos do aluno em relagcdo aos
principios bésicos do curso, dificuldades na logica méatematica, dificuldades em
solucionar problemas, falta de dedicacdo dos alunos e a falta de interesse na
linguagem de programacé&o abordada.

A disciplina de programacao € uma das responsaveis pela frequente
evasao de alunos, e como forma de minimizar essa evasao se faz presente a utilizacéo
de ferramentas tecnoldgicas como o Scratch, que possui vantagens da tecnologia e
ludicidade em prol do ensino, possibilitando despertar o interesse dos alunos
(ARAUJO, 2016; INACIO, 2016).

Atualmente a aprendizagem da Logica de programacao apresenta
valor para a sociedade, pois busca profissionais com pensamentos criativos e que
saibam tomar decisdes a fim de solucionar problemas (VENTURA, 2018).

Albertin e Albertin (2008) afirmam que dominar a habilidade da
programacao € tdo importante quanto foi aprender a ler no século passado, nessa
pespectiva 0 autor almeja que o usuario ndo apenas utilize os aplicativos e jogos do
seu celular,mas ajude a desenvolve-los.

A sociedade atualmente, passou a utlizar as tecnologias de
informacéo no dia a dia, e para atender a essa demanda as pessoas buscam por
melhorias em softwares e hardwares a fim de agilizar tarefas e aperfeicoar
desempenhos. Deste modo, é essencial incentivar jovens da area da Computacéo a
aprender programacédo, jA que esta € a base para o desenvolvimento de novos
softwares que busca atender a demanda da populacdo (VENTURA, 2018). E para que
profissionais e alunos dominem e utilizem a Programacéo, se faz necessario o estudo
da Logica de Programacéao para o desenvolvimento de algoritimos coerentes e validos
(FORBELLONE; EBERSPACHER, 2005).

Um algoritimo pode ser estabelecido como uma sequéncia de passos
que visam atingir um objetivo delineado, essa logica investiga a ordenacdo do
pensamento e do raciocinio légico podendo ser determinada como a “arte de pensar”
e corrigir o pensamento constantemente (FORBELLONE; EBERSPACHER, 2005).

Quanto aos os cursos da Computacdo, Souza (2009) aponta que



20

esses possuem o0 habito de iniciarem o ensino de programacdo por meio de uma
disciplina introdutoria, na qual sdo abordados conceitos fundamentais, tais como: tipos
de dados, constantes, variaveis, sintaxes de entrada e saida, operadores aritiméticos
e as estruturas sequenciais. Assim, esta disciplina introdutéria tem o objetivo de guiar
0 aluno a dar 0s passos inicias para que ocorra 0 ensino e aprendizagem da Logica
de Programacéo.

Macedo, Petty e Passos (2007) e Macedo (2009) apontam que a
utilizacado de ferramentas tecnoldgicas educacionais auxiliam na aprendizagem de
programacao e caracterizam tais ferramentas como instigadoras e complexas, apesar
de suas complexidades essas séo consideradas eficazes e proporcionam situacoes
de aprendizagens na perspectiva do aluno, instigando-o a pensar de varias maneiras
a fim de utilizar estratégias, concentracdo, reflexdo, coordenacdo e tomada de
decisGes mediante as ac¢des do outro jogador.

As formas de pensamento dos seres humanos sdo responsaveis por
alterar suas rotinas assim como o desenvolvimento tecnolégico. Deste modo, as
tecnologias associadas a educacao facilitam a adequacdo dos alunos diante das
inovagbes tecnoldgicas, proporcionando conhecimento para lidarem com o
desenvolvimento de habilidades fundamentais a fim de solucionar problemas.
(MACEDO; PETTY; PASSOS, 2007; MACEDO, 2009).

Vislumbrando uma possibilidade de minimizar essas dificuldades no
ensino da logica de programacéao, Ventura (2018) aponta para a utilizacéo atividades
ludicas, ja que essas além de propiciar o aprendizado de iniciantes na disciplina de
programacao também despertam interesse pelo assunto (VENTURA, 2018).

Ramos (2014) aponta que 0 ensino associado a ferramentas
educacionais, como o Scratch, contribui para que o exercicio e o desenvolvimento dos
aspectos cognitivos se tornem mais ludicos e prazerosos.

Figueiredo, Carvalho e Milani (2017) salientam que €& importante
discutir sobre o uso das tecnologias digitais nas metodologias de aprendizagem, e por

iISSO apontam

As tecnologias digitais — como tema ou objeto de estudo — tém um
papel importante na aprendizagem, pois a escola deve repensar quem
sé@o os seus alunos de hoje. Estes estdo inseridos em um contexto
tecnolégico de rapidas mudancas nas formas de producdo do
conhecimento cientifico e de acesso a esse conhecimento, e isso se
torna um desafio para a escola (p. 247).
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Valente (2016) apresentam as facilidades oferecidas pelo Scratch
para estudantes que estdo no inicio do processo de aprendizagem da programacao,

afirmando que

[...] a programacéo é baseada em uma linguagem de blocos visuais,
projetados para facilitar a manipulagdo da midia por programadores
novatos. O Scratch substitui a digitacdo do cddigo por blocos, sendo
gue cada um corresponde a uma agao especifica que o computador
realiza. O bloco pode ser escolhido, arrastado e encaixado em outros
blocos para a formagédo de instru¢cbes para o computador. Esses
blocos facilitam o processo de descricdo das instrugbes para a
maquina uma vez que a sintaxe das instru¢des é definida pelo encaixe
dos blocos, contribuindo para minimizar esse tipo de erro, que é muito
comum em linguagem de programacgdo baseada na codificacdo de
comandos (p. 874).

Neste contexto, quando um aluno é estimulado a solucionar um
problema, busca por estratégias que permitam utilizar a criatividade a fim de encontrar
diferentes maneiras de resolvé-lo, promovendo o raciocinio l6gico e o pensamento
computacional (COSTA; PESSOA; GOMES, 2017).

A seguir abordou-se o contexto relacionado a ferramenta educacional

Scratch.

2.2 Scratch

O Scratch € uma ferramenta educacional que utiliza linguagem de
programacao visual, desenvolvida pelo grupo Lifelong Kindergarten do Instituto de
Tecnologia de Massachusetts MIT Media Lab. A ferramenta € um software gratuito
que foi contruido em 2007 sob o slogan “imaginar, programar, compartilhar”, cujo
objetivo é motivar pessoas de qualquer faixa etaria a se tornarem produtoras do
conhecimento com o auxilio do computador (REZENDE; BISPO, 2018).

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

Dessa forma, ela se mostra promissora no ensino de programacéao

devido a sua ludicidade, podendo ser utilizada para introduzir a I6gica de programacéo
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e desenvolver o pensamento computacional nos anos iniciais dos cursos da
computacéo, auxiliando a aprendizagem do aluno (REZENDE; BISPO, 2018).

A linguagem de programacéo do Scratch, como ja mencionado, utiliza
elementos visuais e de multimidia colaborando positivamente no ensino e na
aprendizagem de programagdo de maneira simples e eficiente por meio da
programacao de "blocos logicos" que representam funcionalidades especificas da
ferramenta (REZENDE; BISPO, 2018).

Este software possibilita que jovens aprendam a pensar de maneira
criativa, fazer reflexdes sistematicas, auxiliando o trabalho colaborativo o qual é
fundamental no século XXI. Ademas, foi desenvolvido com o objetivo de auxiliar jovens
a programar e compartilhar suas criacées com outros membros (BRESSAN; AMARAL,
2015).

O Scratch é utilizado em varios paises e esta disponivel em mais de
40 idiomas, inclusive em portugués, sendo encontrado para download no site
(http://www.Scratchbrasil.net.br/index.php/sobre-o-Scratch.html) compativel com o0s
sistemas operacionais Mac, Windows e algumas versdes do Linux. Sua finalidade é
auxiliar ensino e aprendizagem de conceitos matematicos, desenvolver o pensamento
computacional, o pensamento criativo, o raciocinio I6gico dentre outros (RIBEIRO;
RODRIGUES; PEREIRA, 2014).

Essa ferramenta aborda a programacdo de forma lddica,
apresentando uma interface gréafica, onde se encontram blocos de cédigos separados
por cores de acordo com suas funcionalidades, prontos para serem arrastados para o
palco onde ocorre a programacgdo (REZENDE; BISPO, 2018). Diferentemente das
linguagens de programacéao — Java, C, entre outras — em gue o cédigo é desenvolvido
manualmente, caracter por caracter (AMBROSIO; COSTA, 2010).

A ferramenta, ainda se demonstra simples, interativa, e proporciona
resultados satisfatorios na resolucédo de algoritimos os quais ocorrem por meio da
programacao em blocos e utilizam a programacgao procedural, assim como na
linguagem de programac&o C (AMBROSIO; COSTA, 2010).

Assim, com o surgimento das TDIC, foi possivel notar uma
transformacéao significativa no processo de ensino dos alunos (SANTOS et al., 2015).
As ferramentas educacionais por exemplo, quando utilizados de maneira adequada
possibilitam a motivacdo para o aprendizado, tornando esse processo mais agradavel
para o aluno (SANTOS et al., 2015).
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Outra vantagem de se utilizar essas ferramentas no ambito do ensino
€ que as atividades sdo mais excitantes para os alunos, levando-os a superar suas
proprias barreiras no processo de aprendizagem (SANTOS et al., 2015).

As atividades sdo desenvolvidas na ferrameta Scratch a partir do
encaixe dos blocos respeitando a l6gica da programacdo e sdo divididos em 8
categorias: Movimento, Controle, Aparéncia, Som, Caneta, Sensores, Operadores e
Variaveis (OLIVEIRA et al., 2014).

Para Martins (2012) desenvolver um projeto utilizando a ferramenta
Scratch exige que o aluno pense computacionalmente para que posteriormente ele
seja capaz de dividir o problema em partes menores e concretiza-los, utilizando os
blocos de programacéao contidos na ferramenta.

Deste modo, a ferramenta oferece ao aluno liberdade de escolhas e
experimentacédo de comandos a fim de solucionar o problemas, no qual o aluno pode
realizar inGmeras tentativas que poderdo dar certo ou errado, e devido a rapidez do
feedback é rapido é possivel refletir sobre o melhor caminho e atingir seu objetivo final
(TENORIO et al., 2016).

O potencial ludico da ferramenta Scratch se faz notavel, pois toda a
l6gica e estrutura envolvida na ferramenta assemelha-se com as linguagens de
programacao que exigem alto indice de abstracdo, pois ha estudos que apoiam seu
uso em disciplinas de cursos superiores que envolvam a logica de programacéao,
estruturas de deciséo e repeticdo (OLIVEIRA et al., 2014).

Pereira et al. (2012) apontam em sua pesquisa que a utilizacdo dessa
ferramenta no inicio da disciplina de programacdo, faz com que o aluno obtenha
melhor compreensdo dos conceitos de programacdo, tais como légica de
programacao, estruturas de decisdo e repeticdo, operadores logicos, variaveis e o
desenvolvimento do pensamento computacional.

Uma das vantagens da sua utilizagdo no processo do ensino de
programacao é o fato de ser baseada em uma linguagem de programacao por blocos,
como um quebra cabeca, sendo um software educativo que desenvolve a criatividade
e a parte logica do aluno, ndo exigindo conhecimento prévio de outras linguagens de
programacéo (ARAUJO, 2016).

O Scratch, além de ser uma ferramenta gratuita e rica em recursos
ludicos, apresenta algumas vantagens quando comparada a outros softwares como o

MIT App Inventor, Game Maker, Alice entre outros com fins educativos, pois
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oportuniza e da suporte para o aluno imaginar, programar e compartilhar atividades,
fazendo-o ndo apenas o usuério, mas também o desenvolvedor das TDIC
(FIGUEIREDO; CARVALHO; MILANI, 2017).

De acordo com Maloney et al. (2010) o Scratch tem o objetivo de
introduzir nog¢des de linguagem de programacdo em pessoas que nao tem dominio
desta, ja que € uma ferramenta com layout simples, trabalhando apenas com uma
janela, facilitando a manipulacéo e execuc¢ao dos algoritimos e comandos (SCRATCH,
2017).

Ainda sobre a forma de programacéo, a ferramenta Scratch é similar
a forma procedural de programacao utilizada em outras linguagens de programacao.
Assim, quando o aluno assimila a linguagem utilizada pelo Scratch, é possivel afirmar
que ele apresenta facilidades para dominar uma linguagem de programacao
convencional e utilizar o Pensamento Computacional para solucionar problemas
(TENORIO et al., 2016).

A seguir descutiu-se a respeito do pensamento computacional.

2.2 Pensamento Computacional (PC)

O Pensamento Computacional é apontado por Wing (2016) como a
capacidade de reformulacéo e resolucéo de problemas do mundo real. Resnick (2012)
ressalta que estimular o pensamento computacional nas pessoas, propicia
compreensao de informacdes tecnoldgicas, tornando-se usuarios e desenvolvedores
das TDIC.

O desenvolvimento do PC ndo é uma tarefa simples, pois exige a
criatividade do aluno para que ele seja capaz de utilizar diferentes estruturas légicas
a fim de solucionar problemas (RESNICK, 2017).

Esse pensamento oferece as pessoas a possibilidade de
desenvolverem o pensamento abstrato, pensamento algoritmico, pensamento l6gico
e pensamento dimensionavel (WING, 2016). Assim, quando o PC é desenvolvido nos
jovens, promove grande influéncia no futuro desta pessoa, pois capacita-os no
desenvolvimento das TDIC utilizadas na sociedade moderna (VENTURA, 2018).

Blikstein (2008) salienta que o0 pensamento computacional € uma

ferramenta computacional de poder cognitivo e operacional humano, que possibilita
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aumentar a produtividade, inventividade e criatividade.

Wing (2016) defende a ideia de que o pensamento computacional é o
agrupamento de mecanismos de raciocinio légicos que podem ser utilizados na
resolucéo de problemas computacionais, sendo utilizado em diferentes aplicacoes e
podendo ultrapassar as fronteiras das areas da Computacéao.

Brennan e Renick (2012) definem o pensamento computacional como
um conjunto de etapas de resolucdo, decomposicao e definicdo de problemas, além
do pensamento légico, a abstracéo, e reconhecimento de padrdes.

No caso da BNCC o PC é definido pelo seguinte conceito:

[...] pensamento computacional envolve as capacidades de
compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e
automatizar problemas e suas solucdes, de forma metddica e
sistematica, por meio do desenvolvimento de algoritmos (BRASIL,
2018, p. 474).

Para Liukas (2015, p. 110,) o PC é definido como:

Pensar nos problemas de uma forma que permita aos computadores
resolvé-los. O pensamento computacional é algo que as pessoas
fazem, ndo os computadores. Inclui o pensamento légico e a
capacidade de reconhecer padrdes, pensar com algoritmos, decompor
um problema e abstrair um problema.

Ja para Furber (2012, p. 29):

Pensamento computacional é o processo de reconhecer aspectos da
computacdo no mundo que nos rodeia, e aplicar ferramentas e
técnicas da Ciéncia da Computacao para entender e raciocinar sobre
sistemas e processos tanto naturais quanto artificiais.

De maneira geral, CSTA; ISTE, 2011, p. 1, aponta em seu trabalho,
as praticas e estratégias do PC:

O pensamento computacional (PC) é um processo de solucdo de
problemas que inclui (mas ndo estd limitado a) as seguintes
caracteristicas:

* Formulacao de problemas de uma forma que nos permita usar um
computador e outras ferramentas para ajudar a resolvé-los

» Organizagao e analise l6gica dos dados

* Representagdo de dados através de abstragdes como modelos e
simulacdes

* Automatizacdo de solugbes por meio de pensamento algoritmico
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(uma série de etapas ordenadas)

* Identificacdo, analise e implementacéo de possiveis solucbes com o
objetivo de alcangar a combinagao mais eficiente e eficaz de etapas e
recursos

* Generalizacdo e transferéncia deste processo de resolugdo de
problemas para uma ampla variedade de problemas

Essas habilidades sdo apoiadas e realgadas por uma série de
gualidades ou atitudes que sdo dimensfes essenciais do PC. Essas
gualidades ou atitudes incluem:

» Confianca em lidar com a complexidade

* Persisténcia no trabalho com problemas dificeis

* Tolerancia com ambiguidades

* A capacidade de lidar com problemas em aberto

* A capacidade de se comunicar e trabalhar com outras pessoas para

alcancar um objetivo ou solugdo comum.

Associando todas as nomenclaturas e conceitos em relacdo ao PC,
Grover; Pea, (2013, p. 39-40), apontam as etapas do PC:

» Abstragdes e generalizacdo de padrbes (incluindo modelos e
simulacdes)

* Processamento sistematico de informacoes

+ Sistemas de simbolos e representacoes

* Nogbes algoritmicas de fluxo de controle

* Decomposigao estruturada de problemas (modularizagao)

* Pensamento iterativo, recursivo e paralelo

* Logica condicional

* Restricoes de eficiéncia e performance

» Depuracéo e deteccao sistematica de erros.

Embora ndo exista um conceito concreto em relacdo ao PC,
pesquisadores afirmam que ele se da ao conjunto de habilidades e estratégias
utilizadas na Ciéncia da Computacdo as quais Sdo necessarias para solucionar
problemas (WING, 2016).

Assim, o PC pode ser definido como uma abordagem que tem o intuito
de resolver problemas utilizando processos de analises de dados, criagdo de modelos
e construcao de algoritimos que possibilitem auxiliar e facilitar o trabalho das pessoas
(WING, 2006).
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Raabe et al. (2018, p. 57) afirmam que o PC é constituido por 4 pilares

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

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

I1l) abstracéo: manter o foco no que € importante e excluir o que pode
ser descartado €;

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

Blikstein (2008) aponta algumas caracteristicas do pensamentos
computacional: utilizacdo do computador como ferramenta para auxiliar a resolucéo
de problemas; analise de dados e sistematizacdo logica; exposicdo de dados por
modelos e simulacfes; automacéo de solugdes por meio do pensamento algoritmico;
reconhecer, analisar e desenvolver possiveis solu¢des, generalizando as solugfes
para uma variedade de problemas.

Deste modo, o PC nado é a pratica de navegar na internet, operar
softwares e enviar e-mail, mas sim de utilizar o computador buscando desenvolver
capacidades cognitivas por meio de construgoes, producdes e invencoes (BLIKSTEIN,
2008).

E possivel notar as iniciativas de covergéncia do pensamento
computacional no Brasil, por meio de notebooks, tablets, smartphones, etc (PEREIRA;
FRANCO, 2018). Contudo, a utilizacdo destes dispositivos se dao apenas na
reproducao de informacdes, ndo sendo explorado na maioria das vezes o potencial e
os beneficios que as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao
proporcionam para a construgdo do conhecimento (RODRIGUES; ALMEIDA,
VALENTE, 2017).

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
0 auxilio das ferramentas educacionais (VALENTE, 2016).

Nessa perspectiva o Scratch é uma das ferramentas utilizada no Brasil
gue possibilita trabalhar o PC, propiciando com que o aluno adquira habilidades como
a logica de programacéo e tomada de decisdo entre outras (ARAUJO, 2016). Deste
modo, quando o aluno domina as habilidades do PC, apresenta facilidades na
compreensao e interacdo de diferentes assuntos, encontrando solucdes para lidar
com a complexidade dos problemas do cotidiano (PEREIRA; FRANCO, 2018)
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3. PASSOS METODOLOGICOS

Nesse capitulo, evidenciamos todo o percurso investigativo da
pesquisa, uma vez que foram utilizados diversos procedimentos para a elaboracéo

dessa dissertacao.

3.1 Caracterizacdo da pesquisa

Para responder ao objetivo de criar um caderno de exercicios
utiizando a ferramenta Scratch e consequentemente estimular o Pensamento
Computacional nos alunos auxiliando no ensino de programacéo, realizou-se uma
pesquisa qualitativa ja que o pesquisador buscou coletar e analisar dados que
permitiram explorar as dificuldades e compreender os problemas encontrados pelos
alunos no curso desenvolvido nesse trabalho (CRESWELL, 2013).

A abordagem qualitativa leva em consideracdo a reflexdo do
pesquisador sobre os fatos observados e a sua comunicagdo com 0 campo de
pesquisa sao considerados como parte do processo (FLICK, 2009).

Para Gerhard e Silveira (2009, p. 32) ressaltam que

[...] os pesquisadores que utilizam os métodos qualitativos buscam
explicar o porqué das coisas, exprimindo o0 que convém ser feito, mas
ndo quantificam os valores e as trocas simbdlicas sem se submeterem
a prova de fatos, pois os dados analisados sdo ndo — métricos
(suscitados e de interagéo) e se valem de diferentes abordagens.

Por partir de aspectos que abordam a realidade e que tem o objetivo
de explicar as relagdes sociais, a pesquisa qualitativa apresenta-se como a mais
adequada na construcdo dessa dissertacao, sendo que o trabalho iniciou do cotidiano
das universidades e do uso das ferramentas educacionais para auxiliar o ensino de
programacao e desenvolvimento do pensamento computacional.

Esse tipo de pesquisa tem como caracteristicas:

[...] objetivacéo do fendmeno; hierarquizagdo das agbes de descrever,
compreender, explicar, precisdo das relacdes entre o global e o local
em determinado fendmeno; observancia das diferencas entre o mundo
social e o mundo natural; respeito ao carater interativo entre os
objetivos buscados pelos investigadores, suas orientagdes tedricas e
seus dados empiricos; busca de resultado os mais fidedignos
possiveis; oposicéo ao pressuposto que defende um modelo Unico de
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pesquisa para todas as ciéncias (GERTHARD; SILVEIRA, 2009, p.
32).

Para a construgao desse trabalho, foram utilizados os procedimentos
metodoldgicos da pesquisa bibliografica de cunho qualitativo exploratério, a qual
proporcionou a fundamentacdo tedrica necessaria para a elaboracdo do produto
educacional e preocupou-se com 0s aspectos que envolviam a realidade do ensino
de programacao na Universidade Estadual do Norte do Parana.

A primeira etapa da pesquisa bibliografica € a escolha da tematica,
gue de acordo com Lakatos e Marconi (2010) “as fontes para escolha do assunto
podem originar-se da experiéncia pessoal ou profissional [...]" (p. 44). Dessa maneira,
foi realizado um levantamento nos periddicos da Coordenacgdo de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e no Congresso Brasileiro de Informética na
Educacao (CIBIE) entre os periodos de 2018 a 2020. Como critério para a selecao
das pesquisas, utilizou-se as palavras-chave: “Programacao”, “Scratch”, “Raciocinio
l6gico”, “Estrutura de decisdo”, “Estrutura de repeticdo” e “Pensamento
Computacional’.

Em vista disso, a tematica pesquisada partiu da premissa de que a
Tecnologia Digital de Informacdo e Comunicacdo oferta recursos tecnolégico que
possibilitam tornar o aprendizado mais atrativo para o aluno, auxiliando o processo de
ensino.

Por meio do aporte tedrico apresentado, notou-se que alunos e
pesquisadores apontam a disciplina de programagdo como sendo uma das
dificuldades encontradas nos cursos da area da Computacédo, e consequentemente
ser a responsavel pelo alto indice de evaséo e desisténcia de alunos (DIAS; SERRAO,
2014). Assim, o presente estudo subsidiou a elaboracéo do produto educacional, que
consistiu em um caderno de atividades com o intuito de potencializar o processo de

ensino de programacao.

3.2 Locus da pesquisa

A pesquisa realizou-se na Universidade Estadual do Norte do Parana

(UENP), no campus Luiz Meneguel de Bandeirantes.
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A UENP conta com dois cursos da area da Computacao, sendo eles
a Licenciatura em Computagéo e Ciéncia da Computagao. Levando em consideracéo
a disponibilidade dos alunos, os participantes da pesquisa foram os alunos do primeiro
ano do curso de Ciéncia da Computacéo.

A escolha do publico alvo foi definida a partir do levantamento
bibliografico, que apontou 0s anos iniciais dos cursos da area da Computagdo como
sendo responssaveis pela grande evasao e desisténcia dos alunos, ja que de acordo
com Ventura (2018) € nessa etapa que os alunos se deparam com muitos obstaculos
ao decorrer da disciplina, tais como, dificuldades em solucionar problemas, utilizar
estruturas de condicdo e repeticdo, além da grande dificuldade em pensar

computacionalmente.

3.3 Etapas e instrumentos para a coleta de dados

Para realizar a analise qualitativa utilizou-se de questionario semi-
estruturado - Apéndice A, aplicado no ano de 2019 com os estudantes participantes,
composto por questdes dissertativas que buscavam verificar as percepcdes sobre o
uso da ferramenta Scratch no ensino da Logica de Programacao.

A partir dos objetivos da pesquisa, foram definidas as etapas e
instrumentos para a coleta de dados.

Na etapa 12 foi realizado o levantamento dos estudos cientificos nas
bases de dados CAPES e CIBIE com o intuito de verificar as ferramentas digitais mais
utilizadas para o ensino da Logica de Programacao, a qual apresentou como resultado
a ferramenta Scratch;

A etapa 22 contou com uma discussdo junto aos alunos para a
identificacdo de dificuldades no conteudo das estruturas légicas, de repeticdo e
condicéo;

Ja na etapa 32 foi elaborado o curso e a lista de exercicios com o
obejtivo de realizar uma intervencdo com a ferramenta Scratch com os alunos do
primeiro ano do curso de Ciéncia da Computagéo;

Na etapa 42 realizou-se a analise dos questionarios, 0os quais foram

aplicados ao decorrer do curso, e respondidos pelos alunos de modo a compreender
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as suas percepcdes em relagédo a experiéncia com a caderno de atividades no ensino
de programacéo;

Na 52 e Ultima etapa analisou-se a resolucao dos exercicios efetuados
pelos alunos. A resolucéo de tais atividades foram gravadas do inicio ao fim por meio
do software Atube Catcher*. Para a correcéo das atividades foram utilizados os pilares
do Pensamento Computacional por meio de uma analise qualitativa livre.

Essas etapas permitiram acompanhamento dos alunos no decorrer do
curso e assim identificar a adequacéo das atividades componentes do caderno para

o desenvolvimento do Pensamento Computacional com o uso da ferramenta Scratch

3.4 O Caderno de Atividades e a estrutura do Curso

3.4.1 O caderno de Atividades

O caderno de atividades elaborado para desenvolvimento do curso
busca auxiliar no ensino de programacao por meio do Pensamento Computacional
com o uso da ferramenta Scratch.

O Caderno de atividades foi composto por 15 exercicios e
desenvolvido paralelamente ao curso. Os conteudos utilizados para a construcao
desse produto estdo diretamente relacionados ao processo de ensino de
programacao, e utilizou-se da ferramenta Scratch como ferramenta educacional
auxiliadora no processo.

Para o desenvolvimento pratico das atividades, foram selecionadas
as estruturas de légica de programacéo, decisdo e repeticdo, apontadas por Pereira
et al. (2012) como sendo fundamentais na disciplina de programacéo. Ja a analise
das atividades seguiu os pilares do Pensamento Computacional, o qual objetiva
identificar se 0 aluno foi capaz de concluir todas as etapas das atividades RAABE et
al., 2018).

* Atube Catcher 2020, Software Gratuito — diego@dsnetwb.com — Site: https://atubecatcher.com.br/
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3.4.2 A estrutura do curso

A aplicacdo do curso na modalidade presencial, realizado em agosto
e setembro de 2019, teve como objetivo auxiliar o ensino de programacéo com alunos
do primeiro ano do curso de Ciéncias da Computacdo da Universidade Estadual do
Norte do Parana, campus de Bandeirantes/PR — Luiz Meneghel. Visando desenvolver
um caderno de atividades para professores da area da Computacgéo, abordando o uso
da ferramenta Scratch no ensino de programagdo e o desenvolvimento do
Pensamento Computacional, o curso foi elaborado e implementado em consonancia
com o produto educacional denominado Caderno de Atividades.

As atividades propostas no curso possibilitaram: a) acompanhar os
alunos em relacéao ao desenvolvimento dos exercicios; b) observar a comunicacdo na
aguisicdo de conhecimento e na troca de experiéncias; c) verificar a realizacdo de
atividades contextualizadas nos moédulos em relagdo as estruturas; e d) analisar o
Pensamento Computacional.

Assim, foi associada a ferramenta Scratch ao ensino de programacéao
por meio de um curso envolvendo conteudos tedricos, de videos e atividades sobre a
tematica. O contetido programatico do curso foi definido junto aos professores da Area
da Computacao de modo a contribuir com o conhecimento tedrico e pratico dos alunos
sobre o0 ensino de programacao por meio do Scratch.

O curso obteve carga horaria total de vinte horas, que foram divididas
em dez encontros presencias de duas horas, em trés modulos, conforme apresentado

na Tabela 1.

Tabela 1 - Carga horaria do curso e Médulos.

MODULO ENCONTRO | DURACAO
10
| — Logica de Programacéao 2° 8 Horas
30
40
50
Il — Estrutura de Deciséo 6° 6 Horas
70
80
[Il — Estrutura de Repeti¢éo 9° 6 Horas
10°

Fonte: O autor (2019).
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O Mdédulo | foi responsavel por apresentar e coletar informacdes dos

alunos em relagdo as dificuldades que os mesmos enfrentavam na disciplina de

programacao. Para isso, os alunos foram submetidos a responderem alguns

questionarios e solucionarem alguns exercicicios

relacionados a logica de

programacao. Abaixo segue o cronograma do Maédulo 1.

Tabela 2 - Cronograma e Atividades do Modulo I.

- Correcéo de atividades;

DATA CONTEUDO ATIVIDADES

05/08 | - Apresentacgao do curso; - Apresentacédo pessoal;

- Debate e discussdo acerca da | - Apresentacdo do curso, cronograma das

tematica; atividades, textos para leitura, atividades e
questionarios para avaliacao.

- Apresentacao do Modulo 1;

- Discussdo a respeito das dificuldades
encontradas na aprendizagem de
programacao “légica de programagao”;

06/08 | - Debate e discussdo acerca da |- Discussdo a respeito das dificuldades
tematica; encontradas na aprendizagem de
- Ambientacdo da ferramenta | programacao “légica matematica”;

Scratch; - Apresentacdo e acesso a ferramenta

- Coleta de dados. Scratch;

- Avaliacéo diagnéstica;

- Questionario 1: “Vocé ja utilizou a
ferramenta Scratch?”;

- Questionario 2: “Vocé sabe o que é
I6gica de programacgao”;

- Questionario 3 “Vocé ja utilizou
estruturas de decisdo?”;
- Questionario 4 “Vocé ja utilizou estruturas

Encontro presencial de repeticdo?”.

12/08 | - Discussdao de textos; - Discussdo de textos a respeito das
- Explorar a ferramenta Scratch e | dificuldades da aprendizagem de
suas funcionalidades; programacao “Logica matematica”;

- Desenvolvimento de Atividades. - Mostrar aos alunos quais as
funcionalidades das ferramentas Scratch e
onde estéo localizadas.

- Aplicar exercicios basicos envolvendo
lbgica matemética a fim dos alunos
familiarizarem com a ferramenta.

13/08 | - Discusséo de textos; Correcao de exercicios;

- Discussdo de textos a respeito das

- Desenvolvimento de Atividades; dificuldades da aprendizagem de
- Avaliacéo. programacao;
- Aplicar exercicios envolvendo logica
matematica;
- Avaliagéo.

Fonte: O autor (2019).
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O Mdédulo 1l teve o objetivo de explorar exercicios de programacao
que envolvessem estruturas de condicdo, sendo necesssério utilizar a légica de
programacao explorada no Modulo I. Para um melhor detalhamento das atividades e
objetivos do Mddulo 1, foi desenvolvido um cronograma, o qual é exibido pela Tabela
3.

Tabela 3 - Cronograma e Atividades do Modulo |I.

DATA CONTEUDO ATIVIDADES

19/08 |- Debate e discussdo acerca da | - Correcao de Exercicios;
tematica; - Apresentacdo do Modulo 2,
- Correcao de atividades; cronograma das atividades, textos para
- Desenvolvimento de atividades. leitura, atividades para avaliacao;

- Discussao a respeito das dificuldades
encontradas na aprendizagem de
programacéao “estruturas de condi¢cao”;

- Aplicar exercicios basicos envolvendo
estrutura de repeticao;

20/08 | - Correcédo de exercicios; - Corregéo de Exercicios;
- Discussao de textos; - Discussdo de textos a respeito das
- Desenvolvimento de Atividades. dificuldades da aprendizagem de

programagéo “Estrutura de condi¢ao”;
- Aplicar exercicios basicos envolvendo
estrutura de condicéo.

26/08 | - Discussao de textos; Correcao de exercicios;
- Correcéo de atividades; - Discussdo de textos a respeito das
- Desenvolvimento de Atividades; dificuldades da aprendizagem de
- Avaliacéo. programacao “estrutura de condig¢ao”;
- Aplicar exercicios envolvendo estrutura
de condicéo;

- Avaliagdo; Ex. 2

Fonte: Elaboracao propria (2019).

Por fim, o Md&dulo Ill objetivou explorar a utilizacdo das estruturas de
repeticdo para realizar atividades de programacao no Scratch. Ressalta-se que o0s
conhecimentos utilizados anteriormente nas atividades do Modulo | e I, tambem foram
necessarias para solucionar as atividades do Modulo 1lI, assim a os modulos se
complementaram. A seguir foi representado a Tabela 4, contendo o cronograma das

atividades do Moédulo 1.
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Tabela 4 - Cronograma e Atividades do Modulo lll.

DATA CONTEUDO ATIVIDADES
27/08 | - Debate e discussdo acerca da | - Correcdo de exercicios;
tematica; - Apresentacdo do Modulo 2, cronograma
- Correcéo de atividades; das atividades, textos para leitura,
- Desenvolvimento de atividades. atividades para avaliacao;
- Discussdo a respeito das dificuldades
encontradas na  aprendizagem de
programacao “estruturas de condi¢ao’;
- Aplicar exercicios basicos envolvendo
estrutura de repeticao;
02/09 | - Discussao de textos; - Discussdo de textos a respeito das
- Correcéo de exercicios; dificuldades da  aprendizagem de
- Desenvolvimento de Atividades. programacéao “Estrutura de condicao”;
- Aplicar exercicios basicos envolvendo
estrutura de condicao.
03/09 | - Discusséo de textos; Correcao de exercicios;
- Correcéo de atividades; - Discussdo de textos a respeito das
- Desenvolvimento de Atividades; dificuldades da  aprendizagem de
- Avaliacéo; programacéao “estrutura de condigido”;
- Avaliacdo/Questionério. - Aplicar exercicios envolvendo estrutura de
condigéo;
- Avaliagéo;
Ex. 3
- Questionario;
Opini&o sobre o Scratch.

Fonte: O autor (2019).

As atividades desenvolvidas foram propostas e contextualizadas

levando em consideracdo as dificuldades apontadas por alunos da area de

computacdo e pesquisadores que apontaram as estruturas logicas e a logica

matematica como sendo responssaveis por tais dificuldades Pereira et al. (2012). A

fim de avaliar a adequacdo das atividades ao curso foram selecionados e

desenvolvidos trés exercicios, 0s quais sdo expostos na Tabela 5.

Tabela 5 - Atividades avaliativas por Modulo.

Médulo

Ativ. | Descricéo

Desenvolva uma calculadora por meio de um algoritmo que o usuario
escolha qual operacéo deve ser realizada: Adicdo, Subtracéo, Divisdo e
1 Multiplicacdo, em seguida séo inseridos dois valores pelo usuario, na
sequéncia a operacao € realizada e o resultado é exibido.

Nota 1; Nota 2; Nota 3.

Desenvolva um algoritmo que calcule a média de trés notas as quais
2 serdo inseridas pelo usuério.
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Calcule, analise a média total do usuéario e aponte se ele esta aprovado
ou de exame, considerando que a média é 7.

Caso o aluno figue de exame, analise se 0 mesmo tem o direito de efetuar
uma nova prova, caso seja possivel, o usuério insere a nota do exame e
0 programa executa um novo célculo a fim de saber se ele sera aprovado
ou néo.

Considerando que a média minima do exame é 4 e a minima para passar
no exame € 5.

Ao final, o algoritmo exibe ao usuario se ele esta aprovado, aprovado
com exame ou reprovado.

Desenvolva um algoritmo no qual o usuario digite diversos ndimeros
1] 3 inteiros e ao digitar -1, o programa exibe na tela qual foi o maior e o menor
namero digitado.

Fonte: O autor (2019).

As atividades apresentadas na Tabela 5 envolvem situacdes
problematicas que exigem do aluno habilidades de analise, interpretacdo, calculo,
l6gica matematica e generalizacdo da informacéo, além da necessidade de utilizar
estrutururas logicas de programacdo por meio do Scratch e o Pensamento

Computacional.

3.5 Descrigéo das Atividades
Abaixo apresentou-se as atividades utlizadas para avaliar o
desempenho dos alunos em relagcdo a resolugcao dos problemas por meio de

algoritimos desenvolvidos no Scratch.

e Estrutura 1: Logica de Programacéao

Atividade 1 - Desenvolva uma calculadora por meio de um algoritmo
gue o usuario escolha qual operacéo deve ser realizada: Adicdo, Subtracéo, Divisao
e Multiplicagdo, em seguida séo inseridos dois valores pelo usuério, na sequéncia a
operacao é realizada e o resultado é exibido.

O objetivo dessa atividade foi avaliar se os alunos conseguiam pensar
computacionalmente e utilizar estruturas logicas a fim de desenvolverem um algoritmo
para efetuar operacdes simples com dois digitos. Aparentemente parece um simples

problema, porém o aluno necessita usar raciocinios l6gicos e estruturas especificas
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para decompor o problema em problemas menores visto que estamos trabalhando

com 4 operacdes distintas.

Tabela 6 — Etapas da Atividade 1.

Decomposigéo - O que precisa ser feito para desenvolver uma calculadora?

z

Primeiramente € necessario que os alunos definam e criem variaveis as quais serédo
responsaveis por armazenar os nimeros inseridos pelos usuarios além de outras variaveis
as quais serdo responsaveis por armazenar os resultados das operacdes e as operagdes
gue serdo efetuadas. Em seguida, fazer a associacdo dos numerais e organizar como
serdo inseridos no algoritmo.

Padrdes - O que as operacdes tém em comum?

Nessa parte, o aluno deve pensar como fazer os agrupamentos de numerais, como
denomina-los e também os distinguir por operacdo, seja ela uma adicdo, subtracao,
multiplicac&o ou divisao.

Abstracéo - O que diferencia as operacfes?

Agora é a hora do aluno utilizar raciocinios I6gicos e pensar como utilizar os numerais, 0s

grupos, como e quando exibir os resultados, estruturando logicamente como cada fung¢ao
sera executada.

Algoritmo - Como vocé pode reunir todas essas informacdes para criar uma série de
instrucdes que podem ser seguidas por seus colegas de classe?

Essa etapa se constitui na elaboracdo do cédigo, na qual o aluno precisa utilizar uma
linguagem de programacao a fim de fazer a comunicac¢ao entre o usuario e a maquina.
Fonte: O autor (2019).

A seguir foi representado por meio da Figura 1 uma alternativa para a

resolucao da atividade 1.
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Figura 1 — Resolucéo atividade 1.

quando clicado

mude Resultado

mude rurnl | para [
mude num para [E

pergunte IEECIEIGETe] & espare

mude nurnl para resposta
pergunte e espere

mude nurn2 para resposta

se - operacio = m

mnuml + num2
numl - num2
" num1 S num2 :

se - operacio =

mude Resultado T numil * numz

diga '-junte O resultada & Resultado por I segundos

pa_re tudo

Fonte: O autor (2019).

e Estrutura 2: Condicéo

Atividade 2 - Desenvolva um algoritmo que calcule a média de trés notas as

guais serdo inseridas pelo usuéario.
Nota 1; Nota 2; Nota 3. Calcule, analise a média total do usuario e aponte se ele esta
aprovado ou de exame, considerando que a média € 7.

Caso o aluno fique de exame, analise se 0 mesmo tem o direito de
efetuar uma nova prova, caso seja possivel, 0 usuario insere a nota do exame e o
programa executa um novo célculo a fim de saber se ele serd aprovado ou nao.
Considerando que a média minima do exame é 4 e a minima para passar no exame
€ 5. Ao final, o algoritmo exibe ao usuario se ele esta aprovado, aprovado com exame
ou reprovado.

Essa atividade foi desenvolvida com o objetivo de analisar se os

alunos conseguem utilizar estruturas de condicao a fim de solucionar problemas. Para
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isso foi desenvolvido um problema decorrente do cotidiano dos universitarios, que € o
calculo de notas a fim de saber se 0 aluno conseguiu atingir a média necesséria para

passar de ano.

Tabela 7 — Etapas Atividade 2.

Decomposig¢ao - O que precisa ser feito para calcular médias?

Nessa primeira fase do pensamento computacional, o aluno necessita buscar em seus
conhecimentos como efetuar o calculo para tirar a média das notas, por mais que seja um
exercicio rotineiro, 0 mesmo apresenta um grau relevante de dificuldade pois, além das
médias é necessario utilizar as estruturas de condicao e fazer comparacgfes de valores a
fim de chegar a um esquema computacional.

Padrdes - O que as operacdes tem em comum?

Ja na etapa dos padrdes, o aluno necessita de um plano mental o qual o auxiliard a
encontrar dados semelhantes no problema, isso por que € necessario efetuar agrupamento
de padrdes semelhantes como soma das notas, média das notas, diferenga entre nimeros
e comparacoes.

Abstracéo - O que diferencia as operacfes?
Esse exercicio exige do aluno dominio de estruturas légicas, visto que 0 mesmo necessita

fazer comparacoes e utilizar conectivos l6gicos a fim de solucionar o problema, nesse caso,
guais estruturas ira utilizar, quais métodos de entrada e saida, variaveis, dentre outros.

Algoritmo - Como vocé pode reunir todas essas informagfes para desenvolver um
algoritmo que solucione os calculos necessarios?

A partir das fases anteriores espera-se que 0s alunos consigam estruturar o cdodigo e
solucionar o problema, utilizando principalmente as estruturas de condi¢des, as quais séo
fundamentais para a solucionar a atividade. Isso depende de testes nos quais 0 usuario
utiliza a linguagem de programacao para que o computador execute as operacoes.
Fonte: O autor (2019).

A seguir foi representado por meio da Figura 2 uma alternativa para a

resolucao da atividade 2.
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Figura 2— Resolucéo atividade 2.

quando clicado

diga por sequndos
pergunte e espere

mude nota 1 | para resposta

pergunte e esperse

mude nota 2 | para resposta

pergunte e esperse

para resposta

mude rmedia |para notal + nota2 + nota 3

mude rmedia |para media

mostra waridvel media

58 media > ou media = |

diga por @ segundos

senio
media :::-ﬂ ou ° media :n

diga por @ segundos
SIS Digite a nota de recuperacao Lot =
=

para resposta
mude rmediz |para media + provaRecuperacac

mude rmedia |para media /B

se media > ou media = H

diga por B segundos

senio

G EN Reprovado cormn recuperacac [l 2 FEESTT [E

Senio

diga por B segundos

pa_re tudo

Fonte: O autor (2019).

e Estrutura 3: Condicéo
Atividade 3 - Desenvolva um algoritmo no qual o usuario digite diversos niumeros
inteiros e ao digitar -1, o programa exibe na tela qual foi 0 maior e 0 menor nimero
digitado.

Buscando avaliar a capacidade dos alunos de utilizarem estruturas de
repeticdo. Essa atividade foi desenvolvida com o intuito de ele consiga criar uma
estrutura logica para selecionar o maior e o menor numero dentre 0os ndameros
inseridos pelo usuério. Assim, € necessario que o aluno efetue célculos, além de
utilizar estruturas légicas, estruturas de condicao e estruturas de repeticao.
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Tabela 8 — Etapas Atividade 3.

Decomposic¢ao - O que precisa ser feito para selecionar os numeros inseridos?

Nessa primeira parte espera-se que aluno divida o problema em partes menores, por
exemplo, distinguir os numeros menores dos maiores e pensar como ele fara a sele¢do dos
numerais.

Padrdes - Quais sdo as semelhanc¢as encontradas na atividade?

Agora € o momento em que os alunos fardo os agrupamentos, no caso da inser¢ao de
nameros, quais os padrdes que o aluno ira criar para armazenar tais informacodes, e como
elas serdo tratadas dentro do algoritmo. Qual o padréao utilizado para que o programa
finalize a repeticéo e exiba os resultados.

Abstracao - Quais as diferencas entre os algoritmos digitados?

Na terceira etapa o aluno distingui os algoritmos por meio de comparagdes com 0s niUmeros
inseridos anteriormente, e para que isso ocorra é necessario que o mesmo desenvolva uma
estrutura que envolva estruturas logicas e de repeticdo.

Algoritmo - Como estruturar um cddigo a fim de resolver essa atividade?

Nessa etapa o0 aluno deve organizar e estruturar o cédigo responsavel por efetuar os
calculos e comparagbes dos valores inseridos no programa, e para que iSSO ocorra o
mesmo necessita utilizar e organizar estruturas légicas por meio de algoritmos que seguem
uma ordem logica.

Fonte: O autor (2019).

A segquir foi representado por meio da Figura 3 uma alternativa para a

resolucéo da atividade 3.

Figura 3 — Resolucao atividade 3.

e
quando clicado

I v | para [

mude

para resposta
maior

para aux

para aux

para " cont +

-
—F

EEERE LN © maior numers &: maicr  por £ segundos
diga junte ENELENGE N mencr | por B segundos

Ga_re tudo

Fonte: O autor (2019).
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As atividades acima foram responsaveis por avaliar a utilizagao das estruturas
I6gicas necessarias para solucionar os problemas, assim o intuito dessas foi observar qual a
I6gica que os alunos utilizaram para desenvolver os algoritimos e como eles organizam os
dados.

A seguir, no préximo capitulo, apresentou-se e analisou-se 0s 0s algoritimos

desenvolvidos pelos alunos.
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4. DESCRICAO E ANALISE DOS DADOS

Neste capitulo, apresenta-se os dados coletados dos alunos durante
0 curso, bem como as analises dos exercicios. Para a coleta desses dados utilizou-se
o Scratch e o software Atube®, o qual foi responsével por gravar a resolugédo e o
desenvolvimentos dos exercicios do inicio ao fim, auxiliando e enrriguecendo a anélise
das atividades.

Os dados sistematizados representam a compreensao dos alunos
sobre a utilizagdo do Scratch na disciplina de programacéao e foram replicados abaixo
por meio de figuras. Assim, visando organizar os contetudos obtidos, optou-se por
particionar esse capitulo em quatro categorias.

O curso contou com a presenca de 16 alunos do 1° ano do curso de
Ciéncia da Computacédo da Universidade Estadual do Norte do Parana - UENP. Em
funcdo do consideravel ndmero de inscritos e a complexidade em analisar os
exercicios, foi necessario estabelecer critérios de inclusdo e exclusdo para a analise
de dados, que foi definido da seguinte forma: dos 16 alunos participantes, apenas 15
concluiram o curso com no minimo 80% de frequéncia, destes o total de 6 alunos
concluiram o curso com 100% de frequéncia. Desse modo, 0s 6 alunos que obtiveram
100% de frequéncia foram selecionados para a analise dos dados.

Os alunos foram codificados com a vogal A em um numero ordinal:
Al, A2, A3 ... A6. Os excertos foram descritos na integra, uma vez que nao houve a
correcdo gramatical.

Posto isso, a Categoria 1 para a analise, foi associada ao questionario
e a andlise dos exercicios relacionados as Estruturas Logicas de Programacéo, o
qual foi aplicado no (Mddulo 1) do curso, contemplando as unidades dos conceitos
iniciais utilizados na disciplina de programacéo e o Pensamento Computacional para
solucionar problemas.

Na Categoria 2 verificou-se 0 questionario e a analise dos exercicios
relacionados as Estruturas de Condi¢cdo que foi aplicado no Modulo Il do curso.
Desse modo, as unidades analisadas permitiram investigar a habilidade dos alunos
em utilizar estruturas de condicao para solucionarem problemas.

Na Categoria 3 analisou-se 0s exercicios relacionados as Estruturas

de Repeticao, as quais foram exploradas no (Mdédulo I1I) do curso.
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J& a Categoria 4 refere-se aos questionarios que foram respondidos
ao decorrer do curso, buscando evidenciar o conhecimento dos alunos sobre o
Scratch e as possiveis dificuldades encontradas na resolucao das atividades. Tendo
ISSO em vista, as unidades consistiram em investigar a utilizacado do Scratch em sala
de aula para auxiliar o ensino de programacao por meio do desenvolvimento do

Pensamento Computacional.

4.1 Categoria 1 — Légica de Programacéo.

O raciocinio é a forma mais complexa do pensamento, sendo que a
l6gica de programacédo estuda a “corregao do raciocinio”, organizando e ordenando
0s pensamentos a partir do uso da l6gica (FORBELLONE; EBRSPACHER, 2005).

Nesse contexto, essa categoria encarregou-se de analisar as
informacdes relacionadas as logicas de programacao abordadas no Médulo 1, as quais
foram coletadas por meio de atividades e questionarios. Para isso, os alunos
participaram de aulas que envolveram conceitos inicias de programagédo como por
exemplo utilizar e criar variaveis, utilizar operadores logicos como Maior, Menor, Igual
e Diferente, efetuar operacdes utilizando os operadores de Soma, Subtragéo, Divisdo
e Multiplicacdo, insercdo e saida de informacfes entre outras operacdes que Sao
fundamentais para iniciar um algoritmo por meio de linhas de cddigos.

Nessa categoria os alunos efetuaram diversas atividades a fim de se
familiarizarem com a ferramenta Scratch. Entretanto, para a analise dos dados foi
utilizado uma atividade em especifica, a qual teve o objetivo de avaliar a habilidade
dos alunos em utilizar a légica de programacdo e os 4 pilares do Pensamento
Computacional na solucéo da atividade.

A atividade utilizada para avaliar o Médulo | est4 representada no
Quadro 1.

Quadro 1 — Atividade avaliativa do (Modulo ).

Desenvolva uma calculadora por meio de um algoritmo que o usuario escolhe qual
operacdo deve ser realizada: Adicdo, Subtracdo, Divisdo ou Multiplicacdo, em
seguida sdo inseridos dois valores pelo usuério, na sequéncia a operagdo €
realizada e o resultado € exibido.

Fonte: O autor (2019).
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Seguindo as etapas do Pensamentos Computacional, nota-se que
alguns alunos utilizaram rascunho para esbocar a Decomposi¢cdo da atividade, as
quais foram replicadas abaixo por meio das Figuras 4, 5 e 6.

A etapa de Decomposicao é apontada por RAABE et al., (2018) como
sendo responsavel por dividir o problema em problemas menores, ou seja, elaborar e
particionar o problema complexo em partes menores, menos complexas, facilitando o
desenvolvimento e o entendimento da atividade.

Assim, observou-se que os alunos A2, A3 e A5 utilizaram o rascunho

para efetuar a decomposicao do problema.

Figura 4 — Esboco A2.

Ahva

Fonte: A2 (2019).

De acordo com a Figura 4, ficou claro que o aluno esbocou o
mecanismo de uma calculadora por meio de setas e escritas, assim, supde-se que o
mesmo consiga utilizar o pensamento computacional para solucionar o problema por
meio da programacao no Scratch, isso pois, o aluno por mais que tenha utilizado um
rascunho, fica claro que o mesmo seguiu uma ordem légica, organizando e agrupando
os dados, além de direcionar as informa¢des que seriam inseridas pelo usuario e as
que seriam exibidas para o usuario.

Ja na Figura 5, notou-se que A3 utilizou desenhos para
demonstrar a quantidade de nimeros que serao digitados, 0os operadores que seréo

utilizados e a quantidade de informacdes que o problema ird gerar.
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Figura 5 — Esbogo A3.

M&v
\D «D\MNWJL

Fonte: A3 (2019).

Ainda explorando a Figura 5, é possivel notar que A4 segue uma
ordem l6gica em seu desenho, na qual ele utiliza padrdes para agrupar os dados que
serdo inseridos pelo usuério, processados pelo programa e os dados que o programa
iré exibir ao usuario.

Ja A5 desenvolveu um esboco mais detalhado, o qual apontou até

mesmo uma estrutura de repeticdo, a qual ele poderia utilizar para desenvolver a
atividade.

Figura 6 — Esboco A5.

T/\l\ \ VN x(Dz
5 G\ f\
AT S =
\/evg%e. = N

Fonte: A5 (2019).
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As figuras 4, 5 e 6 ainda evidenciam a segunda etapa do Pensamento
Computacional denominada Reconhecimento de Padrdes as quais s&o apontadas por
RAABE et al., (2018). Na figura 4 e 6 por exemplo, os alunos A3 e A5 fizeram o
agrupamento dos operadores de Soma, Subtracdo, Multiplicacdo e Diviséo,
agrupando-os na mesma linha, propondo assim uma ordem ou padréo.

Para melhor detalhamento e categorizagcdo das etapas decorrentes
do Pensamento Computacional foram exibidos por meio das Figuras 7, 8 e 9 os

respectivos algoritmos desenvolvidos pelos alunos utilizando o Scratch.

Figura 7— Algoritmo dos alunos Al, A2 e A3 atividade 1.

| quando clicado
PETTTCLS Qual operacio?? T

mude re5p | para resposta

pargunte m o aspera

mude notal para resposta

pergunte m 2 aspers

mude not3Z para resposta
resp ~ OTEY

mude resultado para notal + nota2

para nota2

mude resultado para notal /

e LmultiplicacEo)

mude resultado para notal *

diga rasultado por e segundos

Fonte: Al (2019).

De acordo com a Figura 7 nota-se que os alunos Al, A2, A3
conseguiram organizar e utilizar os padrdes necessarios para solucionar a atividade.

Ao analisar a figura 8 ressaltou-se que o padréo utilizado por A4 e A6
distinguiu dos demais, uma vez que 0s mesmos utilizaram o padrao para selecionar a

operacao desejada pelo usuéario e ao decorrer do cddigo, junto aos padrbes para
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receber os numeros inseridos pelos usuérios. J& os outros alunos optaram por coletar
as informacgdes no inicio do algoritmo Al, A2 e A3

Figura 8 — Algoritmo A4 e A6, atividade 1.

o it = multiplicacda
Se " funcio = e =g Informme o primeiro numero: Kol g
: : nurnerol
pergunte INGHNCRERLGECGEIGECH € espere mude g para resposta
mude [numeral | para resposta = e informe o segundo numero: Kol s

; mude nurner ara resposta
pergunte [NEINEEEEPLEERUIGELREH & espers p p

mude nurnerc? | para resposta diga Iliunte PN numercl  numero?

diga Hjunte [EEEEET " numercl + numero2 -

e se  funcio =
se | uncio - FETED pergunts IETTXNTIETERICET « ccpere

—— mude nurmerol ara resposta
N Informe o primeiro numero: Kot o= ) p P
mude numercl | para resposta e informe o sequndo nurnero; G5 = 00

; mude nurner ara resposta
pergunte [NEINEEEEPLEERUIGELREH & espers p p

mude numeroZ | para resposta diga 'Iiunte Resultado: | L ! / numero2

diga 'Ijunte CPETEEE numersl - numerc?

Fonte: A4 e A6 (2019).

Entretanto, as solu¢des desenvolvidas e apresentadas por Al, A2, A3,
A4 e A6 atingiram os objetivos propostos pela atividade 1.

Ja o A5 ndo conseguiu criar padrdes utilizando a ferramenta Scratch,
todavia, a Figura 6 exibe o esboco efetuado pelo mesmo aluno, no qual é possivel
notar que ele conseguiu criar padrdes utilizando a folha de papel. O aluno ainda deixou
observagbdes no rascunho: “N&o consegui fazer o programa executar correto; nao
consegui chegar ao objetivo final que era exibir o resultado da operagao” (A5).

Assim, de acordo com a andlise dos dados desse aluno conclui-se
que o mesmo tinha conhecimento de como solucionar o problema por meio de
desenhos e numerais, utilizando uma folha de papel, mas néo apresentou habilidades
necessarias para desenvolver um algoritmo por meio do Scratch a fim de solucionar
atividade proposta. A tentativa de resolugéo efetuado pelo aluno é apresentada pela

Figura 9.
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Figura 9 — Algoritmo A5, atividade 1.

e e Ezcalha a operacdo a ser realizada B0 LS
= e Indique o Primeiro valor? B2 0= 0
e N Indique o segundo valor? B2

se  Escolha =

mude para resposta

r‘EP'ta mude 7 | para resposta
-t

Fonte: A5 (2019).

Desse modo, ressalta-se que o aluno A5 apresentou dificuldades em
utilizar o Pensamento Computacional, ou seja, ele sabe como solucionar o exercicio
por meio de papel e caneta, mas nao sabe transcrever a resolugdo dessa atividade
utilizando uma linguagem de programacéo, a qual € o meio de comunicagéo entre o
homem e o computador (WING, 2016).

Com excecado do A5, todos 0s outros conseguiram efetuar a terceira
etapa do PC, visto que conseguiram utilizar estruturas que filtraram e classificaram o
problema. De modo geral, esses alunos utilizaram estruturas de condicdes para filtrar
os problemas de maneira separada. Raabe et al. (2018) apontam que a terceira etapa,
denominada Abstracdo, é responsavel por filtrar e classificar os dados, por meio
estruturas que permitam separar apenas 0s elementos essenciais em determinado
problema, deste modo, os alunos com excecdo de A5, conseguiram utilizar tal etapa.

Ao averiguar as estruturas desenvolvidas pelos alunos, percebeu-se
que Al, A2 e A4 utilizaram a estrutura de condicdo (SE) o qual tornou a execugéo do
programa mais rapida e eficiente se comparado a uma suporta utilizacao de estrutura
de condicdo (SE) e (SENAO) a qual foi considerada nessa atividade como uma
estrutura de execucdo mais lenta e com maior probabilidade de gerar problemas
futuros, uma vez que para que algoritmo efetue uma subtracdo é necessério que o

programa execute cada estrutura anterior e analise se € a opera¢do escolhida pelo
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usuario ou ndo. Porém, o algoritmo desenvolvido por ele também funcionou de
maneira correta, sanando os objetivos propostos pela atividade.

A Ultima etapa denominada Algoritmo relne a estratégia ou o conjunto
de instrucdes claras e necessarias, ordenadas para a solucdo de um problema por
meio de uma linguagem de programacédo. Essa etapa foi concluida por Al, A2, A3, A4
e A6 posto que desenvolveram algoritmos eficazes por meio da linguagem de
programacao do Scratch, utilizando todas as etapas do PC. Vale ressaltar ainda que
a ferramenta proporcionou diversidade de cddigos os quais utilizaram caminhos
diferentes para concluir a atividade.

Antes de finalizar o Modulo |, os alunos responderam a um
questionario com a seguinte indagacao: Qual sua opinido em relacdo ao Scratch ao
utiliza-lo para trabalhar com estruturas l6gicas de programacéo? As respostas foram

replicadas por meio da Tabela 9.

Tabela 9 — Respostas dos alunos.

Al | “Ajudou a entender os comandos melhor porque na ferramenta os comandos em
blocos ficam mais facil de utilizar porque é s6 arrastar”.

A2 | “Demonstra tudo de maneira grafica e intuitiva”.

A3 | “Como ja tive a disciplina de programacdo no primeiro semestre, ndo me auxiliou
muito”.

A4 | “Auxilia no entendimento do que esta sendo feito, devido a sua simplicidade é facil de
entender 0 que se deve fazer para resolver o problema proposto”.

A5 | “Linguagem mais clara, com varias opc¢oes, ferramentas para construir o cédigo”.

A6 | “Ajuda a desenvolver o pensamento computacional através de ag¢bes simples para
resolver problemas”.

Fonte: O autor (2019).

As informacdes descritas pelos alunos se fazem pertinente ja que o

Scratch possui 0 objetivo de auxiliar o processo inicial de programacédo, devido as
suas caracteristicas de usabilidade e a sua linguagem de programacédo grafica que
ocorre por meio de blocos logicos, os quais sao arrastados e encaixados dando forma
ao algoritmo (REZENDE; BISPO, 2018). Esse processo de arrastar os blocos logicos
foi apontado pelo aluno A1 como um facilitador no processo de entendimento da légica
de programacéo, indicando que o Scratch auxilia o processo de ensino ja que €&
classificada pela maioria dos alunos como sendo intuitiva, simples e ajuda a resolver
problemas desenvolvendo o pensamento computacional.

Levando em consideracao os dados obtidos no Médulo I. Concluiu-se

gue o Scratch apresenta vantagens ao ser trabalhado em sala de aula para o ensino
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de programacéo. Essa ferramenta é apontada pelos autores contidos no aporte tedrico
como sendo benéfica para o ensino introdutdrio de programacao, por isso o A3 afirmou
que a ferramenta ndo o auxiliou, ja que ele havia concluido o primeiro semestre da
disciplina de programacéo. Percebe-se pelas atividades efetuadas em sala e pela
avaliacdo (Figura 6) que o aluno ja tem uma boa base de programacéo e sabe utilizar
0 pensamento computacional para resolver problemas.

A categoria a seguir demonstra a analise dos dados referentes ao
Modulo II.

4.2 Categoria 2 — Estruturas Logicas de Condicao.

Nessa categoria foram analisados os dados referentes as estruturas
l6gicas de condicdo que foram coletadas no Modulo Il. Tais estruturas se fazem
presente na maioria dos algoritmos de programacgéo, sendo apontado por Pereira et
al. (2012) como uma das estruturas fundamentais para o desenvolvimento de um
algoritmo.

Para avaliar a capacidade dos alunos em utilizarem estruturas de

condicdo, os mesmos foram encarregados de solucionar a atividade do Quadro 2.

Quadro 2 — Atividade avaliativa do Modulo 1I.

Desenvolva um algoritmo que calcule a média de trés notas as quais serao
inseridas pelo usuario.
Nota 1; Nota 2; Nota 3.

Calcule, analise a média total do usuéario e aponte se ele esta aprovado ou de
exame, considerando que a média é 7.
Caso o aluno fique de exame, analise se 0 mesmo tem o direito de efetuar uma nova prova,
caso seja possivel, 0 usuario insere a nota do exame e 0 programa executa um novo
calculo a fim de saber se ele sera aprovado ou nao.

Considerando que a média minima do exame é 4 e a minima para passar no
exame é 5.

Ao final, o algoritmo exibe ao usuario se ele esta aprovado, aprovado com exame
ou reprovado.

Fonte: O autor (2019).

Seguindo as etapas do Pensamento Computacional com o objetivo de

avaliar as atividades, foram replicados por meio das Figuras 12; 13; 14; e 15 os
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rascunhos desenvolvidos pelos alunos A2, A3, A5 e A6. Os alunos Al e A4 nao

utilizaram rascunho.

Figura 10 — Esboco A2 e A3.

Fonte: A2 (2019).

Ao explorar os esbogos apresentados, evidenciou-se as duas
primeiras etapas do PC — a Decomposi¢cdo e o Reconhecimento por Padrdes. Os
alunos A2 e A3 praticamente seguiram 0 mesmo raciocinio, visto que primeiramente
dividiram as variaveis de entrada, ou seja, as notas que O usuario ir4 inserir no
programa, posteriormente fizeram um esquema de critérios utilizando numerais e
operadores légicos a fim de classificar a média do usuério e por fim classificaram o
aluno como aprovado, aprovado com exame e reprovado. Nota-se ainda que seguiram
uma ordem logica por padrdes a fim de dividir o problema em partes menores.

J4 A5 e A6 desenvolveram um esquema mais textual, a fim de

esbocar a problematica proposta pela atividade.
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Quadro 3 — Esboco A5 e A6

Fonte: A5 e A6 (2019).

Porém, ainda fica claro que os mesmos estipularam padrdes e
seguiram uma ordem logica, dividindo o problema em partes menores, representando
a Decomposicédo e o Reconhecimento por Padrdes, assim como afirma (RESNICK,
2017).

Para sondar as etapas da Abstracdo e do Algoritmo foram replicados
abaixo por meio do Quadro 4 e 5 e as Figuras 11 e 12 os coédigos desenvolvidos
respectivamente por Al, A2, A3, A4, A5 e A6.

A partir dos algoritmos exibidos no Quadro 4, percebe-se que Al e A5
ndo atingiram o0s objetivos exigidos pela atividade. Porém, vale apontar que os
mesmos conseguiram efetuar uma parte da atividade, calculando a média e exibindo

um resultado, importantes para o processo de programar.



Quadro 4 — Algoritmo Al e A5, atividade 2.
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|/quandu clicadu_

pergunte e espere

e —

|,quandn clica_dn_

pergunte e espere

mude notal |para resposta
pergunte e Bspere

mude [nota? | para resposta
mude redia | para Y hotal + nota?

mude [media | para resposta

diga ' media por [E) segundos

mude media 1 |para resposta
pergunte e espere

mude media 2 |para resposta

mude Media Total |para "medial + media2

mude Media Total | para " Media Total .

" aredonde media | diga | Media Total por | segundos

Fonte: Al e A5 (2019).

O algoritmo desenvolvido por eles funciona perfeitamente, ficou claro
que as etapas do pensamento computacional estdo contidas no algoritmo, visto que o
mesmo funciona. Porém, o objetivo dessa atividade era avaliar se os alunos
conseguiriam utilizar estruturas de condi¢cdo, as quais eram fundamentais para
solucionar o problema proposto. Assim, o algoritmo desenvolvido e apresentado por
Al e A5 é funcional, utiliza os passos do PC, mas ndo satisfaz o objetivo proposto
pela atividade devido a n&o utilizagdo de estruturas de condicéo para tratar a média
das notas do usuario.

Nesse contexto, A1 e A5 apresentaram fragilidades em utilizar
estruturas de condigdo. Tais dificuldades, segundo Resnick (2017), podem estar
associadas a falta de criatividade, falta de estimulo do Pensamento Computacional,
incapacidade de utilizar e estruturar algoritmos por meio da l6gica de programacéo,
deficiéncia no processo de aprendizagem dessas estruturas, entre outras, as quais
podem ser minimizadas com a utilizag&do do Scratch.

Ao explorar os cddigos desenvolvidos por A2 e A4 notou-se uma
problematica semelhante as quais foram destacadas por meio de retangulos com

bordas pretas, nas respetivas figuras.
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Figura 11 — Algoritmo A2, atividade 2.

quando  chicado
ST Insirs a Nota 10 L0

mude Notal para resposta

pergunte JGFTEINLEITRY « espere

mude nNots2 para respocta

DT Insirs & Notas ST LGS

mude Not33 | pasra recposta
mude medis para notal + nota?2 + nota3s ("a
e media >
LN Aprovado TS 6 segundos
[ . .

para tudo

e media <[

diga TSI por €) segundos
.- —_———
pare tudo

ce med + <] ¢ media > [
pergunte Bnpremmcl EIEENIL] @ aspers
*

mude NOtIEvYame | para resposta

para media + notatxame

media >

Fonte: A2 (2019).

No caso do A2, ao tratar da nota do exame, 0 mesmo utilizou a
seguinte condicdo (SE Média > 7), validando que se a nota referente ao exame
inserida pelo usuério estivesse entre 5 e 6.9, apontaria que 0 usuario esta

REPROVADO, contudo a nota minima exigida pela atividade para que o usuario seja
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APROVADO no exame é 5. Destarte, para solucionar o problema, o A2 poderia ter
utilizado as seguintes condi¢fes: SE (Média < 5), ou poderia ter utilizado: SE ((Média
= 5) ou (Média > 5)), deste modo o algoritmo teria funcionado perfeitamente,
atendendo aos requisitos propostos pela atividade 2.

J& o0 A4 cometeu dois erros, os quais estdo destacados por meio de
retangulos com bordas pretas em destaque, apresentados na Figura 12.

Figura 12 — Algoritmo A4, atividade 2.
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Fonte: A4 (2019).

O primeiro, ao categorizar se 0 USUario pegaria exame ou nao, Vvisto
gue A4 utilizou a seguinte condicdo para fazer a selecdo: SE (Média > 6).
Considerando que a média necessaria para que o usuario seja APROVADO
diretamente € de no minimo 7, com a condi¢gdo desenvolvida por A4, o usuario seria
aprovado com notas maiores que seis, descumprindo um objetivo determinado pela
atividade 2. A estrutura correta a fim de selecionar o aluno seria: SE (Média = 7) ou
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(Média > 7)), assim o usuario so seria aprovado se obtivesse média maior ou igual a
sete.

O segundo erro cometido por A4, esta localizado na proxima estrutura
de condicdo, onde o mesmo ndo soube utilizar a l6gica de programacao a fim de
selecionar o usuario. A condicdo elaborada por A4 para selecionar se 0 usuério tinha
direito de efetuar o exame ou ndo necessitava seguir a seguinte condi¢cao: Se a média
do usuério for maior ou a quatro, ele tem o direito de efetuar o exame, mas se a média
do usuério for menor que quatro, o mesmo nao tem direito de efetuar o exame, sendo
reprovado direto. A condicdo elaborada por A4 para fazer essa sele¢éo foi a seguinte:
SE ((Média < 7) e (Média >3)), assim sendo, se 0 usuario obtivesse a média maior
que trés, poderia efetuar o exame, 0 que ndo era permitido, levando em consideracéo
que a média minima é 4. A forma correta de utilizar tal condicdo a fim de seguir 0os
objetivos propostos pela atividade seria: SE ((Média < 7) e ((Média = 4) ou (Média >
4)).

Os algoritmos desenvolvidos por A3 e A6, foram os uUnicos que
atingiram todos os objetivos propostos pela Atividade 2. Ambos alunos souberam lidar
com os pilares do PC, efetuando cada uma delas de maneira satisfatoria, garantindo
a solucéo da atividade.

Quadro 5 — Algoritmo A3 e A6, atividade 2.

— — : media : ou  media ".‘a

‘quando  clicado diga
Senan
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mude 12 para resposta pergunte [l do exame: L LG

Wl TGl Digite a terceira nota) =700

mude n3 |para resposta

mude exarme |para resposta

exane < E

Aluno reprovado.

mude media |para nl + n2 + n3 /B

Alune aprovado com exarme,

Fonte: A3 e A6 (2019).
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De acordo com Wing (2016), o aluno que domina a pratica do PC
consegue desenvolver o pensamento abstrato, pensamento algoritmico, pensamento
l6gico e o pensamento dimensionavel. Assim, ele consegue decompor, abstrair,
desenvolver padrdes e elaborar algoritmos por meio de diferentes estruturas légicas
gue possibilitam solucionar problemas (RAABE et al., 2018).

De maneira geral, todos os alunos utilizaram as etapas do PC, até
mesmo Al e A5 que fizeram apenas uma parte da atividade. O problema foi que os
mesmos nao apresentaram conhecimento suficiente a fim de utilizar cada etapa de
maneira logica e eficaz, devido a falta do desenvolvimento e estimulo do PC, essa
habilidade abrange inUmeras processos e etapas a serem seguidos, dentre elas,
tomada de decisdes, organizacao de informacdes até o desenvolvimento do algoritmo
(WING, 2016).

Levando em consideracdo as etapas do PC, nota-se que Al e A5,
apresenta dificuldades em todas as etapas, visto que apenas iniciaram o algoritmo.
A2 e A4 apresentaram falhas ao desenvolverem Padrdes e ao efetuarem a Abstracéo
dos dados. Ja A3 e A6 conseguiram utilizar todas as etapas satisfatoriamente.

A seguir apresentou-se a analise dos dados coletados na Atividade 3.

4.3 Categoria 3 — Estruturas Logicas de Repeticao.

Nessa categoria, foram analisados os dados referentes as estruturas
l6gicas de repeticao contidas no Médulo Ill. Para avaliar a capacidade dos alunos em
utilizarem estruturas de repeticdo, os mesmos foram encarregados de solucionar a

atividade exibida no Quadro 3.

Quadro 6 - Atividade avaliativa do Modulo 1.

Desenvolva um algoritmo no qual o usuério digite inimeros nameros inteiros e ao digitar -1,
0 programa exibe na tela qual foi o maior e o menor nimero digitado.

Fonte: O autor (2019).

Ao explorar os dados gerados por meio da Atividade 3, constatou-se
gue alguns alunos utilizaram rascunho para esboc¢ar a Decomposicao da atividade, as

guais foram replicadas por meio do Quadro 7.
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Quadro 7 - Esboco de A1, A2, A3 A4 e A5 da atividade 3.

Fonte: A1, A2, A3, A4 e 5A (2019).

As imagens exibidas pelo Quadro 7 possibilitam afirmar que os

alunos, com excecao do A6, ja iniciaram os processos contidos no PC. Esses esbocos



60

representados pelo Quadro 7 sdo fundamentais para que eles consigam criar um
plano mental inicial, o qual possibilita auxiliar a transcricdo do plano mental do papel,
para o algoritmo utilizado a linguagem de programacé&o por meio do Scratch (WING,
2016).

Desse modo, os esbogos sdo uma forma de demonstrar tais planos
de uma maneira superficial, menos detalhada, porém valida para organizar e
particionar o problema. Uma das técnicas utilizadas pelos alunos para representarem
o plano mental desenvolvido foi a utilizacdo de retangulos para decompor, setas e
linhas indicando a ordem légica a ser seguida para o desenvolvimento de Padrdes.
Por isso, é nitida a utilizacdo da estrutura de repeticdo, além do parametro utilizado
para fazer a abstracédo da atividade.

A seguir foram exibidos os algoritmos desenvolvidos pelos alunos.

Figura 13 — Algoritmo Al, atividade 3.

,‘ guando clicado
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mude nNnum 2 para resposta

porgunte [ETR © acpere
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aum 1 > o 2 2 mam 3

junte FENTIDA XM num 1 por B segundos

num 1 5 e 3 > mum 2

junte YT oo 1 por £ segundos

num 3

o maor é o num 2 por B segundos

> mum i

m num 2 por 6 segundos

> wwam 1

A 3 0 oaans A > a2

diga  junts m e 3 por 6 segundos

Fonte: Al (2019).
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O algoritmo desenvolvido por Al, representado pela Figura 13,
apontou que o mesmo encontrou dificuldades e ndo conseguiu solucionar a atividade.
Ao percorrer 0 cédigo notou-se que o0 aluno ndo conseguiu utilizar uma estrutura de
repeticdo, ndo conseguindo assim desenvolver padrdes que trabalhassem com os
dados, nédo conseguiu fazer a abstracdo dos dados a fim de eliminar informacdes
desnecessarias.

O codigo apresentou uma tentativa de desenvolver um algoritmo
utilizando estruturas de condicdo, porém, apenas a utilizacdo dessas, nao satisfazem
a problematica proposta pela atividade. Outra fragilidade apresentada por Al foi que
ele ndo conseguiu desenvolver uma ordem légica para trabalhar com as informacdes,
ou seja, apresentando problemas jA na etapa de decomposicdo dos dados. Vale
ressaltar, que o esboco desenvolvido pelo aluno, representado no Quadro 7, aponta
gue 0 mesmo conseguiu efetuar um plano mental, conseguiu perceber que seria
necessario utilizar uma estrutura de repeticdo, conseguiu esbocar alguns padrdes e
até mesmo uma ordem a ser seguida. Porém, ndo conseguiu transcrever o plano
mental por meio de um algoritmo valido, o que possibilitou afirmar que o0 mesmo
apresenta dificuldades em utilizar as habilidades do PC.

O cdbdigo exibido pela Figura 14 desenvolvido por A2 também
apresentou fragilidades, contudo, 0 mesmo conseguiu desenvolver a maior parte do
algoritmo. O erro cometido por ele esta relacionado a parte da légica de programacao,
nao sabendo organizar as estruturas légicas de repeticao e condi¢cdo para solucionar
0 problema de acordo com o0s objetivos propostos pela atividade. O algoritmo
apresentou falhas no tratamento das informacdes, ou seja, nos padrdes estipulados,
possibilitando que informacdes inseridas pelo usudrio entrassem em variaveis

errbneas, assim, exibindo valores indevidos.
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Figura 14 — Algoritmo A2, atividade 3.
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Fonte: A2 (2019).

Os algoritmos desenvolvidos pelos alunos A3, A4, A5 e A6 (Figura 15
e 16) estdo de acordo com os objetivos exigidos pela Atividade 3. Os mesmos
solucionaram a atividade de forma correta, desenvolvendo o cédigo utilizando as
estratégias apontas pelo PC. Notou-se ainda, que os 4 alunos desenvolveram codigos

semelhantes, mas utilizaram estruturas diferentes.

Figura 15 — Algoritmo A3 e A5, atividade 3.

quando clicado
mude rmzicr | para [i]
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pergunte [EGGENT TN e espere
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mude mMmencor | para resposta

o

G e ST O menor ndmero digitado foi Fg=nts G e o maior ndmero digitado foi | s

Fonte: A3 e A5 (2019).
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Esses alunos desenvolveram um algoritmo utilizando uma estrutura
de repeticdo que continha 3 estruturas de condicdo. No caso de A4, exibido pela
Figura 16.

Figura 16 — Algoritmo A4, atividade 3.

‘ ’quando tecla espaco | pressionada
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mude contador por

-

Fonte: A4 (2019).

Utilizou-se de duas estruturas de repeticdo, uma de condicao, e ainda
utilizou uma lista, estrutura responsavel por armazenar dados, o que o destacou dos
demais. Visto que, ele utilizou uma estrutura que nao foi trabalhada no curso, podendo
afirmar que o mesmo explorou as funcionalidades e ferramentas que o Scratch oferece
para solucionar problemas.

J& o algoritmo desenvolvido por A6 (Figura 17) utilizou duas estruturas
de repeticdo, uma de condicéo e uma variavel auxiliar a fim de armazenar informacdes

temporarias.



64

Figura 17 — Algoritmo A6, atividade 3.
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Fonte: A6 (2019).

Levando em consideragdo esse cenario, a ferramenta proporcionou
liberdade de escolhas aos alunos, possibilitando que eles usufruissem de diferentes
caminhos ldgicos para solucionar a problematica.

Diante dessas variedades de caminhos utilizados pelos alunos para
solucionaram a atividade, a ferramenta ofereceu aos alunos a liberdade de escolhas
e experimentacdo de comandos, podendo realizar inGmeras tentativas que poderao
dar certo ou errado refletindo sobre o melhor caminho para solucionar o problema,
assim, estimulando e desenvolvemento o Pensamento Computacional (TENORIO et
al., 2016).

4.4 Categoria 4 — Sintese Analitica.
Nessa categoria efetuou-se uma sintese analitica a fim de explorar os

dados coletados dos alunos ao decorrer do curso por meio de questionarios e as
resolucdes das atividades. Para enfatizar as dificuldades apontadas pelos alunos em
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relacdo a disciplina de programacdo gerou-se um grafico levando em consideracao

questionarios respondidos por todos os alunos que participaram do curso.

Gréfico 1: Questionario relacionado as dificuldades encontradas na disciplina de
programacao.

Dificuldade em Programar

HSim
B Moderada

m Nao

Fonte: O autor (2019).

Levando em consideracdo o questionario aplicado, o grafico aponta
gue apenas 19% dos alunos (3 alunos) ndo possuem dificuldades em programar, 50%
(8 alunos) possuem dificuldades moderadas e encontram problemas ao
desenvolverem algoritmos, por fim, 31% (5 alunos) afirmam ndo saber programar.
Diante desse cenério fica nitida a dificuldade dos alunos ao se depararem com a
disciplina de programacéo, visto que 81% (13 alunos) apresentam dificuldades em
utilizarem a programacéao a fim de solucionarem problemas por meio de algoritmos.

Em consonéancia aos dados apresentados no Grafico 1, Ventura
(2018) aponta que a disciplina de Programac&o presente nos cursos da Area da
Computacao é uma das grandes dificuldades apontadas por alunos e pesquisadores.
Sendo essa uma das disciplinas responséavel pelo indice de até 75% de reprovacao e
desisténcias dos cursos da Area da Computacio (ROCHA et al., 2010; PEREIRA et
al., 2012). Nessa perspectiva se faz necessaria a atengéo e os cuidados necessarios
para introduzir a disciplina de programacéao no inicio do curso, almejando ensinar a
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programacao por meio de metodologias mais faceis e intuitivas como no caso da
utilizacdo do Scratch.

Ainda levando em consideracao o total de 16 alunos que iniciaram o
curso desenvolvido por meio dessa pesquisa, efetuou-se um questionario com a
seguinte pergunta: Vocé ja utilizou a ferramenta Scratch ou outra ferramenta

educacional que possibilite auxiliar a disciplina de programag¢ao? Sim (), Nao ().

Grafico 2: Questionario relacionado a utilizacéo de ferramentas que auxiliem a

disciplina de programacao.

Utilizacao de Ferramenta
Educacional

HmSim

m Nao

Fonte: o autor (2019).

De acordo com os dados exibidos no Gréfico 2, 19% (3 alunos)
utilizaram o Scratch ou outra ferramenta que pode auxiliar o ensino de programacao,
e 81% (13 alunos) nunca utilizaram ferramentas educacionais com esse proposito.

A auséncia de ferramentas educacionais em sala de aula pode ser
entendida como desfavoravel para o ensino de programacao, ja que tais ferramentas
como o Scratch, possuem o objetivo de auxiliar o ensino de programacéao, oferecendo
uma nova maneira de aprender, possibilitando minimizar as dificuldades encontradas
na disciplina de programacéo (VENTURA, 2018).

Apbs os alunos conhecerem e utilizarem a ferramenta Scratch para
desenvolver algumas atividades introdutérias como somar de numeros e criar
variaveis, coletou-se algumas informacées por meio de um questionario cuja pergunta
foi: Qual seu ponto de vista em relagcéo ao Scratch?
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O Tabela 9, representa os excertos dos alunos, ressaltando que os

mesmos foram descritos na integra, uma vez que n&o houve a corre¢do gramatical.

Tabela 9 — Primeiras impressdes dos alunos em relacéo a ferramenta.

Al “Facilita a I6gica, € intuitivo, dindmico”.

A2 “Facilita maior entendimento de como é o pensamento computacional, com a
possibilidade de visualizar o contetdo das variaveis facilita o entendimento do
processo e a resolugcdo dos problemas”.

A3 “A ferramenta é bem didatica, possui diversas opc¢des para construir algoritimos.
A interacdo também faz parte para melhor entendimento das operacdes”.

A4 ‘O Scratch é de muito mais facil entendimento que uma linguagem de
programacao convencional. Permite trabalhar mais facilmente com imagens”.

A5 ‘A ferramenta Scratch me ajudou na programacgdo com Arduino ja que a
ferramenta do Arduino na Wele é muito parecida com Scratch. Com o
entendimento e as montagens de blocos em aula consegui desenvolver meus
projetos com Arduino. Por ser mais intuitiva também o Scratch deixa a
programacgéo mais divertida”.

A6 N&o respondeu.

A7 “Ela é uma 6tima ferramenta introdutéria para iniciantes em programac&o. E
simples e ajuda a desenvolver o pensamento computacional”.

A8 “Auxilia no pensamento computacional, forma simples de entender a légica das
variaveis”.

A9 “Mais simples de programar; o programa € bem divertido; a programagdo com
utilizacao de blocos é de grande auxilio no estudo da logica”.

Al0 “Bloco de cdodigo, portugués, comandos simples”.

All “E simples é intuitivo, de facil entendimento para quem nao esta acostumado com
a l6gica de programacao”.

Al2 “Visualmente mais bonito. E de grande ajuda p/ quem estad comecando a
programar. E simples de usar. E uma ferramenta bem ladica, mostrando em
blocos o que seria um cédigo complicado e pouco explicativo”

A13 “Ferramenta f4cil, e mais clara, e também de mais facil compreenséo”.

Al4 “Ajuda a desenvolver a légica de programacao para aqueles que ainda nao tem
um grande conhecimento nos assuntos basicos”.

Al15 N&o respondeu.

Al6 “Ferramenta funcional”.

Fonte: O autor (2019).

De modo geral, nota-se que os alunos tiveram uma visao positiva da

ferramenta, apontando a mesma como funcional, intuitiva, lidica e facilitadora no

processo do entendimento da programacdo. Alem disso, A7 e Al2 apontaram a

ferramenta como auxiliadora na introducdo do processo de programacao, ou seja,

podendo ser utilizada como ferramenta introdutoria para o ensino de programagao.

Nessa perspecitva, Valente (2016) relata que o Scratch é uma

ferramenta que auxilia o processo de ensino de programacdo, visto que é uma

ferramenta que aborda conceitos fundamentas para a aprendizagem de programacéao
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inicial, podendo ser utilizada como uma forma alternativa para introduzir o ensino de
programacao em sala de aula.

Com base nas categorias elaboradas a priori, a seguir serao
apresentadas as analises dos excertos dos participantes. Cabe ressaltar que, a partir
desse momento apenas 0s 6 participantes selecionados irdo passar pelo pressuposto
da Analise de dados, levando em consideracao os critérios de inclusao.

Ao considerar os resultados obtidos por meio das atividades 1, 2 e 3
foi possivel notar, de modo geral, que os alunos demonstraram melhorias ao decorrer
do curso. Para expor esses resultados foi gerado um grafico indicando o desempenho

dos alunos durante o curso, o qual foi apresentado abaixo.

Gréfico 3 — Desempenho individual dos alunos em relacéo as atividades avaliativas.

120
100
80

60
Ativ. 1

Ativ. 2
Ativ.3

40

20

0

Al A2 A3 A4 A5 A6
Ativ. 1| 100 100 100 100 0 100
Ativ. 2| 50 75 100 75 50 100
Ativ.3 | 50 75 100 100 100 100

Fonte: O autor (2020).

O Gréfico 3 foi gerado por meio da verificacdo dos algoritmos
desenvolvidos pelos alunos utilizando o Scratch e utilizou-se das seguintes
pontuacgdes: 0; 25; 50, 75 e 100 para avaliar e classificar as etapas concluidas de cada
atividade. A pontuacao O indica que o aluno ndo conseguiu desenvolver nenhuma
linha de codigo vélida para a atividade proposta. A pontuacdo 25 aponta que o aluno
conseguiu apenas declarar variaveis e iniciar um esquema estrutural légico. A
pontuacdo 50 garante que o aluno conseguiu atribuir variaveis, utilizar estruturas
|6gicas, exibir resultados, entretanto ndo estavam satisfazendo os objetivos da
atividade. No caso da pontuacao 75, o aluno conseguiu desenvolver a maioria do

algoritmo de forma valida, porém, apresentou alguns erros de raciocinio logico e
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utilizacdo de parametros errados. Ja a pontuacao 100, indicou que o aluno conseguiu
solucionar a problemética proposta pela atividade.

De acordo com os dados gerados pelo grafico, nota-se que Al
regrediu em relacdo a primeira atividade. Entretanto, ao acompanhar o
desenvolvimento dos algoritmos desenvolvidos por ele, nota-se que ele obteve
melhoras em relacdo ao desenvolvimento dos algoritmos, nos quais ele conseguiu
declarar variaveis, conseguiu utilizar estruturas de condicdo funcionais, criar padrdes
e efetuar abstracdes, ainda sim, apresentando dificuldades em todas as etapas do
PC.

No caso do A2 e A4, aregressao em relacéo a primeira atividade e as
demais, demonstrou ser um caso de falta de atencéo visto que os alunos apresentam
o dominio de como desenvolver e estruturar o algoritmo a fim de solucionar problemas.
Todavia, 0s mesmos nao se atentaram aos objetivos propostos pela atividade, o que
fez com que eles utilizassem dados erréneos, ndo fazendo uso correto do processo
da abstracdo de dados, apontado por Raabe et al., (2018) como responsavel por
eliminar erros por meio das estruturas logicas e padrées predefinidos.

O A5 apresentou uma melhora gradativa e extremamente satisfatoria
em relacdo ao desenvolvimento das atividades. No inicio do curso o aluno A5
apresentou muita dificuldade ao desenvolver algoritmos, mas seus esbocos
demonstraram que ele tinha conhecimento de como solucionar o problema utilizando
lapis e folha de papel, faltando os saberes necessarios para transformar tal
pensamento em um algoritmo utilizando a linguagem de programacé&o. Vale ressaltar
que ele apresentava dificuldades até mesmo em declarar variaveis, o que é uma das
operacfes mais simples e fundamentais para desenvolver um algoritmo (VENTURA,
2018). Contudo, ao decorrer do curso o0 mesmo conseguiu progredir desenvolvendo
algoritmos validos os quais seguiam os principios da légica de programacao, assim,
auxiliando no desenvolvendo do pensamento computacional por meio da ferramenta
Scratch, a qual permitiu com que ele adquirisse conhecimentos de programacéo e
solucionasse problemas por meio de algoritmos, como € possivel notar na resolucao
da sua Atividade 3, representada pela Figura 15.

Ja os dados apontados por A6, demonstraram que 0 mesmo nao
apresenta dificuldade em pensar computacionalmente e utilizar a légica de
programacao para solucionar problemas. Ele atingiu o objetivo de todas as atividades,

fazendo jus a utilizacdo de cada etapa do PC de maneira satisfatoria.
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Para finalizar essa categoria. A seguir, por meio da Tabela 10 foram
exibidas as respostas coletadas dos alunos, em relacdo a opinido dos mesmos a
respeito do curso. Nesse caso, devido a variedade e importancia das opinides, optou-
se por replicar a opinido de todos os alunos que concluiram o curso com o minimo de
80% de frequéncia. Entretanto, a ordem dos alunos continuou a mesma, sendo assim,
as opinides de Al & A6 sao respectivamente dos alunos cujos 0s quais passaram pela

analise e discussao de dados acima.

Tabela 10 — Opiniédo do curso.

Al “O curso me ajudou muito em relacdo a l6gica de programacgao consegui entender
melhor os comandos”.

A2 “Muito bom e prestativo em relacdo ao entendimento e ensinamento da logica de
programacao”.

A3 N&o respondeu.

A4 “Foi muito bom para desenvolver atividades com a I6gica de programacao, Scratch

€ uma Otima ferramenta para quem esta comecando a programar, eu comecei
fazendo pequenos jogos com ele, mas ndo sabia que muitas outras coisas
poderiam ser feitas com esta ferramenta®“.

A5 “Antes de entrar no curso eu ndo sabia nada de programacéo, e usar o Scratch
como forma de ensinar e aprender a programar me ajudou muito”.

A6 “O curso ajuda a desenvolver o pensamento computacional para a programacao
para aqueles que ainda ndo tem o basico”.

A7 “O curso foi bem didatico e objetivo, porém ndo estou satisfeito com a minha

experiéncia, pois nos dois Ultimos exercicios passados em aula, ndo consegui
encontra/ aplicar minha l6gica na ferramenta”.

A8 “Tem sido um bom curso. Atende ao que eu esperava do curso”.

A9 “A curso foi muito bom no auxilio de programacéo, se tivesse desde o comego do
ano aposto que teria ajudado muitos alunos com o raciocinio l6gico. Curso muito
divertido e interessante, € uma pena ja ter acabado”.

Al0 “Foi muito bom, a ferramenta é uma boa forma de aprender e ensinar a légica de
programacdo e essas aulas ajudaram bastante na disciplina de Progl pela sua
maneira simples e fécil de se fazer o codigo”.

All “Muito bom, esclareceu muitas dividas minhas em relacao a programacao. “

Al2 “Foi um curso simples, mas efetivo em relacdo ao aprendizado da ferramenta
Scratch. As aulas e exercicios foram bem estruturados. Até pude desenvolver o
pensamento computacional um pouco mais, gracas a simplicidade, tive maior
oportunidade de desenvolver solucBes mais criativas para resolver os problemas”.
Al3 “Como eu ja estava avancado no curso de programacao achei simples, mas se eu
tivesse usado antes talvez ajudaria entender o conceito de variaveis e programacao
em geral. Gostei do curso e acho que ajudou 0 pensamento computacional”.

Al4 “O curso é uma maneira mais facil e de maneira mais pratico o pensamento
computacional. Utilizando a ferramenta Scratch, o aluno pode visualizar os
processos devido ao mecanismo de blocos légicos e dessa maneira entender
melhor o conteudo ensinado”.

Al5 “Em geral o curso foi 6timo e sanou diversas duvidas de programacédo dentro da
sala de aula, ndo s6 as minhas, mas a de outros colegas. Portanto creio que o
professor concluiu o objetivo do curso e também creio que a implementacdo do
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mesmo nas aulas de Prog ajudaria no entendimento de novos alunos, ajudando
assim a diminuir a evasado nos primeiros anos do curso”.
Fonte: O autor (2019).

As opinides descritas acima contribuiram para a afirmacao de que o
presente trabalho atingiu seus objetivos, visto que de maneira geral, os alunos
apontaram o curso como uma forma valida para ensinar programacao por meio do
Scratch, e também a escolha de tal ferramenta propicia o desenvolvimento do
Pensamento Computacional e também a aprendizagem de programacao, como afirma
A5 em sua opinido: “Antes de entrar no curso eu nao sabia nada de programacao, e
usar o Scratch como forma de ensinar e aprender a programar me ajudou muito”.

Nessa perspectiva, a utilizacdo de tal ferramenta possibilita facilitar o
entendimento da disciplina de programacéo, reduzir as dificuldades encontradas pelos
alunos ao iniciarem a disciplina e consequentemente reduzir a grande evasao de
alunos, apontada por A15.

A seguir apresenta-se as consideracoes finais em relacao a pesquisa

efetuada.
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5.CONSIDERACOES FINAIS

A sociedade atual utiliza das vantagens oferecidas pelas tecnologias
para facilitar a execucao de tarefas do cotidiano, seja para trabalhar, pesquisar, se
divertir, estudar entre outras. Nessa perspectiva, as inovacdes tecnologicas ofertam
melhorias em todas as areas do conhecimento, bem como nas salas de aula, todavia,
cabe ao professor utiliza-las a favor do ensino almejando potencializar esse processo.

Dessa forma, é imprescindivel que os professores busquem novos
conhecimentos e utilizem novas metodologias de ensino, como o0s softwares
educacionais, 0s quais possibilitam auxiliar o processo de ensino, minimizando as
dificuldades encontradas por alunos nas disciplinas complexas, como no caso de
Programacao.

Cabe ressaltar que a programacao esta presente nos cursos da area
da Computacao, e que seu ensino ocorre por niveis de complexidade, envolvendo
calculos matematicos, estruturas I6gicas como a de condi¢édo e de repeticdo. Desse
modo é fundamental que o ensino de programacdo nos anos iniciais seja ofertado
para os alunos da melhor forma possivel, isso pois, 0 mesmo ird utiliza-la ndo somente
na disciplina de programagé&o e sim na maioria das outras disciplinas que compdem
os cursos da Area da Computacio.

Sobre essa questdo, a presente pesquisa buscou investigar as
dificuldades apontadas por alunos e pesquisadores em relacdo a disciplina de
programacao, sendo essa muitas vezes responsavel pelo alto indice de evaséo dos
alunos dos cursos da Area da Computacao.

Almejando minimizar tais dificuldades esse trabalho teve como
finalidade utilizar a ferramenta Scratch como uma estratégia no desenvolvimento do
Pensamento Computacional, e auxiliador para o processo de ensino de programacao.
Usufruindo das vantagens desse software educacional, a proposta foi de desenvolver
um curso e implementar um caderno de atividades para que professores utilizem esse
material para ensinar programag¢ao nos anos iniciais.

Por meio da pesquisa bibliografica constatou-se uma caréncia de
propostas voltadas a essa tematica, assim o objetivo geral da pesquisa foi desenvolver
um caderno de atividades para os professores que atuam nos anos iniciais do curso
de Ciéncia da Computacao da Universidade Estadual do Norte do Parana — Campus
de Bandeirantes, para o uso da ferramenta Scratch em sala de aula.
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Nessa perspectiva, a pesquisa preocupou-se em identificar o
conhecimento e as dificuldades apontadas pelos alunos do primeiro ano do curso de
Ciéncia da Computacédo, em relacdo a disciplina de programacao.

Ao decorrer do curso, verificou-se que os alunos apresentavam
dificuldades de raciocinio l6gico e em tomadas de decisdes, ou seja, apresentavam
dificuldades em pensar computacionalmente. Assim, os estudos que subsidiam essa
pesquisa, apontam que a introducao da disciplina de programacéo faz-se fundamental
para que o aluno consiga entender a complexidade de solucionar problemas por meio
de linhas de cdodigos.

A ferramenta Scratch contribui com o ensino de programacao, visto
gue é ludica e simples de se utilizar, a qual apresenta apenas uma tela onde ocorre a
programacao Além do mais, a linguagem de programacao por blocos facilita o
desenvolvimento do pensamento computacional e do algoritmo, visto que o aluno tem
acesso aos esquemas légicos pré-definidos pela ferramenta, podendo organiza-los
por cores, 0 que auxilia na organizacdo da l6gica de programacdo e a organizar o
pensamento.

Nesse contexto, a pesquisa apresentou aos alunos a vantagem de
utilizar o Scratch, possibilitando com que os mesmos elaborem, desenvolvam e
solucionem atividades por meio da linguagem de programacao por blocos légicos que
se encaixam. Desse modo, o desenvolvimento do curso, junto a implementacao e
execucao das atividades, possibilitou mostrar uma nova alternativa para o ensino de
programacao.

Se tratando da andlise dos dados obtidos por meio das atividades
executadas pelos alunos, notou-se que a maioria ndo apresentou dificuldade ao
elaborar um esquema mental para solucionar a atividade, visto que foram realizados
por meio de desenhos e rascunhos, esquematizando uma proposta de solugcao para
a atividade. Contudo, pode-se observar que ao transcrever esse esqguema para um
algoritmo que exige pensar computacionalmente, os participantes demonstraram
dificuldades.

A analise dos resultados, junto a gravacao da tela em tempo real, no
momento em que os alunos estavam solucionando a atividade, evidenciaram que os
mesmos apresentaram dificuldades em seguir os passos do Pensamento
Computacional. Ao desenvolverem algoritmos, muitos apresentaram falhas

principalmente no que tange a Abstracdo, e ou o0 Reconhecimento de Padrdes, e ou a
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Decomposigédo, e ou o Algoritmo. Assim, junto a essas etapas do Pensamento
Computacional é que ocorrem os erros de logica de Programacao, estruturas de
Condicao e Repeticao, junto a erros de calculos entre outros. Em suma, os resultados
da pesquisa revelam uma andlise positiva para curso que foi desenvolvido acerca da
tematica, visto que as participantes deixam claro as dificuldades encontradas ao
programarem.

No decorrem do curso, e ao analisar o desempenho individual de cada
aluno, notou-se uma melhora significativa em todos os participantes, enfatizando os
alunos que apresentaram dificuldades em solucionarem atividades no inicio do curso.
Concluiu-se que os mesmos obtiveram melhora significativa na resolucédo das
atividades, as quais possibilitaram afirmar que alunos que n&o dominavam a
programacao ao decorrer do curso conseguiram adquirir 0S conhecimentos
necessarios para solucionarem atividades utilizando o Pensamento Computacional,
junto as estruturas légicas exigidas pelos exercicios.

De maneira geral, o Scratch auxiliou os alunos que ja dominavam a
programacao e principalmente aqueles que ainda nao tinham o dominio da disciplina.
Nessa perspectiva, alguns alunos relataram que a utilizacdo da ferramenta Scratch
como auxiliadora caso fosse trabalhada no inicio da disciplina de programacao,
podendo minimizar as dificuldades de aprender a programar e até mesmo minimizar
a evasao do curso. Corroborando com esse relato, um dos participantes afirmou que
0 curso possibilitou com que ele aprendesse a programar, coisa que ele ndo havia
aprendido antes do curso com o Scratch.

Fica evidente alguns fatores de limitacao ao decorrer do curso, ja que
ferramenta Scratch é considerada introdutéria para ensinar programacao nao
contando com alguns comandos ou opc¢des para agilizar o processo do
desenvolvimento do codigo. Assim, os alunos que ja possuiam o dominio de
programacao, apontaram a ferramenta como desatualizada. Pode-se ressaltar
também, que alguns relataram dificuldades em encontrar a ferramenta que precisava
para dar continuidade ao algoritmo. No mais, a ferramentas se mostrou promissora
proporcionando o ensino de programacao mais de maneira mais facil e ludica,

Tendo em vista, a importancia da utilizacdo do Scratch para o ensino
introdutério de programacado nos anos iniciais do curso de Ciéncia da Computacéo,
como desdobramento da pesquisa no que tange o desenvolvimento do Pensamento

Computacional, pode-se utilizar o Scratch para elaborar atividades de acordo com a
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tematica abordada na disciplina. Vale ressaltar que nesta pesquisa o Scratch
viabilizou a elaboracdo do Caderno de Atividades voltados para a Logica de
Programacao, Estruturas de Condicdo e Estruturas de Repeticdo, mas pode ser
utilizado para abordar outros contetdos introduzidos na disciplina, como por exemplo
vetores, listas, matriz entre outros.

Em relacdo ao Scratch e seu potencial em desenvolver o Pensamento
Computacional, a ferramenta mostra-se uma metodologia de ensino que pode auxiliar
tanto o professor a ensinar quanto ao aluno aprender, mas para que iSSO ocorra é
necessario que o professor inclua as ferramentas educacionais em sua metodologia
de ensino.

Vislumbrando auxiliar o ensino de programacao inicial, essa pesquisa
desenvolveu o produto que pode ser utilizado por professores em qualquer curso que
contenha a disciplina de programacéo, possibilitando auxiliar o processo de ensino
dessa disciplina.

Cabe ressaltar que, a presente pesquisa contribuiu de forma efetiva
para o aprofundar o meu conhecimento como pesquisador em relacdo ao
desenvolvimento da Pensamento Computacional por meio da utilizacdo do Scratch
para ensinar programacdo. Ainda possibilitou compartilhar estudos cientificos,
atividades e experiéncias com professores e alunos do curso de Ciéncia da
Computacéo.

Somado a isso, um guesito a ser lembrado € que ao compreender o0
Pensamento Computacional e utiliza-lo para programar, o aluno adquire habilidades
como tomadas de deciséo, elaboracao e solugcéo de problemas, ndo somente os que
envolvem algoritmos, mas também aqueles encontrados no cotidiano dentro ou fora
da faculdade, contribuindo ndo apenas para a conclusdo do curso e sim para a
execucao e de tarefas fora da sala de aula.

Destarte, esta pesquisa buscou-se apresentar Scratch como uma
nova estratégia de desenvolver o Pensamento Computacional, e ensinar programacao
visando minimizar as dificuldades apontadas pelos alunos ao se depararem com a

disciplina de programacao.
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APENDICE A

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO NORTE DO PARANA
Campus Bandeirantes

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO
MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO

Mestrando: Paulo Roberto Anastacio Data: [/ |

Orientador: Rudolph dos Santos Gomes Pereira

Participante:

Questionario.

1) Vocé ja utilizou o Scratch ou outra ferramenta a fim de auxiliar a aprendizagem de
programacao??

2) Qual sua primeira impressao em relacao ao Scratch?

3) Qual sua percepcao sobre o pensamento computacional no Scratch?

4) O que é Pensamento Computacional?

5) A ferramenta Scratch oferece subsidios necessarios para solucionar problemas?
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6) Qual sua primeira impressao em relacdo ao Scratch?

7) Qual sua dificuldade na disciplina de programacao?

8) Vocé ja fez alguma formacdo continuada que com a tematica de Tecnologia
Digital? Comente.

9) Qual seu ponto de vista em relacdo ao Scratch? Pontos positivos e negativos?

10) A utilizacdo do Scratch contribuiu em relagcdo aos conteudos de légica de
programacao, Estruturas de Deciséo e repeticdo? Justifique
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APENDICE B

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO NORTE DO PARANA
Campus Bandeirantes

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO
MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO

IDENTIFICACAO E TERMO DE CONSENTIMENTO

1- Dados pessoais do entrevistado

(Néo serdo divulgados. Servirdo apenas para o esclarecimento de eventuais dividas por parte do pesquisador).

Nome:

Endereco:

Idade: Série:

Telefone:

2- Consentimento

Prezado (a) aluno (a), vocé esta sendo convidado a participar da pesquisa: “O USO DO SCRATCH NA
APRENDIZAGEM DE PROGRAMAGCAO” que tem por objetivo AUXILIAR A APRENDIZAGEM DE
PROGRAMAGCAO.

Essa pesquisa sera realizada apenas ALUNOS DO PRIMEIRO ANO DO CURSO DE CIENCIA DA
COMPUTACAO DA UNIVERSIDADE ESTADUAL DO NORTE DO PARANA - UENP, CAMPUS DE
BANDEIRANTES/PR

Sua participagdo no estudo consistira em RESPONDER ALGUMAS QUESTOES, PARTICIPAR DE
PESQUISA DE OPINIAO E DESENVOLVER EXERCICIOS SOBRE A FERRAMENTA SCRATCH E
MATERIAS VOLTADOS PARA LOGICA DE PROGRAMAGCAO, ESTRUTURAS LOGICAS DE CONDIGCAO E
REPETICAO. O curso terd uma duragéo de 20 horas sendo dividida em 10 dias de 2 horas/aulas.

Vocé tem a liberdade de ndo participar da pesquisa ou retirar seu consentimento a qualquer momento, mesmo
apos o inicio do curso, sem qualquer prejuizo. Esté assegurada a garantia do sigilo das suas informagdes. Vocé ndo tera
nenhuma despesa e ndo ha compensacdo financeira relacionada a sua participagdo na pesquisa.

Caso tenha alguma ddvida sobre a pesquisa, podera entrar em contato com o coordenador responsavel pelo
estudo: PAULO ROBERTO ANASTACIO. Sua participagao é importante e voluntaria e vai gerar informagdes que serdo
uteis para AUXILIAR ALUNOS COM DIFICULDADES NA APRENDIZAGEM DE PROGRAMAGCAO.

Acredito ter sido suficientemente informado a respeito do que li ou foi lido para mim, sobre a pesquisa:
"O USO DO SCRATCH NA APRENDIZAGEM DE PROGRAMA(;AO ", Discuti com o pesquisador PAULO
ROBERTO ANASTACIO, responsavel pela pesquisa, sobre minha decisdo em participar do estudo. Ficaram claros
para mim os propdsitos do estudo, os procedimentos, garantias de sigilo, de esclarecimentos permanentes e isen¢ao
de despesas. Concordo voluntariamente em participar deste estudo.

/ /

Assinatura do aluno

Declaro que obtive de forma apropriada e voluntaria o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
deste entrevistado para a sua participacéo neste estudo.
/ /

Assinatura do responsavel pela pesquisa.




