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A FERRAMENTA SCRATCH COMO ELEMENTO MOTIVADOR DA
APRENDIZAGEM DE ALGORITMOS
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Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas - IFAM; liaalessandra@gmail.com;

RESUMO:

Este artigo de pesquisa discute o fato dos alunos que estudam o Curso Técnico em
Informética, no ingresso, ndo dominarem 0s conteldos basicos necessarios para a aprendizagem dos
contetidos que serdo abordados ao longo do Curso. Devido a este fato, encontram grandes dificuldades no
decorrer do percurso. O principal entrave encontrado nessa trajetoria sdo os algoritmos. Os aprendizes ndo
conseguem entender o seu funcionamento dentro da tradicional sala de aula no processo de utilizagdo
somente de lapis e papel. Este estudo visa analisar o aprendizado dos alunos que cursam a Disciplina Légica
de Programacéo primeiramente utilizando a metodologia tradicional com o uso somente do lapis e do papel e
posteriormente uma metodologia alternativa que propde a utilizacdo da ferramenta Scratch.

Palavras-Chave: Aprendiz, Dificuldades, Compreensdo, Algoritmo, Scratch.

INTRODUCAO

O artigo de pesquisa A ferramenta Scratch como elemento motivador da aprendizagem dos
Algoritmos dos alunos no 1° Ano do Curso Técnico de Informatica no IFAM — Campus Parintins
no ano de 2015, se justifica na busca de alternativas para auxiliar os professores desta area a
envolver os aprendizes em suas aulas, de maneira que manifestem interesse pelo ramo tecnolégico e
a utilizacdo de um aplicativo que demonstre de forma pratica e dindmica seu funcionamento, no
sentido de simplificar o ensino dos algoritmos para torna-los mais compreensiveis, democratizando

0 acesso a todos os alunos, independentemente de suas condi¢Ges de aprendizagem.

Segundo Aviz [2007], Algoritmo é:

“Representar os passos que podem levar a solugdo de determinada situagio-
problema, ou seja, descrever uma sequéncia de acdes em uma linguagem que o computador
possa executar. Assim sendo, mais importante que o conhecimento de tecnologias,
ambientes e linguagens de programacéo, é o desenvolvimento da base algoritmica pelo
aluno utilizado ao interpretar problemas do mundo real e dai traduzi-los para a linguagem

processada do computador.”
Algoritmos, geralmente sdo assuntos de complexo entendimento para os estudantes dos
cursos da area de Informatica, primeiramente por se tratar de algo nunca visto pelos mesmos, além

de faltar a pratica de leitura, fator que ocasiona dificuldades de interpretacdo dos problemas a serem

solucionados e ainda por faltar uma base matematica solida, ambas oriundas da formag&o basica.
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No dia-a-dia na sala de aula, € comum encontrarmos alunos desmotivados por ndo se
identificarem com as técnicas de ensino estabelecidas. No caso observado, os alunos ficam

totalmente deslocados do contexto durante as aulas.

Alguns fatores podem justificar tal desencontro: de um lado, a maneira de ensinar do
professor de informatica, repleta de abstracbes e formalismos oriundos da aplicabilidade da
computacdo que frequentemente o distancia da compreensdo efetiva dos aprendizes, de outro, a
questdo do déficit de atencdo dos aprendizes, o que dificulta bastante, pois para que 0s mesmos
consigam acompanhar a aula, necessitam que o professor tenha um relacionamento préximo e
direto, 0 que nem sempre é possivel, tanto pelo alto ndmero de alunos nas salas de aulas e

laboratérios, como pela falta de tempo para o atendimento individualizado.

BARROS[2006], propoe:

“Uma nova abordagem no ensino das disciplinas de computagio tem apresentado
resultados muito interessantes na Escola de Engenharia da Universidade Presbiteriana
Mackenzie. A disciplina tem sido desenvolvida com o enfoque nos problemas que os
alunos precisam resolver ao longo do curso de engenharia, porém com os temas confinados
em fungdes. O tratamento de problemas de engenharia, como fungdes menores, possibilita
uma grande versatilidade de alternativas, além de levar ao aluno a possibilidade de criar a

sua propria biblioteca de ferramentas computacionais.”
Acreditamos que a Disciplina Légica de Programacéo, devido ao seu carater técnico-formal
e abstrato necessita de modelos pedagdgicos que propiciem 0 acesso ao aprendizado de tais
conhecimentos. O desafio que se coloca para o professor de informéatica é de se apropriar de
metodologias de ensino que facilitem o aprendizado de algoritmos, sobretudo quando levamos em
conta que os cursos superiores tém formado profissionais de informatica para atuarem na area da

computacdo como atividade fim e ndo para a docéncia.

De acordo com Giraffa [2003]:

“No ensino de programagdo, e por consequéncia no ensino de Algoritmos, deve-se
buscar condicBes para que o aluno intencionalmente conhecga o seu estilo de raciocinar e
solucionar problemas. O desafio do professor é auxilid-lo a sistematizar e organizar a
estratégia de solucdo para os problemas na forma de um algoritmo. A codificacdo deste

algoritmo em uma dada linguagem de programacéo vai requerer adaptacfes em funcdo da
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especificidade de cada linguagem e respectivo compilador. O aluno deve aprender a medir

a complexidade inerente na solugdo que elaborou.”
Em Delgado [2004],

“A érea de computacdo ¢ constituida por tecnologias novas, em fase de grande
expansdo, continuas modificacdes e estadgios de maturidade heterogéneos. Essa situacdo
gera um desafio aos professores; suas técnicas de ensino ainda ndo estdo maduras e,
portanto, sofrem adaptacfes frequentes. Por exemplo, construir algoritmos e transforma-los

em programas €, em alguns casos, um verdadeiro processo de alfabetizago.”
Scratch segundo UPF [2015],

“Scratch é um novo contexto de programacdo visual e multimidia baseado em
Squeak. Esté destinado a criacdo e promocédo de sequencias animada para a aprendizagem
de programacéo de forma simples e eficiente. Oferece uma interface intuitiva e muito facil
de compreender. No Scratch é possivel trabalhar com imagens, fotos, musica, criar
desenhos, mudar aparéncia, fazer com que o0s objetos interatuem... Sua programagdo é
inteiramente visual. Ele recupera o modelo construtivista do Logo e dos E-Toys Squeak.”

Nesta pesquisa, o foco principal foi suscitado pelos questionamentos acerca do grande

nimero de reprovacdo e evasao da disciplina Logica de Programacéo.

Na temaética, como grande vildo aponta-se o Algoritmo. Com base nesse estudo levantou-se
a seguinte questdo: E possivel a melhoria do processo de ensino e aprendizagem na disciplina
Logica de Programacdo, com a utilizacao da ferramenta Scratch para auxiliar os aprendizes

na compreensao dos algoritmos?

Objetivo Geral
Comparar o aprendizado dos alunos que cursam a Disciplina Lbgica de Programacéo

primeiramente utilizando somente o lapis e o papel e posteriormente a ferramenta Scratch.

Objetivos Especificos

a) Verificar o estado da arte acerca dos Algoritmos ja disponibilizados com o uso de alguma
técnica que possibilite sua utilizagdo como ferramenta para auxiliar professores nas aulas iniciais da
Disciplina;

b) Verificar o aprendizado dos alunos na utilizacdo de metodologia tradicional com o0 uso
somente de lapis, papel e explicacdo do professor;

c) Verificar o aprendizado dos alunos nos laboratorios de Informatica com aulas utilizando a
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ferramenta Scratch;
d) Comparar os resultados obtidos na pesquisa, contrapondo as metodologias em estudo,

contribuindo para a melhoria no entendimento dos Algoritmos.

METODOLOGIA

Este estudo iniciou-se com pesquisas nos referenciais tedricos, acerca de uma ferramenta
que pudesse ajudar os alunos a entender melhor o funcionamento dos Algoritmos. Na busca em
livros, revistas cientificas e internet, encontrou-se a ferramenta Scratch, a qual foi escolhida para ser

trabalhada com os aprendizes.

Foi feita uma observacédo direta, quanto a aprendizagem dos alunos durante as aulas com a
metodologia tradicional com a utilizacdo de lapis, papel e a explicagdo da professora, e
posteriormente a entrevista aberta. As aulas foram expositivas e dialogadas explorando o criagéo,
funcionamento e execuc¢do dos algoritmos. Apos a explanacdo do conteudo foi feita a resolucdo de

exercicios manuais.

Para aula pratica, o processo foi feito de forma diferente, os alunos foram levados para o
laboratério de Informatica, onde cada um pode trabalhar em um computador individual. Foram
propostos alguns problemas para serem executados utilizando a ferramenta Scratch. Para tal,
primeiramente foi elucidado o funcionamento da ferramenta e os comandos disponiveis. Depois 0s
aprendizes ficaram livres para buscar solucdes para os problemas propostos. O processo de

avaliagéo foi feito de forma direta e de entrevistas abertas.

O projeto foi desenvolvido com metodologia, através do método misto, sendo utilizada a
pesquisa quantitativa e qualitativa, por entendermos que esse método € aberto tanto para a analise
das atividades avaliativas, quanto a uma relacdo dialdgica entre os agentes da pesquisa, fator

indispensével no decorrer, como na afirmacéo:

“O método misto ¢ o uso de duas ou mais estratégias, quantitativa e/ou qualitativa
dentro de um Unico projeto de pesquisa. Dito de outra forma, métodos mistos se referem a
um unico estudo que utiliza estratégias multiplas ou mistas para responder as questfes de
pesquisa e/ou testar hipoOteses. Tais estratégias sdo implementadas concomitantemente ou

sequencialmente.” Driessnack [2007]
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Dessa forma, pretendeu-se analisar tanto os nimeros que quantificaram os dados coletados

objetivamente, quanto as palavras que demonstraram as perspectivas subjetivas na analise das falas
dos sujeitos da pesquisa em como se sentiram no decorrer da aplicacdo das atividades com a
utilizacdo da metodologia e com a aplicacdo da metodologia proposta com o estudo dos Algoritmos

com o ensino através da utilizagdo da ferramenta Scratch.

Enfatiza-se que na utilizagdo do Método Misto, ndo se trata de adaptarmos a pesquisa ao

método, mas de adaptar o método como elemento viabilizador dos estudos ora propostos.

RESULTADOS E DISCUSSOES

O acompanhamento dos estudantes durante o processo de aprendizagem com o emprego do
método tradicional de ensino foi avaliado por meio de atividades feitas no caderno manualmente, o

que nos forneceu dados como mostrado no grafico abaixo:

Forma Tradicional

B Reprovados

M Aprovados

Assim como as atividades feitas no laboratorio utilizando a ferramenta Scratch, o

desempenho dos alunos foram acompanhadas de maneira individual conforme o grafico abaixo:

Utilizado Scratch

B Reprovados

E Aprovados
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Analisando as entrevistas com os alunos sobre qual a metodologia que melhor entenderam o

contetdo, montamos o grafico abaixo:

Entrevistas abertas

E Scratch

B Método Tradicional

De acordo com o gréafico acima, os 95% dos aluno preferiram trabalhar no Laboratério de
Informatica, declarando que: “E muito melhor trabalhar no Scratch”, outros declararam: “Professora ¢ muito
melhor descobrir se solucionamos o problema ou ndo no Scratch, pois posso ver executando e verificar se
esta fazendo o que planejei”, ou ainda “Professora ¢ muito melhor fazer os algoritmos no Scratch do que no

caderno porque posso executar e ver funcionando, com isso ja me sinto um programador”.

A partir do relato dos aprendizes foi possivel percebermos o quanto a ferramenta Scratch auxilia na
compreensao do funcionamento do Algoritmo. Na andlise docente, observamos que facilita a acdo do
professor na praxis pedagogica. Os dados demonstram que estes entenderam o conteddo de forma muito
mais répida, pois conseguiam manter o foco, desafiavam a si e aos colegas ao disputar quem conseguia

solucionar o problema primeiro e quando conseguiam comemoravam.
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CONCLUSAO

O artigo de pesquisa A ferramenta Scratch como elemento motivador da aprendizagem dos
Algoritmos dos alunos no 1° Ano do Curso Técnico de Informatica no IFAM — Campus Parintins
no ano de 2015, analisou a aprendizagem dos alunos de duas maneiras: primeiramente da forma
tradicional, usando apenas a explicacdo do professor, assim como lapis e papel em sala de aula, e

posteriormente utilizando a ferramenta Scratch no laboratério de Informatica.

Os graficos apresentados anteriormente demonstram de forma clara o quanto o aprendizado
dos estudantes ao utilizarem a ferramenta foi muito melhor, pois os alunos conseguiram entender a
criacdo, o funcionamento e a execucdo dos algoritmos por meio da resolu¢do dos exercicios

propostos.

A metodologia realizada no Laboratorio de Informatica, segundo as observacdes no decorrer
das aulas, tornaram as aulas mais prazerosas, motivadoras e 0s estudantes aprenderam o contetdo
em bem menos tempo do que quando passado no método tradicional na sala de aula comumente

utilizada.

A solidariedade foi um dos aspectos de melhoria no relacionamento entre os alunos, uma
vez que quando um aprendiz conseguia terminar os problemas que tinha que solucionar, tinha
prazer em sair ajudando os colegas que estavam com dificuldades, sem mesmo ser solicitado pela
docente, somente pela satisfacdo em estar trabalhando de forma diversificada. Portanto, com 0 uso
da ferramenta Scratch as aulas foram bem mais simples e eficazes com melhorias para além de

somente daquilo que se esperava no inicio da pesquisa.
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