& CONEDU

PROGRAMANDO COM O SCRATCH: ENSINANDO LOGICA DE
PROGRAMACAQO E ALGORITMOS PARA ALUNOS DO ENSINO
MEDIO

Antonio Augusto dos Santos Franca® Andresa Figueira Queiroz2 Milena Vasconcelos Moraes
dos Santos! Luiz Sergio de Oliveira Barbosa*

Centro de Estudos Superiores de Itacoatiara (CESIT) — Universidade do Estado do Amazonas — (UEA)
Av. Mério Andreazza s/n — S8o Francisco — CEP. 69101-416 — Itacoatiara — AM — Brasil.
'Universidade Norte do Parana (UNOPAR)

Av. Conselheiro Ruy Barbosa 887 — Centro — CEP. 69100-087 — Itacoatiara — AM — Brasil.
aasf.lic@uea.edu.br
andresaqueirozepg@gmail.com
mvms.lic@uea.edu.br
Isergio@uea.edu.br

Resumo: Neste artigo € relatado experiéncias vivenciadas por alunos do Curso Licenciatura em
Computacdo que implementaram um projeto visando o ensino dos fundamentados da programacéo por
meio da ferramenta Scratch. O projeto foi realizado no ano de 2016 com duas turmas de 30 alunos do
ensino médio, e uma turma no ano de 2017, sendo uma turma por semestre. As atividades
desenvolvidas no projeto vdo desde o ensino da ldgica matematica, ensinando conceitos
computacionais, raciocinio légico chegando & programagdo. Os alunos chegam a desenvolver jogos
educacionais fazendo apresentagdo na semana de informética da instituicdo, assistida por diversas
instituicGes de ensino do municipio. A aplicacéo deste projeto esta sendo realizada na universidade do
Estado do Amazonas em Itacoatiara — AM, com turmas do ensino médio de cinco escolas, sendo
quatro da rede pablica e uma particular. O projeto surgiu a partir da observagdo do fato de grande
parte dos alunos que entram no curso de Licenciatura em Computacdo sentirem dificuldade por ndo
possuir nenhuma base de programagdo, sendo assim, € necessario inserir 0S mesmos no meio
computacional antes mesmo de chegarem a universidade e familiarizar aqueles que ndo conhecem a
area com estes novos conhecimentos que ndo sdo vistos na escola e estimula-los a adentrarem nas
engenharias e licenciaturas da computagdo. E como resultado satisfatério, muitos alunos das turmas
anteriores ingressaram no curso de computagdo no ano de 2016, tanto da propria institui¢do, como de
outras universidades do municipio. E € este tipo de resultado que o projeto objetiva alcancar e
continua a incentivar mais alunos a ndo se intimidarem frente & programagdo, mas acrescentar no
interesse dos mesmos pela area de computag&o.
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INTRODUCAO

O raciocinio logico é de grande importancia para resolucdo de problematicas no nosso dia
a dia. Na fase de transicdo do ensino médio para a faculdade a maioria dos alunos terminam o
ensino fundamental sem preparo para resolver problemas de raciocinio logico. Quando
ingressam na faculdade acabam se deparando com uma realidade totalmente diferente,

apresentando dificuldades e com baixo rendimento académico levando-o até mesmo a

desisténcia.
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Conforme OLIVEIRA et al. (2014), é fundamental que as pessoas possam ter

L

conhecimentos basicos de Computacdo desde o inicio da vida escolar, visto que o ponto

crucial desta ciéncia € a compreensdo e habilidade de desenvolver algoritmos, embora seja
também onde se encontram as principais dificuldades de aprendizagem.

De acordo com MOTA et al. (2014), € de conhecimento geral que a computagdo vai além
do uso do computador para a realizacdo de atividades rotineiras como acesso a internet e
elaboracdo de textos e trabalhos, como muitos professores que utilizam um
computador/notebook para somente estes fins. O computador pode ser utilizado no
desenvolvimento de novos programas ou jogos com diferentes funcionalidades, uma atividade
que envolve conhecimentos de logica de programacdo que podem ser aplicados em diversas
areas, nao se limitando a informatica. A integracdo da l6gica de programacdo no ensino
basico e profissional pode auxiliar na resolucdo de problemas de forma estruturada e racional.
A insercdo desse novo conhecimento pode tornar mais visivel aos alunos o papel das ciéncias
exatas no desenvolvimento do pais.

Segundo SCAICO et al. (2013), aprender a programar é extremamente importante, pois o
desenvolvimento de algoritmos € a linha central para todas as areas relacionadas com a
Computagdo, pois, este deveria ser de interesse de outros alunos, ndo s para os da &rea da
Computacdo. Dentre os diversos fatores, um deles aponta a relevancia de desenvolver nos
estudantes em idade escolar competéncias para a programacdo de computadores. Programar
envolve varias habilidades, pois requer que alunos desenvolvem solucdes para os problemas.
E este tipo de educacdo permite o desenvolvimento de diversas capacidades que contribuem
para melhorar o raciocinio légico dos estudantes. Além disso, mais aproximacdo com essa
area pode gerar uma influéncia importante para a escolha das carreiras dos adolescentes, que
por vezes € realizada com base em informacdes imprecisas, o que os levam a frustracéo e,
consequentemente, & evasdo dos cursos superiores. Outra razao para ensinar programagéo na
escola é que tal proximidade pode contribuir para acertar a visao e as atitudes dos estudantes
com relacdo a finalidade e o uso das tecnologias que habitualmente manuseiam.

Existe varios projetos do tipo Extensdo que ja foram e continuam sendo desenvolvidos na
UEA e as &reas teméticas de atuacdo da extensdo universitaria foram sistematizadas pelo
Plano Nacional de Extensdo em oito areas: comunicacao, cultura, direitos humanos, educacao,
meio ambiente, salde, tecnologia e trabalho, onde podem ser acessados em:

http://www3.uea.edu.br/estudar.php?dest=eEdit
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Este trabalho tem por objetivo descrever experiéncias vivenciados por alunos de

L

Licenciatura em Computacdo que implementaram um projeto para alunos do ensino médio

utilizando o Scratch como: ferramenta de ensino aprendizagem, ensino da programacéo,
estimular o raciocinio 16gico dos educandos, e incentivar os alunos a cursarem engenharia e
licenciatura em computacéo.

A inser¢do do projeto do utilizando a ferramenta Scratch com alunos do ensino medio foi
uma estratégia de ensinar programacao basica, para que g os mesmos nao tenham dificuldades

ao adentrem na universidade com programacdo, tais como: Java, C/C++, Python.
Ldgica de Programacao e Algoritmo

Para GOTARDO (2015), uma linguagem de programacdo € expressada por métodos
padronizados que tem por funcdo instruir tarefas de um determinado programa de
computador. A linguagem de programacdo exige que regras sejam obedecidas, tais como,
sintaticas e semanticas. Regras sintaticas dizem respeito a forma de escrita e regras
semanticas ao conteudo.

Atraveés da especificacdo de uma linguagem de programacéo vocé pode especificar quais
dados um computador vai usar; como estes dados serdo tratados, armazenados, transmitidos;
quais acOes devem ser tomadas em determinadas circunstancias.

Ao usarmos uma linguagem de programacdo vocé cria o chamado “Codigo Fonte”. Um
cédigo fonte é um conjunto de palavras escritas de acordo com as regras sintaticas e
semanticas de uma linguagem.

Na universidade nos deparamos com linguagens um tanto quanto complexas,
principalmente para aqueles alunos que ainda ndo tinham nenhum contato com essas.
Exemplos delas séo: Java, C/C++.

Entdo, com o uso do Scratch antecedendo essa fase, fica um pouco mais facilitado
para se ter um entendimento com mais fluidez.

Na figura 1 podemos ver o exemplo de um algoritmo em Java, e, ao lado esse mesmo
algoritmo no software Scratch, onde pode-se ter uma nogéo de dificuldade de uma linguagem

simples usando blocos de comando e outra mais avangada utilizando linhas de comandos.
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public class olavundo {
public static void mais(string[] arss) {
System.out.printin("ola Mundo!");

3

Figura 1 — Comando para executar a frase “Ola Mundo!” em Java e Scratch
Fonte: Bloco de notas-e Software Scratch

O Software Scratch

O Scratch é um software que se utiliza de blocos légicos, e itens de som e imagem,
para vocé desenvolver suas préprias historias interativas, jogos e animagdes, além de
compartilhar de maneira online suas criagbes. O Scratch € um projeto do grupo Lifelong
Kindergarten no Media Lab do MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusets), onde foi
idealizado por Mitchel Resnick.Ele foi projetado especialmente para idades entre 8 e 16 anos,
mas é usado por pessoas de todas as idades. O Scratch é usado em mais de 150 paises, esta
disponivel em mais de 40 idiomas, e é fornecido gratuitamente para 0s principais sistemas
operacionais (Windows, Linux e Mac).

De acordo com GOMES et al, o ambiente de programacdo do Scratch utiliza a
metafora da criacdo de uma peca de teatro. O programador deve criar roteiros para uma peca.
O ambiente define areas onde o programador deve escolher as ferramentas que vai utilizar:
palco, onde é visualizado o contetdo produzido; atores, onde ficam dispostos 0s atores do
palco; e uma area dividida em trés abas: roteiros, onde ficam todos os blocos de instrucbes
disponiveis; fantasias, onde o aluno pode editar a fantasia do personagem ou até mesmo criar
uma nova fantasia; sons, onde o aluno pode editar ou criar um novo som para o0 personagem.

O Scratch é software que disponibiliza ao usuario realizar programacdo de maneira
ludica dindmica e divertida. Para efetivar uma programacdo no Scratch o individuo deve

montar as linhas de comandos que estdo prontos. As linhas de comandos s&o montadas como

se fosse um quebra cabeca, pode-se escolher personagens, os roteiros e os sons. (Figura 2) e
(Figura 3).
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De acordo com DIAS, a linguagem Scratch disponibiliza comandos que permitem ao

aprendiz trabalhar com conceitos computacionais importantes para iniciantes em programacao
de computadores, tais como entrada e saida, tipos de dados, variaveis, estruturas de controle,
operadores e arrays. Além disso, tambem permite trabalhar com comandos que conferem a

natureza multimidia inerente a esta linguagem.
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Figura 2: Layout do Scratch
Fonte: Software Scratch
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Figura 3: Blocos de comando do Scratch
Fonte: Software Scratch

Um trabalho interessante de ORO et al. (2015), realizou uma Olimpiada de
Programacdo de Computadores para Estudantes do Ensino Fundamental. A competicdo era
destinada aos estudantes de escolas da educacao basica, a partir do sexto ano, de Passo Fundo
e regido. Ela era dividida nas seguintes etapas: inscricdo, treinamento e competicdo. Foi

perceptivel nas escolas participantes o desacomodar de alunos e professores frente ao uso de

S e
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novas tecnologias nas praticas escolares.

SCAICO et al. (2013), realizou um projeto com alunos do ensino médio para
introduzir o pensamento computacional e algoritmico. Antes de iniciarem o curso de
programacdo, os estudantes participaram de diversas atividades que trataram de temas
relacionados a tecnologia e que estimularam o pensamento computacional através de
competicdes de equipe, a partir de atividades desplugadas. O projeto demonstrou que apesar
das inumeras deficiéncias que os estudantes possuiam e que estavam relacionadas a escrita,
leitura e fundamentacdo l6gico-matematica, foi possivel ensinar e aprender os conceitos
bésicos de programacéo, ao passo que se aprendia também sobre o mundo através da prépria
programacdo. Em relacdo a experiéncia com os participantes desse projeto, percebe-se que
eles estdo se apropriando das informacGes necessarias para entender o que acontece em um
curso superior na area de Computacdo. Tecnicamente, o conhecimento adquirido pelos
estudantes lhes permitiu.

Nos trabalhos listrados acima podemos perceber os bons resultados com os alunos,
permitindo que estes obtivessem maior conhecimento de maneira ludica e dindmica. Mesmo
com as dificuldades enfrentadas em saber manusear um computador. 1sso mostra que se deve
realizar mais trabalhos com alunos do ensino fundamental e ensino médio para que eles sejam
incentivados a adentrarem em uma universidade.

METODOLOGIA

Este trabalho de relato de experiéncia foi resultado de um projeto de extensdo
realizado por dois alunos do curso de Licenciatura em Computacdo do Centro de Estudos
Superiores de ltacoatiara (CESIT), da Universidade do Estado do Amazonas (UEA), que
realizou um curso para alunos do ensino médio no municipio de Itacoatiara-AM, com a
finalidade de utilizar o Scratch como ferramenta de ensino aprendizagem, ensino da
programacao, estimular o raciocinio légico dos educandos, e incentivar os alunos a cursarem
engenharia ou licenciatura em computacao. Desse modo foi realizada divulgacdo por meio de
cartazes e divulgacdo por meio das radios locais. Através de uma prova de raciocinio l6gico
(Figura 4), foram selecionados de cinco escolas participante e seis alunos de cada escola,
através de uma prova logica realizada no Centro Superiores de Itacoatiara (CESIT-UEA), a
primeira turma média de 30 alunos, o projeto teve um total de 3 turmas, atendendo 90 alunos
ao final do mesmo. O curso teve uma duragdo de 64 horas por turma, sendo quatro horas

semanais.em um periodo de 4 meses.
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Figura 4: Alunos realizando prova légica no CESIT
Fonte: FRANCA, A A.S (2017)

A metodologia consistiu em apresentar os conteidos em uma sequéncia caracterizada
por primeiramente desenvolver aulas em sala de aula e apds isso, levar os alunos ao
laboratorio de computacdo. Dessa forma as atividades do curso ficaram divididas da seguinte
maneira:

1. Introducdo a Ldgica de programacdo: Nesta primeira parte é ensino os conceitos de
I6gica de programacdo, conceitos de algoritmos, pseudo linguagem, os tipos de dados,
operadores aritméticos, relacionais e as estruturas que compdem um algoritmo.

2.Ensinar a funcionalidade do Scratch: As aulas elaboradas ensinavam passo a passo como
utiliza o software, demonstrando sua funcionalidade e como programar montando 0s
comandos.

3. A prética de exercicios no software: Depois de ensinar a forma de programar, foram
passados exercicios para que os alunos programassem e fizessem jogos em grupos definidos
por eles.

4. Definir pequenos projetos propostos pelos alunos a serem desenvolvidos: Apoés a
pratica de exercicios foram separados grupos de alunos para que eles elaborassem pequenos
projetos (jogos), a serem defendidos e avaliados pelos alunos do Curso de Licenciatura em
Computacao.

5. Definir um projeto maior a ser desenvolvido em forma de desafio: Posteriormente foi
definido um projeto maior para ser defendido em forma de desafio na Semana de Informatica
Do Centro Superiores de Ensino de Itacoatiara — CESIT/UEA.

6. Definir a forma de desenvolvimento do projeto: Os alunos do ensino médio tiveram que

definir a maneira que iam colocar em pratica o que aprenderam em sala de aula, ou seja a
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maneira que iam desenvolver seus projetos.

7. Defesa do projeto realizados no Scratch pelos alunos do ensino médio: Ao término do
projeto os educandos tiveram que defender os projetos desenvolvidos, onde foram avaliados
por professores do curso de Licenciatura em Computacdo na Semana de Informatica Do
Centro de Ensinos Superiores de Itacoatiara — CESIT/UEA.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O projeto obteve 6timos resultados: os alunos apresentam bastante interesse em
ingressar na Universidade do Estado do Amazonas na area de Licenciatura em Computac&o.
No terceiro dia de aula os alunos ja estavam praticando exercicios no software Scratch (Figura
5).

Figura 5 — Alunos realizando projetos no Scartch
Fonte: FRANCA, A A.S (2017)

Dos alunos inscritos no inicio do projeto, poucos desistiram e quase todos estudaram até o
termino do curso (Tabela 1), quase nenhuma desisténcia. Isto mostra como o curso despertou

o0 interesse dos alunos. o
Alunos que iniciaram e concluiram o curso (Total)

Iniciaram 90

Concluiram 81

Tabela 1 - Nimero de inscritos e concluintes do curso
Fonte: FRANCA, A.A.S (2017)




O projeto obteve 679 alunos inscritos, destes inscritos, 534 realizaram a prova sendo apenas
90 selecionados no total de todo o projeto (Tabela 2).

Ne de Inscritos por Escola (Total)
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Tabela 2 — N° de inscritos por escola
Fonte: FRANCA, A.A.S (2017)

Ao final foi feito um questionario contendo seis questdes com os alunos, sobre o que
eles acharam do curso, como mostra a Tabela 3. Pode-se dizer que o projeto com um todo

teve uma boa avaliacéo de todas as turmas.

Questionario avaliatido sobre o curso

90
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problemas?  raciocinio logico? vocé aentender  engenharia? computagao?
as aplicagGes no
cotidiano?

= SIM = RAZOAVELMENTE = NAO

Tabela 3 — Questionario avaliativo sobre o0 curso
Fonte: FRANCA, A A.S (2017)

O projeto incentivou e motivou os alunos por meio da programacdo a ingressarem no
ensino superior em uma universidade. A Tabela 4 mostra o interesse dos alunos nos processos
seletivos SIS (Sistema de Ingresso Seriado), PSC (Processo Seletivo Continuo),

——
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VESTIBULAR UEA (Universidade do Estado do Amazonas) E UFAM (Universidade
Federal do Amazonas).

Alunos inscritos em SIS/PSC/Vestibular

90
R

30 40 50 60 70 80 20 100

Alunos do curso B Alunos inscritos

Tabela 4 — Alunos do curso inscritos em vestibulares

Ao termino do curso os alunos receberam certificacdo. Dos noventa alunos que
estavam inscritos no curso 17 estdo cursando graduacédo na area de Computagdo ou

Engenharia.
CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste projeto foi familiarizar o conhecimento computacional aos alunos do
ensino médio, ensinando programacdo basica e incentivando-o0s a adentrarem nos cursos de
computacdo. Realizando assim o projeto com diversas turmas, efetivando atividades que vao
além da sala de aula, partindo da programacdo basica chegando ao desenvolverem jogos
educacionais por meio do Scratch, mostrando uma das inimeras tarefas que podem ser feita
através da programacéao.

Com a aplicacdo do Software o envolvimento do aluno durante as aulas é de
fundamental importancia, para que haja um efetivo aproveitamento desta ferramenta junto a
eles. Ainda é importante que haja consciéncia que € necessaria mais atencdo a sua propria
formag&o do que apenas um treinamento.

Os principais fatores que foram essenciais na execuc¢do do projeto, além do apoio dos
professores na execucdo deste foi a aceitacdo dos alunos do curso pela programacéo, o desejo
de estar sempre querendo aprender mais, € a tristeza ao saberem que 0 curso € apenas em
quatro meses, muitos alegam que gostariam que tivesse uma continuacéo.

A execucao deste projeto é essencial ndo so para os alunos, mas para os discentes de
Licenciatura em Computacéo envolvidos no projeto. Desde o inicio do projeto ja foram cinco
alunos envolvido além de outros que ja desejam entrar na proxima fase. Atraves do
envolvimento com os alunos, desenvolvemos melhor as habilidades de comunicacdo e
criatividade em sala de aula, o0 que nos prepara como futuros professores de computagéo.

O objetivo deste trabalho foi alcangado por meio do ensino da programagéo de forma
dindmica; ludica_e divertida. Estimulando a programarem,
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trabalharem em equipe e desenvolverem criagOes de jogos, dentre outras atividades.

O projeto trouxe como contribuicdes o interesse do aluno pela programacéo, a
capacidade de buscar por diversos tipos de resolucdo de problemas, a criatividade,
conhecimento de fundamentos da computacéo, e consequentemente o desejo de continuarem a
aprender mais sobre esta area de conhecimento.

Desse modo é de grande importéncia trabalhar com os alunos do ensino médio para
que estes ndo sintam dificuldades ao adentrarem em uma universidade e criem gosto pela area
da computacéo.
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