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1. Introducao

Resumo

O presente trabalho aborda o desenvolvimento do pensamento
computacional através do uso do Scratch na introdug¢do a programacio.
Inicialmente, sdo apresentados os conceitos de pensamento computacional
e Scratch, bem como a importincia do desenvolvimento do pensamento
computacional para iniciar na programacao. Este trabalho também reflete
as principais dificuldades de egressos na programagdo e as principais
causas da desisténcia desses iniciantes. Por fim, sdo destacadas as
vantagens do uso do Scratch no desenvolvimento do pensamento
computacional, tais como o estimulo a criatividade, o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e a promocdo da colaboragdo. Com base nas
informagdes apresentadas, ¢ possivel perceber a relevancia do uso do
Scratch como ferramenta de ensino para a introdugdo a programagdo e
desenvolvimento do pensamento computacional.

O pensamento pode ser definido como um processo cognitivo que envolve a

percepcao, a memoria, a linguagem, a criatividade e o raciocinio, entre outros fatores.

De acordo com Rosenthal (2017), o pensamento ¢ fundamental para a tomada de

decisdes e resolucdo de problemas. Além disso, segundo Gazzaniga (2018), o
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pensamento ¢ responsavel pela nossa capacidade de aprender, comunicar e interagir
com o mundo.

A palavra algoritmizagdo vem de algoritmos, que, de acordo com Sedgewick e
Wayne (2011, p. 6), "um algoritmo ¢ uma sequéncia bem definida de instrugdes
computacionais que, quando executadas, realizam uma tarefa especifica". Essa
definicdo se alinha com a ideia de que um algoritmo ¢ uma sequéncia logica de
instrucdes que leva a solucao de um problema. Ja Knuth (1997, p. 1) define algoritmo
como "um procedimento passo a passo para resolver um problema matematico bem
definido".

Assim sendo, fica evidente que um algoritmo ¢ uma sequéncia de passos que
leva a solu¢ao de um problema especifico. Por fim, Cormen et al. (2009, p. 5) definem
algoritmo como "uma sequéncia finita de instru¢des bem definidas e ndo ambiguas,
cada uma das quais pode ser executada mecanicamente em um periodo de tempo finito e
com uma quantidade finita de esfor¢o". Essa definicdo destaca a importancia de que
cada instrucdo do algoritmo seja clara e sem ambiguidade, além de ressaltar que a
execucao do algoritmo deve ser possivel em um periodo de tempo finito;

Dessa forma, podemos concluir que, Segundo Brackmann (2019, p. 45),
"algoritmizacdo ¢ o processo de transformar uma solucdo para um problema em um
algoritmo que possa ser implementado em uma linguagem de programacao".

A algoritmizacdo, levada ao ambito tecnologico, para a area da computacao,
leva-nos a visualizar a base da programacdo. Para se tornar programador, entender
algoritmos ¢ uma etapa crucial e a mais importante, pois, assim, ¢ levantado o conceito
do pensamento computacional que ndo ¢ apenas concentrado na computagdo, mas leva
uma pessoa a compreender como, de fato, um computador age. Ele tem sido destacado
como uma habilidade importante para a formag¢do de profissionais em areas

relacionadas a tecnologia da informacao e comunicacao (Rosen et al., 2013).
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2. Referencial teorico
2.1 Conceitos de pensamento computacional

Aprofundando no conceito de pensamento computacional, podemos ver que a
primeira vez que o termo foi introduzido na comunidade de tecnologia foi na década de
80, com Seymour Papert. Segundo Papert, o pensamento computacional ¢ "uma maneira
de pensar que envolve a criacdo de imagens mentais de como os modelos sdo formados
¢ manipulados e uma maneira de pensar sobre como o pensamento pode ser estruturado
e organizado" (Papert, 1993, p. 18).

Wing (2006) diz que o PC € um processo mental que envolve o uso de conceitos
e estratégias fundamentais da ciéncia da computagdo para resolver problemas, projetar
sistemas e entender o comportamento humano e natural.

Segundo Barr e Stephenson (2011), "o pensamento computacional ¢ um
conjunto de habilidades mentais que permite resolver problemas de maneira mais
eficiente e eficaz", e essa abordagem requer "pensamento logico, algoritmico e critico"
(p. 34).

Brackmann (2017, p. 29) define o PC da seguinte maneira: “¢ uma distinta
capacidade criativa, critica e estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da
Computagdo, nas mais diversas areas do conhecimento, com a finalidade de identificar e
resolver problemas, de maneira individual ou colaborativa, através de passos claros, de
tal forma que uma pessoa ou uma maquina possam executa-los eficazmente”.

O pensamento computacional segundo Raabe, Brackmann ¢ Campos (2018) ¢
dividido em 4 conceitos principais, sao eles:

* Decomposi¢ao
» Abstragdo
» Reconhecimento de Padroes

* Algoritmizagado
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2.1.1 Decomposicao

A decomposicao ¢ descrita por autores como Wing (2006) como uma forma de
decomposic¢ao "dividir um problema complexo em partes menores, mais gerenciaveis e
compreensiveis", ¢ ¢ uma habilidade fundamental do pensamento computacional que
pode ser aplicada em diversas areas, incluindo a programacao (Resnick et al., 2009).

Segundo Almeida e Mendes (2018), um exemplo de decomposicdo seria o
processo de criacdo de um jogo no Scratch. Antes de comegar a programar, ¢ necessario
decompor o0 jogo em partes menores, como a criagdo dos personagens, a defini¢do das
regras, a implementac¢do dos controles e a criagdo dos cenarios.

Cada uma dessas partes pode ser decomposta ainda mais em tarefas menores e
mais simples, até que o problema seja resolvido por completo. Dessa forma, a
decomposicao auxilia na organizacdo e resolucao de problemas complexos de forma

mais eficiente.

2.1.2 Abstracao

A abstracdo ¢ definida como a capacidade de identificar as caracteristicas e
propriedades essenciais de um objeto, abstraindo-se das suas particularidades
irrelevantes (Wing, 2006).

Um exemplo de abstragao pode ser o processo de criagdo de uma fungdo para
somar dois nimeros em um programa de computador. O programador precisa identificar
quais sdo as informacdes essenciais para realizar a operacdo de soma e abstrair-se das
particularidades de cada numero em si.

Assim, a funcdo pode ser utilizada diversas vezes, com diferentes nimeros, sem
precisar ser reescrita para cada caso especifico. Essa capacidade de abstragdo ¢
fundamental para o desenvolvimento de programas de computador e ¢ uma habilidade

importante a ser desenvolvida no ensino de programagdo (Brennan & Resnick, 2012).
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2.1.3 Reconhecimento de padroes

O reconhecimento de padroes ¢ um dos pilares do pensamento computacional,
que envolve identificar regularidades em dados e informagdes. Um exemplo de
aplicacdo desse pilar ¢ a analise de imagens. Segundo Raabe, Brackmann e Campos
(2018), "A andlise de imagens pode ser entendida como um processo que consiste em
extrair informagdes a partir de imagens, sejam elas digitais ou analdgicas, por meio da
detecgdo, identificagdo e/ou quantificacdo de caracteristicas especificas da imagem".

Um exemplo pratico de reconhecimento de padrdes em analise de imagens ¢ a
detecgdo de objetos em uma cena. De acordo com Lam et al (2018), "O reconhecimento
de objetos ¢ uma tarefa fundamental em muitas aplicagdes de visdo computacional,
incluindo vigilancia, rastreamento, navegag¢do autonoma, reconhecimento de face e
classificagdo de imagens". Por meio do uso de algoritmos de processamento de imagem,

¢ possivel detectar objetos em uma imagem e identifica-los de acordo com padrdes

previamente estabelecidos, como por exemplo, forma, cor e textura.

2.14 Algoritmizacao

Algoritmizacdo ¢ o processo de transformar uma tarefa em uma sequéncia de
passos bem definidos e precisos, a fim de serem executados por um computador ou
outro dispositivo automatizado. Segundo Dromey (1996), algoritmo ¢ uma "sequéncia
finita de passos precisamente definidos para realizar uma tarefa especifica".

Conforme Santos e Machado (2019), a algoritmiza¢ao ¢ fundamental para a
programacao, ja que ¢ a partir dela que se constréi um cédigo estruturado e organizado,

capaz de ser compreendido e executado pelo computador.
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Nesse sentido, a algoritmizacdo envolve a habilidade de pensar de forma
estruturada e sequencial, e de ser capaz de decompor problemas complexos em tarefas
menores € mais simples.

Segundo Aho, Hopcroft € Ullman (1983 p. 3), a algoritmizacao ¢ uma "arte" que
requer habilidade e criatividade para encontrar a solugdo mais eficiente e elegante para
um problema. Eles afirmam que "a habilidade em algoritmizac¢do ¢ fundamental para o
sucesso em ciéncia da computagao".

Além disso, Gries e Schneider (1993, p.2) enfatizam que a algoritmizagdo nao ¢
apenas sobre a criagdo de algoritmos eficientes, mas também sobre a capacidade de
comunicar ideias claramente e de forma concisa. Eles afirmam que "a algoritmizagao ¢
a arte de apresentar solucdes de forma clara e concisa para que possam ser facilmente

entendidas e executadas".

2.2 A algoritmizacao e o pensamento logico

Algoritmizacdo e pensamento ldgico sdo dois conceitos fundamentais para o
desenvolvimento do pensamento computacional. Segundo Ribeiro e Lopes (2017), a
algoritmizagdo envolve a capacidade de organizar informagdes e transforma-las em um
conjunto de passos bem definidos que podem ser seguidos para resolver um
determinado problema. Ja o pensamento l6gico envolve a habilidade de raciocinar de
forma sistematica e coerente, utilizando o raciocinio dedutivo para inferir informagdes a
partir de premissas.

De acordo com Valente ¢ Almeida (2016), a algoritmizagdo ¢ uma ferramenta
importante para o desenvolvimento do pensamento logico, uma vez que exige que o
aluno organize as informacdes de forma légica e coerente, seguindo uma sequéncia de
passos que possibilite a resolu¢do do problema. Por sua vez, o pensamento 16gico ¢
fundamental para a algoritmizacdo, uma vez que ¢ necessario um raciocinio dedutivo

para a construcao de algoritmos precisos e eficientes.
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Um exemplo pratico de algoritmizacdo no ensino do pensamento logico € o uso
de problemas matematicos para ensinar a criar algoritmos. Conforme destacado por
Oliveira e Gomes (2017 p.4), "a resolu¢do de problemas matematicos pode ser utilizada
para ensinar algoritmos, ja que envolve a formulagcdo de um problema e sua solugdo,
que ¢ o objetivo dos algoritmos". Por meio do processo de algoritmizagao, os estudantes
aprendem a decompor um problema complexo em tarefas menores e sequenciais,
identificar as informagdes relevantes e definir uma solu¢do clara e precisa para o

problema proposto.

23 Ferramentas de programacao para desenvolvimento do
pensamento computacional

Existem diversas ferramentas de programa¢do que podem ser utilizadas no
desenvolvimento do pensamento computacional, ¢ cada uma delas apresenta suas
proprias caracteristicas e funcionalidades.
O Scratch ¢ uma dessas ferramentas, e ¢ especialmente indicado para iniciantes por
utilizar a programacdo em blocos, o que torna mais facil a visualizagdo da logica de
programacao (GROVER e PEA, 2013).
Outra ferramenta bastante utilizada é o Code.org, que oferece um conjunto de atividades
e recursos para o ensino da programacao para criangas, jovens e adultos (ALMSTRUM
etal., 2014).
Além dessas ferramentas, existe o App Inventor, que permite que os usudrios criem
aplicativos para Android a partir de blocos de programagao visual (KIRKPATRICK et
al., 2014). Outra ferramenta ¢ o Greenfoot, que utiliza a linguagem de programacao

Java e €

(KOLLING, 2003).

especialmente indicado para o ensino de programagdo orientada a objetos
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Essas ferramentas sdo importantes para o desenvolvimento do pensamento
computacional porque permitem que os usudrios construam algoritmos e resolvam
problemas de maneira criativa e colaborativa, o que contribui para o aprendizado da
programacdo ¢ o desenvolvimento de habilidades cognitivas importantes (WING,
20006).
2.3.1 Scratch como ferramenta para programacao

O Scratch ¢ uma ferramenta de programagao visual que pode ser utilizada por
alunos de todas as idades e niveis de habilidade, permitindo a criacdo de historias
interativas, jogos e animagoes. Segundo Resnick (2007), o uso do Scratch permite que
os alunos possam aprender programagao ¢ ao mesmo tempo desenvolver habilidades de
resolucdo de problemas, raciocinio logico e criatividade e, também, auxilia no

desenvolvimento do pensamento computacional.

O Scratch foi desenvolvido por um grupo de pesquisadores do Lifelong Kindergarten
Group no MIT Media Lab, liderado por Mitchel Resnick, que tinha como objetivo
criar uma ferramenta acessivel e divertida para ensinar programagdo para criangas

(RESNICK et al., 2009).

Estidion sm Dustacus

ERria oe CEsign Scratch - Bre

v

Figura 01: Tela inicial do Scratch. Fonte: https://scratch.mit.edu/. Printscreen feito pelo pesquisador.

O Scratch foi langado em 2007 ¢ desde entdo tem sido utilizado em todo o
mundo para ensinar programag¢do a criangas e jovens. De acordo com Maloney et al.

(2010), o Scratch se tornou popular entre educadores por sua interface intuitiva e pela
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facilidade de uso, que permite aos alunos experimentar, criar ¢ compartilhar seus

proprios projetos de forma colaborativa.

- @ nmve  tame O e matevase  Cakm
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' :
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Figura 02: Tela da drea de construcio de projetos do Scratch. Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/editor/?
tutorial=getStarted.

2.3.2 Projeto pratico no scratch

Existem, no site do Scratch (https://scratch.mit.edu/), varios exemplos de
projetos finalizados e postados por usuarios. Um desses exemplos é o projeto “Haxball
Offline”, um simulador do jogo “Haxball” (https://www.haxball.com/) mas que,
diferente do original, funciona de forma desconectada da internet para dois jogadores,
por meio do uso do teclado do computador. O criador utilizou blocos de controladores,

movimentos e sentidos para finalizar o projeto.
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Figura 03 - Projeto no Scratch. Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/3005452/. Printscreen feito pelo

pesquisador.

Esse projeto, feito pelo usuario “FRKN”, simula uma partida do jogo online
“Haxball”, de forma offline para dois jogadores. O objetivo do jogo ¢ mover seu
jogador, caracterizado como os circulos vermelho e azul e levar a bola, que seria o

circulo menor e branco, até o gol do adversario, com opgao de chutar.

Figura 04 - Projeto do Scratch em acdo. Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/3005452/. Printscreen feito
pelo pesquisador.

Para construir esse projeto, o usudrio combina comandos de movimentacdo e
mudangas de acdo quando alguma tecla ¢ pressionada. Ao passar da bola na delimitacao
de onde é o gol, o placar se altera, sem limite de tempo ou gols. Quando a tecla

“Restart” € pressionada, no meio do placar, o jogo se reinicia.

www.scientificsociety.net
901


http://www.scientificsociety.net/

Scientific Society Journal
ISSN: 2595-8402
Journal DOI: 10.61411/rsc31879

gHEVIQAQ
CIENTIFICA

REVISTA SOCIEDADE CIENTIFICA, VOLUME 7, NUMERO 1, ANO 2024

e _oe

Figura 05 - Blocos de comando do projeto.Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/3005452/editor/. Printscreen
feito pelo pesquisador.

Quando se analisa a constru¢do do projeto, é possivel notar que existem oito
“fantasias”, figuras que simulam objetos ou personagens. Sao eles: os jogadores, a bola,
as bordas do campo, as traves e os botdes “Restart” e “How to play”. H4, também, um
cenario simulando o campo de futebol.

Na parte da montagem do cddigo, foi usado o bloco inicial de clique. Em
seguida, existe uma ordem de blocos que envolve os fatores do jogo em agdo. Em
primeiro lugar, os jogadores e a bola tomam suas devidas posigdes, feito pelo bloco de
movimento X e Y. O cenario € feito e o jogo ¢ iniciado ao apertar o botdo de inicio. Em
seguida, os blocos de controle definem, junto com blocos operadores, de movimento e

aparéncia, as regras do jogo para um perfeito funcionamento.

2.4 Utilizando o Scratch
Segundo Resnick (2009, p. 14), o aprendizado do Scratch envolve uma
abordagem hands-on, em que os estudantes aprendem a partir da experimentagdo e da

criacdo de seus proprios projetos. Ele enfatiza a importancia da liberdade criativa, em
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que os estudantes sdo encorajados a explorar e testar ideias, ao invés de seguir um
conjunto rigido de instrugdes.

Resnick (2009, p.14) sugere que os estudantes comecem com projetos simples e
gradualmente avancem para projetos mais complexos, permitindo que eles adquiram
habilidades e confianga ao longo do caminho.

Além disso, Resnick (2009, p. 14) enfatiza a importdncia do trabalho
colaborativo, incentivando os estudantes a compartilhar seus projetos com seus colegas
e a aprender uns com 0s outros.

Ele destaca que o Scratch ¢ uma ferramenta poderosa para promover a
aprendizagem social e a construcdo de comunidades de aprendizagem em torno da
programacao.

O uso da ferramenta Scratch ¢ bastante simples, ndo havendo grandes
dificuldades para aprender o que cada bloco e comando constitui e faz. A seguir, veja
um pequeno roteiro de como usar a ferramenta:

1. Primeiramente, acesse o site oficial do Scratch (https://scratch.mit.edu/) ou baixe

0 programa em seu computador.

2. Crie uma conta no site ou faca login com uma conta existente.

3. Na pagina inicial do Scratch, clique em "Criar" para comegar um novo projeto.

4. Arraste e solte blocos de programacdo da barra lateral para a area de
programagao central.

5. Use os blocos para criar comandos que movam personagens, reproduzam sons,
facam interagdes entre objetos, entre outras acoes.

6. Personalize os personagens e objetos do projeto, alterando suas cores, formas,
tamanhos e posicdes.

7. Teste o projeto clicando no botdo "Ver Projeto" para ver como ele é executado.

8. Compartilhe o projeto com outros usuarios do Scratch, publique-o na galeria ou

exporte-o para outros dispositivos.

www.scientificsociety.net

903


http://www.scientificsociety.net/

Scientific Society Journal
ISSN: 2595-8402
Journal DOI: 10.61411/rsc31879

CIENTIFICA

REVISTA SOCIEDADE CIENTIFICA, VOLUME 7, NUMERO 1, ANO 2024

Bl

Os blocos de comando do Scratch oferecem uma grande variedade de
possibilidades para construcdo de projetos. As opc¢des de blocos sdo de: acdes,
aparéncias, sons, eventos, controles, sensores, operadores, variaveis e blocos que podem

ser criados pelo usuario.

i

Figura 06 - Blocos de comando do Scratch. Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/editor/. Printscreen feito
pelo pesquisador.

A importancia do Scratch no desenvolvimento do pensamento computacional se
deve ao fato de que ele permite que os usudrios aprendam a logica da programagao de
maneira acessivel e ludica. Ao criar projetos interativos e divertidos, os usudrios
desenvolvem habilidades de pensamento computacional, como resolugdo de problemas,
decomposicao de tarefas complexas em tarefas menores e algoritmizagdo. Como destaca

Resnick (2007,p 14.), um dos criadores do Scratch:

"O Scratch permite que as pessoas aprendam a pensar criativamente, raciocinar
sistematicamente e trabalhar colaborativamente — habilidades essenciais para a vida

no século XXI" (Resnick, 2007, p. 14).
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Além disso, o Scratch ajuda a democratizar o acesso a programagao, permitindo
que pessoas de todas as idades e niveis de habilidade criem projetos funcionais sem a
necessidade de conhecimentos avangados em programagao.
Isso pode ter um impacto significativo na formac¢ao de novos programadores € no
incentivo a diversidade no campo da tecnologia, como destacado por Kafai e Burke
(2019): "O Scratch ¢ uma ferramenta para democratizar a programag¢do, tornando-a
acessivel a um publico mais amplo, especialmente para criancas e jovens que, de outra

forma, podem nao ter acesso a oportunidades de aprendizado formal em programagao".

2.5 Conceitos basicos de programacao com o Scratch

Segundo Lira e Carvalho, em seu livro "Introdugdo a Programagao de
Computadores"”, publicado em 2012, os conceitos bésicos de programagdo sao:
variaveis, estruturas de decisdo, estruturas de repeticdo, operadores aritméticos e
logicos, fungdes e procedimentos. Além disso, ¢ importante entender a logica de
programacao, que inclui a capacidade de decompor um problema em partes menores e

resolver cada uma delas individualmente.

2.5.1 Variaveis

No Scratch, os blocos que ensinam sobre variaveis sao encontrados na categoria
"Variaveis". Alguns dos blocos dessa categoria incluem:

*"Definir _ como": usado para criar uma nova variavel e atribuir um valor a ela.

*'Mudar  por ": usado para alterar o valor de uma varidvel existente,
adicionando ou subtraindo um ntimero especifico.

o M.

_": usado para se referir ao valor atual de uma varidvel em um determinado
momento no codigo.

Segundo Barbosa (2016), uma maneira de aprender variaveis com o Scratch ¢
através da criagdo de um jogo simples que envolva o uso desses conceitos. Um exemplo

¢ criar um jogo de perguntas e respostas em que a resposta correta ¢ armazenada em
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uma variavel. A medida que o jogador avanca no jogo, as perguntas ficam mais dificeis
e a variavel ¢ atualizada com as novas respostas corretas.
2.5.2 Estruturas de decisao e repeticao

No Scratch, os blocos responsaveis pelas estruturas de decisdo sio os "if" (se) e
"if-else" (se nao). Com eles, € possivel programar uma série de comandos que serdao
executados somente se uma determinada condigdo for atendida. Por exemplo, em um
jogo, € possivel programar uma a¢do somente se o personagem estiver em determinada
posicao na tela ou se ele tiver atingido um certo nimero de pontos.

Os principais blocos do Scratch que ensinam sobre estruturas de repeti¢ao sao o
"repeat” e o "repeat until". O bloco "repeat until" permite que um conjunto de comandos
seja repetido até que uma determinada condi¢do seja atendida, enquanto o bloco
"repeat" permite que um conjunto de comandos seja repetido um nimero especifico de
vezes.

"

Além disso, o bloco "if" pode ser utilizado em conjunto com a estrutura de

"ns

repeti¢do para criar condicionais dentro do loop (Scratch, 2023). Os blocos "if" e "if-
else" podem ser encontrados na categoria "controle" do Scratch. E importante entender
que a estrutura de decisdao ¢ uma das bases da programacdo e ¢ fundamental para a
criagdo de algoritmos mais complexos.

Com esses blocos, € possivel criar programas que tomam decisdes e agem de
maneira diferente de acordo com a situagdo apresentada (Scratch, 2023). Uma maneira
de aprender estruturas de decis@o com o Scratch € por meio da cria¢ao de jogos simples,
como propde o tutorial "Criando um jogo de perguntas e respostas" do site do Scratch.

Nele, os usudrios aprendem a utilizar os blocos de "se", "sendo" e "repetir até"
para criar o fluxo de perguntas e respostas do jogo (Scratch, 2023). Além disso, ¢
possivel utilizar outras ferramentas de apoio, como o "Scratch Cards" da Raspberry Pi

Foundation, que traz atividades para ensinar programagdo com Scratch, incluindo

estruturas de decisdao (Raspberry Pi Foundation, 2023).
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2.5.3 Operadores aritméticos e légicos

Os blocos do Scratch que ensinam sobre operadores aritméticos e 16gicos sao
(Scratch, 2023):

* Blocos aritméticos: os blocos "Somar", "Subtrair", "Multiplicar" e "Dividir"
sao exemplos de operadores aritméticos que podem ser encontrados na categoria
"Operadores" do Scratch.

* Blocos 16gicos: os blocos "Igual a", "Maior que", "Menor que", "E" e "Ou" sdo
exemplos de operadores 16gicos que podem ser encontrados na categoria "Operadores"
do Scratch.

Segundo o préprio Scratch (2023), para aprender sobre operagdes aritméticas e
logicas no Scratch, ¢ recomendavel comecar com atividades simples que explorem cada
um desses conceitos. Por exemplo, criar um programa que some dois nimeros e exiba o
resultado na tela. Para isso, € possivel utilizar o bloco "soma", que se encontra na
categoria "Operadores".

Ja para a aprendizagem sobre operadores logicos, pode-se criar um programa
que verifique se um niimero ¢ par ou impar. Para isso, € possivel utilizar o bloco "resto",
que retorna o resto da divisdo entre dois numeros, € o bloco "igual a", que compara se o
resto € igual a zero. Caso seja igual, o nimero € par, caso contrario, ¢ impar.

Além disso, ¢ possivel explorar outros blocos como "multiplicagdo", "divisao",
"subtracao" e "maior que", "menor que", "diferente de", entre outros, para desenvolver
habilidades de operagdes aritméticas e logicas no Scratch. Ao utilizar esses blocos, ¢
possivel desenvolver programas que realizam calculos matematicos e operacdes logicas,
permitindo que os usudrios compreendam o funcionamento desses operadores na

programacao (Scratch, 2023).

2.5.4 Funcoes e procedimentos
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Para Bezerra (2020), para aprender funcdes e procedimentos com o Scratch, ¢
recomendado seguir alguns passos basicos. O primeiro ¢ entender o conceito de fungao,
que ¢ um conjunto de comandos que executam uma tarefa especifica dentro do
programa. Ja o procedimento ¢ um bloco de comandos que pode ser executado varias
vezes em diferentes partes do programa.

Em relacdo a utilizacdo do Scratch para aprender esses conceitos, ¢ possivel
utilizar os blocos especificos para funcdes e procedimentos na aba "Métodos" na
biblioteca de blocos. Também ¢ interessante criar projetos simples que utilizam essas
estruturas, como por exemplo um jogo que utiliza uma fungao para contar pontos ou um
programa que executa um procedimento de movimento de um personagem (Scratch,
2023).

Para se aprofundar no assunto, ¢ recomendado estudar as caracteristicas e
possibilidades das fungdes e procedimentos no Scratch, assim como explorar as

diferentes opcdes de parametros e argumentos. Fonte: (BEZERRA, et al., 2020).

3. Metodologia
3.1 Tipo de pesquisa

A pesquisa qualitativa ¢ um tipo de investigacdo que se concentra na
compreensdo de fendmenos sociais, culturais € humanos complexos, muitas vezes
através da analise de dados ndo numéricos, como observagoes, entrevistas, diarios,
narrativas ¢ documentos (DENZIN; LINCOLN, 2011). Segundo Minayo (2010, p.21), a
pesquisa qualitativa ¢ uma "técnica de investigacdo que se preocupa com a qualidade
das informacgdes, isto €, com a compreensao dos fendomenos sociais, culturais e
psicologicos que ndo podem ser quantificados e medidos".

Este trabalho se propde como uma pesquisa qualitativa, visando levantar e
coletar dados sobre pensamento computacional, Scratch e iniciantes na programagao e

computagdo para entender as dificuldades dos estudantes novos com entrevista, analise
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de documentos e artigos relacionados ao tema e, também, revisdo bibliografica de
autores antigos e recentes, relacionando os espectros do tema.

Para a entrevista, foi usado um formulério feito pelo Google Forms e enviado
aos estudantes de Sistemas de Informac¢ao na Universidade do Estado de Minas Gerais
pela plataforma do WhatsApp e pessoas com interesse em iniciar na programacao.

Houve, também, andlise de artigos encontrados sobre os temas “pensamento
computacional” e “uso do Scratch em salas de aula”, levantando as hipoteses sobre o
auxilio da aplicagdo aos novos estudantes de programacgdo. Os principais artigos
analisados sdao “Computational Thinking” de Jeanette Wing (2006), ‘“Scratch:
programming for all” de Mitchell Resnick (2009) e “Pensamento Computacional: uma
habilidade essencial no século XXI” de Caroline Hayashi Carvalho Brackmann (2019).

Com isso, o trabalho de conclusdo segue uma linha de relacionar o qudo util o
Scratch pode ser para novos estudantes de programacdo, visando diminuir as
dificuldades encontradas por esses alunos no que leva a desisténcia por parte de muitos
dos cursos de computacao. As limitagcdes sdo o desconhecimento por parte dos alunos
da aplicagdo Scratch, onde trabalhard para explicar, detalhadamente, o uso e a utilidade

da plataforma de programacgdo em blocos.

3.2 Participantes da pesquisa

Os participantes da pesquisa realizada sdo, em sua maioria, estudantes egressos
do curso de Sistemas de Informacdo da Universidade do Estado de Minas Gerais.
Também foram entrevistados pessoas interessadas na area de programagdo, como quem

ja trabalha ou tem interesse em ingressar em cursos relacionados.

4, Resultados
4.1 Analise dos dados coletados
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Tivemos um total de vinte e seis respostas para a entrevista, com a porcentagem

das respostas de cada questao.

1 - Qual sua escolaridade?
26 respostas

@ Ensino Médio / Técnico

@ Ensino Superior (Graduagéo)
@ Pas Graduagao (lato Sensu)
@ Pos Graduacho (Stricto Sensu)

Figura 07 — Escolaridade. Fonte: Dados coletados em entrevista. Grafico automatico do Google Forms.

2 - Vocé estuda ou trabalha com programagéao / computagdo?
26 respostas

@ Atualmente trabalho com programacao /
computagio.

@ Estudo mas néo trabalho na area.

@ Estudo e trabalho na area.

@ Atualmente trabalho, mas tenho
interesse em outra(s) area(s).

Figura 08 — Trabalha com Programaciao/Computacio. Fonte: Dados coletados em entrevista. Grifico
automatico do Google Forms.
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3 - Quais as principais dificuldades que vocé encontrou / encontra para ingressar na area de
programagao?
26 regpostas

Entender a logica de

11 (42.3%
programacio e sintaxe da lingu. .. (4236}

Pouco conhecimento am inglés; 4 [15,4%)

MNao entender Como os

programas interagem com o si. 10 (38,5%)

M&ao conseguir aplicar teoria na

pratica; T2, Ea)

A preferencia do mercado am
passoas mais qualificadas com. ..

0.0 25 50 7.5 10,0 12.5

Figura 09 — Questionario. Fonte: Dados coletados em entrevista. Grafico automatico do Google Forms.

Nesta questdo, nota-se que a compreensao da logica de programagdo, ou seja, a
algoritmizagdo, juntamente com a sintaxe das linguagens, sdo as maiores dificuldades
encontradas por estudantes de programagao. Destaca-se, também, a ndo compreensao de

como 0s programas interagem com o sistema operacional e softwares.

<4 - A compreensao de algoritmos e desenvolvimento do raciocinio logico s8o importantes para

aprender a programar. VYocé teve dificuldades para ... nenhuma dificuldade & 10 para muita dificuldade)
26 respostas

=

£

Figura 10 - QuestionarioFonte: Dados coletados em entrevista. Grafico automéatico do Google Forms.
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5 - Vocé se sentiu perdido quando comegou a estudar ou ver sobre programagao?
26 respostas

@ Sim, eu me senti muito perdido & tive
dificuldade em entender os conceilos
iniciais de programacgio.

@ Eu me senti um pouco perdido, mas
consegui entender a maioria dos
conceitos basicos de programagio.

@ Mao me senti perdido, mas tive
dificuldade em aplicar os conceltos ap...

@ M&Eo, senti gue fui capaz de entender
bem os conceitos desde o inicio;

Figura 11 — Questionario. Fonte: Dados coletados em entrevista. Grafico automatico do Google Forms.

Nota-se que, em sua maioria, os entrevistados tiveram algum tipo de dificuldade
no comeco do ensino de programacao. 38,5% dos entrevistados sentiram-se perdidos em
alguns conceitos, mas entenderam a base da programacdo e 34,6% tiveram mais

dificuldades desde os estudos iniciais.

6 - Vocé conhece o termo "Pensamento Computacional?”

26 respostas

® Sim, e & estudel sobre o assunto,

@ Sim, mas ainda ndo tenho muita
compreensio do gque significa.

@ Ja ouvi falar, mas ndo sei do que se
trata,

@ Mé&Eo, nunca ouvi falar sobre isso antes.

Figura 12 — Questionario. Fonte: Dados coletados em entrevista. Grafico automatico do Google Forms.
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7 - Em um escala de 0 & 10, o quanto vocé considera conhecer sobre o termo "Pensamento

Computacional"? (Considere 0 sendo para nenhum ...ecimento e 10 para um excelente conhecimento.)
26 respostas

Figura 13 — Questionario. Fonte: Dados coletados em entrevista. Grafico automatico do Google Forms.

8 - O pensamento computacional € uma abordagem para resolugao de problemas que envolve

habilidades de raciocinio l6gico e pensamento al...nenhuma importancia e 10 sendo muito importante)
26 regpostas

15

10

2 (7.7%)
1 (3,8%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%6) 0 (0%) O (0%6)
o | | | | ]
| 2 3 4 5 6 7 8 ] 10

Figura 14 — Questionario. Fonte: Dados coletados em entrevista. Grafico automatico do Google Forms.

Nesta questdo fica explicito que todos os entrevistados consideram que o
pensamento computacional tem, pelo menos, alguma importancia nos dias atuais. Mais
da metade (53,8%) consideram o pensamento computacional como sendo muito

b

importante na atualidade.
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9 - Vocé considera util uma linguagem de programacéao visual que utiliza blocos com codigos que

podem ser arrastados para auxiliar na introdugéo a programagao?

26 respostas

Figura 15 — Questionario. Fonte: Dados coletados em entrevista. Grafico automatico do Google Forms.

10 - O Scratch @ uma aplicagao de programacé@o visual e em blocos, que serve para criagao de
projetos com o uso de blocos de encaixe. Vocé ja tinha ouvido falar sobre o Scratch?

26 respostas

Figura 16 — Questionario. Fonte: Dados coletados em entrevista. Grafico automatico do Google Forms.

11 - Os blocos do Scratch representam comandos de programacgéo que, combinados com graficos,
animagdes e sons, permite a construgdo de um proje...ico (0 sendo nenhuma utilidade e 10 muito Gtil).

26 respostas

10,0

7.5

5,0

0,0

Figura 17 — Questionario. Fonte: Dados coletados em entrevista. Grafico automatico do Google Forms.

@ Sim, auxiliaria muito para o aprendizado
de programacao.

@ Sim, poderia ajudar a guem lem mais
dificuldades para iniciar na

@ Mao, poderia atrasar os estudos de
quem estd aprendendo programacio.

@ Nao teria utilidade alguma.

@ Sim, ja ouvi falar e ja usei o Scraich em
@ Sim, ja ouvi falar sobre o Scratch, mas
@ Ja ouvi falar, mas nfo sei do que S

@ Nao, nunca ouvl falar sobre o Scratch

1 (3.8%) 1 (3,8%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%%) 0O (0%)
] ] [ | | I
i ] 1 2 3 4 5 6
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11 - Os blocos do Scratch representam comandos de programacéo que, combinados com graficos,

animacoes e sons, permite a construgdo de um proje...ico (0 sendo nenhuma utilidade e 10 muito Gtil).
26 respostas

10,0
7.5
5.0
25

1 (3.8%) 1 (3,89%)

0 (0%) 0 (0%%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%6)
0.0 — | | |
[} 1 2 3 4 5 6

Figura 18 — Questionario. Fonte: Dados coletados em entrevista. Grafico automatico do Google Forms.

ApOs conhecer brevemente a ferramenta Scratch, metade dos entrevistados
concordam que a aplicagdo talvez possa ser util no ensino da programagao, a depender
dos objetivos de uso e perfil do aluno. J& 34,6% consideram a ferramenta como 6tima

no auxilio inicial.

13 - Vocé acredita que o uso do Scratch pode ajudar no desenvolvimento de habilidades que vao

além da programacg&o, como por exemplo, pensamento légico e resolugdo de problemas?
26 respostas

@ Com certeza, o Scraich & uma dtima
ferramenta para o desenvolvimento
dessas habilidades.

@ Talvez o Scratch possa ajudar um
Pouco, mas nao & a principal finalidade,

@ Nao acredito, acho que as habilidades
mencionadas podem ser desenvolvidas
por outros meios.

@ Mao tenho certeza, nunca utilizei o
Scratch para esse fim.

Figura 19 - QuestionarioFonte: Dados coletados em entrevista. Grafico automatico do Google Forms.

Nessa questdo, ¢ perguntado se o Scratch pode auxiliar em habilidades essenciais
para programacao. Metade dos entrevistados acreditam que a ferramenta ¢ 6tima para o
desenvolvimento das habilidades, enquanto 30,8% responderam que talvez possa ajudar,

mas nao sendo a principal finalidade.
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14 - Vocé acha que o uso do Scratch ajudaria no desenvolvimento do pensamento computacional
para auxiliar iniciantes na programagao?

26 respostas

@ Com certeza, o Scratch & uma atima
ferramenta para desenvolver o
pensamento computacional,

@ Talvez sim. mas depende do perfil e do
interesse do aluno,
MN&o acho que o uso do Scratch esteja
diretamente relacionado ao
desenvolvimentio do pensamento com. ..

@ Mao tenho opiniao formada sobre o
ASSUNto.

Figura 20- Questionario. Fonte: Dados coletados em entrevista. Grafico automatico do Google Forms.

Por fim, a metade dos entrevistados consideram o Scratch uma 6tima ferramenta
para o desenvolvimento do pensamento computacional, 34,6% responderam que
depende do perfil e interesse do aluno e 15,4% ndo tem opinido formada sobre o
assunto.

Em sua maioria, os entrevistados julgaram o Scratch como uma aplicagao
positiva para o desenvolvimento do pensamento computacional, ou seja, a melhora no
raciocinio logico e algoritmizagdo para que a introdu¢do em programagdo tenha menos

dificuldades e desisténcias.

6. Conclusao
6.1 sintese dos principais resultados encontrados

A conclusdo a que se pode chegar, ao final deste trabalho é que o pensamento
computacional surge como uma simples, porém com trabalhoso desenvolvimento
abordagem para a melhora na introducdo dos egressos em programagao. O Scratch foi
inventado e ¢ visto como uma das principais ferramentas para o desenvolvimento do
pensamento computacional, j4 que suas funcionalidades sdo baseadas em blocos de
montagem que necessitam de uma ldgica para funcionar.

Por fim, ¢ importante ressaltar que o Scratch surge como uma opgdo para o

desenvolvimento do pensamento computacional e de suas principais caracteristicas,
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anteriormente citadas neste trabalho. Assim sendo, o aprendizado do Scratch em si ¢ um
modo de desenvolver o pensamento computacional, o raciocinio ldégico e a
algoritmizagdo das coisas. Essas habilidades bem desenvolvidas significam uma melhor
capacitagdo dos novos programadores e um caminho mais facil no aprendizado de novas
linguagens de programacao.

Na educagdo, o pensamento computacional pode ser utilizado para desenvolver
habilidades de resolucdo de problemas, raciocinio légico, criatividade e colaboragao.
Segundo Giannakos, Jaccheri e Krogstie (2015), o uso do pensamento computacional no
ensino pode ajudar os estudantes a se prepararem melhor para as habilidades exigidas
pelo mercado de trabalho. Além disso, as habilidades desenvolvidas pelo pensamento
computacional podem ser aplicadas em outras disciplinas e areas de estudo, permitindo
que os alunos tenham uma formacao mais completa. Com isso, ¢ possivel afirmar que
este TC introduz uma possibilidade de capacitagdo para, sobretudo, egressos na
programacao.

Alguns estudos destacam que o Scratch oferece um ambiente de programacao
acessivel e amigavel, permitindo que alunos sem conhecimentos prévios em
programacao desenvolvam suas habilidades de resolugdo de problemas, raciocinio
logico e criatividade (Kelleher & Pausch, 2005; Resnick et al., 2009).Além disso, o
Scratch tem sido apontado como uma ferramenta que pode contribuir para o
desenvolvimento de uma geragcao de jovens criadores de tecnologia, que utilizam suas
habilidades de programagdao para construir suas proprias ferramentas e solugdes
tecnologicas.

Segundo Papert (1993), o Scratch pode ser visto como um ambiente para a
criagdo de novos mundos e ndo apenas para a resolucdo de problemas. Ele argumenta
que a aprendizagem da programag¢ao pode ter um impacto significativo na formacao de
habilidades importantes, tais como a capacidade de pensar de forma critica e a

criatividade, que podem ser aplicadas em diversas areas da vida.
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As principais limitagdes deste trabalho foram a falta de estudos longitudinais que
permitam analisar a eficacia da ferramenta em longo prazo. Segundo Resnick et al.
(2014), "mais pesquisas sdo necessdrias para determinar a eficacia do Scratch na
promogao do pensamento computacional em longo prazo". Além disso, segundo Grover
e Pea (2013), "ainda ndo existe uma definicdo clara e consensual sobre o que €
pensamento computacional, o que torna dificil a sua avaliacdo", apesar de muitos
autores relatarem as caracteristicas principais do pensamento computacional.

Este trabalho pode contribuir para futuros estudos ao explorar mais
profundamente como a utilizagdo do Scratch pode impactar na aprendizagem de
programacao e no desenvolvimento do pensamento computacional em diferentes grupos
de alunos e em diferentes contextos educacionais. Além disso, estudos futuros podem se
concentrar em explorar as melhores praticas para a integracdo do Scratch no curriculo
de educagao em informatica, incluindo como avaliar ¢ medir os resultados da
aprendizagem com o uso do Scratch.

Outra possibilidade de estudo futuro seria explorar o uso do Scratch em outras
areas, além da educac¢do em informatica, como a matematica, ciéncias e artes. O Scratch
pode ser utilizado para a criagao de projetos interdisciplinares, que envolvam diferentes
areas do conhecimento, e futuras pesquisas podem investigar como essa abordagem
pode contribuir para a aprendizagem dos alunos e para o desenvolvimento de

habilidades como criatividade, pensamento critico e colaboragao.
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