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UTILIZANDO A FERRAMENTA SCRATCH COMO FACILITADOR NO
ENTENDIMENTO DE CONCEITOS BASICOS DE COMPONENTES DA LOGICA
DE PROGRAMACAO

Jodo Paulo de Andrade Coutinho'
RESUMO

A logica de programacado € uma habilidade fundamental para qualquer pessoa que
deseja aprender a programar. Ela envolve o entendimento de como pensar de forma
l6gica, ordenada e estruturada com o objetivo de desenvolver algoritmos e resolver
problemas de maneira eficiente. No entanto, o desenvolvimento destes conceitos no
dia a dia pode acabar criando uma barreira na evolucdo de muitos alunos, pois em
varios casos, requer a capacidade de abstrair situacdes e pensar de forma abstrata,
algo que muitos nao estdo acostumados a fazer por causa do modo de ensino que
foram expostos em anos anteriores na escola. A fim de contribuir para a diminui¢céo
dessa problematica, foram realizadas pesquisas que investigaram esse cenario, e
paralelamente, a busca de ferramentas alternativas que pudessem aproximar mais o
aluno desses conceitos e minimizar as lacunas causadas por eles. Para isso,
utilizou-se uma abordagem de comparacéo, resolvendo alguns exemplos detalhados
entre a linguagem de programagao Python - que hoje é utilizada na disciplina de
Algoritmos - abarcando os componentes da légica de programagao do Bacharelado
em Computacao da Universidade Estadual da Paraiba e o Scratch, uma ferramenta
escolhida por possuir um ambiente de programagao rico em midia e propicio a
quebra das abstragbes. Os exemplos foram trabalhados nas duas linguagens e
detalhados linha por linha, mostrando que o Scratch pode ser utilizado como
facilitador no ensino dos componentes da légica em conjunto com outras linguagens.

Palavras-chave: Scratch. Python. Loégica de Programacéao. Facilitador.

ABSTRACT

Programming logic is a fundamental skill for anyone who wants to learn to program. It
involves understanding how to think in a logical, orderly, and structured way in order
to develop algorithms and solve problems efficiently. However, the development of
these concepts on a daily basis can end up creating a barrier in the evolution of
many students, because in several cases, it requires the ability to abstract situations
and think abstractly, something that many are not used to doing because of the way
they were taught in previous years at school. In order to contribute to the reduction of
this problem, research was conducted to investigate this scenario, and, in parallel,
the search for alternative tools that could bring the student closer to these concepts
and minimize the gaps caused by them. For this, a comparison approach was used,
solving some detailed examples between the Python programming language - which
is currently used in the Algorithms discipline - covering the programming logic
components of the Bachelor's Degree in Computer Science at the Paraiba State
University, and Scratch, a tool chosen for having a media-rich programming
environment that is conducive to breaking abstractions. The examples were worked



in both languages and detailed line by line, showing that Scratch can be used as a
facilitator to teach logic components in conjunction with other languages.

Keywords: Scratch. Python. Programming Logic. Facilitator.
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1. INTRODUGAO

O estudo da Logica de Programacgao € considerado por muitos, um dos
principais componentes curriculares nas grades dos cursos que formam a area de
Tecnologia, destacando-se por fundamentar, como pré-requisito, as disciplinas de
desenvolvimento de sistemas, focando na iniciagdo do conhecimento para a
programacgao. Conforme nos indica Puga (2008, p. 9), esse estudo € tido como base
para a criagdo de algoritmos, que sdo sequéncias de instrugdes finitas as quais
levam a realizacao de tarefas definidas.

Algoritmos e Ldgica de programacdo sao disciplinas indispensaveis para a
area de informatica, tanto no bacharelado quanto nos cursos tecnolégicos.
Sua importancia reside em desenvolver a logica e o raciocinio do estudante,
que normalmente sente dificuldade para elaborar e desenvolver algoritmos.
(PUGA; RISSETTI, 2008, p. XI).

Os algoritmos sao criados para resolver problemas computacionais de forma
eficiente, clara e precisa; para isso é essencial que se tenha um bom entendimento
da logica de programacao, visto ser possivel, através dela, adquirir a habilidade de
organizar as ideias e estruturar de forma coerente a problematica, desse modo o
aluno tera capacidade de analisar e dividir um problema em blocos menores
facilitando o gerenciamento e consequentemente a sua resolugao.

Conseguir entender e aplicar os conceitos estudados da Légica de
Programacédo é de fundamental importéncia para que o aluno possa avangar com
uma base sdlida no decorrer do curso.

Destaco abaixo alguns conceitos abordados dentro do estudo da légica que
norteiam esse desenvolvimento:

1. Estruturas de Controle de Fluxo de Execu¢ao — Sao blocos de cédigos
utilizados para controlar o fluxo de execugao de um programa, permitindo que
sejam tomadas decisdes baseado em determinadas condigdes podendo ser:
Sequencial — Quando os comandos sado executados numa sequencia pré-
estabelecida, um apds o término do outro. Decisdo — Quando o fluxo de
instrugdes a ser seguido € escolhido em fungdo da analise de uma ou mais
condigdes. Repeticdo — Quando se faz necessario a repeticdo de um
determinado trecho do codigo por algum motivo especifico.

2. Constantes e Variaveis — Sdo elementos fundamentais da programacao,
uma constante possui um valor fixo que nao pode ser alterado durante o
processo de execugao, por isso o nome constante. Variaveis sao utilizadas
para armazenar informacdes que podem ser alteradas durante a execucao do
programa.

3. Tipos de Dados - S&o caracteristicas importantes das constantes e
variaveis, pois definem o tipo de valor que sera armazenado e como serao
manipulados. Podendo ser numérico, booleano, texto e outros.

4. Operadores Légicos — Sao simbolos usados para combinar ou modificar
expressdes (AND, NOT, OR).



5. Operadores Matematicos — Sio simbolos usados para realizacdo de
operagdes matematicas (+, -, *, /).

6. Funcgodes e Procedimentos — S&o estruturas que realizam tarefas especificas
e também permitem a reutilizagdo de codigos dentro do programa, evitando
repeticdes desnecessarias e tornando o programa mais organizado para ser
mantido. Respectivamente, funcdes s&o utilizadas em situagdes que
precisamos retornar algum valor para manipulagdo, como o resultado de um
calculo e os procedimentos sdo usados quando n&o precisamos desse
retorno para manipulagdo, como no caso da impressao de uma mensagem na
tela.

O termo ‘logica’ em alguns dicionarios online € definido como: “Modo de
raciocinar coerente que expressa uma relagdo de causa e consequéncia; raciocinio,
método” ou simplesmente “Sequéncia coerente de ideias” (LOGICA, 2023).
Forbellone et al. (2005, p.1), por sua vez, sintetiza a l6gica como:

A “arte de pensar bem”, que é a “ciéncia das formas do pensamento”.
Podendo dizer ainda que a légica tem em vista a “ordem da razdo”, dando a
entender que a nossa razao pode funcionar desordenadamente e por isso, a
l6gica estuda e ensina a colocar “ordem no pensamento”. (FORBELLONE;
EBERSPACHER, 2005, p 1).

Inferimos entdo, baseado nos significados expostos, que o estudo da légica
funciona como uma técnica capaz de desenvolver uma forma de ordenar as ideias e
quando voltada para a programacdo, possui a finalidade de estruturar o passo a
passo para que possamos escrever uma determinada instrugdo, onde o objetivo é
chegar a um resultado da forma mais eficiente possivel.

O estudo da ldgica, ja no inicio do curso, se torna necessario para que o aluno
seja preparado para resolver problemas computacionais que podem conter um alto
grau de complexidade; ele devera ter a capacidade de analisar, definir e organizar
ideias e instru¢des e a partir dai buscar uma solugdo que traga uma harmonia para
aquilo que ele esta pensando e o que esta fazendo. Para Santos et al. (2015), o
aprendizado desses conceitos exige do aluno o dominio de habilidades especificas
relacionadas a abstragdo e ao raciocinio l6gico, aptidées que sdo pouco exploradas
no ensino medio.

1.1 Contexto e Motivacao

Como os conceitos da logica de programagao se mostram repletos de
definicbes que podem ser consideradas abstratas, principalmente para aqueles
alunos que nunca tiveram contato com esse tipo de conteudo, a forma de
transmissao é de fundamental importancia, pois o aluno precisa entender a esséncia
e a necessidade de estuda-las. Quando isso ndo acontece, acaba interferindo
diretamente na sua motivacao e consequentemente no desempenho.

A disciplina de Algoritmos e Programacao nas universidades tem sido uma
problematica abordada em frequentes discussdes de trabalhos cientificos,
congressos e féruns. Este cenario é reflexo da dificuldade no entendimento
aliado ao mau desenvolvimento do raciocinio logico, além do que, este
problema é responsavel pela evasao nos cursos e reprovagao dos alunos
na disciplina. (SILVA; SALES; AMORIM, 2020, p.408).



Esse cenério foi confirmado em diversos artigos estudados durante o
desenvolvimento deste trabalho, onde as deficiéncias que o aluno acumula, ano
ap6s ano, sao agravadas pela complexidade dos conteudos expostos nos
componentes da Légica de Programagdo ou em disciplinas iniciais nos cursos de
tecnologia, que acabam alimentando um alto indice de reprovagao e abandono de
curso, conforme no diz Coutinho et al. (2017, p. 2):

No inicio do ensino superior € comum que estudantes da area da
computacao e areas afins tenham dificuldade no raciocinio légico, contetdo
necessario e essencial para o projeto e criagao de solugdes, uma vez que,
no ensino médio, tais estudantes estavam acostumados a apenas aplicar
formulas previamente existentes na solugdo de problemas. (COUTINHO;
LIMA; SANTOS, 2017, p.2).

Por se tratar de um cenario problematico e desafiador, é premente buscar
metodologias e ferramentas que possam aproximar o aluno do conceito de légica e
assim facilitar sua compreensao, somando-as ao processo de ensino aprendizagem,
com o objetivo de potencializar o aprendizado do mesmo com recursos que possam
ser mais atrativos.

Durante a pesquisa, foram identificados e analisados estudos que
trabalharam ferramentas no intuito de tentar contribuir com a assimilacdo dos
conteudos e tratar os conceitos de forma mais clara e objetiva, de modo que os
alunos consigam trabalhar situagbes que antes estavam no campo da abstracéo,
com metodologias ativas que proporcionem o desenvolvimento de habilidades
necessarias para a sequencia do curso.

Sobre isso, afirma Peixoto (2022, p. 22):

Uma estratégia que pode ser utilizada para mudar este cenario, ja discutido
previamente, €& a utlizagdo de ferramentas didaticas compostas
principalmente por Tecnologias de Informagdo e Comunicacao (TIC’s), que
oferecem recursos para a elaboragdo de atividades que visam a
aproximacdo e melhor interagdo entre o docente e seus alunos. Sao
destacadas diversas classes de ferramentas, que podem ser fisicas ou
digitais (softwares) visando & elaboracdo e correcado de cddigos, recursos
que sdo baseados em jogos e programas de apoio ao ensino da
programagéao. (PEIXOTO, 2022, p. 22)

Entre as possibilidades analisadas, foi visto que a Ferramenta Scratch possui
varios estudos que a apresentam como porta de entrada para o mundo da
programacao e € voltada para desenvolvimento do pensamento computacional,
resolugao de problemas, aprendizagem criativa e compartilhada, tendo como um de
seus principais pontos positivos a possibilidade de se programar sem a preocupagéo
imediata com a sintaxe, o que nado acontece com as outras linguagens de
programagao.

Para Ventura et al. (2019), o Scratch pode realmente ser um importante
facilitador de aprendizagem, tendo sua benéfica associada n&o apenas aos futuros
programadores, mas também a quem n&o consegue compreender a logica em
tarefas cotidianas. Para essa comprovacgao, foi desenvolvido um projeto na disciplina
de Ldégica de Programag&o em um curso técnico, onde o Scratch era utilizado como
ferramenta de intermédio e obteve 74% de aceitagao dos alunos envolvidos.

Ja para Ferreira et al. (2021), que apresentam uma revisdo literaria em
publicacdes da SBIE no periodo de 2001 a 2019, voltada para o ensino de
programagado na educagdo basica com uso da ferramenta Scratch, foram
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considerados exitosos os trabalhos nos quais a ferramenta consegue capacitar e
auxiliar na resolucao de problemas de uma forma diferente.

Viana et al. (2019) fizeram um comparativo de uso entre trés ferramentas, o
Scratch, Visualg e Robocode abordando o contexto de apoio a introdugéo da légica
e de algoritmos e o Scratch ficou em segundo lugar com uma pequena diferenga em
relacdo a ferramenta Visualg com melhor média. A pesquisa de Viana et al (2019)
aponta que esse tipo de ferramenta pode ser um forte aliado no processo de ensino
aprendizagem.

Torna-se valido informar, como reforco que motivou na escolha da
Ferramenta Scratch como objeto de estudo, que com o passar do tempo ela se
tornou algo bem maior que apenas um ambiente de programagao, tornou-se uma
comunidade que conta com milhdes de usuarios por todo o mundo, que criam seus
projetos, compartilham e tem a possibilidade de editar estes projetos compartilhados
de acordo com seus interesses. Todo esse ambiente de interacdo e suas infinitas
possibilidades de criacdo podem ser benéficos se incorporados de forma correta ao
processo.

Abaixo, segue uma estatistica (Figura 1) retirada do site da ferramenta que
mostra a quantidade de interacdes realizadas na plataforma até a data 18/02/2023.

Figura 1 - Troca de informagdes entre membros do Scratch.

Resumo das statisticas da comunidade Trafego no site no més
) ) passado
oy projetos compartilhados,
Y usuarios registrados, ® 0/1. visualizagoes de
o ) pagina
ey comentarios publicados, o
o . & visitas
& estudios criados o o
& visitantes unicos

... muito mais!

Dados gerados em: 17/02/2023
i

Fonte: Site da ferramenta. (https://scratch.mit.edu/statistics/)
1.2 Objetivos

A pesquisa em questdo tem como objetivo mostrar que a Ferramenta Scratch
pode ser utilizada, em conjunto com outras linguagens de programacgdo, na
compreensao dos conceitos iniciais da Légica de Programagao de maneira ludica,
interativa e desprendida do processo de conhecimento de sintaxe.

Como retratado anteriormente, foram analisados estudos e levantamentos
sobre a importancia de se ter ferramentas didaticas incorporadas ao processo de
ensino aprendizagem, aplicadas, em nosso caso, ao ensino dos conceitos iniciais da
Légica de Programagao; grande parte desses estudos tiveram suas exposi¢des de
metodologias e resultados realizadas apenas em modo de texto, onde os autores
detalhavam o que foi trabalhado na pesquisa e no que aquela agao resultou.

Dessa forma, o trabalho em questido propbde fazer um complemento dos
artigos estudados dando uma experiéncia visual nesse processo de interacgéo,
mostrando na pratica o detalhamento linha por linha de como ficaria a comparacao
do desenvolvimento entre duas linguagens de programacgao, o Scratch e Python.

A linguagem Python foi escolhida por ser utilizada na Disciplina de Algoritmos
que engloba a Logica de Programacgé&o no curso de Ciéncia da Computagdo da
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Universidade Estadual da Paraiba (UEPB), instituicdo cujo presente trabalho é
vinculado.

2. CONHECENDO O SCRATCH

O Scratch é uma plataforma gratuita que utiliza a programagao visual com
blocos légicos para criagdo de objetos virtuais, possui uma interface simples e de
facil compreensao permitindo aos usuarios um ambiente interativo para resolucdes
de problemas, criacdo de jogos, historias e animagdes digitais.

O funcionamento lembra a montagem de um quebra cabega em que o usuario
encaixa uma sequencia de blocos e assim consegue passar comandos para
determinadas situagdes, possibilitando a resolucdo de desafios usando raciocinio
l6gico, a criatividade e o pensamento computacional de forma dinamica, criativa e
divertida. O Scratch também permite o compartilhamento dos projetos, promovendo
uma agao colaborativa entre os usuarios. Na figura 2, podemos observar no slogan
tudo que foi dito acima resumido em trés palavras que sdo a base do Scratch:
Imagine, Programe e Compartilhe.

Figura 2 - Slogan do Scratch.

Fonte: Site da ferramenta. (https://scratch.mit.edu/)

Foi desenvolvido pelo grupo Lifelong Kindergarten criado e coordenado pelo
pesquisador Mitchel Resnick e pertencente ao Media Lab do Massachusetts Institute
of Technology (MIT), com a finalidade de ensinar légica de programacdo para
criancas e adolescentes com idades entre oito e dezesseis anos, mas que pode ser
utilizado por pessoas de todas as faixas etarias.

Sua interface pode ser dividida em trés blocos, sao eles:

A. Area de comandos — Onde ficam localizados os comandos a serem
utilizados nos projetos e que € disposta a partir das funcionalidades
(Movimento, Aparéncia, Som, Eventos, Controle, Sensores, Operadores,
Variaveis e Meus Blocos).

B. Area para disposigdo dos blocos — Nesta local ficam os blocos arrastados e
montados na ordem correta de execugao. Podemos dizer que é o ambiente
de programagao.

C. Area de palco — Onde as simulagdes dos eventos programados ser&o
executadas. Neste local o usuario vai ter a exata nocdo se o0 que ele
programou esta executando da maneira correta ou n&o.
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Figura 3 - Interface do Scratch.
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Fonte: Site da ferramenta. (https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted)

Para um melhor entendimento no que a ferramenta é capaz de oferecer,
também se faz necessario conhecer mesmo que superficialmente os componentes
que fazem parte da area de comandos, representados na figura 03 na opgao A,
onde ficam disponibilizados os blocos que darao sentido a légica do Scratch. Séao
eles:

Blocos de Movimento — Estes blocos s&o responsaveis pela movimentagao e
posi¢cdes dos atores no Palco, com eles podemos dizer para onde o ator deve se
deslocar, se ele vai girar e determinar ag&o para quando ele tocar na borda do palco.
Possui um total de 18 blocos.

Figura 4 - Scratch: Exemplo de blocos de movimento.

mmm vapara posicio aleatdria v
,

gre ) €D oraus desize por () segs. até posicio aleatsria «

S
:
o
0

Fonte: Site da ferramenta. (https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted)

Blocos de Aparéncia — Estes blocos sao responsaveis pela parte de interagao
visual, tratam de tamanho, cor, aparecer ou desaparecer e falas. Possui um total de
20 blocos.
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Figura 5 - Scratch: Exemplo de blocos de aparéncia.

-0 -
- © -

Fonte: Site da ferramenta. (https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted)
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Blocos de Som — Estes blocos sdo responsaveis por atribuir sons aos eventos
desejados, podendo utilizar os disponiveis na plataforma ou fazer o upload de algum
som e até edita-lo dentro da plataforma. Possui um total de 9 blocos.

Figura 6 - Scratch: Exemplo de blocos de Som.
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Fonte: Site da ferramenta. (https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted)

Blocos de Eventos — Sao responsaveis por dar inicio ou determinar uma condi¢cao
para que a execugao seja iniciada. Possui um total de 8 blocos.

Figura 7 - Scratch: Exemplo de blocos de Eventos.

~ mensagem 1+
Fonte: Site da ferramenta. (https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted)
Blocos de Controles — Sao blocos responsaveis por organizar a execugao das

acdes de um determinado componente, sao os blocos responsaveis pelas repeticoes
e condicionais. Possui um total de 11 blocos.
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Figura 8 - Scratch: Exemplo de blocos de Controle.

Fonte: Site da ferramenta. (https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted)

Bloco de Sensores — Sao blocos responsaveis por executar interagdes. Alguns
destes blocos ja indicam que possuem locais especificos para encaixe em outro
blocos. Por exemplo: o bloco “tocando na cor...?” deve ser encaixado aos blocos de
controle para determinar o que ocorrera se o ator em questao tocar na cor escolhida.
Possui 18 blocos.

Figura 9 - Scratch: Exemplo de blocos de Sensores.

he.dunew@? m'“

Fonte: Site da ferramenta. (https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted)

Bloco de Operadores — Sao responsaveis pelas fun¢gdes matematicas e logicas no
Scratch devendo ser associados com demais grupos. Podemos visualizar que os
blocos responsaveis pelas interagdes matematicas possuem as bordas
arredondadas e os blocos logicos possuem o formato de um losango. Possui 18
blocos.

Figura 10 - Scratch: Exemplo de blocos de Operadores.

O O =X
aQn & aCE
m tamanho de g2

Fonte: Site da ferramenta. (https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted)

Bloco de Variaveis — Sao blocos utilizado para armazenamento de valores e
criacdo de variaveis. Possui 5 blocos por padrdo, mas essa quantidade pode se
indefinida, visto que o usuario pode criar a quantidade de variaveis que desejar.
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Figura 11 - Scratch: Exemplo de blocos Variaveis

Criar uma Varidvel m

1 Canceldr n

Fonte: Site da ferramenta. (https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted)

Meus Blocos - Area destinada para criacdo de blocos especificos. Aqui o usuario
pode formatar a criacdo de um bloco especifico para sua necessidade caso os
blocos padrdées ndo consigam atende-lo. Possui por padrao apenas um botdo que
inicia a producdo do bloco, mas essa quantidade pode se indefinida, visto que o
usuario pode criar a quantidade de blocos que desejar.

Figura 12 - Scratch: Exemplo Meus Blocos.

Criar um bloco

Adicionar uma Adicionar uma Adicionar um rétulo
entrada entrada

Fonte: Site da ferramenta. (https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted)
3. CONHECENDO A LINGUAGEM DE PROGRAMACAO PYTHON

Python €& uma linguagem de programacdo de alto nivel, interpretada e
orientada a objetos, muito conhecida por sua simplicidade e facilidade de uso, que a
coloca como uma linguagem muito acessivel para iniciantes. Ela é de alto nivel por
possuir uma linguagem mais “proxima” ao entendimento humano, diferente da
linguagem de maquina. Ela é interpretada porque nao precisa ser compilada para
ser executada, basta o cédigo ser processado por um interpretador que o traduz em
tempo de execugao para a linguagem de maquina entendida pelo computador. Ela é
orientada a objetos porque permite que seus usuarios organizem as informagdes e
funcbes em objetos, tornando a programag&o mais facil de entender.

Foi criada em 1991 pelo holandés Guido van Rossun e atualmente € uma
linguagem muito popular. Apesar de sua simplicidade, o Python pode ser empregada
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em rotinas bem robustas e utilizada para desenvolvimento web, analise de dados,
desenvolvimento de programas entre outras. Possui como principais caracteristicas:

. Uma sintaxe mais simples, limpa e intuitiva, tornando o codigo mais leve para
leitura e para ser mantido.

o Permite expressar conceitos em menos linhas de cédigo quando comparada
com as outras linguagens de programagao.

o Um formato de declaragdo de variaveis que nao necessita especificar o tipo
antes do uso, chamada de tipagem dinamica.

. Como ¢é wuma linguagem interpretada, Python é wuma linguagem
multiplataforma, pois sua execucdo ndo depende de compilacdo, apenas da
interpretacao.

o Comunidade ativa, onde os usuarios mantém uma vasta quantidade de
recursos e documentagdes, tornando mais facil encontrar ajuda e informagdes para
resolver problemas.

Figura 13 - Identificagdo visual para a linguagem de programagao Python.

@ python’

Fonte: Site da fundacédo. (https://www.python.org/community/logos/)
Figura 14 - IDE para desenvolvimento em Python utilizada no trabalho.

main.py +

‘ P Run ’ e Share

L}

v et

-

Fonte: https://www.online-python.com/
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4. PROGRAMANDO E COMPARANDO O SCRATCH COM O PYTHON

O Scratch foi desenvolvido para que programar seja tao facil que até uma
crianga possa fazer, basta encaixar os blocos corretos para que o ator no palco
execute o que foi definido. Mesmo que o processo seja facil de fazer, é necessario
que o aluno planeje todos os passos, ou seja, ordene suas ideias antes, pois assim
quando ele for para o ambiente de comando ja tera em mente o comego, meio e fim
da execucgao.

O ambiente de programacao do Scratch é encontrado no site da comunidade
https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted, que também disponibiliza
uma infinidade de materiais, féruns, orientagdes, modelos, entre outras ajudas que
facilitam o entendimento e o acesso a ferramenta. Para a execugdo dos exemplos
no Python, utilizamos uma IDE online no endereco https://www.online-python.com!/.

Figura 15 - Exemplo simples de escrita com retorno no Scratch.

CEBTB @- Awuvo Ediar @ Tutoriais Inscrevase  Entrar

e m sz
Codigo <! Fantasias < Sons ~ . LRI, L

=
. Movimento

Hello, world!

Cenirios

Fonte: Estudo do autor.
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Figura 16 - Exemplo simples de escrita com retorno no Python.

main.py +

print("Hello, world!"™)

\ P Run | e Share

L Hello, world!

** Process exited - Return Code: @ **

>_ Press Enter to exit terminal

~ |

Fonte: Estudo do autor.

Como o intuito do trabalho é refor¢ar que a utilizacdo de uma ferramenta mais
interativa e visualmente mais agradavel pode ajudar na abstragdo dos conceitos e
auxiliar no processo de ensino aprendizagem, faremos daqui pra frente
comparagdes com alguns exemplos simples resolvidos no Python e no Scratch,
trazendo para tematica do estudo literalmente o passo a passo visual da resolugao
de cada problematica, mostrando através de imagens como ficou representada cada
instrucdo. Para tomada de amostragem trabalharemos com o conceito de algumas
Estruturas de Controle de Fluxo de Execucéo.

No exemplo 1, a problematica se dar em desenvolver um cddigo onde seja
retornada a média de um aluno. Para isso, sera necessario informar quantas notas
fardo parte da média, esta informagao sera repassada via IDE juntamente com as
notas do aluno. Neste exemplo, vamos conhecer a estrutura de repeticdo PARA
(FOR), que é utilizada quando sabemos o numero exato de vezes que a instrugao
sera repetida. Na figura 17, temos o codigo desenvolvido em Python e na figura 18
no Scratch.



19

Figura 17 - Exemplo 1 desenvolvido no Python. Entendendo linha por linha.

main.py +
somaDeNotas *]
guantidadeNotas = @
nota *]
quantidadeNotas = int(input('Quantas notas serdo utilizadas para gerar a média?'))
~ for contador in range (quantidadeNotas):
nota = float(input(f"Informe a nota {contador + 1}: "))

somaDeNotas somaDeNotas + nota

print(f"A média do aluno é: ", somaDeNotas/quantidadeNotas )

‘ P Run ‘ ¢® Share

- Quantas notas serdo utilizadas para gerar a média?
2

Informe a nota 1:

10

>~ Informe a nota 2:

a | 6.5

A média do aluno é: 8.25

le

Fonte: Estudo do autor.

Linha 01 — Foi declarada a variavel “somaDeNotas” e definido inicialmente o valor
zero. Esta variavel ira receber a soma das notas que o usuario ira repassar, ou seja,
o seu valor vai ser alterado durante a execu¢ado do programa. Notem que nao se faz
necessario em Python especificar o tipo de dados que a variavel ira receber.

Linha 02 — Foi declarada a constante “quantidadeNotas” e definido inicialmente o
valor zero. Esta constante ira receber a quantidade de notas que ira fazer parte da
formacédo da média e apds ser definida ndo ira mais ser alterada durante a execucéao
do programa.

Linha 03 — Foi declarada a variavel “nota” e definido inicialmente o valor zero. Esta
variavel ira receber as notas do aluno para ter a média calculada, ou seja, 0 seu
valor vai ser alterado durante a execugao do programa.

Linha 05 — A variavel “quantidadeNotas” vai receber a quantidade de notas que
serdo utilizadas para formagao da média. Essa informacéao é digitada pelo usuario.

Linha 07 — Entra na estrutura de repeticdo FOR e vai executar aquela instrucao até
que a quantidade de notas informadas seja igual ao valor armazenado na constante
“‘quantidadeNotas”.

Linha 08 — A variavel “nota” recebe o valor informado pelo usuario de cada nota.

Linha 09 — A variavel “somaDeNotas” adiciona o valor da variavel “nota” ao valor
que ja estava nela.
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Linha 11 — Imprime em tela uma mensagem concatenada com o calculo da média,
gue no nosso exemplo seria o valor da variavel “somaDeNotas” dividida pelo valor
da constante “quantidadeNotas”.

Figura 18 - Exemplo 1 desenvolvido no Scratch. Entendendo linha por linha.

A média do aluno é: 8.25

Fonte: Estudo do autor.

Linha 01 — Utiliza um bloco de eventos para iniciar a execugao do cédigo. Inicia o
programa quando o usuario clica na bandeira verde. Pode ser visualizada na figura
03 acima do bloco C.

Linha 02 — Utiliza um bloco de variaveis para criar uma variavel. Foi criada a variavel
“somaDeNotas” e esta recebendo o valor zero. Essa variavel vai receber durante a
execucao a soma das notas digitadas.
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Linha 03 — Utiliza um bloco de variaveis para criar uma variavel. Foi criada a variavel
“nota” e esta recebendo o valor zero. Essa variavel vai receber durante a execucao a
nota informada pelo usuario;

Linha 04 — Utiliza um bloco de variaveis para criar uma variavel. Foi criada a variavel
“quantidadeNotas” e esta recebendo o valor zero. Essa variavel vai receber durante
a execucgao a quantidade de notas que serdo utilizadas para realizar a média geral.
No Scratch o termo constante ndo é abordado, mas pela definicAo como essa
variavel ird receber um valor e ndo sera mais alterado, configura-se como uma
constante.

Linha 05 — Utiliza um bloco de sensores para definir uma interagdo com o usuario.
Pergunta ao usuario quantas notas serao utilizadas para gerar a média e espera até
que o usuario informe.

Linha 06 — Utiliza um bloco de variaveis para alterar o valor de uma variavel. Vai
definir a variavel “quantidadeNotas” para o valor informado na linha 05, que foi a
resposta do usuario.

Linha 07 — Utiliza um bloco de controle para executar um determinado numero de
vezes uma instrucdo. Entra na estrutura de repeticdo e vai executar aquela instrugao
até que a quantidade de notas informada seja igual ao valor armazenado na variavel
“‘quantidadeNotas”, ou seja, n0s sabemos quantas vezes ela vai executar, pois o
usuario passou essa informacéo no inicio da execucgao.

Linha 08 — Utiliza um bloco de sensores para definir uma interagdo com o usuario.
Solicita que usuario passe o valor de uma nota.

Linha 09 — Utiliza um bloco de variaveis para alterar o valor de uma variavel. Altera
o valor da variavel “nota” para resposta do usuario.

Linha 10 — Utiliza um bloco de variaveis para alterar o valor de uma variavel. Soma
o valor da variavel “nota” ao valor existente na variavel “somaDeNotas”.

Linha 11 — Utiliza um bloco de aparéncia para passar o resultado desejado. Nessa
linha sera transmitida a mensagem da média concatenada com o calculo da média,
que no nosso exemplo seria o valor da variavel “somaDeNotas” dividida pelo valor
da variavel “quantidadeNotas”, isto ficara em tela por 5 segundos e a execugédo para
de rodar. No Scratch n&o conseguimos ter uma sequencia impressa da execugao,
como podemos visualizar nos exemplos do Python.

No exemplo 2, utilizaremos o primeiro exemplo como base, mas iremos
validar as notas repassadas que s6 serdo utilizadas se satisfazerem as condi¢cdes
definidas, ou seja, o sistema ira repetir essa instrugdo enquanto a informagéao
repassada for verdadeira.

A estrutura de repeticdo ENQUANTO ¢é utilizada para testar uma condigéo
inicialmente, e se o resultado for verdadeiro, o bloco de instrugao sera executado.

Na figura 19, temos o cédigo desenvolvido em Python e na figura 20 no
Scratch.
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Figura 19 - Exemplo 2 desenvolvido no Python. Entendendo linha por linha.

main.py +
somaDeNotas~ ©
quantidadeNotas ]

nota - @
quantidadeNotas int(input('Informe a quantidade de notas para gerar a média:'))

~ for contador in range (quantidadeNotas):
nota float(input(f"Informe a nota {contador + 1}: "))

while nota < @ or nota > 1@:

nota int(input('Informe uma nota valida entre @ e 10: "))

somaDeNotas somaDeNotas + nota
print(f"A média do aluno é: ", somaDeNotas/quantidadeNotas )

P Run e® Share | h

- Informe a quantidade de notas para gerar a média
2

Informe a nota 1:

15

Informe uma nota vélida entre @ e 10:

-5

Informe uma nota vélida entre @ e 10:

10

P

v
I

Y

Informe a nota 2:
9

A média do aluno é: 9.5

Fonte: Estudo do autor.

Linha 01 — Foi declarada a variavel “somaDeNotas” e definido inicialmente o valor
zero. Esta variavel ira receber a soma das notas que o usuario ira repassar, ou seja,
o seu valor vai ser alterado durante a execu¢ado do programa. Notem que nao se faz
necessario em Python especificar o tipo de dados que a variavel ira receber.

Linha 02 — Foi declarada a constante “quantidadeNotas” e definido inicialmente o
valor zero. Esta constante ira receber a quantidade de notas que ira fazer parte da
formacédo da média e apds ser definida ndo ira mais ser alterada durante a execucéao
do programa.

Linha 03 — Foi declarada a variavel “nota” e definido inicialmente o valor zero. Esta
variavel ira receber as notas do aluno para ter a média calculada, ou seja, 0 seu
valor vai ser alterado durante a execugao do programa.

Linha 04 — A variavel “quantidadeNotas” vai receber a quantidade de notas que
serdo utilizadas para formagao da média. Essa informacéao é digitada pelo usuario.

Linha 06 — Entra na estrutura de repeticdo FOR e vai executar aquela instrucao até
que a quantidade de notas informadas seja igual ao valor armazenado na constante
“‘quantidadeNotas”.

Linha 07 — A variavel “nota” recebe o valor informado pelo usuario de cada nota.



23

Linha 09 — Se as condi¢gdes da nota inserida estiverem dentro dos parametros
informados, a execugao passa para a linha 12, caso contrario passara para linha 10.
Para delimitar as condi¢cdes para a nota informada pelo usuario, neste exemplo
temos de forma simplificada a condigdo para a nota < 0 ou Nota > 10, ou seja, s6
sera verdadeira quando estiver fora desse intervalo, entrando assim na estrutura do
WHILE.

LINHA 10 — Solicita ao usuario uma nota valida, pois s6 sera executada se a nota
informada estiver fora do intervalo delimitado na linha 09.

Linha 12 — A variavel “somaDeNotas” adiciona o valor da variavel “nota” ao valor
que ja estava nela.

Linha 13 — Imprime em tela uma mensagem concatenada com o calculo da média,
que no nosso exemplo seria o valor da variavel “somaDeNotas” dividida pelo valor
da constante “quantidadeNotas”.

Figura 20 - Exemplo 2 desenvolvido no Scratch. Entendendo linha por linha.

8- pergunie QoL IEET I ENGLIERE e espere

9 - mude nofa v para

10— repita até que nota >a ou

11- Tl Digite uma nota valida: s vats

12- mude nota v para resposta
13-

TS diga junte @EYUCVERCEIGY NS com somaDeNotas / quantidadeNotas potosegundos

Fonte: Estudo do autor.
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Linha 01 — Utiliza um bloco de eventos para iniciar a execugao do cédigo. Inicia o
programa quando o usuario clica na bandeira verde. Pode ser visualizada na figura
03 acima do bloco C.

Linha 02 — Utiliza um bloco de variaveis para criar uma variavel. Foi criada a variavel
“somaDeNotas” e esta recebendo o valor zero. Essa variavel vai receber durante a
execucgao a soma das notas digitadas.

Linha 03 — Utiliza um bloco de variaveis para criar uma variavel. Foi criada a variavel
“nota” e esta recebendo o valor zero. Essa variavel vai receber durante a execucao a
nota informada pelo usuario;

Linha 04 — Utiliza um bloco de variaveis para criar uma variavel. Foi criada a variavel
“quantidadeNotas” e esta recebendo o valor zero. Essa variavel vai receber durante
a execugao a quantidade de notas que serdo utilizadas para realizar a média geral.
No Scratch o termo constante ndo é abordado, mas pela definicAo como essa
variavel ird receber um valor e ndo sera mais alterado, configura-se como uma
constante.

Linha 05 — Utiliza um bloco de sensores para definir uma interagdo com o usuario.
Pergunta ao usuario quantas notas serao utilizadas para gerar a média e espera até
que o usuario informe.

Linha 06 — Utiliza um bloco de variaveis para alterar o valor de uma variavel. Vai
definir a variavel “quantidadeNotas” para o valor informado na linha 05, que foi a
resposta do usuario.

Linha 07 — Utiliza um bloco de controle para executar um determinado numero de
vezes uma instrucdo. Entra na estrutura de repeticdo e vai executar aquela instrugao
até que a quantidade de notas informada seja igual ao valor armazenado na variavel
“‘quantidadeNotas”, ou seja, ndés sabemos quantas vezes ela vai executar, pois 0
usuario passou essa informacao no inicio da execugao.

Linha 08 — Utiliza um bloco de sensores para definir uma interagdo com o usuario.
Solicita que usuario passe o valor de uma nota.

Linha 09 — Utiliza um bloco de variaveis para alterar o valor de uma variavel. Altera
o valor da variavel “nota” para resposta do usuario.

Linha 10 — Utiliza um bloco de controle para executar uma instrugdo, onde a nota
vai precisar ser repetida enquanto ela for menor que zero ou maior que 10. Se a
nota inserida estiver dentro dos parametros informados, a execucido passa para a
linha 13, caso contrario passara para as linhas 11 e 12, e pela validagdo novamente.
No Scratch ndo existe os operadores l6gicos maior ou igual (>=) € menor ou igual

(<=).

Linha 11 — SO sera executada caso a nota informada seja menor que 0 ou maior
que 10. Utiliza um bloco de sensores para definir uma interagdo com o usuario.
Solicita ao usuario uma nota valida e espera.



25

Linha 12 — Utiliza um bloco de variaveis para alterar o valor de uma variavel. Vai
definir a variavel “nota” para o valor informado na linha 11, que foi a resposta do
usuario.

Linha 13 — Utiliza um bloco de variaveis para alterar o valor de uma variavel. Soma
o valor da variavel “nota” ao valor existente na variavel “somaDeNotas”.

Linha 14 — Utiliza um bloco de aparéncia para passar o resultado desejado. Nessa
linha sera transmitida a mensagem da média concatenada com o calculo da média,
que no nosso exemplo seria o valor da variavel “somaDeNotas” dividida pelo valor
da variavel “quantidadeNotas”, isto ficara em tela por 5 segundos e a execugédo para
de rodar. No Scratch ndo conseguimos ter uma sequencia impressa da execugao,
como podemos visualizar nos exemplos do Python.

No exemplo 3, utilizaremos o segundo exemplo como base e iremos validar a
meédia do aluno, informando se ele esta “Aprovado” ou “Reprovado”, tomando como
parametro se a média for maior igual a 7.0, o programa imprime “Aluno Aprovado!”,
caso contrario imprime “Aluno Reprovado!”. Para isso, vamos utilizar a estrutura
condicional IF- ELSE. Na figura 21, temos o cédigo desenvolvido em Python e na
figura 22 no Scratch.
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Figura 21 - Exemplo 3 desenvolvido no Python. Entendendo linha por linha. Como o
exemplo executa basicamente todo o cddigo do exemplo 2, iremos apenas detalhar
as linhas referentes a condicional.

main.py +

» for contador in ra

somaDeNotas~ ©

quantidadeNotas o

nota e

quantidadeNotas int(input('Informe a quantidade de notas para gerar a média:'))

ange (quantidadeNotas):
nota = float(input(f“Informe a nota {contador + 1}: "))
while nota < @ or nota > 1@:
nota int(input('Informe uma nota vdlida entre @ e 10: "))

somaDeNotas somaDeNotas + nota
print(f"A média do aluno é: ", somaDeNotas/quantidadeNotas ) -

~ if somaDeNotas/quantidadeNotas >= 7.@:

print("Aluno aprovado!")

~ else:

print("Aluno reprovado!"™)

P Run e Share

Informe a quantidade de notas para gerar a média:
2

Informe a nota 1:

10

Informe a nota 2:

8

A média do aluno é: 9.0

Aluno aprovado!

Fonte: Estudo do autor.

Linha 15 — Entra na estrutura condicional e verifica se a média € maior ou igual a

7.0.

Com o calculo da média, que no nosso exemplo seria o valor da variavel

“somaDeNotas” dividida pelo valor da constante “quantidadeNotas”.

Linha 16 — Imprime na tela a mensagem de “Aluno Aprovado!”, caso a média do
aluno seja maior ou igual a 7.0.

Linha 17 — Sintaxe da linguagem para caso a primeira condicdo n&o seja aceita.

Linha 18 — Imprime na tela a mensagem de “Aluno Reprovado!”, caso a média do
aluno seja menor que 7.0.
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Figura 22 - Exemplo 3 desenvolvido no Scratch. Entendendo linha por linha. Como o
exemplo executa basicamente todo o cddigo do exemplo 2, iremos apenas detalhar
as linhas referentes a condicional.

Fonte: Estudo do autor.

Linha 15 — Foi criada uma variavel chamada “mediaNotas”, essa variavel vai receber
o resultado do calculo da média, que no nosso exemplo seria o valor da variavel
“somaDeNotas” dividida pelo valor da constante “quantidadeNotas’. Entra na
estrutura condicional e verifica se a média € maior ou igual a 7.0. No Scratch ndo
existe os operadores l6gicos maior ou igual (>=) e menor ou igual (<=).

Linha 16 — Imprime na tela a mensagem de “Aluno Aprovado!”, caso a média do
aluno seja maior ou igual a 7.0.
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Linha 17 — Sintaxe da linguagem para caso a primeira condi¢do n&o seja aceita.

Linha 18 — Imprime na tela a mensagem de “Aluno Reprovado!”, caso a média do
aluno seja menor que 7.0.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa apresentou uma problematica referente a dificuldade encontrada
por novos alunos em relacdo a conceitos considerados abstratos no estudo da
Logica de Programacao. Foi possivel observar pela metodologia abordada, que a
utilizacdo de uma ferramenta alternativa pode ser uma boa ideia para os conteudos
introdutorios, tratando as abstragdes de uma forma mais ludica e tangivel, fazendo a
transigdo para outra linguagem suavemente sem grandes impactos. A ideia € de que
uma linguagem possa complementar a outra e nao substituir.

Com o Scratch a introdugdo dos conceitos podem se tornar mais visuais e
sem a necessidade de explanagdes longas preparando o aluno para a entrada da
linguagem de programacéao propriamente dita, que no caso da UEPB seria o Python.

Diferentemente do que ocorre com outras linguagens de programagao, no
Scratch ndo se faz necessario o uso de sintaxe propriamente dita, deixando a
atencao inicial apenas para a resolugdo dos problemas e para alguns o fato da
plataforma disponibilizar o uso em portugués, acaba deixando a experiéncia mais
positiva nesse primeiro contato.

A abordagem utilizada com a resolugédo de exemplos linha por linha e com
comparagdes por imagens da programacgao realizada se diferencia de outros
estudos analisados que acabavam passando apenas as impressbes de
questionarios ou detalhamento de metodologias, a intengédo foi realmente mostrar
como acontece em cada uma e que o leitor pudesse ter a no¢gdo de como é
realizado o processo de programagao dentro do ambiente Scratch.
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