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Resumo: Este trabalho aborda a importancia do uso do SCRATCH no ensino do pensamento
computacional para alunos de graduacdo superior. O SCRATCH é uma ferramenta que
proporciona a criacdo de um ambiente para aprender sobre légica matemética utilizando blocos
programaveis como operadores l6gicos, aritméticos e relacionais, dentre outros para 0 ensino e
aprendizagem em diferentes areas, ndo somente aos cursos de computagdo, por proporcionar
habilidades que sdo essenciais para qualquer area que utliza o raciocinio légico. Para o
desenvolvimento deste trabalho, foram realizadas pesquisas bibliograficas e em sites sobre
Pensamento Computacional, SCRATCH, légica matematica, entre outros assuntos que abordam
sobre o tema proposto. O desfecho da referente pesquisa converge para o uso da ferramenta
SCRATCH em ambientes de ensino, desde o0 ensino basico ao ensino superior como uma das
principais motivacdes para desenvolver habilidades e competéncias.

Palavras-chave: Logica Matemética; Pensamento Computacional; SCRATCH.
Area do Conhecimento: Ciéncias Humanas.
1 INTRODUCAO

Com a evolucdo das Tecnologias da Informacdo e Comunica¢éo (TICS), ocorreram
transformacdes em quase todas as areas na sociedade, e principalmente na area da educagéo,
estabelecendo novos ritmos e dimensdes na incumbéncia de ensinar e aprender.

As tecnologias em sala de aula, principalmente o uso do computador na area educacional,
auxilia o aluno na construcdo do conhecimento trazendo ganhos significativos para o aprendizado.
Segundo Valente (1999),

O computador pode enriquecer ambientes de aprendizagem onde o
aluno, interagindo com o0s objetos desse ambiente, tem chance de
construir o seu conhecimento. Nesse caso, o conhecimento ndo é
passado para o aluno. O aluno ndo é mais instruido, ensinado, mas é o
construtor do seu proprio conhecimento. Esse é o paradigma
construcionista onde a énfase esta na aprendizagem ao invés de estar no
ensino; na construgdo do conhecimento e ndo na instrugdo (VALENTE,
1999, p. 24-25).

E assim, na construcdo do pensamento computacional, o aluno pode incluir um conjunto
de itens e ferramentas, tais como: sistemas, objetos, algoritmos, problemas, solucdes, abstracdes
e conjuntos de dados e/ou informacdes, para compreender e raciocinar sobre aspectos do mundo
real para o computacional, resolvendo problemas, dividindo-os em partes e desenvolver algoritmos
para soluciona-los (ANDRE, 2018).

Segundo Wing (2011, p. 20, apud André, 2018): “o termo pensamento computacional é
definido por Wing como: processos de pensamento envolvidos na formulacdo de problemas e suas
solucdes, sendo que as solucBes devem ser representadas de forma que possa ser realizada por
agentes de processamento de informagdes”. Assim, para resolugdo de problemas, a solugao é
executada por um humano e uma maquina, em que onde o ser humano desenvolve métodos
através do raciocinio l6gico na construcdo de algoritmos computacionais, ou seja, 0 pensamento
computacional é todo o procedimento de desenvolvimento de competéncias para auxiliar tanto o
raciocinio quanto ao aprendizado.
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Com o uso de tecnologias em sala de aula, especialmente com o uso do computador,
auxilia o aluno na construcdo do pensamento computacional, trazendo ganhos significativos para o
aprendizado, envolvendo uma viséo interdisciplinar e compartilhando o conhecimento entre areas
distintas. Destacando o papel ativo do aluno, ensinando-0 a colocar a mao na massa e se tornar
protagonista do seu proprio aprendizado, promovendo habilidades e atitudes que permitem o uso
de ferramentas tecnoldgicas de maneira proativa, ludica, reflexiva e ética.

E fundamental que o aluno seja protagonista do seu ato educativo, mas sem desvalorizar o
educador e a escola, pois o professor o orienta em seu trabalho e possibilita um ambiente
adequado para desenvolvé-lo, e guiando o aluno a aquisi¢cdo do conhecimento.

2 A ORIGEM DO SCRATCH E USO ATUAL

Nesse sentido, o raciocinio do texto acima descrito, sera apresentada nesta secédo a
origem da SCRATCH que é uma das ferramentas que pode ser utilizada para o desenvolvimento
do pensamento computacional, possibilitando o protagonismo do aluno e utilizada em sala de aula
através do computador.

Pensando assim, Seymour Papert em 1967 desenvolveu junto com a sua equipe na
Universidade Americana MIT (Massachusetts Institute of Technology) uma linguagem de
programacao interpretada e interativa chamada LOGO com objetivo didatico voltado para criancas,
jovens e adultos, podendo ser utilizada em diversas areas do conhecimento com eficacia, sendo
um ambiente de aprendizagem que possibilita a construcdo do conhecimento através do uso do
computador (VALENTE; ALMEIDA, 1997).

Papert (1996) acreditava que o uso do computador poderia ser um aliado na educacéo,
transferindo seu raciocinio logico (algoritmo) através de instru¢cdes para o LOGO, caso este
raciocinio estivesse incorreto LOGO retornaria um erro, possibilitando que aluno a reformule seu
pensamento e reconstrua o algoritmo na tentativa de encontrar solu¢des viaveis para resolver o
problema (AQUINO; GUEDES; AQUINO; 2014).

Quando acontece um erro, este torna-se um objeto de andlise para que
seja identificado e reformulado, desencadeando aprendizagem e
desenvolvimento. Esse processo estabelece um ciclo de descricéo-
depuracgédo - reflexdo-depuracdo, que foi implantado na programacéo de
computadores. (Papert (1986, apud JUNIOR, 2002))

Na década de 70, o uso de computadores era limitado, impossibilitando o experimento de
Papert a ser utilizado pelo publico geral, especialmente criangas. Pensando nesta limitagdo, Papert
criou um robd que pudesse utilizar a l6gica de programacéo e que seria mais acessivel. Esse robd
era conectado ao computador através de cabos e possuia motores com movimentos e uma caneta
gue poderia ser abaixada ou levantada de acordo com as instrucdes feitas pelo usuéario. Logo mais
tarde, esse robd ficou conhecido como LOGO Turtle (Tartaruga LOGO). O robd recebia as
instrug6es vindos do computador. Foi entdo criada a linguagem de programacdo chamada LOGO
que controlava os movimentos do robd que desenhava figuras geométricas em papéis, pois nesta
época havia também limitacdo de recursos graficos dos computadores. A partir da geracdo dos
computadores pessoais e com mais acessibilidade ao publico, a LOGO Turtle passou a ser virtual,
ou seja, podendo movimentar-se na tela e foi conhecida mundialmente como SuperLogo.

Na Figura 1, temos um retrato a imagem de Seymour Papert com sua criacdo, a LOGO
Turtle.
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Figura 1: LOGO Turtle

Fonte: The New Your Times?

O SuperLogo, ou simplesmente SLogo, € um ambiente de programacdo que simula a
movimentacdo de um robd, representado por uma tartaruga, que permite tanto criancas quanto
adultos usarem o computador como ferramenta de aprendizagem e que através de alguns
comandos se desloca na tela. Por ser uma linguagem de facil compreenséo, ela foi criada para o
ambiente escolar, com objetos de ensinar Idgica de programacéo e ldgica matematica.

Os comandos de movimentos sdo bem simples, como: pf (parafrente), pt (paratras), pd
(paradireita) e pe (paraesquerda), sempre especificando o nimero de passos (pf e pt) ou o grau do
giro (pe e pd), entre outros comandos na construcdo do raciocinio légico. Veja um exemplo de
reproducdo desse ambiente em versdo SuperLogo (Figura 2).

1 Seymour Papert, 88, Dies; Saw Education’s Future in Computers. Disponivel em:
https://www.nytimes.com/2016/08/02/technology/seymour-papert-88-dies-saw-educations-future-in-
computers.html
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Figura 2: SuperLogo
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Fonte: Acervo Pessoal

Existem varias vers@es de softwares para a linguagem LOGO, com ambientes diferentes e
mais abrangentes que o SLogo, trabalhando com textos, formulas matematicas mais complexas e
até mesmo trabalhando com IA (Inteligéncia Artificial): AF Logo, XLogo, Projeto Logo, MSWLogo,
Betalogo etc., que podem ser utilizados como fins de aprendizado.

Em 2007, Mltchel Resnick, também do MIT, lancou o SCRATCH, que é uma linguagem
gréfica de programacéo inspirada no LOGO, em que o principal objetivo era o desenvolvimento de
um ambiente de programacéo que permitisse que qualquer pessoa programasse. O SCRATCH é
um ambiente que possibilita facilmente que pessoas leigas em programacao possam criar histérias
interativas, jogos, animagfes e simulacdes, sem que tenham conhecimentos prévios sobre tal e
sem restricbes de idade. O SCRATCH possui um ambiente on-line no qual pode-se compartilhar
todas as suas criagbes com outros usuarios (SALAZAR; ODAKURA; BARVINSKI; 2015).

O SCRATCH est4 sendo muito utilizado para fins educacionais no mundo, principalmente o
uso da construcdo do pensamento computacional, desenvolvendo um raciocinio ldgico com maior
facilidade. Portanto, muito utilizado em instituicdes de ensino, de diversos niveis de ensino, € no
Ensino Superior no aprendizado de programacéo, em que académicos possuem dificuldades nas
disciplinas iniciais de programacdo e em varias outras disciplinas, como Matemética, Quimica,
Biologia, Fisica, entre outras.

Sua interface é composta de blocos légicos e itens de som e imagem. E usado em mais de
150 paises e disponivel em mais de 40 idiomas (SCRATCH Brasil, 2014). Mesmo sendo projetado
para uso de criangas, 0 SCRATCH é muito utilizado do Ensino Fundamental ao Ensino Superior.

A capacidade de escrever programas de computador é uma parte
importante da alfabetizacéo na sociedade de hoje. Quando as pessoas
aprendem a programar usando o SCRATCH, elas aprendem estratégias
importantes para a resolucdo de problemas, projetos de design e
comunicacao de ideias. (SCRATCH Brasil?, 2014).

Seguindo este pressuposto, 0 SCRATCH foi desenvolvido para encurtar o problema do
distanciamento da evolugdo tecnolégica no mundo e habilidade tecnolégica que os usuarios
possuem para promover um contexto construcionista. Desde crianca desenvolvem competéncias
transversais para a educacdo do século XXI. Utilizando tecnologias na aprendizagem de forma
mais simples e intuitiva os encorajando e estimulando a ndo ser meros utilizador da tecnologia e
sim, os tornando proativos em criar solugBes para problemas de forma colaborativa e aprender
habilidades do pensamento légico e computacional.

De acordo com Blikstein (2008),

2 Site SCRATCH Brasil. Disponivel em: <http://www.scratchbrasil.net.br/>
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Existe uma grande preocupacgéo, no Brasil e em outros paises, com a
educacdo basica — em outras palavras, ensinar nossas criancas a ler,
escrever, somar, subtrair. [...] O problema, entretanto, € que o0 mundo
atual exige muito mais do que ler, escrever, adicdo e subtragdo. A lista de
habilidades e conhecimentos necessarios para o pleno exercicio da
cidadania no século XXI é tdo extensa quanto controversa (Blikstein?,
2008).

Entretanto, uma individuo do século XXI precisa dominar muito mais que as habilidades
basicas, tem que usar o computador como meio de potencializar sua capacidade cognitiva. Dessa
forma, o SCRATCH pode auxiliar estudantes deste século a desenvolverem habilidades de pensar
computacionalmente, uma vez que através de blocos programaveis, essa ferramenta auxilia ao
ensino aliado a multidisciplinaridade, ensino em diversas areas, capacitando o estudante ser mais
proativo na busca de solugGes de problemas simples e complexos através de simulagfes, testando
hip6teses, aumentando a capacidade de criatividade e engenhosidade.

O SCRATCH, como dito, € uma ferramenta que auxilia no processo de ensino-aprendizado
tanto na Matematica quanto em outras areas. O SCRATCH possui em seu ambiente diversos
blocos programaveis e operadores que auxiliam no aprendizado da légica matematica, como
operadores: logico, aritmético e relacional, que permitem ao usuéario criar diversas formas de
cédigos. Vide Figura 3 a seguir.

Figura 3: Ambiente SCRATCH
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Fonte: Acervo Pessoal

A Figura 3 mostra o ambiente do SCRATCH verséao off-line que pode ser baixado pelo site
do MIT (https://scratch.mit.edu/) e é dividido em 4 (quatro) areas a saber:

1 - Area de visualizacdo: é o local em que se observa o resultado da programacao criada,
dito palco, onde as coisas acontecem. Aqui ocorrem todas as acdes visuais e sonoras
programadas pelo usuario, desde movimentacdes, sons, interacdes, exibicdo de valores e assim
por diante.

2 - Paleta de comandos: esta area € subdividida em 3 subéreas, a saber:

A - Acima existem 3 abas: Scripts (area onde escolhemos os blocos para
construcdo dos roteiros); Fantasias (area onde podemos editar a forma como os
personagens sdo exibidos); e, Sons (area onde podemos incluir e editar os sons
disponiveis para o nosso projeto). O SCRATCH disponibiliza uma grande biblioteca,

3 Site Paulo Blikstein. Disponivel em:
<http://www.blikstein.com/paulo/documents/online/ol_pensamento_computacional.html>
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contendo diversas fantasias e sons, ele também possibilita que personagens e sons
possam ser importados do computador, cAmera e outros.

B - S&o os agrupamentos dos blocos disponiveis no SCRATCH. esta area possui
dez caixas com diferentes tipos de comandos: (no ambiente on-line, possui 9 caixas), para
facilitar a memorizacdo e a identificagdo da localizacdo dos demais blocos cada tipo de
comando tem uma cor especifica, cada bloco de comando possui sua propria
caracteristica, eles séo divididos da seguinte forma: movimento, aparéncia, som, caneta,
variaveis, eventos, controle, sensores, operadores e mais blocos.

C - Séo os elementos basicos de programacao no SCRATCH - os blocos de
comandos derivados de cada bloco de comando é necessario arrastar e agrupa-los na
area de Scripts (3) (preste atencao nas variagdes de formato) construimos o algoritmo que
da acdo aos nossos projetos.

3 - A area de Recursos ou de Scripts é para onde sao arrastados os blocos de comandos
que serdo utilizados e onde se realiza a importacéo de trajes e sons para os atores. E a area onde,
de fato, construimos nossos cédigos. Basta arrastar os blocos desejados para essa area e
comecar a criar o roteiro de cada ator ou do palco.

4 - Nesta &rea ficam os objetos (personagens, palcos, cenarios) usados na animagédo. O
objeto selecionado nessa area podera reagir aos comandos arrastados para a area de recursos ou
scripts pelo usuario. S&o os personagens da nossa grande peca. Cada personagem é programado
individualmente, mas é possivel - e recomendavel - programar interacdes entre eles. Cada ator
adicionado ja é incluido no palco, possibilitando que grandes criacdes possam ser desde
animac0@es simples e a jogos. Observe na Figura 4 uma das cria¢des feitas no SCRATCH, o jogo
do labirinto.

Figura 4: Jogo Labirinto
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Fonte: Acervo Pessoal.

No SCRATCH on-line possui varios recursos como: Criar, no qual é possivel criar jogos,
histérias e animacdes, assim como no software do SCRATCH; Explorar, em que se pode explorar
as criacdes dos outros usudrios; Ideias, no qual ha guias e tutoriais para criag6es de projetos
novos e existentes, onde pode ser explorado internamente a codificacdo; Sobre no qual se pode ler
e assistir varios videos sobre a historia e interacdo com 0 SCRATCH. Além de tudo pode-se criar
uma conta dentro do site e pode compartilhar suas ideias ao outros usuarios. Assim como
podemos ver a seguir na figura 5 a interface do site oficial.
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Figura 5: SCRATCH on-line
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Fonte: Site https://scratch.mit.edu/.

O SCRATCH ¢ utilizado para metodologias de aprendizagem baseada em resolucdo de
problemas e baseada em jogos digitais. A primeira, € uma técnica de ensino que leva ao aluno
uma situacdo-problema que seja instigante e significativa, de modo a despertar a curiosidade e a
participacdo em todo o processo para que esse problema seja resolvido, despertando neles a
elaboracdo de processos de investigacdo no contexto real ou imaginario, desenvolvendo o
raciocinio légico, o0 pensamento critico e a criatividade. A segunda metodologia, baseada em jogos
digitais no processo de ensino e aprendizagem, desperta maior o interesse em busca de
conhecimento, essa metodologia é envolvente, lidica e desafiadora. Através da criacdo de jogos,
desmascaram-se as dificuldades na medida em que se evolui na insercdo da programacao dentro
do contexto, a partir do protétipo visual, inserindo os blocos de programacdo e visualizando as
acles para solucionar uma determinada tarefa. Essas metodologias procuram abordar o contetdo
de uma forma diferente da tradicional, contribuindo para o raciocinio Idgico, na tomada de
decisdes, analises e possiveis reformula¢des dos procedimentos criados durante o jogo. Também,
faz com que o aluno seja o protagonista de suas proprias criacdes, despertando diversas
habilidade e competéncias num contexto disciplinar e transdisciplinar.

3 METODOLOGIA

Referente a metodologia, essa investigacao foi desenvolvida a luz da pesquisa exploratéria
e qualitativa pautados: Pensamento Computacional, SCRATCH, l6gica matemética, entre outros
assuntos que abordam sobre o tema proposto.

Com o estudo sobre o tema foi realizado uma pesquisa bibliografica de materiais
publicados em livros, artigos, entre outros materiais ja realizados com a utilizagdo do SCRATCH
como ferramenta de auxilio no ensino superior. Realizar-se-a uma busca na internet por periédicos,
teses, dissertagdes e artigos disponiveis para consulta. Apos tal levantamento, a busca se daré por
tedricos que voltam seus estudos para identificar o papel das tecnologias digitais na sociedade e
no individuo e seu impacto na aprendizagem e no ensino.
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4 CONCLUSAO

Percebe-se que o pensamento computacional s6 tem a agregar beneficios a educacéo. A
tecnologia é um forte aliado para que a educagdo possa ser de maior qualidade e podemos
identificar isso no software do SCRATCH que possibilita que os seus usuarios usem a criatividade
e aprendam com seus erros de forma que podem criar animacdes, histérias interativas, jogos,
coisas que séo de seu interesse que prende a sua atencdo e consequentemente auxilia no seu
aprendizado. Possibilitando aprender de forma ludica, criativa e interativa.

O estudante ao elaborar mentalmente estratégias e depois repassa-las em forma de
comandos para o computador desenvolve seu protagonismo e no seu desenvolvimento.

Pode se usar o0 SCRATCH como material didatico, montado através dele formas diferentes o
aprendizado de determinados assuntos como a matematica.
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