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Desenvolvendo o pensamento computacional
utilizando Scratch e l6gica matematica

Gilson Pedroso dos Santos e Ronilson dos Santos Bezerra

Abstract

This work discusses the importance of computational thinking and Scratch, a tool that
enables the creation of an environment where it is possible, among other things, to
learn and teach mathematical logic, using logical, arithmetic and relational operators.
In the development of this, a bibliographical research was done on Computational
Thinking, Scratch, Mathematical Logic, and interactive tutorials have been created for
the teaching of the basic use of Scratch and the teaching of mathematical logic. The
results converge to the reflection of the use of the Scratch tool in teaching
environments, of computational thinking, as one of the main skills that the individual
must possess in the current globalized society and how logic can be learned and taught
through a computational resource.

Resumo

Este trabalho discute a importdncia do pensamento computacional e do Scratch,
ferramenta esta que possibilita a criacdo de um ambiente onde é possivel, dentre outras
coisas, aprender e ensinar sobre logica matemdtica, utilizando operadores logicos,
aritméticos e relacionais. No desenvolvimento deste, foi realizada uma pesquisa
bibliogrdfica sobre Pensamento Computacional, Scratch, Logica Matemdtica, além de
ter sido criados tutoriais interativos para o ensino do uso bdsico de Scratch e do ensino
de logica matemdtica. Os resultados convergem para a reflexdo do uso da ferramenta
Scratch em ambientes de ensino, do pensamento computacional, como uma das
principais habilidades que o individuo deve possuir na atual sociedade globalizada e
como a logica pode ser aprendida e ensinada através de um recurso computacional.
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3.1. Introducao

O presente trabalho trata sobre a utilizacdo da ferramenta Scratch no ensino da 16gica
matematica e no desenvolvimento do pensamento computacional.

Possui como objetivo discutir a importincia do pensamento computacional e a
sua aplicabilidade no ensino, bem como apresentar uma introducdo ao uso da
ferramenta Scratch e verificar como a l6gica matematica pode ser ensinada utilizando
esse recurso computacional.

De acordo com Blikstein (2008) uma pessoa do século XXI precisa dominar
muito mais que as habilidades bésicas, tais como ler e escrever, que eram exigidas nos
séculos passados. Neste sentido, o autor destaca o Pensamento Computacional como
uma habilidade indispensavel para as pessoas no século XXI. No entanto este pensar
ndo se trata apenas de saber utilizar os aplicativos de um computador, mas sim de
utilizar o computador para aumento de sua capacidade cognitiva. Dessa forma, o
Scratch, por ser uma ferramenta de programagdo em blocos, pode ajudar os estudantes
deste século a desenvolverem a habilidade de ‘“pensar computacionalmente”. Esta
ferramenta, somada ao ensino da ldgica matemadtica, pode colaborar, muito
positivamente, para capacitar o estudante a ser mais proativo na busca por solucdes de
problemas, além de ter aumentada sua capacidade de criatividade e inventividade.

Como procedimento metodoldgico foram realizadas pesquisas bibliogréficas
sobre o pensamento computacional, Scratch e Ldégica matemadtica, além de terem sido
criados tutoriais interativos para o ensino do uso bésico do Scratch e do ensino de 16gica
matematica utilizando esta ferramenta.

A seguir € descrito como este trabalho foi organizado. Na secdo 2 foi feito uma
revisao da literatura sobre os temas, onde na subsecdo 2.1 foi abordado sobre o
Pensamento Computacional, conceito este que pode ser aplicado no processo educativo.
Por sua vez na subsecdo 2.2 dissertou-se sobre o Scratch, na qual foi apresentada a
ferramenta e suas possibilidades de uso no ensino. Na subse¢do 2.3 explanou-se sobre a
Logica Matemadtica onde foram discutidos os conceitos relacionados as operagdes
légicas e suas respectivas tabelas-verdade. J4 na subsecdo 2.4 elucidou-se sobre o uso
do Scratch no ensino da légica para o desenvolvimento do pensamento computacional.
Na sec¢do seguinte (3) foi desenvolvida a proposta de atividade, utilizando o Scratch no
ensino da légica para o desenvolvimento do pensamento computacional, Neste foram
propostas atividades que podem ser feitas no ambiente Scratch com a finalidade de se
desenvolver a habilidade do “pensar computacionalmente” e como se ensinar e aprender
l6gica utilizando Scratch. Nas consideragdes finais (se¢cdo 4) mencionou-se sobre a
importancia da atividade proposta para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional.

3.2. Referencial Teorico

3.2.1. Pensamento Computacional

Esta subse¢do traz alguns conceitos sobre o pensamento computacional e aborda sua
aplicabilidade no ensino.

Nas ultimas décadas a computagdo, enquanto ciéncia, foi ganhando espaco e se
disseminando na sociedade, especialmente a medida que os computadores deixaram de
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ser exclusividade de forcas militares e de grandes empresas, passando a fazer parte do
cotidiano das pessoas, nas mais diversas formas e modelos de dispositivos, como por
exemplo: desktops, notebooks, caixas de autoatendimento de bancos, celulares,
computadores de bordo dos veiculos, além de muitos outros.

A popularizagdo da computacdo, somada ao crescente uso da internet, mudou
completamente a forma como as pessoas se relacionam com as informag¢des. Enquanto
antes as pessoas dependiam dos jornais impressos, rddio ou televisdo para que se
mantivessem informados, atualmente a informagdo pode ser obtida a partir de uma
infinidade de dispositivos conectados a internet, tais como celulares, tablets, notebooks,
relogios digitais e outros. Com isto, mudou completamente a forma e a velocidade com
que as pessoas t€m acesso as informacdes que desejam.

Diante disto, nos tltimos anos tem crescido as discussdes sobre a inser¢do das
Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo (TIC) no processo de ensino-
aprendizagem, devido a necessidade do cidaddo do século XXI saber interagir com as
tecnologias que estdo a sua volta. Todavia, Franca et al. (2014 apud Nunes, 2008)
esclarece que € necessario diferenciar o ensino da informatica do ensino da computagdo
— apesar de em alguns paises estas duas palavras possuirem o mesmo significado. Além
disso, os autores ressaltam que o ensino sobre a utilizacdo de aplicativos ndo pode ser
confundido com o ensinar computagao.

Blikstein (2008), ao falar sobre a computacdo no processo educativo, destaca
que o mundo atual exige muito mais do que ler, escrever, somar e subtrair. De acordo
com o autor € preciso ter diversas habilidades e conhecimentos para o exercicio pleno
da cidadania no século XXI. Dentre as habilidades necessdrias o autor destaca o
“pensamento computacional”. Para Wing (2006) o pensamento computacional é uma
habilidade fundamental para todos e nido apenas para os cientistas da computacio. De
acordo com a autora os computadores facilitam a disseminacdo do pensamento
computacional e essa temdtica deve ser acrescentada a grade curricular da educagdo
basica.

O pensamento computacional trata-se ndo apenas de saber navegar na internet
ou utilizar um aplicativo, mas sim a habilidade de saber usar o computador como um
instrumento de aumento de poder cognitivo e operacional humano, possibilitando o
aumento da produtividade, inventividade e criatividade humana (BLIKSTEIN, 2008).
Wing (2006) destaca como exemplos o uso do pensamento computacional em célculos
estatisticos permitindo resolucdes de problemas em grande escala, tamanho e dimensdes
inimagindveis até pouco tempo.

O “pensar computacionalmente”, de acordo com Blikstein (2008) pode ser
dividido em duas etapas: a) identificar as tarefas cognitivas que podem ser realizadas de
forma mais rdpida e eficiente com o uso da computacdo; b) saber programar um
computador para que este realize as tarefas cognitivas (identificadas na ‘“‘etapa a”).
Sendo assim aquilo que n3o € necessariamente humano € transferido para que o
computador execute, permitindo que programas de computadores possam auxiliar nos
processos produtivos, pesquisas cientificas e até mesmo otimizacao de rotinas pessoais,
evitando perda de tempo humano com tarefas repetitivas.

Para Franca et al. (2014 apud Nunes, 2008) ensinar o aluno a “pensar
computacionalmente” torna possivel “a libertacdo auténtica” defendida por Freire

68



VI Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2017)
VI Jornada de Atualizagdo em Informatica na Educagéao (JAIE 2017)

(1987) na obra Pedagogia do oprimido, onde o autor afirma que existird a “acdo e a
reflexdo dos homens sobre 0 mundo, para transformé-lo” (FREIRE, 1987).

No entanto, apesar da importancia deste tema, Franca e Tedesco (2015)
destacam que diferente dos Estados Unidos e alguns paises da Europa que t€ém buscado
inserir o ensino da computacdo na grade curricular, o0 mesmo ainda ndo acontece no
Brasil, onde esta disciplina € ofertada apenas para cursos voltados especificamente a
areas de tecnologias (seja curso técnico ou superior), salvo algumas iniciativas
envolvendo estudantes de niveis fundamental e médio.

Diante disto Franca e Tedesco (2015) ponderam, que apesar do crescente
interesse dos pesquisadores de varios paises, inclusive do Brasil, na disseminacdo do
pensamento computacional, o ensino de habilidades computacionais na educagao basica
do Brasil ainda pode ser considerado um desafio, a0 mesmo tempo em que € uma
oportunidade aos educadores.

Todavia, apesar do desafio, Franca e Tedesco (2015) destacam importantes
iniciativas e relatos de experimentos, voltados para a drea e realizados em varios estados
brasileiros, que vem dando certo, além de, atualmente, servirem de fontes inspiradoras
para que muitos educadores prossigam com a propagacdo deste importante tema em
suas escolas.

Dentre os trabalhos, citados por Franca e Tedesco (2015), destacam-se:
olimpiadas voltadas para programacao, curso de légica de programacdo utilizando o
ambiente do App Inventor (www.appinventor.mit.edu), projeto voltado para o
desenvolvimento do raciocinio légico-matemadtico, pecas teatrais para facilitar a
compreensdo dos principios do pensamento computacional e construcdo de jogos
digitais.

Nas vdrias abordagens utilizadas no ensino do pensamento computacional,
utilizando como meio a 16gica de programacdo para promover esta habilidade, ganha
destaque alguns ambientes visuais de programagdo, tais como Scratch, App Inventor,
AgentSheets e RoboMind (FRANCA E TEDESCO, 2015). No presente trabalho optou-
se pela ferramenta Scratch por ser uma das mais conhecidas, com uma vasta
documentagdo — o que facilita para os iniciantes, € gratuito, tem cddigo aberto, além de
dispensar a necessidade de internet para utilizd-lo (a ndo ser para fazer o download do
software).

3.2.2. Scratch

Esta subsecdo trata sobre a ferramenta Scratch e seu uso na disseminacdo do
pensamento computacional.

Para Omine (2014), conhecer a computacdo e programacdo permite ao individuo
compreender melhor como os sistemas computacionais, com os quais ele interage, sao
construidos, possibilitando um conhecimento melhor das intengdes por trds deste
sistema. Isso reforca a afirmagdo de Omine (apud Lemos, 2013) que afirma que o
conhecimento de programacdo € tdo essencial, at¢ mesmo para a manutencdo da
democracia. Segundo o autor “a possibilidade de programar e realizar simulacdes
utilizando a computagdo, testando hipéteses, permite ao homem lidar com problemas
mais complexos, diversificando sua a¢cdo no mundo”.
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Todavia, ensinar programagdo para quem ainda nao tem nenhum conhecimento
de l6gica de programacao ou algoritmos nao € tarefa f4cil. Diante disto, pesquisadores,
desde o inicio dos anos 1960, vém buscando formas de desenvolver linguagens e
ambientes de programacdo que sejam mais acessiveis para um maior nimero de
pessoas. Isto porque uma das grandes dificuldades encontradas por muitos usudrios € a
compreensdo da sintaxe, devido a necessidade de compreender perfeitamente a
linguagem que o computador entende e também o idioma utilizado, uma vez que
algumas sintaxes ndo sdo claras o suficiente para um iniciante em programacgdo. Diante
disto, nestes dltimos anos tem-se pesquisado formas de como deixar a linguagem de
programacdo o mais proximo da linguagem natural (SCAICO et al.. apud PAUSH E
KELLEHER, 2005).

E neste contexto que o Scratch destaca-se como um importante ambiente de
auxilio ao ensino da programacao, por utilizar o conceito de desenvolvimento orientado
ao design, permitindo com que mesmo usudrios iniciantes (ou até mesmo, criancas)
consigam criar um primeiro projeto em alguns minutos. Isto porque utilizando o Scratch
0 usudrio ndo precisa, inicialmente, dominar a sintaxe ou idioma de uma linguagem de
programacdo. Em vez disto, devido a metodologia “arrastar e soltar” — também
conhecida como programacdo em blocos - oferecida pela ferramenta, o usudrio pode ir
arrastando blocos de cédigos e criando o seu projeto, seja jogos, animacdes, histérias e
outros.

Scratch € uma linguagem de programacgdo criada e mantida pelo Lifelong
Kindergarten do grupo Massachusetts Institute of Technology (MIT) Media Lab.
Surgida em 2007 a plataforma, que é disponibilizada no link www.scratch.mit.edu (ver
Figura 1), permite que os usudrios criem e compartilhem midias interativas, tais como
historias, jogos e etc. (LIFELONG KINDERGARTEN GROUP, 2017).

Inicialmente concebido com a ideia de atender pessoas na faixa etdria de 8 a 16
anos, o Scratch logo passou a ser utilizado por pessoas de todas as idades. Atualmente,
diversos educadores do nivel fundamental, médio e até mesmo dos cursos técnicos ou
nivel superior t€ém se utilizado desta ferramenta em suas praticas pedagdgicas. A
proposta do Scratch € que os alunos aprendam a programar suas préprias historias e
aprendam a pensar de forma criativa e raciocinar sistematicamente a medida que
desenvolvem estas histérias (LIFELONG KINDERGARTEN GROUP, 2017).

Além disso, os educadores que fazem uso do Scratch podem contar com o apoio
de comunidades de educadores - como a ScratchEd desenvolvida e mantida pela
Haward Graduate School of Education - que estao dispostos a compartilharem suas
historias, trabalhando de uma forma colaborativa, facilitando o conhecimento de novos
recursos € da absor¢do de novas ideias que podem ser implementadas com o Scratch.
Por ser utilizado em mais de 150 paises e disponivel em mais de 40 linguas esta
ferramenta tornou-se muito acessivel, impactando no nimero de projetos que sdo
criados diariamente e que ficam disponiveis para que outros usudrios facam o “rediso”
do conhecimento ali contido. Atualmente, hd uma vasta documentagao sobre o Scratch,
facilitando o processo de aprendizagem dos educadores que iniciam o uso desta
ferramenta (LIFELONG KINDERGARTEN GROUP, 2017).
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Figura 1: Pagina inicial do website do Scratch. Fonte: https://scratch.mit.edu.

Acesso em 01 de Julho de 2017.

O Scratch permite que seus usudrios absorvam varios conhecimentos enquanto

criam seus projetos, entre os quais - tomando como base o artigo “Learning with
1
Scratch™ - destacam-se:

Conhecimento matematico e computacional — isto porque enquanto criam
seus projetos os usudrios vdo absorvendo os conceitos bdsicos da computacio,
como iteragdo e condicionais, além de outros conceitos matemdticos como
coordenadas, varidveis e nimeros aleatdrios, por exemplo.

Processo de “Design” — um usuario do Scratch cria uma nova ideia, faz um
protétipo, realiza testes, depura quando surgem erros, recebe comentdrios de
outros usudrios e isto permite que o usudrio revise seu projeto indmeras vezes
durante este processo de criagdo. Estes passos continuam em uma espécie de
ciclo continuo (Figura 2) onde uma ideia pode dar origem a um projeto, e este
leva a outros projetos e assim sucessivamente, fazendo com o que o usudrio de
Scratch esteja em um constante processo de aprendizagem e construcdo do
conhecimento. Este processo ciclico auxilia no desenvolvimento de cidaddos
com pensamento critico, que possuem habilidade de comunicar-se, com
capacidade de realizar andlise sistemdtica, colaborar efetivamente e aprender de
forma continua.

Maior “fluéncia” com a tecnologia digital — nesta concepcdo ser fluente em
tecnologia digital é ndo apenas saber utilizar um computador, digitar um texto

" Learning with Scratch — the Scratch Documentation Website - MIT. Traduzido por Teresa Martinho
Marques. Disponivel em: http://repositorio.ul.pt/bitstream/10451/847/49/20148 ulsd dep.17852 tm
anexo38a.pdf. Acesso em 01 de Junho de 2017.
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ou acessar a internet. Tomando como exemplo um idioma, por exemplo, para se
tornar fluente ndo basta saber ler naquele idioma, mas € preciso, também, saber
se expressar utilizando o mesmo. Portanto, ser fluente digitalmente € ndo apenas
interagir com o computador, mas também criar algo com ele. Portanto, os ideais
do Scratch coadunam perfeitamente com o conceito do Pensamento
Computacional conforme exposto na se¢ao 0.

O ciclo da criacdo do projeto no Scratch (mencionado anteriormente e ilustrado
na Figura 2) correlaciona-se com o ciclo da aprendizagem ou ciclo descrigdo-execucdo-
reflexdo-depuracdo abordado por Valente (2005) quando afirma que:

Inicialmente, o computador era entendido como meio para representar o
conhecimento do aprendiz, explicitando o raciocinio usado na resolu¢do de
problemas ou projetos. No entanto, fica patente que, além de representado, o
“raciocinio” pode ser também executado por intermédio da maquina,
oferecendo resultados que servirdo para melhorar esta representacio e,
consequentemente, o conhecimento subjacente. Com isto, surgiu a ideia de
ciclo de acdes descri¢io-execugdo-reflexdo-depuracao.

Além de possuir todas essas potencialidades para o ensino-aprendizagem, o
Scratch também conta com uma enorme quantidade de tutoriais e projetos (uma vez que
os proprios usudrios podem compartilhar suas criagdes) e estes ficam disponiveis,
gratuitamente, em seu website. Tais projetos podem ser utilizados para o aprendizado
autdbnomo ou mesmo como fonte de inspiracdo para criacao de outros projetos.

Esta quantidade de projetos disponiveis aumenta a cada dia, assim como a
interacdo dos usudrios, comentando os projetos existentes, em uma verdadeira rede
colaborativa. De acordo com dados estatisticos, obtidos no referido site, s6 em Maio de
2017 foram criados mais de 1 milhdo de novos projetos de Scratch e mais de 3 milhdes
de comentdrios foram postados nos projetos existentes. Esses nimeros sao ascendentes
desde 2007 (quando o projeto nasceu), conforme pode ser visto no Grifico 1. E
importante ressaltar que a maioria dos novos usudrios sao adolescentes, com faixa etéria
entre 9 e 17 anos, conforme pode ser observado no Gréfico 2.

Figura 2: Ciclo de criagao no Scratchl
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Grafico 1: Atividades mensais no website no Scratch. Traduzido pelos autores.
Fonte: https://scratch.mit.edu/statistics/. Acesso em 01 de Julho de 2017.
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Grafico 2: Distribuicado de idade dos novos usuarios de Scratch. Traduzido pelos
autores. Fonte: https://scratch.mit.edu/statistics/. Acesso em 01 de Julho de 2017.

Por ser embasada nas ideias construcionistas — uma vez que a ferramenta foi
desenvolvida a partir da linguagem Logo (criada por Seymour Papert), que utilizava
este conceito - o Scratch permite que o usudrio ndo apenas aprenda uma légica de
programacio, mas também desenvolva habilidades como o pensamento criativo, andlise
critica e aprendizagem continua. Devido a estas caracteristicas o Scratch tem se
mostrado um importante aliado dos pesquisadores e docentes que desejam ndo apenas
ensinar uma linguagem de programacdo aos seus alunos, mas também - e
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principalmente — fazer com que seus alunos possam desenvolver a habilidade de “pensar
computacionalmente”.

Além do mais, o Scratch propicia que o educador se utilize de indmeras
possibilidades que permitem que as atividades sejam elaboradas de acordo com o
contexto escolar, com o conteido programdtico de determinada disciplina, com a faixa
etaria dos estudantes etc.

3.2.2.1. Experiéncias no Brasil do uso do Scratch

No Brasil ha diversas iniciativas de uso do Scratch em escolas, que se apropriam desta
ferramenta para o ensino no nivel fundamental, médio, técnico ou superior, todavia a
quantidade de usudrios ainda € baixa, quando comparada com outros paises do mundo.

De acordo com dados oficiais, hd aproximadamente 20 milhdes de usudrios do
Scratch no mundo. Destes, apenas 1,5% (pouco mais de 286 mil) sdo brasileiros
(conforme Gréfico 3), enquanto que 44,80% (mais de 8,5 milhdes) sdao dos Estados
Unidos, por exemplo. Ao realizar esta comparacdo € importante destacar que a
populagdo dos EUA é aproximadamente 54% maior que a do Brasil, assim como a
facilidade de acesso as tecnologias, dentre outros fatores. Entretanto, pode-se citar, por
exemplo, a Colombia que apesar de ter uma populacdo correspondente a Y% da

populagdo brasileira, possui mais de 230 mil usudrios.

T

Brazil

286,520
{1.50%)

I 8536065

Grafico 3: Grafico do quantitativo de usuarios do Scratch no mundo, com destaque para
o quantitativo de usuarios no Brasil. Fonte: https://scratch.mit.edu/statistics/. Acesso em
01 de Julho de 2017.

Ainda assim, o Brasil destaca-se por estar entre os quatro paises da América
Latina (os outros trés sdo México, Colombia e Argentina) com maior quantidade de
usudrios. Apesar disso, os nimeros supracitados mostram que hd muito espago para
expansdo do uso desta ferramenta no Brasil.
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Dentre as inimeras formas pedagdgicas de utilizar o Scratch, Sobreira, Takinani
e Santos (2013) destacam algumas mais conhecidas, as quais sdo listadas nas subsecdes
seguintes, com destaques (e comentdrios) destes autores sobre alguns pontos mais
relevantes.

3.2.2.1.1. Animacoes

Estas permitem a criagdo de histérias com animacdes, didlogos, efeitos sonoros e
movimentos. Considera-se que esta atividade € ideal para iniciacdo do ensino da
programacdo para estudantes de nivel fundamental, especialmente porque utilizam
recursos basicos do Scratch, e por isto sdo mais faceis, além de possibilitar a observacao
dos resultados rapidamente. Além disso, no website do Scratch (conforme mencionado

na subsecdo 0) hd uma grande quantidade de tutoriais que facilitam esta iniciac¢ao.
3.2.2.1.2. Jogos de tabuleiros

Proporcionam a criagdo de jogos a partir da criatividade do programador. Este tipo de
atividade torna possivel a exploracdo de outros recursos da ferramenta Scratch (ainda
ndo utilizados na atividade anterior), envolvendo o uso de recursos tais como sensores,
operadores e variadveis.

3.2.2.1.3. Jogos ou games digitais

Oportunizam a exploracao de todas as possibilidades do Scratch e explora a criatividade
do programador. Segundo Sobreira, Takinani e Santos (2013) este tipo de jogo além de
ser atraente ao publico infantil e adolescente, oportuniza que os usudrios reproduzam
seus games favoritos ou criem novos jogos. Com isto, além de passarem a compreender
o papel de produtor de games, os usudrios compreendem os comandos utilizados, desde
0s mais basicos aos mais avangados.

3.2.2.1.4. Games literarios

Criados com a finalidade de divulgar obras literarias — de terceiros ou dos criados pelos
proprios usudrios. Por este motivo é uma atividade que fomenta o desenvolvimento da
capacidade de criacdo e interpretacdo do usudrio. Desse modo, este tipo de atividade
pode ser tornar um aliado para trabalhos de literatura — presente no curriculo escolar —
enquanto os alunos aprendem também a programar.

3.2.2.1.5. Quiz interativo

Permite ao aluno criar desafios a partir do conhecimento construido. Para isto sao
elaboradas perguntas e respostas possiveis para tornar exequivel a interagdo das pessoas
(usudrios) com o jogo.

3.2.2.1.6. Comunicacao com dispositivos que utilizam o Sistema Operacional
Android

Permite aos usudrios a integracdo de celulares com os jogos criados no Scratch. Isto é
possivel por meio do uso de algum aplicativo instalado em um dispositivo com o
sistema operacional Android, como o Scratcher Control mostrado na Figura 3. Com isto
ha a possibilidade de controlar um projeto criado no Scratch por meio de uma rede de
internet sem fio.
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Figura 3: aplicativo Scratcher Control’ que permite controlar projetos no Scratch
utilizando um dispositivo com Android. Fonte: Scratcher Control.

3.2.2.1.7. Comunicacio com a plataforma Arduino

Possibilita a programacdo de objetos fisicos a partir do Scratch, o que se torna muito
mais fécil do que ensinar ao aluno, iniciante em programacdo, a programar diretamente
na linguagem Arduino (que é uma linguagem que tem algumas semelhancas com C,
criada com base nas linguagens Wiring e Processing). Esta integracdo permite o uso da
modificagdo Scratch for Arduino® ou S4A como é comumente chamado.

Desenvolvido em 2010, pela equipe Smalltalk do Citilab, o S4A (Figura 4) se
propde a permitir a interacdo entre o Scratch com placas Arduino (plataforma de
hardware open source)®, por meio de uma interface de alto nivel de programacio,
objetivando atrair pessoas para o mundo da programacdo. Com isto, por meio dos
blocos do Scratch € possivel controlar sensores e atuadores conectados ao Arduino. Para
isto faz-se necessario instalar o S4A no desktop do usudrio, além de instalar um
firmware na placa Arduino. Esses procedimentos, de instalacdo e configuragdo, estdo
detalhados na pédgina oficial do SA4 (http://s4a.cat).

Portanto, conforme demostrado hd uma infinidade de possibilidades de
utilizagdes do Scratch no auxilio ao ensino-aprendizagem. Dentre essas possibilidades,
neste trabalho, optou-se por utilizar a ferramenta para o ensino da l6gica matematica
objetivando o desenvolvimento do pensamento computacional.

*Scratcher Control — Disponivel no link: https://is.gd/wJBgLR. Acesso em 30 de Junho de 2017.
S4A - Disponivel em: http://s4a.cat/index_pt.html. Acesso em 30 de Junho de 2017.

*Arduino - Disponivel em: https:/playground.arduino.cc/Portugues/HomePage. Acesso em 25 de Maio
de 2017.
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Figura 4: O S4A tem todas as caracteristicas do Scratch, além de permitir a integracao
com Placas Arduino. Fonte: S4A.

3.2.3. Logica Matematica

Esta se¢do aborda alguns conceitos relacionados a légica matemadtica como operagdes
légicas e suas respectivas tabelas-verdade.

icao, u uz ,éu iva qu

Uma proposi¢do, segundo Souza (2015), é uma sentenca declarativa que pode
ser interpretada como verdadeira ou falsa. “A lua € retangular”, “A neve € branca”
“Matemadtica € uma ciéncia” sdo exemplos de proposi¢ao.

A l6gica matematica, ramo da matemadtica que estuda a ldgica, é considerada
uma das maneiras de representar o conhecimento. Ferreira (2011, p.5) afirma que
“Légica Matemadtica tem hoje aplicagdes concretas extremamente importantes, em
diversos dominios; uma das mais notdveis €, sem dudvida, a sua utilizacio no
planeamento dos modernos computadores electronicos.” Temos ainda a Lodgica
Proposicional ou Célculo Proposicional onde sdo usadas proposi¢des e relagdes 16gicas

entre as proposigoes. Estas podem ser consideradas verdadeiras ou falsas.

De Alencar Filho (2002) informa que hd diversas operagdes légicas como
conjungdo, disjun¢do, negagdo, condicional, bicondicional, dentre outras.

Tabela 1. Operacoes logicas

Valor Légico Simbolo Representacio
Conjungado A e
Disjuncao \% ou

Negacado ~ Nao
Condicional — Se...entdo
Bicondicional > Se e somente se
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Ha a conjun¢do entre duas proposicdes p e ¢, onde o valor 16gico € verdadeiro
(V) quando ambas proposi¢des forem verdadeiras. Se pelo menos uma das proposi¢oes
for falsa (F) o valor l6gico sera falso (F), conforme mostrado na Tabela 2.

Tabela 2. Tabela Verdade da Conjuncéao

PAq

mom < <
o< | |< e
||| < >

Na disjuncdo de duas proposi¢des p e g, o valor 16gico € verdadeiro se pelo
menos uma das proposi¢des for verdadeira e serd falso somente se ambas as proposicoes
forem falsas, conforme destacado na Tabela 3.

Tabela 3. Tabela Verdade da Disjuncao

pVvq

oo (< < e
o< | |< e
o< 1< <<

Na negacdo “ndo p” (~p) o valor l6gico serd falso quando a proposi¢do for
verdadeira e terd valor l6gico verdadeiro quando a proposi¢do for falsa, conforme
Tabela 4.

Tabela 4. Tabela Verdade da Negacao

p ~P
F
F \

Na condicional o valor légico serd falso somente quando p for verdadeira e q
falsa. Nos demais casos o valor légico serd verdadeiro, conforme Tabela 5.

Tabela 5. Tabela Verdade da Condicional

p q P—q
\Y \Y \4
\Y F F
F \Y \
F F \4
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Na Bicondicional o valor 16gico é verdadeiro quando ambas as proposi¢des p € q
forem falsas ou ambas verdadeiras. Nos demais casos possuird valor légico falso,
conforme Tabela 6.

Tabela 6. Tabela Verdade da Bicondicional

p q p<—q
\Y \Y \
\Y F F
F \Y F
F F \Y

3.2.4. Utilizando o Scratch no ensino da légica para o desenvolvimento do
pensamento computacional

Nesta secdo € apresentada a proposta da utilizacdo do Scratch no ensino da ldgica e no
desenvolvimento do pensamento computacional.

No website oficial do Scratch é possivel encontrar vérios tutoriais e alguns
materiais de apoio a iniciantes. Todavia, partes desses materiais ainda se encontram em
inglés.

Assim, a proposta deste trabalho visa a utilizacdo de um tutorial interativo sobre
a introducdo a utilizagdo da ferramenta Scratch, bem como uma abordagem da légica
matemadtica nessa ferramenta. O tutorial interativo proposto é dividido nas seguintes
partes: Pagina de Apresentacdo, Pdgina Inicial, Como Usar, Menu Principal, O que € o
Scratch, Baixando o Scratch, Instalando o Scratch, Conhecendo o Ambiente, Criando
uma Animagdo, Ajuda.

3.2.4.1. Conhecendo o tutorial de uso do Scratch

Este tutorial’ foi produzido com a finalidade de ser um material de apoio para as
pessoas que desejam aprender a utilizar o Scratch. Para isto, as partes do tutorial
buscaram esclarecer, ao usudrio, os procedimentos a serem seguidos desde a instalacao
da ferramenta até a criacdo de um primeiro projeto, além de apresentar ao usudrio a
ferramenta e auxilid-lo no esclarecimento de suas dudvidas. Por meio do ‘“Menu
Principal” (Figura 5) o usudrio pode ter acesso a essas opc¢oes do tutorial.

Ao escolher a opcao “O que € Scratch” o usudrio terd acesso a uma exposicao
sucinta sobre a histéria desta ferramenta. Esta nao visa esgotar o conhecimento
bibliografico sobre esta ferramenta, mas sim despertar no usudrio o desejo de conhecer
um pouco mais sobre a origem da mesma.

A partir do “Menu principal” o usudrio também pode escolher a opcao
“Baixando o Scratch” para aprender como baixar e instalar o software em um
computador (Figura 6).

> Disponibilizado no link < https://goo.gl/i8e2dy >.
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Menu Principal

O que é Scratch?
Baixando o Scratch
Instalando o Scratch SC Q M
Conhecendo o Ambiente
Criando uma Animacao
Como usar

Ajuda
Fe5 s

olt:

Figura 5: Menu Principal. Fonte: Autores (2017).

OO o e

e

Baixando o Scratch

Scratch pode ser baixado no site oficial
https://scratch.mit.edu/scratch2download/

Editor Offline do Scratch 2

Vocé pode instalar o editor Scratch 2.0 para trabalhar nos projetos sem
eslar conectado a internet. Essa verséo funciona em Mac, Windows, e em
algumas versdes do Linux (32 bits)

Adobe AIR Editor Offline do Scratch Materiais de Apoio

Se vocé ainda ndo tem, baixe & instale Nexi download and insiall The Precisa de ajuda para comegar?

a ultima versao do Adobs Scratch 2.0 Offline Editor Temos aqui alguns recursos Uteis
Mac OS X - F Mac OS X - Download & Projetos iniciantes - Baixar &
AT - S
= Mac OS 10.5 e anteriores - Baixar & Mac OS 10.5 & Oider - Guia de introdug 5o - . =
Windows - U Windows - Cartas Scralch - Baixar B .
olt, ancar
Linux - Baxa Linux -

Figura 6: Ensinando como baixar o Scratch. Fonte: Autores (2017).

Em Conhecendo o Ambiente (Figura 7), o usudrio poderd conhecer a
composi¢do da interface da ferramenta Scratch, tais como: barra de menus, arquivo,
editar, dicas, about, idioma, cendrio, iniciar, parar, barra de ferramentas, lista de atores,
novo ator, palco, pano de fundo, abas, blocos de comando, drea de script, etc. Para cada
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uma dessas partes hd uma ilustracdo e um texto informativo sobre ela, inclusive
mostrando, com detalhes, os icones, menus e “drea de script” com o objetivo de
fornecer ao usudrio o conhecimento necessario da ferramenta para que ela possa avangar
para que, mesmo que seja um iniciante, consiga explorar os principais recursos e
potenciais do Scratch.

Conhecendo o Ambiente

A mterface do Scratch contem diversas

Figura 7: Conhecendo o Scratch. Fonte: Autores (2017).

Ja& em Criando uma Animacdo (Figura 8) o usudrio aprenderd em uma
sequéncia de passos como criar a sua primeira animacao na ferramenta Scratch. Esta,
apesar de bdsica, busca mostrar ao usudrio como utilizar e organizar os blocos de modo
a criar uma histéria, uma animagao, com efeitos, movimentos, cores etc.

ApO6s o usudrio obter algumas nog¢des de como se trabalhar com o Scratch, ele
serd desafiado a praticar l6gica matemadtica. Para isso, utilizaremos os operadores do
Scratch, Figura 9, um conjunto de blocos que apresenta operadores aritméticos (adigao,
subtragdo, divisdo e multiplicac¢do), relacionais (igual, menor que e maior que) e 1dgicos
(e, ou e ndo). Essa proposta tem objetivo de despertar no individuo nocdes bdsicas da
l6gica, exercitando a pratica num ambiente computacional. Os exercicios/desafios
propostos serdo de nivel bdsico a avancado, estimulando dessa forma, o usudrio a
raciocinar.
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Criando uma Animacao

Passo 1 - Clique em “Eventos” ;
Passo 2 - Clique e arraste o bloco “Quando clicar em” para

a area de script;
Passo 3 - Clique em “Movimento”;
Passo 4 - Clique e arraste o bloco “Mova ... passos” para a

area de script;

Passo 5 — Altere a quantidade de passos para 20;

Passo 6 - Clique em “Aparéncia”;

Passo 7 - Clique e arraste o bloco “diga...” para a area de
script;

Passo 8 — Altere a mensagem para “Ola, Mundo!”;

_Passo g — Clique na bandeirinha verde para visualizara

imacao.

Figura 8: Criando uma Animacao. Fonte: Autores (2017).

ISnm ISensnres
I Caneta Operadores
I‘u'arié'u'eis I Mais Blocos

o+

/0

numveres aleatorio entre ﬂ 10

00 aggllnel

Figura 9: Operadores do Scratch. Fonte: Autores (2017).
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3.3. Proposta de Atividade

Nesta se¢do € apresentada a proposta de atividade a ser desenvolvida, por meio da
utilizacdo de um tutorial interativo no auxilio ao ensino de l6gica matematica utilizando
a ferramenta Scratch.

O "Tutorial Interativo Introducdo a Légica Matemdtica com o Scratch® foi
construido com a finalidade de discutir e investigar como a légica matematica pode ser
ensinada e aprendida através do Scratch.

Ele foi produzido contendo cinquenta e uma telas e dividido nas seguintes
partes: Pagina de Apresentacdo, Inicio, Como Usar, Menu Principal, Conceitos,
Operadores, Desafios e Ajuda.

Na Pagina de Apresentacao, Figura 10, tela 1 do tutorial, o usudrio terd o
primeiro contato com a ferramenta e terd informagdes como os nomes dos autores, bem

como o nome do tutorial.

Figura 10: Pagina de Apresentacao. Fonte: Autores (2017).

Na parte Inicio, Figura 11, o usudrio pode verificar o nome do tutorial e
encontrard trés botdes que lhe permitirdo ir para Como Usar, Menu Principal ou Ajuda.

% Disponibilizado no link < https://goo.gl/41Epc5 >.
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INTRODUCAO A LOGICA
MATEMATICA COM

Na parte Como Usar, Figura 12, pode-se encontrar oito telas (da tela 3 a 10)
onde € possivel visualizar informacdes, através de baldes explicativos, sobre como
utilizar o tutorial interativo.

Figura 11. Inicio. Fonte: Autores (2017).

~ Para navegar pela
aplicagido use os
botoes Voltar e
Avangar clicando
nos seus icones
correspondentes

Figura 12. Como Usar. Fonte: Autores (2017).

J4 na parte Menu Principal, Figura 13, tela 11, pode-se conhecer as principais
funcionalidades do tutoriais, permitindo também uma melhor navegacdo por todo o
tutorial.
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ORI © como Usar

Menu Principal

Inicio
Conceitos
Operadores S
Desafios C

Como usar

Ajuda
€3 1 =
;(?t ancar

Figura 13. Menu Principal. Fonte: Autores (2017).

Conceitos, Figura 14, telas 12-23, € uma secao do tutorial interativo onde sao
apresentados diversos termos relacionados a Lodgica Matematica, bem como suas
defini¢des. Dessa forma, serdo conhecidos os conceitos como Ldgica Matematica,
Calculo Proposicional, Argumento Dedutivo, Argumento Indutivo, Conectivos Logicos,
Proposicao, Tabela Verdade, dentre outros.

Em Operadores, Figura 15, telas 24-35, o usudrio conhecera os operadores do
Scratch: aritméticos (adi¢do, subtracdo, divisdo e multiplicacdo), relacionais (igual,
menor que e maior que) e légicos (e, ou e nao).

Para exercitar os conteuidos apresentados no tutorial, propdem-se Desafios,
Figura 16, telas 36-42, onde o usudrio serd desafiado a utilizar os operadores do Scratch
para aprender um pouco mais sobre 16gica matematica.

Vale ressaltar que o tutorial, além do que foi mencionado, possui botdes de acdo
utilizados para proporcionar uma navegacdo mais rdpida pelo tutorial, baldes
explicativos para informar sobre algum elemento da ferramenta, dentre outros recursos
auxiliares.

A tltima parte é o Ajuda, telas 43-51, Figura 17, onde o usudrio poderd obter
mais informagdes sobre o tutorial.
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Conceitos

Logica Matematica: Embora estudada por filosofos, a
l6égica matematica possui uma relagdo muito préxima
com os calculos matematicos.

Na ldégica matemadtica, utilizamos o cdlculo
proposicional, que lembra o calculo matematico
tradicional

Assim como acontece nos cdalculos matematicos, na
légica, ha alguns simbolos e conceitos que sao
fundamentais para a compreensdo e resolu¢do de
exercicios. O “raciocinio” que utilizamos pode ser
classificado como calculo proposicional. Uma ideia
inicial de logica consiste em classificar algo como
verdadeiro ou falso.

A da G lves. Logica M. atica.Disponivel em: < O

Fonte: RIBEIRO,
©. http://mundoeducacao.bol.uol.com.br/ ica/logic ica-1.htm> anca

Figura 14. Conceitos. Fonte: Autores (2017).
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Figura 15. Operadores. Fonte: Autores (2017).
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imprima na
a” eoresultado

Figura 17. Ajuda. Fonte: Autores (2017).
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3.3.1. Desafios

Abaixo sdo apresentados os desafios propostos no tutorial interativo. Dessa forma,
mostra-se a seguir o comando solicitado, o que se espera do usudrio ao tentar construir o
cddigo, bem como o cddigo final esperado.

3.3.1.1. Desafio 1

Para cumprir este desafio serd apresentada a animagio “Gato E O Dragdo’” (Figura 18).
Esta, como vdrios outros projetos, estd disponivel no site do Scratch, podendo ser
remixada, isto €, alterada.

b — 5 - ' 2 )

Figura 18. O “Gato E O Dragao”. Fonte:
https://scratch.mit.edu/projects/90082347.

Essa animagdo contém dois panos de fundo, duas fantasias, dois atores e dois
scripts (Figura 18). Quando o usudrio clica na bandeirinha, ambos os atores (o gato € o
dragdo) irdo se movimentar pelos panos de fundo.

quando clicar em quando clicar em

se tocar na borda, volte
»

mova €T) passos

mova ) passos
»

N

se tocar na borda, volte

Figura 19. A esquerda vé-se o script utilizado para o ator “gato” e a direita para
o “dragao”. Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/90082347.

'Gato E o Dragio é uma  animacio que  pode ser  encontrada  em
<https://scratch.mit.edu/projects/90082347> produzida pelo usudrio DanielBR. . Acesso em 14 de Agosto
de 2017.
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O gato, quando se clica na bandeira verde, ele se movimenta dez passos e as
duas fantasias se alternam num periodo de 0.2 segundos dando o efeito de movimento.
Caso o gato, ao se movimentar, toque na borda, ele retornara.

O dragdo também, apds o usudrio clicar na bandeira verde, trocard de fantasia,
sendo que em uma delas ele cuspird fogo. Esse ator também andard dez passos e quando
tocar na borda ele retornard, fazendo o movimento inverso.

Além disso, o usudrio deverd notar que, apesar dos scripts terem bastantes
semelhancas, hd uma pequena diferenca no cédigo.

Apés o aluno analisar e explorar essa animacgdo, serd apresentado a ele o
seguinte desafio: com base na exploracdo desta, desenvolva um projeto contendo, no
minimo, mais um ator e crie um didlogo entre os atores.

3.3.1.2. Desafio 2

Para este desafio, apresenta-se o “Jogo-Peixe™”. Este possui 4 atores - sendo 3 peixes e
um tubardo (Figura 20) - uma varidvel chamada “PEIXES” e 4 scripts. Destes, um script
¢ utilizado pelo ator tubardo e outro script por cada um dos trés peixes (Figura 20).
Durante este jogo os peixes surgem no cendrio e se movimentam de forma aleatéria. Por
sua vez o tubardo € controlado pelo mouse do jogador.

8”

Figuras 20. Jogo-Peixe. Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/12936663.

Quando o usudrio clica na bandeirinha o jogo € iniciado e o ator tubardo é
exibido com sua primeira fantasia (de boca fechada). Logo apés a varidvel “PEIXES” é
inicializada com zero (esta varidvel armazenard o nimero de peixes consumidos pelo

tubardo).

#Jogo-Peixe — produzido pelo usudrio “gqsscratch”, este jogo é uma “Iniciativa Computagio na Escola”
(http://www.computacaonaescola.ufsc.br). O mesmo é uma adaptagdo do jogo publicado na histéria Bit
and Bytes - Go Fishing with Scratch (www.askmagkids.com). Estd disponivel em
<https://scratch.mit.edu/projects/12936663>. Acesso em 14 de Agosto de 2017.
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Em seguida o tubardo passa a seguir o ponteiro do mouse, onde por meio deste o
usudrio pode conduzir o tubardo para que se alimente da maior quantidade de peixes
possivel. Quando o tubardo toca na cor “laranja” (indica que ele tocou em um peixe,
pois estes sdo desta cor), o tubardo muda de fantasia (para a fantasia de boca aberta),
espera um segundo e em seguida volta para a fantasia inicial (boca fechada).

Também no momento na inicializacdo do jogo (ao clicar na bandeirinha) os trés
peixes serdo mostrados sobre o pano de fundo. Em seguida eles apontardo para a
direcdo de 90 graus, movimentardo 3 passos e irdo fazer um giro de 20 graus negativos
a 20 graus positivos. Vale ressaltar que este giro € gerado aleatoriamente. Durante a
movimentagdo, caso algum peixe toque na borda ele ird voltar.

mude ra a fantasia shark-a
B aponte para a direcio mgraus
mostre

mude para o pano de fundo underwater3

! mova o passos
»

gire (X namero aleatério entre Eem graus
»

1 se tocar na borda, volte
mova B passos
»

va para ponteiro do mouse

mude para a fantasia shark-b

Figura 21. A esquerda vé-se o script utilizado para o ator “tubarao” e a direita o
script utilizado nos trés atores “peixes”. Fonte:
https://scratch.mit.edu/projects/12936663.

Durante o jogo, caso algum peixe toque na cor azul (indicando que ele tocou no
tubardo, pois 0 mesmo possui esta cor) este peixe ird desaparecer e a varidvel “PEIXES”
serd incrementada com 1, indicando que mais um peixe foi consumido pelo tubardo. Em
seguida espera-se 3 segundos € um novo peixe ird surgir em uma posi¢do gerada
aleatoriamente, fazendo com que sempre haja peixes sobre o pano de fundo para que o
JOgo possa continuar.

Ap6s o aluno analisar e explorar essa animagao, ele terd visto como criar scripts
para vdrios atores e lidar com vdrias fantasias. Ademais, o usudrio terd no¢do de criacao
de nimeros aleatdrios, especialmente de posicionamento no plano cartesiano e de como
lidar com incremento de varidveis. Diante disto € apresentado seguinte desafio: com
base na exploracdo do Jogo-Peixe, desenvolva um projeto, com no minimo dois atores,
tendo um critério de pontuacdo, uma varidvel para incrementar os pontos feitos e um
critério de parada que indique que o usudrio venceu o jogo.

3.3.1.3. Desafio 3

1. Usando o comando “diga... por 2 segundos” imprima na tela a mensagem “Vamos
conhecer um pouco dos operadores do Scratch” e;
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Apos os dois segundos imprima a mensagem “Vamos comecar pela Aritmética”;

3. Usando o comando “pense... por 2 segundos” imprima na tela a mensagem
“Adicdo: 2+2 é igual a” e o resultado correspondente;

4. Usando o comando “pense... por 2 segundos” imprima na tela a mensagem
“Subtracdo: 2-2 é igual a” e o resultado correspondente;

5. Usando o comando “pense... por 2 segundos” imprima na tela a mensagem
“Multiplicacdo: 2*2 é igual a” e o resultado correspondente;

6. Usando o comando “pense... por 2 segundos” imprima na tela a mensagem
ivisdo: 5 iou ” e o resultado correspondente;
“Divisdo: 2/2 é igual a

Na execugdo deste desafio, espera-se que o usudrio utilize os quatro operadores
aritméticos (adicao, subtracdo, divisdo e multiplicacdo) para montar seu codigo, além de
usar os comandos ‘“diga... por 2 segundos” e “pense... por 2 segundos”’. O cdodigo
esperado € apresentado na Figura 1822.

Ao utilizar os operadores aritméticos do Scratch, o usudrio conhecerd outra
forma — diferente, dindmica e mais atrativa — de como se pode trabalhar com as
operacdes bdsicas. Poderd ser percebido ainda que o simbolo da adicdo (+) e da
subtragdo (-) sdo os mesmos que aprendemos na escola, mas os da multiplicacdo e
divisdo ganham outra simbologia, respectivamente: (*) e (/).

Apbs o término do desafio por parte de todos os participantes, deverd ser
mostrado o c6digo esperado, dando assim, a oportunidade de se verificar se o c6digo do
usudrio estd de acordo com o resultado esperado ou se necessita de adequacdes. Nesse
processo de comparagdo entre o cddigo que foi feito e o que era esperado, o
participante, além de sanar possiveis dividas, podera assimilar com mais facilidade e
entender como se pode trabalhar com os operadores no Scratch.

3.3.1.4. Desafio 4

Usando os operadores do Scratch, faca a Tabela Verdade da Conjunc¢do.

Nesse desafio é solicitado que seja feita a tabela verdade da conjunc¢ao, usando
para isso o operador “e”, além dos operadores relacionais “menor que”’, “maior que” e
“igual”. Também serdo usados os comandos “Diga... por... segundos” e “Pense... por...
segundos”. O cdédigo esperado encontra-se na Figura23.

Ao utilizar os operadores relacionais do Scratch, o usudrio trabalhard de uma
forma mais lidica quais valores s@o iguais, ou qual valor € maior ou menor que o outro.
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]
=

-
[ s

quandoe clicar em

(i [[i- M Vamos conhecer um pouco dos operadores do Scratch por e segundos
([ EM Vamos comecar pela Aritmetica por o segundos

pense por @ sequndos

diga a + e por a segundos

pense por € segundos
diga o & a por a segundos

ey Multiplicac8o: 2%2 € igual a por asegundos
diga a o 9 por emgundm

pense por €@ segundos

diga o / a por esegundos

Figura 18. Cadigo do Desafio 3. Fonte: Autores (2017).

quando diicar em

OV EY vamos conhecer um pouco dos operadores do Scratch o] E‘ sequndos

L EN Vamos conhecer os operadores Conjuncao (), Disjuncao {ou) & Negacdo (nao) fois a' segundos

o Conjuncado representado por e B a‘ sequndos
N Verdadeiro & Verdadeiro € igual a 00 B segundos

[ E] E :E a E -'-‘*ﬂ pnra'ﬁegundns
] Verdadeiro e Falso € igual a RURY 2 N TREEE
diga H-H e >H por @ segundos

e Falso e Verdadeiro éigual a RERY = M TLE RS
diga ' H=H e H>H por ® segundos
pense por € segundos

diga ' H=E e« H>H por® segundos

Figura 23. Cédigo do Desafio 4. Fonte: Autores (2017).
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Aliando os operadores relacionais aos 16gicos, podera ser facilmente elaborado o
cddigo sobre a tabela verdade da conjuncao representada pelo simbolo “e”.

No fim desse desafio, deverd ser mostrado o cdédigo esperado, para que os
participantes tenham a oportunidade de observar se o cddigo produzido pelo usudrio
estd de acordo com o resultado esperado ou nao. Apds essa verificagdo, o usudrio terd
aprendido como pode utilizar os operadores relacionais e légicos, além de aprender
sobre a tabela verdade da conjuncao.

3.3.1.5. Desafio 5
Usando os operadores do Scratch, faca a Tabela Verdade da Disjungdo.

Nessa etapa propde-se que seja feita a tabela-verdade da disjuncdo. Para isso
deverd ser utilizado o operador “ou”, além dos operadores relacionais “menor que”,
“maior que” e “igual”. Ainda deverdo ser usados os comandos “Diga... por... segundos”
e “Pense... por... segundos”. O cédigo esperado encontra-se na Figura .

Ao utilizar os operadores relacionais do Scratch, o usudrio trabalhard de uma
forma mais dinamica quais valores sdo iguais, ou qual valor € maior ou menor que o
outro. Ao se trabalhar juntamente os operadores relacionais e l6gicos poderdo ser
facilmente feito o cédigo sobre a tabela verdade da disjuncao representada pelo simbolo

(13 2

ou .

Na conclusdo desse desafio, deverd também ser mostrado o cédigo esperado,
para que os participantes tenham a oportunidade de analisar se o cédigo produzido por
eles estd em conformidade com o resultado esperado ou ndo. Posteriormente a essa
andlise, o usudrio terd entendido como pode utilizar os operadores relacionais e 16gicos,
além de aprender sobre a tabela verdade da disjuncao.

3.3.1.6. Desafio 6
Usando os operadores do Scratch, faca a Tabela Verdade da Negacao.

Ja nessa fase o objetivo € a elaboracdo da tabela verdade da negacdo, onde
deverdo ser usados os operadores relacionais (“menor que”, “maior que” e “igual”) e
l6gico (“n@o0”), além de outros blocos de cddigo. O resultado esperado € apresentado na
Figura 19.

Trabalhando com operadores relacionais do Scratch, o usudrio poderd entender
de uma forma melhor quais valores sdo iguais, ou qual valor € maior ou menor que o
outro. Ao unir os operadores relacionais e 16gicos em determinado cédigo, podera ser
feita a representacao da tabela verdade da negagdo, representada pelo simbolo “ndao”, n
ambiente Scratch.

No final desse desafio, deverd também ser apresentado o cédigo esperado, para
que os participantes tenham a oportunidade de analisar se o cddigo deles cumpre ou ndo
com o objetivo do desafio. Em seguida a essa andlise, o usudrio terd observado como
pode utilizar os operadores relacionais e ldgicos, além de aprender sobre a tabela
verdade da negacdo.
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quando dicar em

diga por @ segundos
diga por &) segundos
pense por ) segundos
pense por € segundos

diga EH=H ovo H>H por® segundos
pense por ) segundos
diga EH=H ouo H>H por® segundos
pense por ) segundos
diga H>H ou H=H por 8 segundos
pense por € segundos

diga H=[ ou H>E por® segundos

Figura 24. Cédigo do Desafio 5. Fonte: Autores (2017).

quando chcar am

diga por ) sequndos
diga por @ sequndos
pense por € segundos
pense por € segundos

diga ° nao .= pnr'Esegundns

a2 W MEo (Falso) € igual a f ] 'E segundos

diga ° nao = pnr'Esegundns

Figura 195. Codigo do Desafio 6. Fonte: Autores (2017).
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3.3.1.7. Desafio 7

Use os operadores relacionais “maior que (>)”, “menor que (<)” e “igual (=)” para
criar um jogo, anima¢do ou historia no Scratch com, no minimo: dois atores, dois
cendrios e nove linhas de codigo.

Esse desafio sugere que sejam utilizados operadores os relacionais maior que
(>), menor que (<) e igual (=), entre outros blocos de cédigo. O cddigo esperado é
apresentado na figura 26.

Ao montar um codigo utilizando operadores relacionais do Scratch, o
participante poderd assimilar de uma forma inovadora quais valores sdo iguais, ou qual
valor € maior ou menor que o outro.

Ap6s a producdo do cddigo proposto no desafio, deverd também ser socializado
o codigo esperado, para que os participantes possam perceber se o codigo deles cumpre
ou ndo com o objetivo do desafio. Depois disso, o usudrio terd compreendido como
pode utilizar os operadores relacionais do Scratch.

L EN WYamos conhecerum pouco dos operaderes do Scratch g E segundos

O EN Wamos conhecer os operadores Maior que (=], Menor que [<] e Igual [=]) 5, ﬂ segundos
pense FETINITIMYT por € segundas
diga H<E por € segundos

pense EXTSTIETYE por € segundos

diga = por ﬂ segundos
pense FXIFTEEFE por @ segundos
diga . = por a segundos

Figura 206. Codigo do Desafio 7. Fonte: Autores (2017).

3.3.1.8. Desafio 8

Use os operadores relacionais, logicos e aritméticos para criar um jogo, anima¢do ou
histéria no Scratch com no minimo dois atores, dois cendrios e quinze linhas de codigo.

Nessa atividade o usudrio deverd usar sua criatividade, inventividade e cogni¢ao
para desenvolver seu codigo.

Ao montar um cédigo utilizando diversos blocos de comando, o participante
poderd explorar de uma forma inovadora e dindmica as diversas funcionalidades do
Scratch.

Ap6s a produgdo do cédigo proposto no desafio, este deverd ser socializado
entre os demais participantes para que se possa coletivamente analisar e discutir os
codigos produzidos, bem como observar a criatividade e inventividade empregada na
constru¢do dos codigos.
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3.4. Consideracoes finais

Na elaboracao deste trabalho verificou-se a importancia do pensamento computacional,
como sendo uma habilidade fundamental para as pessoas, na nova dinamica social que
se apresenta no século XXI.

Esta habilidade ndo se refere a capacidade de uma pessoa utilizar um
computador para acessar internet ou digitar um texto, por exemplo, mas sim de utilizar o
computador como ferramenta de propulsdo de sua capacidade cognitiva, a fim de
utilizar-se do potencial computacional, existente atualmente, na busca por solucdes de
problemas ou mesmo em beneficio da inventividade e de novas pesquisas cientificas.

Apesar desta grande relevancia do pensamento computacional, sendo inclusive -
na concep¢ao de Blikstein (2008) - indispensavel para o exercicio da cidadania no
século presente, no Brasil ele ainda ndo integra a base curricular da educacdo basica,
fato que deixa nosso pafs muito atrds de outras nagdes que j4 incluiram o pensamento
computacional nas suas grades curriculares.

Diante disto, ensinar o pensamento computacional nas escolas brasileiras ainda
pode ser um desafio, cita-se, por exemplo, casos de docentes/pesquisadores que para
ensinarem precisam utilizar do espaco concedido a outra disciplina, como por exemplo,
informaética.

Todavia este desafio pode ser superado quando verifica-se que o Pensamento
Computacional, de certa forma, alia-se a multidisciplinaridade, sendo possivel entdo
utiliza-lo para o ensino em diversas areas. Além disso, o pensamento computacional
também pode ser aplicado sem a utilizagdo de computadores numa abordagem chamada
de “computacdo desplugada”. Esta consiste em ensinar os principios da computagdo
sem fazer uso, necessariamente de computadores. Em vez disto, pode-se utilizar de
materiais didaticos diversos, tais como recortes de papel, pecas teatrais e outros. Na
concepgao de Vieira, Passos e Barreto (2013) este método pode ser uma maneira de
desmistificar, e tornar menos complexo, o entendimento dos conceitos que envolvem a
computacao.

Além disso, é possivel facilitar a disseminacdo do pensamento computacional
utilizando ferramentas que auxiliem neste processo. Dentre essas ferramentas destacam-
se 0s ambientes visuais de programacdo, com alto nivel de abstracdo, que facilitam
ensino-aprendizagem de usudrios que ainda ndo dominam nenhuma linguagem de
programagdo. Uma pesquisa realizada por Bombasar (2015), no periodo de 2006 a
2015 constatou-se que as linguagens de programacdo visuais, ou VLPs (Visual
Programming Languages) se destacaram entre as principais ferramentas, utilizada no
ensino do Pensamento Computacional para a educagdo bésica.

Dentre estes ambientes visuais destaca-se o Scratch, que se utiliza do método de
programacdo em blocos, é cddigo aberto, tem uma vasta documentacdo e por estes
motivos foi a ferramenta utilizada neste trabalho.

O Scratch é uma ferramenta desenvolvida no MIT, bastante difundida no
mundo, mas pouco utilizada no Brasil. Vale ressaltar a importancia que mais educadores
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e pesquisadores em geral possam fazer uso dessa ferramenta que apresenta muitas
possibilidades de aplica¢des no ensino.

A empregabilidade do Scratch no ensino do Pensamento Computacional pode
ser justificada devido esta ferramenta direcionar o usudrio para o desenvolvimento de
seus projetos em um ciclo continuo (conforme mostrado na Figura 2), onde o usudrio
cria um projeto, corrige quando o funcionamento ndo ocorre como o esperado,
compartilha (seja com amigos ou mesmo no website do Scratch), recebe sugestdes de
melhorias e este projeto pode ser corrigido, melhorado ou dar origem a novos projetos.

Este ciclo correlaciona-se com o ciclo de acdes descricdo-execugdo-reflexdo-
depuragdo descrito por Valente (2005), sendo este capaz de oferecer resultados que
podem ampliar o conhecimento a cada ciclo. Tais ciclos, tanto o do Scratch quanto o
relatado por Valente (2005) coadunam com o entendimento de Bombasar (2015 apud
CSTA 2011) sobre o Pensamento Computacional como sendo um processo de resolugao
de problemas e que apresenta nove conceitos que podem ser utilizados durante este
processo: coleta de dados, andlise de dados, representacdo de dados, decomposicdo de
problemas, abstracdo, algoritmos, automagdo, simulacdo e paralelizacdo. Neste
sentido, utilizando o Scratch como aliado do ensino do Pensamento Computacional é
possivel explorar praticamente todos estes conceitos, dependendo unicamente da
proposta de ensino e metodologia utilizada pelo docente/pesquisador.

Dentre as muitas possibilidades, o Scratch pode auxiliar no ensino da logica e
colaborar para o desenvolvimento do pensamento computacional, bastando para isso
que o aluno seja estimulado através de desafios e exercicios que utilizam os operadores
l16gicos, aritméticos e relacionais.

O Scratch € uma ferramenta que pode ser utilizada para auxiliar no processo de
ensino-aprendizagem tanto na matemdtica quanto em diversas em outras areas.
Verificou-se que a ldgica matemdtica pode ser ensinada com o apoio do ambiente
Scratch, utilizando para isso, os operadores do Scratch: 16gico, aritmético e relacional.
Esses operadores permitem ao usudrio do ambiente diversas formas de criacdo de
codigos. Os usudrios podem utilizar também os operadores aritméticos para aprender ou
ensinar sobre as operacdes bdsicas. Os operadores relacionais possibilitam o
aprendizado sobre os valores “igual”, “maior que” ou “menor que”. Ja os operadores
l6gicos permitem, por exemplo, ensinar e aprender sobre a conjun¢do “e”, disjuncao
“ou” e negacdo “nao”, além de ser possivel codificar no Scratch as suas tabelas
verdades.

Como trabalhos futuros pode-se citar o uso do Scratch em outros cendrios de
ensino-aprendizagem como em outras disciplinas como a literatura, fisica, biologia,
quimica, dentre outras.
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