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RESUMO

Por se tratar de uma disciplina de ciéncias exatas, a Légica de Programacado
encontra muitas barreiras para o0 seu aprendizado. Devido ao seu grau de
complexidade, é muito temida pelos discentes, o que leva a um desinteresse por
grande parte dos alunos. Contudo, algumas ferramentas tecnologicas desenvolvidas
para fins educacionais j4 foram desenvolvidas para contribuir positivamente com o
ensino de Légica. Uma dessas ferramentas € o Scratch. Trata-se de um programa
baseado em robdtica educacional, que permite ao aluno criar animacgdes, historias e
até mesmo jogos, por meio de comandos de blocos logicos. E recomendado para
iniciantes em programacao, porque ndo exige conhecimento prévio na area. A
presente pesquisa analisou a utlizacdo do Scratch no ensino de Logica de
Programacéo. O publico alvo foram os 38 alunos que compunham a turma do 1° ano
do Ensino Médio Integrado com Informatica do IFAM Campus Maués no ano letivo
de 2017. Foram executadas atividades praticas que envolveram o uso do Scratch
nos laboratorios de Informética do Instituto. Foram aplicados exercicios avaliativos e
questionarios abertos e fechados, como forma de verificar os resultados obtidos com
a aplicacdo da pesquisa. Foi detectada uma excelente aceitacdo da ferramenta por
parte dos alunos e foi notada a melhoria no rendimento geral da turma apés a
realizacdo das atividades com o programa.
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1 INTRODUCAO

Vivemos atualmente em um mundo onde o intervalo entre 0 presente e o
futuro é considerado cada vez menor. As tecnologias tomam conta das mais
diversas facetas das atividades do cotidiano. As transformacdes causadas pelo
advento das tecnologias tém alterado diversos setores da sociedade moderna,
incluindo a educacéao.

Geralmente, o ensino de LdOgica Programacdo tem sido motivo de
preocupacao dos professores e dos préoprios alunos. Por se tratar de uma disciplina
exata, a aprendizagem do conteudo programatico dessa disciplina encontra muitos

problemas, principalmente pela falta de interesse dos discentes. O que agrava a
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situacdo € que essa disciplina constitui parte fundamental da vida escolar dos alunos
do curso de Informética, porque durante a realizacdo dessa disciplina, séo
apresentados 0s conceitos e técnicas fundamentais para a construcdo de programas
de computador.

Essa pesquisa foi elaborada para analisar o uso de uma ferramenta atual e
inovadora na prética educacional, o Scratch, visando incentivar o aprendizado de
|6gica de programacao para os alunos do Ensino Médio Integrado com Informatica
do Instituto Federal de Educacado, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas (IFAM), no
municipio de Maués-AM, para que os alunos se tornem individuos que dominem as
ciéncias e a légica com autonomia e possam utilizar as funcdes elementares em

suas vidas.

1.1 Logica de Programacao

A aplicacdo da palavra Légica esta relacionada no cotidiano a coeréncia e o
uso do pensamento racional. Mortari (2001) afirma que l6gica é um processo mental
que verifica se uma conclusdo esta “adequadamente justificada em vista da
informagéo disponivel”’, ou seja, se & possivel afirmar algo tendo como base o
conhecimento prévio sobre determinado assunto.

Forbellone e Eberspacher (2005) destacam que frequentemente associa-se
l6gica “apenas a matematica, ndo se percebendo sua aplicabilidade em relacdo as
demais ciéncias”. A programacdo de computadores € uma dessas ciéncias e que
vem ganhando destaque no cenario mundial. Os autores definem a logica de
programacao como O conjunto de técnicas para produzir solugdes coerentes e

validas, visando resolver com qualidade os problemas que se deseja programar.

1.2 Ensino de Légica de Programacao

Recentemente, uma nova corrente educacional e tecnolégica propde a
promocao do ensino de logica de programacao nas escolas publicas. Pereira (2013)
destaca que varios personagens famosos, ligados ou nédo diretamente a informatica,
como Mark Zuckerberg, Bill Gates, Bill Clinton e Al Gore, declararam apoio a essa
ideia

Segundo o site Mundo Jovem (2016), “aprender a programar, torna o cérebro
receptivo a novas possibilidades e perspectiva de vida, contribui na protecéo infanto

juvenil”. O aprendizado de logica de programacao amplia a percepcao dos alunos
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também quanto a outras disciplinas, como matematica, fisica e lingua portuguesa.
Sao muitos os beneficios que podem ser citados.

Contudo, programar é uma arte que nem todas as pessoas conseguem
assimilar com facilidade. Das disciplinas técnicas do curso de informatica,
normalmente é a que detém o maior indice de reprovagdes. Como 0 processo de
aprendizagem de algoritmos é algo novo para os alunos, isso representa uma
dificuldade e gera resisténcia, muitas vezes ainda fomentada pela metodologia
utilizada pelo professor (FALCKEMBACH & ARAUJO, 2013).

1.3 A Robética no Meio Educacional

O modo de ensinar sofreu mudancas significativas por meio da aplicacdo das
tecnologias. Essas inovagdes “provocaram uma revolugdo ndo somente no campo
da educacao, mas também influenciaram todo o estilo de vida da sociedade do final
do século XX* (BRITO, 2003, p.62).

Dentre as tecnologias que vém causando grandes impactos, podemos
destacar a Robotica por trazer inovacdes em diversos setores, seja na educacao, na
medicina, nas guerras ou na industria (GOMES et al, 2010, p. 206). Os autores
salientam ainda que o uso da robdtica educacional como algo muito positivo, que

favorece a interdisciplinaridade e estimula conhecimentos bilaterais.

1.4 O SCRATCH

Atualmente, nos deparamos com diversas ferramentas fundamentadas na
robotica educacional que auxiliam no processo de ensino-aprendizagem. O Scratch
€ uma dessas ferramentas e tem se mostrado eficiente no ensino de Logica, devido
a sua simplicidade.

Brasil (2014) define o Scratch como um software que usa blocos ldgicos,
imagens e sons, para que o usuario desenvolva suas préprias historias interativas,
além de jogos e animagOes. Foi desenvolvido no MIT (Instituto de Tecnologia de
Massachusets) mas pode ser acessado de forma gratuita para fins educacionais.

Essa ferramenta educativa foi projetada especialmente para idades entre 8 e
16 anos, mas pessoas de todas as idades a utilizam. O conhecimento € construido
através da manipulacéo de blocos de programacéao previamente codificados, onde o
usuario arrasta para uma area especifica, sem precisar digitar nenhuma linha de

codigo. Assim, o aluno cria aplicacdes e jogos, de forma dindmica, criativa e
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interativa, diminuindo a complexidade dos codigos pré-estabelecidos na Légica de

Programacao.

2 METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada no Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Amazonas (IFAM), no municipio de Maués-AM, localizado a 267 Km
em linha reta da cidade de Manaus (MAUES, 2017). A populacgio da pesquisa foram
0s 38 alunos do 1° Ano do Ensino Médio Integrado com Informatica do ano de 2017,

0 gque garantiu a representatividade total da populacéo pesquisada.

O levantamento dos dados abordou uma metodologia qualitativa e
quantitativa. O método qualitativo é justificado porque envolve pesquisa em ciéncias
exatas e os pesquisadores “realizam seus estudos utilizando métodos interpretativos
e analiticos das ciéncias sociais € humanas” (FIORENTINI; LORENZZATO, 2009), e
também porque esse método ajuda a definir o cenario para um produto ou servico
(PHD, 2011).

Quanto a abordagem quantitativa, o seu uso ocorreu porque PHD (2011)
descreve que estas medidas sdo mais precisas e podem ser mais Uteis para
tomadas de decisdes. O autor ressalta que nesse método, “as ferramentas
estatisticas devem ser aplicadas com rigor para que haja confiabilidade necessaria”

nos resultados da pesquisa.

Os recursos utilizados foram o computador e o programa Scratch. Como é
uma ferramenta de software livre, foi adquirida sem custos diretamente do Website
do criador. Foram instalados nos 30 computadores do laboratério de informatica,
bem como nos notebooks dos alunos que possuem esse equipamento.

Para construir o perfil dos alunos e verificar os conhecimentos preliminares,
foram confeccionados e aplicados questionarios individuais estruturados abertos e
fechados. Os estudantes foram observados e acompanhados durante a execucéo
dos trabalhos.

Durante a aplicacéo da pesquisa, foi apresentado o software e seu ambiente.
Foram expostas as ferramentas de trabalho e mostrado como utiliza-las. Algumas
atividades pré-estabelecidas foram executadas para demonstrar o funcionamento do
programa. Foram ministradas 4 aulas consecutivas para que os alunos pudessem

conhecer e gerar um produto, utilizando as técnicas aprendidas.
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Apbs a realizacdo das atividades propostas, foi direcionado um questionario
aos discentes participantes da pesquisa, visando mensurar as percepc¢oes sobre o

uso do Scratch.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa foi aplicada no 2° Bimestre do ano letivo de 2017. Foi motivada
pelo desempenho relativamente baixo dos alunos no 1° Bimestre. Muitos discentes
tiveram dificuldades na assimilagdo do contetdo da disciplina de Légica e Técnica
de Programacdo. Assim, foi aplicado um Questionario Inicial para fazer um
levantamento do perfil da turma.

O Grafico 01 mostra as dificuldades que os alunos encontram para
compreender Légica de Programacdo. Podemos perceber os problemas
relacionados a Matematica e a Lingua Portuguesa, demonstrados pelos problemas
no raciocinio matematico e na dificuldade da compreensdo dos enunciados.
Normalmente, esses problemas sao oriundos do Ensino Fundamental, onde muitas
vezes o discente ndo é estimulado corretamente para a resolucdo de problemas

matematicos ou de interpretacéo de textos.

Grafico 01 - Dificuldades para assimilar o contetido de Légica de Programacgao
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Fonte: Dados da Pesquisa, 2017.

A dificuldade na organizacao l6gica dos comandos de programagéo mereceu

destaque porque pode ser o resultado dos problemas supracitados. A partir dessa
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informacdo, a ideia da aplicagdo do Scratch surgiu como uma forma de possivel
solugéo para resolver esse problema.

Diante da complexidade dos codigos de Légica de Programacédo, o Scratch
surge como uma alternativa mais simples, utilizando blocos e recursos de multimidia
para melhor compreenséo da logica. A Figura 01 mostra o exemplo de uma historia

criada usando o referido programa.
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Figura 01 - Exemplo de uma histéria criada com o Scratch.
Fonte: Internet.

A Figura 02 exibe a turma durante a realizacdo da pesquisa. A Figura 03

mostra um aluno desenvolvendo uma atividade
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Figura 02 - Alunos durante a realizacédo da pesquisa no Laboratério de Informatica.
Fonte: Arquivo pessoal, 2017.

Figura 03 - Aluno desenvolvendo uma atividade com o Scratch.
Fonte: Arquivo pessoal, 2017.

Apés a aplicacdo do software, foi novamente aplicado um questionario,
visando coletar a opinido dos participantes da pesquisa sobre o aplicativo. O Gréfico
02 exibe a opinido dos alunos sobre a facilidade de uso do Scratch. Notamos que
teve excelente aceitacdo por parte dos mesmos, pois a maioria respondeu que
achou facil o uso do programa.
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Grafico 02 - Opinido sobre a facilidade de uso do Scratch
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Fonte: Arquivo pessoal, 2017.

O Gréfico 03 descreve a opinido dos alunos sobre a ferramenta Scratch ser
usada em Logica de Programacdo como ferramenta de apoio. Observamos que

todos concordam que o software pode certamente ser utilizado para essa finalidade.

Gréfico 03 - Opinido dos discentes sobre o uso do Scratch na disciplina de Ldgica de Programacao.
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Fonte: Arquivo pessoal, 2017.

Para mensurar os indices do efeito da pesquisa nos alunos, foi calculada a
média da turma nos dois primeiros bimestres do ano letivo de 2017, sendo que a
aplicacdo da pesquisa ocorreu no 2° bimestre. Com a comparacédo das médias, fica
notdria a diferenga entre elas, mostrando que os trabalhos com o Scratch resultou

na melhoria do rendimento escolar, consequéncia do fortalecimento das acodes
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didaticas direcionadas a aprendizagem dos discentes na disciplina de Logica de

Programacao.

Gréafico 04 - Médias de Ldogica de Programagcéo dos 2 primeiros bimestres do ano letivo de 2017.
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Fonte: Sistema de Registro Académico do IFAM Maués, 2017.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa apresentada analisou os impactos que a utilizacdo do Scratch
teve no rendimento escolar e na aprendizagem dos conceitos e métodos que
constituem a Logica de Programacao, junto aos alunos do 1° de Informatica do IFAM

Maués no ano letivo de 2017.

Percebemos que houve uma boa aceitacdo do produto junto aos alunos,
principalmente pela facilidade do manuseio na elaboracéo das atividades. Isso ficou
refletido também pelo fato de todos discentes concordarem que o Scratch pode ser
aplicado nas futuras turmas de loégica. Ficou notéria também a melhoria do
rendimento da turma na disciplina Loégica e Técnica de Programacdo apos a
aplicacdo do software, elevando a média geral.

Uma das dificuldades na disciplina de légica apontadas pelos alunos foi a
dificuldade na organizagéo correta dos comandos. Com o uso do Scratch, houve
uma melhoria bastante significativa nesse aspecto junto aos alunos. Eles passaram
a compreender melhor tanto a necessidade da organizacdo sequencial I6gica, como

a visualizacdo dos resultados corretos.
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Apesar do uso do Scratch ndo ser algo novo no ensino de légica, no IFAM
Campus Maués ainda ndo havia sido utilizado. Como esse primeiro impacto
mostrou-se positivo, abriram-se possibilidades para novas pesquisas na utilizacéo
dessa ferramenta, com a finalidade de aprimorar e criar novas técnicas que facilitem
a assimilagdo da logica e melhore o0 processo de ensino-aprendizagem dos
discentes.
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