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Resumo:0 objetivo deste é artigo € apresentar parte dos resultados encontradospesquisa

de mestrado desenvolvida com alunos do primeiro ano do curso de Ciéncia da Computacdo de
uma Universidade publica do Norte do Parana, no qual foram abordados os conceitos de logica
de programacdo, estruturas de decisao e de repeticdo por miitaftarpa de programacao em
blocos Scratch. No desenvolvimento desta pesquisa, aprsseataa atividade para o uso da
ferramenta Scratch e o desenvolvimento do Pensamento Computacional como modo de auxiliar
0 ensino de programacédo. Os resultados apesenipelos alunos na atividade de Estruturas
Légicas de Condicdo foram analisados qualitativamente e indicam o desenvolvimento do
Pensamento Computacional ao utiiagara programar, tomar de decisao, elaborar e solucionar
problemas que envolvem algorish

Palavras-chaves:Ensino deProgramacéo. Scratch. Pensamento Computacional.

The use of Scratch in programming education

Abstract: The purpose of this article is to present some of the findings from a master's research
conducted witHirst-year Computer Science students at a public university in northern Parana,
Brazil. The research addressed the concepts of programming logic, decision structures, and
repetition structures using the block programming platform Scratch. During thisclesaa

activity using the Scratch tool was presented to facilitate the teaching of programming through
the development of Computational Thinking. The results shown by the students in the Logical
Condition Structures activity were qualitatively analyzed andicate the development of
Computational Thinking when used for programming, decisiaking, and problersolving
involving algorithms.

Keywords: Teaching Programming. Scratch. Computational Thinking

Introducao

A capacidadele solucionamproblemas uma habilidadenatematica quenvolve
algumadhabilidadesomoraciociniolégico, levantamentalehipéteses, planejamento de
acOes e formlagcéo de problemas, as quaim tapel fundamental na formacéo integral
do individuo, preparando para viver em sociedade e tomar decisdes. Dentre essas
habilidades, o raciocinio l6gico é fundamental no processo de ensino de programacéo e

se faz presente em qualquer area do conheamneendo desenvolvido quando o
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individuo se depara com situacg@sblemae necessita organizar o pensamento
detalhadamente, buscando uma solucéo para relad\(€retinet al, 2019).

Neste aspecto, as dificuldades comumente apontadas pelos alunos como por
exemplo, a dificuldade em utilizar raciocinios légicos, estao relacionadas aos conceitos
fundamentais da Computacéo, os quais tém o papel de promover o desenvolvimento de
habilidades competéncias fundamentais para auxiliar na tomada de deciséo e resolucao
de problemas (Bxckmann2017).

Segundo os dados daogramme for International Student Assessni€wcd
2018), grande parte dos alunos da Educacéo Basica brasileira apresenta dificuldades na
resolugdo de problemas nas diversas areas do conhecimento, com destaque para o
raciocinio légico, a contagem, a capacidade de abstrair informacdes e o desenvolvimento
do pensamento critico.

Bittencourtet al. (2013) ressaltam que as dificuldades econtradas pelos alunos na
disciplina de programacéo, se d& pela necessidade de aprender diversos conceitos em
pouco tempo, desenvolver raciocinio l6gico e capacidades especificas da programacao
como o Pensamento Compaional (PC).Como forma de auxiliar nas dificuldades
encontradas nesses cursos, pode ser adequado a utilizacao de ferramentas que evidenciem
0 processo de solucionar problemas e estimulem o Pensamento Computacional por meio
da programaio (Mestreetal., 2015).

O Pensamento Computacion&lapontado por Mestret al (2015) como o
dominio dehabilidades diretamente relacionadas a resolucdo de problemas, envolvendo
a capacidadele ler e interpretartextosalémde compreendeassituacdes contidas nos
problemas e transcréyas em modelos matematicos. Assipara promover o
Pensament@Computacionalem salade aula, € necessario incorporar estratégias no
processo de ensino no qual o aluno participa da construcdo do prociesstadexivel,
interligada e hibridapodendo desfrutar dos beneficios de se utilizar as ferramentas
educacionais como $cratch(Brackmann2017).

Umadasvantagenslessderramenta é que ela ndo exige dos estudantes a sintaxe
de uma linguagem de programacéo textual, uma vez que a ferramenta utiliza uma
linguagem de programacdo visual por blocos légicos, facilitando o ensino de
programacao.

Para que o aluno desenvolva e solucione um projeto utilizanBloraich é
necessario que o mesmo conclua as quatro etapas do Pensamento Computacional: a

decomposicao, os padrdes, a abstracéo e o algorimab ¢ al, 2018). Taisetapaséo
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responsaveigorgarantirqueo alunosejacapaziedividir o problemaempassosnenores
econcretizadospormeiodautilizagdodosblocosde programacao contidos na ferramenta,
estimulandoo aluno a utilizar a I6gica matematicagestruturasde deciséo repeticdoe
desenvolver o Pensamento Computacionadt{itet al, 2019).

O objetivo deste € artigo € apresentar os resultados encontrados em uma atividade
de Estruturas Logicas de Condicédo, a partir do usectdatch como recurso tecnoldgico
no ensino de programacao, tendo em vista o desenvolvimento do Pensamento
Computacional e suas etapas: a Decomposicdo, o Reconhecimento de Padrbes, a

Abstracédo e o Algoritmo.

Ensino de Programacéo

Valente (2016) afirma que programar € um trabalho que objetiva fornecer
instrucdes ao computador a fim de solucionar um conjunto de problemas tradicionais.
Aprender uma linguagem de programacéo € uma atividade desafiadora, dontada,
programacadisponivelparaum maiorniumerodeindividuosé algo significativo, ja que
pode estimular varias capacidades cognitivas como pensar logicamente e solucionar
problemas (&aicoet al, 2012).

De acordocom Forbellonee Ebrspacher(2005) o raciocinio € a forma mais
complexado pensamentosendo que a logica estudaa i cor rdefr aoi oc2ni o0,
organizandoo pensamentoAssim, segundoessesautoresapontam a importanciada
l6gica no dia a dia das pessoas, pois essa pratica esta presente no pensar, falar, escrever e
agir corretamente, ordenando 0s pensamentos a partir do uso daPégacpieocorraa
aprendizagendaprogramacae fundamentafjue oalunotenhaa capacidadéeabstrair,
para que assimconsigacompreenderpropor e solucionarproblemas pomeio de
raciocinioslégicos. Os autores ainda propdem a utilizacdo de ferramentas educacionais
que estimulem oalunospor meiodaludicidadee usabilidadepossibilitandco encontro
desubsidios para a 0 ensino e a aprendizagem de programagao.

Zaharija,Mladenovic e Boljat (2013) defendem que o ensino de programacgéo
poderia estar incluso nas disciplinas do Ensino Fundamental e Médio, possibilitando
integrar as metodologias curriculares, ferramentas auxiliadoras como Scratch, que
objetivam facilitar a aprelizagem de programacao.

Diante da demanda de profissionais relacionados as areas da computacao, a falta
de profissionais capacitados e as dificuldades encontradas no ensino de programacgéo,

surge a necessidade de motivar criancas e adolecentes a desenvolverem novas formas de
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pesamento como a Légica de Programac@&niiva 2018). Almejando que em um futuro
proximo estes alunos ndo sejam apenas usudrios das tecnologias, mas também
desenvolvedores dessas, capazes de solucionar problemas e pensar computacionalmente
(Ventura 2018).

O aprendizado da programacéao, possibilita ao aluno o desenvolvimento de
habilidades, abstracdo, reflexdo e planejamento, garantindo a este a possibilidades de
compreender e solucionar problemas dentro e fora das salas de aulasg2018).

Blikstein (2008) ressalta que o ensino de programacao ndo € uma pratica exclusiva
dos cursos da area da Computacdo. De acordo com as exigéncias da atualidade, os
profissionais de diversas areas como por exemplo economia e ciéncias, devem saber
utilizar feramentas a fim de criar modelos computacionais que facilitem, aprimorem e
aperfeicoem trabalhos e atividades do cotidiarixgiin, 2008).

Pereiraet al. (2012) revelamem suaspesquisas que a disciplina de logica de
programacio é responsavel pela reprovogdo ou desisténcias de 75% dos alunos da Area
da Computacdopois apresentam dificuldades nos exercicios de raciocinio l6gico e
matematico, apontando o sistema educacional como responsavel por este obstaculo, pois
o aprendizado ocorre pela memorizacao de conteudos e os alunos ndao desenvolvem
aspectos relacionados a andmia e criatividade.

Albertin e Albertin (2008) afirmam que dominar a habilidade da programacéao é
tdo importante quanto foi aprender a ler no século passado, nessa pespectiva o autor
almeja que o usuario ndo apenas utilize os aplicativos e jogos do seu celular,mas ajude a
desavolve-los.

A sociedade atualmenpassou a utilizar as tecnologias de informacdo no dia a
dia, e para atender a essa demanda as pessoas buscam por melhsoiwarpse
hardwaresa fim de agilizar tarefas e aperfeicoar desempenhos. Deste modo, é essencial
incentivarpessoasla area da Computacéo a aprender programacao, ja que esta € a base
para o desenvolvimento de nowvastwaresjuebuscaatendeiademandalapopulacao
(Ventura2018).E paraque profissionais alunosdomineme utilizem aProgramacace
faznecessario estudo dé.ogicadeProgramacéaparao desenvolvimentdealgoritimos
coerentegvalidos (Forbellone Eberspacher2005).

Um algoritimo podeserestabelecid@eomoumasequénciale passos que visam
atingir um objetivo delineado, essa logica investigardenacdo do pensamergalo
raciocinio légicopodendoser determinadacomoa iardepensar 0O e corri

pensamento constantemerferbellone; Eberspachez005).
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Quanto aos os cursos da Computad#o,o habito de iniciarem o ensino de
programacao por meio de uma disciplina introdutoria, na qual sdo abordados conceitos
fundamentais, tais como: tipos de dados, constantes, variaveis, sintaxes de entrada e saida,
operadores aritiméticos e as estruturas segais. Assim, esta disciplina introdutéria
tem o objetivo de guiar o aluno a dar os passos inicias para que ocorra 0 ensino e
aprendizagem da Légica de Programacao.

Vislumbrando uma possibilidade de minimizar as dificuldades no ensino da logica
de programacéo, Ventura (2018) aponta para a utilizacdo atividades ludicas, ja que essas
além de propiciar o aprendizado de iniciantes na disciplina de programacdo também
despetam interesse pelo assuntoefMura 2018).

Neste contexto, quando um aluno € estimulado a solucionar um problema, busca
porestratégias que permitam utilizar a criatividade a fim de encontrar diferentes maneiras

de resolvéo, promovendo o pensamento computacional

Pensamento Computacional

O Pensamento Computacior@lapontado por Wing (201&omo a capacidade
dereformulacéa resolucaaleproblemasiomundoreal.

O desenvolvimento do PC exige a criatividade do aluno para que ele seja capaz
de utilizar diferentes estruturas logicas a fim de solucionar problereasi¢R 2017).

Esse pensamento oferecepessoas a possibilidade de desenvolverem o pensamento
abstrato, pensamento algoritmico, pensamento l6gigernsamentadimensionavel
(Wing, 2016). Assim, quandoo PC é desenvolvidopelos jovens, promove grande
influéncia no futuro desta pessoa, pois capaistano desenvolvimento das TDIC
utilizadas na sociedade modernafiura 2018).

Blikstein (2008) salienta que o pensamento computacional é uma ferramenta de
poder cognitivo e operacional humano, que possibdilaentar a produtividade,
inventividade e criatividade.

JaparaFurber(2012,p. 29):

Pensamento computacional é o processo de reconhecer aspectos da
computacdo no mundo que nos rodeia, e aplicar ferramentas e técnicas
da Ciéncia da Computacado para entender e raciocinar sobre sistemas e
processos tanto naturais quanto artificiais.

Para dnternational Society for Technology in Educatiem colaboracdo com a

Computer Science Teachers Associafiosidlste 2011), o pensamento computacional

(PC) € um processo de solucdo de problemasimgigi, mas ndo esta limitadcs a
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seguintes caracteristicas: a) Formulacao de problemas de uma forma que nos permita usar
um computador e outras ferramentas para ajudar a rdes|M@) Organizacao e analise

l6gica dos dados; c) Representacdo de dados através de abstracdes como modelos e
simulacdes; d) Automatizacdo de solucbes por meio de pensamento algoritmico (uma
série de etapas ordenadas); e) Identificacdo, analise e implementacdo de possiveis
solugbes com o objetivo de alcangar a combinacdo mais eficiente e eficaz de etapas e
recursa,; f) Generalizacao e transferéncia deste processo de resolucdo de problemas para
uma ampla variedade de problemas.

Assim,o0 PCpodeserdefinidocomoumaabordagenguetemo intuito deresolver
problemasitilizandoprocessodgeandlisesledadoscriacdodemodelos eonstrucaale
algoritimosquepossibilitemauxiliar e facilitar o trabalhodaspessoas.

Raabeetal. (2018,p. 57) afirmamqueo PCé constituidgoor4 pilares:

I) decomposicdo: identificacdo eedugcdo de um
problema em partes menores para facilitar a
compreensao;

II) reconhecimentale padrdesverificar seumasolucao

gue atendea uma parte pode ser repetida em outras
situagbes dentro de um problema macro através de
pontos que se repetem;

IIl) abstracdomante foconoqueéimportantes excluir

o quepode ser descartado e;

IV) algoritmo: conjunto de passos que que compde uma
solucaoreplicavel.

O Pensamento Computacional envolve identificar um problema complexo e
quebralo em pedacosienores e mais faceis de gerenciar (DECOMPOSICAO). Cada um
desses problemas menores pode ser analisado individualmente com maior profundidade,
identificando problemas parecidos que ja foram solucionados anteriormente
(RECONHECIMENTO DE PADROES), focando eas nos detalhes que s&o
importantes, enquanto informacdes irrelevantes sdo ignoradas (ABSTRACAO). Por
altimo, passos ou regras simples podem ser criados para resolver cada um dos
subproblemas encontrados (ALGORITMOS)d&mann2017).

Nessaperspectivao Scratch € uma das ferramentasutilizada no Brasil que
possibilitatrabalhaio PC,propiciandacomqueo alunoadquirahabilidadesomo a l6gica
de programacao e tomada de decisao. Deste modo, quando o aluno domina as habilidades
do PC, apresenta facilidades na compreensdo e interacdo de diferentes assuntos,
encontrando solugdes para lidar com a complexidade dos problemas do cotidiano

(Pereira; Franga2018).
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O Scratché uma ferramenta educacional que utiliza linguagem de programacéo
visual, desenvolvida pelo grupo Lifelong Kindergarten do Instituto de Tecnologia de
Massachusetts MIT Media Lab. A ferramenta ésafiwaregratuito que foi costruido
em 2007 sob o slogan Ai maginar, programar ,
pessoas de qualquer faixa etaria a se tornarem produtoras do conhecimento com o auxilio
do computadorRezende; Bispa2018).

A ferramenta apresenta algumas potencialidades como liberdade de criagéo,
comunicacao, criatividade e compartilhamento, aprendizagens de conceitos escolares,
manipulacdo de midias, troca de projetos via internet, permitindo que 0s usuarios
compartilhem prigtos entre si, reutilizar e adaptar projetos ja existentes, e integracao de
objetos do mundo fisico ¢gatch 2017).

Dessa forma, ela se mostra promissora no ensino de programacaoade:ado
ludicidade podendcserutilizadaparaintroduziralégicadeprogramacao e desenvolver o
pensamento computacional nos anos iniciais dos cursos da computagdo, auxiliando a

aprendizagem do aluno ¢Rende; Bispo2018).

Metodologia

Para a construgdo desse trabalho, foram utilizados os procedimentos
metodoldgicos da pesquisa bibliografica de cunho qualitativo exploratério, a qual
proporcionou a fundamentacdo tedrica necessaria para a elaboracdo da atividade e
preocupotse com 0s aspixs que envolviam a realidade do ensino de programacéo na
Universidade.

Para realizar a andlise qualitativa utilizeeide um questionario serastruturado
com os estudantegarticipantes, composto por questdes dissertativas que buscavam
verificar as percepcdes sobre o uso da ferram@otatchno ensino da Logica de
Programacao.

Para o desenvolvimento pratico da atividade, foram selecionadas as estruturas de
l6gica de programacéo, decisédo e repeticdo, apontadas por Reir?012) como
sendo fundamentais na disciplina de programacao. J4 a analise das atividades seguiu 0s
pilares do Pensamento Computacional, o qual objetiva identificar se o aluno foi capaz de
concluir todas as etapas das atividg@Rasmbeet al., 2018).

Assim,foi associadaferramenteéScratchaoensinode programacéo paneiode
um curso envolvendocontetudogedricos,de videose atividadessobrea tematicaO

contetidgrogramaticalocursofoi definidojuntoaosprofessoredaArea daComputacéo
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demodoacontribuircomo conhecimentdedricoe praticodosalunos sobre o ensino de
programacao por meio dxratch.

O cursoobtevecargahorériatotal de vinte horas,que foram divididas emdez
encontrogresenciasle duashoras,emtrésmaodulos: 17 Logica de Programacao; il
Estrutura de Deciséo e; Ill) Estrutura de Repeticdo. A atividade apresentada aqui pertence
ao Modulo Il e teve o objetivo de explorar exercicios de programacao que envolvessem
estruturas de condicdo, sendo necegssditizar a l6gica de programacao explorada no
Médulo 1.

Quadro 1 - Atividadeavaliativa do Médulo |l

Mdédulo Ativ. | Descricdo

I 2 | Desenvolvaum algoritmo que calcule a médiade trés notasas quais seréo inseriday
pelo usuario: Nota; Nota2; Nota3.

Calcule, analise a média total do usuario e aponte se ele esta aprovado ou de
considerando que a média é 7.

Casoo alunofiguedeexameanaliseseo mesmaemo direitodeefetuar umanovaprova,
casosejapossivelp usuérionsereanotadoexamee oprogramaxecutaimnovocélculo
afim desaberseeleserdaprovado ou ndo. Considerargleeamédiaminimadoexames
4eaminimaparapassar no exame € 5.

Ao final, o algoritmo exibe ao usuario se ele esta aprovado, aprovado com examg
reprovado.

Fonte: Autores
A atividade apresentada no Quadro 1 envolve uma situacdo problematica que

exige do aluno habilidades de analise, interpretacdo, calculo, légica matematica e
generalizacdo da informagéo, além da necessidade de utilizar estrutururas logicas de
programacao paneio doScratche o Pensamento Computacional.

A seguir, a representac@or meio da Figura 1 uma alternativa para a resolucao
da atividade 2.

Figura 17 Resolucaatividade2.

g
di i diga [XYITIIIVES por B) segundos
diga por B segundos

pergunte CIFTTNYITEY & espere igite a nota de recuperacac LT T
mude provaRecuperasac  para resposta

se  media > ou media =n

mude nota 1l |para resposta
pergunte EFTTEECE] @ aspere mudea _ﬂ\edta |para media + provaRecupearacao
mude nota 2 |para resposta mude media |para media / B)
O TOUA digite nota 3 ECERERS & e S o=

so media >H ou media =B
mude nota 3 |para resposta -

— | diga por @) segundos

mude media |para notal + nota2 + nota3d .
e madls oo e /B digs CXTTENTTINTISKLEYILIIN por €) segundos

mostra variavel madia senso.
o — T Reprovado! TS e segundos

o media > ou meadia =‘

diga [TINETLE por €3 segundos

Fonte: Autores
Apbs conhecerem e utilizarem a ferrame®taatchpara desenvolver atividades
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foram convidados a responder: Qual seu ponto de vista em relaSama&d?
Os alunos foram codificados com a vogal A e um namero ordinal: Al, A2, A3 ...

A6. Os excertos foram descritos na integra, uma vez que ndo houve a corre¢éo gramatical.

Resultados e Discusséo

Neste capitulo, apreserda os dados coletados dos alunos durante o curso, bem
como as analises dos exercicios. Para a coleta desses dadossdilz@cratch e o
software Atube®, o qual foi responsavel por gravar a resolucéo e o desenvolvimentos dos
exercicios do inicio ao fim, auxiliando e enrriquecendo a andlise das atividades.

Nessa categoria foram analisados os dados referentes as estruturas logicas de
condicao que foram coletadas no Médulo Il. Tais estruturas se fazem presente na maioria
dos algoritmos de programacéao, sendo apontado por Petrait2012) como uma das
estruturas fundamentais para o desenvolvimento dagoritmo.

Seguindaasetapagio Pensament@omputacionatomo objetivode avaliar as
atividades,foram replicadospor meio de figuras os rascunhosdesenvolvidospelos

alunosA2, A3, A5 e A6. Os alunosAl e A4 nao utilizaram rascunho.
Figura 27 EsbogoA2 e A3

vinsdice 2
52 Nﬁt>> ‘; Nle:‘m\, O\,)[\),;bv%

Lo s cnlodde. 7T &/qu/u.al&
l/l/) A m/wajww 7qk<6 WU-

Lo oJOUrOC MWO«

Ly me/ok/@
\/
L'o oY

Lp D Ao L /’L(,/\,".IL“"U"&CAQ'

Fonte: Autores
Ao explorar os esbocos apresentados, eviderggoas duas primeiras etapas do
PCi a Decomposicao e o Reconhecimento por Padrdes. Os alunos A2 e A3 praticamente
seguiram 0 mesmo raciocinio, visto que primeiramente dividiram as variaveis de entrada,
OuU Seja,as notas que O usuario ira inserir no programa, posteriormente fizeram um
esquema de critérios utilizando numerais e operadores logicos a fim de classificar a média

do usuario gpor fim, classificaram o aluno como aprovado, aprovado com exame e
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reprovado. Notase ainda que seguiram uma ordem légica por padrdes a fim de dividir o
problema em partes menoréd.A5 e A6 desenvolveram um esquema mais textual, a fim

de esbocar a problemética proposta pela atividade.
Figura 37 Esbo¢oA5 e A6

[ e Copr ¢ dug i,

.'&_MM KH %

Fonte: Autores

Ainda, estipularam padrbes e seguiram uma ordem ldgica, dividindo o problema
em partes menores, representando a Decomposicdo e 0 Reconhecimento por Padrées,
assim como afirma @snick 2017).

Para sondar as etapas da Abstracéo e do Algoritmo foram replicados poasneio d
figuras abaixa@ os cédigos desenvolvidos respectivamente por Al, A2, A3, A4, A5 e A6.

A partir dos algoritmos exibidos neigura 4 percebese que Al e A5 nao
atingiram os objetivos exigidos pela atividade. Porém, vale apontar que 0os mesmos
conseguiram efetuar uma parte da atividade, calculando a média e exibindo um resultado,

importantes para o processo de programar.
Figura 47 AlgoritmodoAl edo A5

| quando clicado |quando _clicado
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mude medis |para resposta
mude Media Total |para  Media Total / B3
diga media’ por ) segundos -

i P diga  Media Total pnrmgundm

Fonte: Autores
O algoritmo desenvolvido por eles funciona perfeitamente, ficou claro que as

etapas do pensamento computacional estdo contidas no algoritmo, visto que 0 mesmo
funciona. Porém, o objetivo dessa atividade era avaliar se os alunos conseguiriam utilizar
estrutiras de condicdo, as quais eram fundamentais para solucionar o problema proposto.
Assim, o algoritmo desenvolvido e apresentado por Al e A5 é funcional, utiliza os passos
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do PC, mas nao satisfaz o objetivo proposto pela atividade devido a nao utilizacdo de
estruturas de condicéo para tratar a média das notas do usudrio.

Nesse contexto, A1 e A5 apresentaram fragilidades em utilizar estruturas de
condicdo. Tais dificuldades, segundo Resnick (2017), podem estar assadatinde
criatividade, falta de estimulo do Pensamento Computacional, incapacidade de utilizar e
estruturar algoritmos por meio da logica de programacdo, deficiéncia no processo de
aprendizagem dessas estruturas, entre outras, as quais podem ser nagiconac
utilizacao daScratch

Ao explorar os codigos desenvolvidos por A2 e A4 na®wma problematica
semelhante as quais foram destacadas por meio de retangulos com bordas pretas, nas
respetivas figuras.

Figura 51 Algoritmo A2
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Fonte: Autores
No caso do A2, ao tratar da nota do exame, 0 mesmo utilizou a seguinte condicéo

(SE Média > 7) validando que se a nota referente ao exame inserida pelo usuério
estivesse entre 5 e 6.9, apontaria que o usuario esta REPROVADO, contudo a nota
minima exigida pela atividade para que o usuario seja APROVADO no exame é 5.
Destarte, para solucionar o pleima, o A2 poderia ter utilizadsseguintesondigdes:

SE (Média < 5), ou poderiater utilizado: SE ((Média = 5) ou (Média > 5)); deste

modqg o algoritmo teria funcionado perfeitamente, atendendo aos requisitos propostos
pela atividade 2Ja o A4 cometeu dois erros, 0s quais estdo destacados por meio de
retangulos com bordas pretas em destaque, apresentados n&.Figura
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Figura 61 Algoritmo A4
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Fonte: Autores

O primeiro, ao categorizar se 0 usudrio pegaria exame ou nao, visto que A4

utilizou a seguinte condicdo para fazer a sele§&o(Média > 6) Considerando que a

média necesséria para que o usuario seja APROVAiElamente é de no minimo 7,

com a condicdo desenvolvida por A4, o usuario seria aprovado com notas maiores que

seis, descumprindo um objetivo determinado pela atividade 2. A estrutura correta a fim

de selecionao aluno seriaSE ((Média = 7) ou (Média > 7))assim ausuario soO seria

aprovado se obtivesse média maiorigual asete.

Osegund@rrocometidgporA4, estdocalizadanapréximaestrutura de condicéo,

onde o mesmo ndo soube utilizar a l6gica de programacao a fim de selecisnario.

A condicécelaborada poA4 paraselecionase ousuario tinha direitdeefetuaro exame

ounaonecessitavaeguiraseguintecondicdoSeamédia dausuariofor maiorouigual a

guatro,eletem o direito de efetuaro exame massea média dousuariofor menorque

gquatro,0 mesmanaotemdireito de efetuaro exame sendo reprovaddireto.A condi¢cao

elaboradgor A4 parafazeressasele¢ddoi aseguinte SE ((Média < 7) e (Média >3)),

assim sendo, se o0 usuario obtivesse a média maidrégpoderiaefetuaro exame 0
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guendoerapermitido,levandoemconsideracao que a média minima é 4. A forma correta
de utilizar tal condicdo a fim de seguir 0s objetipogpostogpela atividade serieSE
((Média <7) e (Média=4) ou (Média > 4)).

Osalgoritmos desenvolvidos por A3 e A6, foram 0s Unicos que atingodos
osobjetivospropostogpelaAtividade 2. Ambosalunossouberaniidar com os pilares do
PC, efetuando cada uma delas de maneira satisfatoria, garantindo a soatpAdaike

conforme Figura 7
Figura 77 Algoritmo A3 e A6

Fonte: Autores
De acordo com Wing (2016), o aluno que domina a pratica do PC consegue

desenvolver o pensamento abstrato, pensamento algoritmico, pensamento l6gico e o
pensamentodimensionavel. Assim, ele consegue decompor, abstrair, desenvolver
padrdes e elaborar algoritmos por meio de diferentes estruturas l6gicas que possibilitam
solucionar problemas @beet al., 2018).

De maneira geral, todos os alunos utilizaram as etapas do PC, até mesmo Al e A5
que fizeram apenas uma parte da atividade. O problema foi que 0os mesmos nao
apresentaram conhecimento suficiente a fim de utilizar cada etapa de maneira légica e
eficaz, devidoa falta do desenvolvimento e estimulo do B&sa habilidade abrange
inlmers processos e etapas a serem seguidos, dentre elas, tomada de decisdes,
organizacédo de informacdes até o desenvolvimento do algoriting,(2016).

Levando em consideracdo as etapas do PC;seotpue Al e A5, apresenta
dificuldades em todas as etapas, visto que apenas iniciaram o algoritmo. A2 e A4
apresentaram falhas ao desenvolvepanirdoes e ao efetuaremizstiacdo dos dados. Ja

A3 e A6 conseguiram utilizar todas as etapas satisfatoriamente.
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