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1 INTRODUÇÃO 

Este caderno de atividades foi elaborado a partir da compreensão do 

ensino de programação  por meio da ferramenta Scratch, com o objetivo de auxiliar a 

introdução do ensino de programação nos cursos da área da computação, 

possibilitando o desenvolvimento do Pensamento Computacional. 

As atividades propostas neste caderno têm como objetivo contribuir 

no ensino inicial de programação, a partir do desenvolvimento das habilidades do 

Pensamento Computacional. A partir desta compreensão, o professor pode utilizar 

deste caderno de atividades como uma forma de auxiliar o ensino de programação, 

possibilitando minimizar as dificuldades que os alunos apresentam ao se depararem 

com essa disciplina. 

Pensando nas transformações ocorridas ao longo dos anos em 

relação aos avanços tecnológicos que oferecem novas metodologias para o ensino 

de programação, este Produto Educacional apresentou uma proposta de caderno de 

atividades, voltada para o ensino de programação acerca da temática “O uso do 

Scratch no ensino de programação” como um instrumento para o desenvolvimento do 

Pensamento Computacional. 

Assim, as inovações tecnológicas se fazem presente em todas as 

áreas do conhecimento inclusive na área da Computação, almejando potencializar e 

auxiliar o ensino e a aprendizagem de conhecimentos abordados nos cursos contidos 

nessa área, desse modo, as  Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação 

(TDIC) por exemplo, oferecem ferramentas educacionais capazes de auxilar o ensino 

e a aprendizagem de programação (LIMA, 2019). 

Tais tecnologias tem um objetivo em cumum, oferecer para a 

sociedade ferramentas aprimoradas que possibilitem melhorias na qualidade de vida 

das pessoas na execução no trabalho, no lazer, no ensino e na aprendizagem de 

conteúdos, entre outros (SILVA, 2018). 

Nesse contexto, a introdução das tecnologias em sala de aula, a fim 

de potencializar o ensino de programação, necessita de habilidades e metodologias 

para que haja envolvimento do professor, do aluno e das ferramentas educacionais 

como o Scratch, para que o processo de ensino possa ser satisfatório (LOPES; 

RIBEIRO, 2018). 

A ferramenta Scratch é uma das ferramentas educacionais que está 
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diretamente ligadas a programação, oferecendo ao aluno um ambiente desafiador que 

o estimule a pensar, envolvendo habilidades como: capacidade de resolver 

problemas, criatividade, trabalho em grupo e raciocínio lógico e desenvolvimento do 

Pensamento Computacional (TRETIN et al., 2019). 

O raciocínio lógico é uma das habilidades fundamentais no processo 

de ensino e de aprendizagem de programação e se faz presente em qualquer área do 

conhecimento, sendo desenvolvido quando o indivíduo se depara com situações 

problemas e necessita organizar o pensamento detalhadamente, buscando uma 

solução para revolvê-los (TRETIN et al., 2019) 

Levando em consideração a importância dessa habilidade, nota-se 

que os alunos apresentam dificuldades na resolução de problemas nas diversas áreas 

do conhecimento, encontrando problemas ao utilizarem o raciocínio lógico, a 

contagem, a capacidade de abstrair informações e o desenvolvimento do pensamento 

crítico (OECD, 2017). 

Essas dificuldades e problemas se fazem presente ao decorrem da 

disciplina de programação, devido a necessidade de aprender diversos conceitos em 

pouco tempo, desenvolver raciocinio lógico e capacidades específicas da 

programação como o Pensamento Computacional (BITTENCURT et al., 2013). 

Nessa perspectiva, para desenvolver o Pensamento Computacional 

em sala de aula, é necessário incorporar estratégias no processo de ensino, no qual 

o aluno participa da construção do processo de forma flexível e criativa, podendo 

desfrutar dos benefícios da utilização das ferramentas educacionais como o Scratch 

(BRACKMANN, 2017). 

O Scratch, tem o objetivo de auxiliar o ensino de programação e 

estimular o Pensamento Computacional, visto que é uma ferramenta educacional que 

não exige dos estudantes a sintaxe de uma linguagem de programação textual, uma 

vez que a ferramenta utiliza uma linguagem de programação visual por blocos lógicos, 

facilitando o ensino de programação (AMARAL; SILVA; PANTALEÃO, 2015). 

Assim, as atividades contidas neste caderno de atividades foram 

implementadas e analisadas em um curso que utilizou-se do Scratch como ferramenta 

educacional. O curso teve duração de 20 horas e foi implementado na Universidade 

Estadual do Norte do Paraná, campus de Bandeirantes/PR, para alunos matriculados 

no curso de Ciência da Computação, os quais estavam cursando o primeiro ano. 
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Vale ressaltar que as ações pedagógicas planejadas para aplicação 

desse produto estão de acordo com os indicativos da Coordenação de 

Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior (CAPES, 2019), o qual permite cursos 

de curta duração e atividades de extensão como produção técnica educacional. 

Face ao exposto, este produto educacional tem como objetivo propor 

um caderno de atividades para o desenvolvimento do Pensamento Computacional em 

relação à Lógica de Programação, Estruturas de Decisão e Estruturas de Repetição, 

por meio da ferramenta Scratch; 

Desse modo, as seções seguintes referem-se à uma síntese dos 

subsídios teóricos, nos quais a Produção Técnica Educacional está fundamentada e 

divide-se em dois capítulos. O primeiro é a fundamentação teórica, base para a 

elaboração do produto Educacional, e o segundo contem a  Produção Técnica 

Educacional juntamente com as considerações finais.  
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2  FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICO-METODOLÓGICA  

2.1 ENSINO DE PROGRAMAÇÃO 

 

 A Computação evoluiu rapidamente nas últimas décadas e junto a ela 

diversas áreas de pesquisas foram desenvolvidas e aperfeiçoadas, tornando as 

tecnologias mais eficientes e confiáveis (BARBOSA; BAISSO; ALMEIDA, 2018). 

  As inovações tecnológicas são utilizadas diariamente pela 

sociedade a fim de agilizar tarefas, aperfeiçoar trabalhos, buscar conhecimentos, 

entre outras utilidades, desse modo, para que novos tecnologias continuem sendo 

desenvolvidas e aperfeiçodas se faz necessário que jovens da área da Computação 

aprendam a programar, já que este processo é a base para o desenvolvimento de 

novos softwares e hardwares (VENTURA, 2018). 

 Nesse sentido, pode-se dizer que o ensino de programação tornou-se 

uma disciplina muito importante, visto que é a forma do usuário se interagir com o 

computador por meio da linguagem de programação e das linhas de código 

(ZAHARIJA et al., 2013) e que o domínio da programação possibilita o 

desenvolvimento de habilidades como a abstração, a reflexão,  o planejamento e o 

desenvolvimento do Pensamento Computacional, garantindo compreender e 

solucionar problemas (VENTURA, 2018).  

 Ao aprender a programação é possivel aplicar as técnicas para 

solucionar diversos tipos de problemas nas mais diversas áreas, por meio de 

softwares e aplicativos (SCAICO et al., 2012). 

 Desse modo, a utilização de ferramentas educacionais como o 

Scratch a qual pode auxiliar o ensino de programação por meio de uma linguagem de 

programação de blocos lógicos e também possibilita o desenvolvimento do 

Pensamento Computacional.   

 

2.2 SCRATCH  

 

 Junto aos avanços tecnológicos surgiram os softwares educacionais 

com o intuito de facilar e potencializar o processo de ensino e  de aprendizagem de 

conteudos explorados nas mais diversas áreas de conhecimento (SANTOS et al., 
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2015). No caso desse trabalho, utilizou-se dos benefícios ofertados pela ferramenta 

educacional Scratch. 

 A ferramenta Scratch aborda a programação de forma lúdica e  

apresenta uma interface gráfica, na qual se encontram blocos de códigos separados 

por cores de acordo com suas funcionalidades, prontos para serem arrastados para o 

palco onde ocorre a programação (REZENDE; BISPO, 2018). 

 O Scratch é uma ferramenta educacional que utiliza linguagem de programação 

visual, desenvolvida pelo grupo Lifelong Kindergarten do Massachusetts Institute of 

Technology (MIT). Ele é um software gratuito, construído em 2007 sob o slogan 

“imaginar, programar, compartilhar”, com o objetivo de motivar pessoas de qualquer 

faixa etária a iniciarem o processo de programação (REZENDE; BISPO, 2018). 

 Este software possibilita que jovens aprendam a pensar de maneira 

criativa e lógica, fazer reflexões sistemáticas e trabalhar coletivamente, además, foi 

desenvolvido com o objetivo de auxiliar jovens a programar e compartilhar suas 

criações com outros membros (BRESSAN; AMARAL, 2015). 

 As atividades desenvolvidas na ferramenta Scratch são a partir de 

encaixe dos blocos, respeitando a lógica da programação. Os blocos são divididos em 

oito categorias: Movimento, Controle, Aparência, Som, Caneta, Sensores, Operadores 

e Variáveis (OLIVEIRA et al., 2014). 

A ferramenta mostra-se eficaz no processo de ensino de 

programação, tanto que há estudos que apoiam seu uso em disciplinas de cursos 

superiores que envolvam a lógica de programação, estruturas de decisão e repetição 

(OLIVEIRA et al., 2014).  

 Uma das vantagens da utilização do Scratch no processo do ensino 

de programação é o fato da ferramenta ser baseada em uma linguagem de 

programação por blocos, como um quebra cabeça, sendo um software educativo que 

desenvolve a criatividade e o Pensamento Computacional no aluno, não exigindo 

conhecimentos prévios de outras linguagens de programação (ARAÚJO, 2016). 

 Dessa forma, ela se mostra promissora para ser utilzada em sala de 

aula nos cursos superiores (RESNICK, 2012). Auxiliando o ensino de programação 

nos cursos da área da Computação, possibilitando minimizar as dificuldades 

apontadas pelos alunos e o desenvolimento do Pensamento Computacional, o qual 

tem o papel de auxiliar a resolução de problemas, como por exemplo as atividades 

desenvolvidas e propostas nesse caderno de atividades. 
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2.3 PENSAMENTO COMPUTACIONAL 

 O Pensamento Computacional (PC) é apontado por Wing (2016)  

como a capacidade de reformulação e resolução de problemas do mundo real, 

projetando sistemas e compreendendo o comportamento humano, por meio dos 

conceitos fundamentais utilziados na ciência da computação. 

 Esse pensamento oferece as pessoas a possibilidade de 

desenvolverem o pensamento abstrato, pensamento algorítmico, pensamento lógico 

e pensamento dimensionável (WING, 2016). Blikstein (2008) salienta que o 

Pensamento Computacional é uma ferramenta computacional de poder cognitivo e 

operacional humano, que possibilita aumentar a produtividade, inventividade e 

criatividade.  

 Dessa forma, constata-se que o Pensamento Computacional não está 

vinculado apenas ao desenvolvimento de aplicações computacionais, podendo ser 

utilizado na resolução de problemas do cotidiano que envolvam outras áreas do 

conhecimento Wing (2016). Embora não exista um conceito concreto em relação ao 

Pensamento Computacional, pesquisadores afirmam que ele se dá ao conjunto de 

habilidades e estratégias utilizadas na Ciência da Computação as quais são 

necessárias para solucinar problemas (WING, 2016).  

 Existem muitas propostas sobre a fundamentação do Pensamento 

Computacional, mas para esta análise serão utilizados os quatro pilares defendidos 

pelo Centro de Inovações para a Educação Brasileira, CIEB (2019), Raabe et al., 

(2018). 

 Raabe et al. (2018, p. 57) afirmam que o PC é constituído por quatro 

pilares 

I) decomposição: identificação e redução de um problema em partes 
menores para facilitar a compreensão;  
II) reconhecimento de padrões: verificar se uma solução que atende a 
uma parte pode ser repetida em outras situações dentro de um 
problema macro através de pontos que se repetem;  
III) abstração: manter o foco no que é importante e excluir o que pode 
ser descartado e;  
IV) algoritmo: conjunto de passos que que compõe uma solução 
replicável. 
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O domínio do PC possibilita que uma pessoa desenvolva habilidades 

para a construção e representação de problemas, tornando-a capaz de desenvolver a 

confiança, a persistência e a capacidade de lidar com contratempos, assim, pensar 

computacionalmente é pensar maneiras diferentes de solucionar o problema por meio 

de uma intervenção computacional (CSTA, 2011).  

 Assim, as TDIC apresentam vantagens para pontencializar o 

desenvolvimento de conceitos relacionados ao PC, como por exemplo, organizar 

idéias, situações e solucionar problemas, estimulando o raciocínio lógico e o PC com 

o auxílio das ferramentas educacionais (VALENTE, 2016). 

 Nessa perspectiva, o Scratch é uma das ferramentas utilizada no 

Brasil que possibilita trabalhar o desenvolvimento do Pensamento Computacional, 

propiciando com que o aluno adquira habilidades como a lógica de programação, 

tomada de decisão entre outras necessárias que solucionarem problemas (ARAÚJO, 

2016). 
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3 PRODUÇÃO TÉCNICA EDUCACIONAL 

O Produto Técnico Educacional apresentado neste documento é 

parte integrante da Dissertação de Mestrado Intitulada: “O uso do Scratch no ensino 

de Programação”, disponível em: http://www.uenp.edu.br/mestrado-ensino. Para 

maiores informações, entre em contato com o autor pelo e-mail: 

paulinho.r.a@gmail.com. 

A ferramenta Scratch utilizada nesse trabalho objetiva auxiliar o 

ensino de programação possibilitando introduzir noções de linguagem de 

programação para alunos que não tem domínio desta. Ela apresenta um simples 

layout, trabalhando apenas com uma janela, o que facilita a manipulação e execução 

das mídias e comandos (SCRATCH, 2017). 

O Scratch apresenta algumas potencialidades como liberdade de 

criação, comunicação, criatividade e compartilhamento, aprendizagens de conceitos 

escolares, manipulação de mídias, troca de projetos via internet, permitindo que os 

usuários compartilhem projetos entre si, reutilizar e adaptar projetos já existentes, e 

integração de objetos do mundo físico (SCRATCH, 2017). 

 A programação ocorre na ferramenta Scratch de maneira ordenada, 

por meio de blocos os quais são arrastados para o palco principal, respeitando uma 

ordem lógica, fomando pilhas de códigos ordenadas. Os blocos por sua vez, são 

concebidos para se encaixar, deste modo, eliminando os erros de sintaxe (SCRATCH, 

2017), como é possivel notar na figura 1. 

Figura 1: Blocos de comandos e ordem lógica. 

 

Fonte: O próprio autor (2019). 

http://www.uenp.edu.br/mestrado-ensino
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 Constata-se por meio da Figura 1 que há uma sequência lógica de 

passos sendo seguida. A partir deste exemplo é possível notar alguns conceitos sendo 

utilizados, tais como estruturas de repeção (loops), movimento, tempo, condições os 

quais podem ser executados a medida em que os blocos de comandos são 

encaixados, gerando uma pilha de código lógica. 

  

Figura 2: Tela inicial Scratch. 

 

Fonte: O próprio autor (2019). 

 A tela exibida pela Figura 2 é composta pelos controles lógicos e o 

espaço onde os comandos são manipulados e exibidos para o usuário. Uma das 

vantagens dessa ferramenta é que ela possui apenas uma tela e todo o 

desenvolvimento ocorre por esta. A tela é composta por varias funcionalidades e 

comandos, os quais permitem o desenvolvimento de jogos, animações e outras 

produções, por meio de comandos de blocos lógicos. 

 A ferramenta Scratch possui oito comandos, os quais estão exibidos 

na figura 3 e foram detalhados a seguir.  
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Figura 3: Comandos lógicos. 

 

Fonte: O próprio autor (2019). 

  

 A função Movimento é reponsável por movimentar o personagem para 

qualquer lugar do palco. A Aparência tem a função desubstituir os trajes, além de 

realizar efeitos de aparecer, desaparecer, cor, tamanho, e aparecer diálogos. O Som 

serve para reproduzir e importar sons. A Caneta, serve para importar ou reproduzir 

sons ou músicas. O Controle possui comandos pré-definidos responsáveis pela 

estrutura lógica de conexão dos blocos de comando. Os Sensores, servem para 

perceber cores, distâncias, posições, sendo combinados com outros comandos. Os 

Operadores exibem operadores relacionais e lógicos, para fazer operações utilizando 

blocos de comando pré estabelecidos na ferramenta. As Variáveis podem ser criadas 

pelo usuário, podendo armazenam um valor para ser usado posteriormente, além de 

ser possível criar listas. 

 O Scratch é constituído por um palco e vários objetos. O palco é o 

plano de fundo “espaço” onde são executados os comandos junto as ações dos 

objetos, os quais podem ser associados a sons, imagem, variáveis, estruturas de 

decisão, repetição e logica matemática. Para que a programação ocorra na 

ferramenta, basta arrastar os blocos e encaixá-los uns aos outros, respeitando os 

encaixes dos comandos e assim desenvolver o projeto idealizado (MALAN; LEITNER, 

2007). 

A partir da apresentação do Scratch e suas principais ferramentas, a 

Produção Técnica Educacional consiste em um caderno de atividades organizado em 

três módulos os quais serão apresentados a seguir.  
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3.1 Atividades 

 

Se tratando de lógica de programação, vale ressaltar que a 

matemática é um recurso necessário para que ocarra a contrução de um algoritimo, 

afinal um programa é desenvolvido com base em operações matemáticas como por 

exemplo: operadores lógicos, aritméticos, ordens de precedência, comparações de 

valores entre outras. 

Assim, na introdução à lógica de programação os alunos são 

direcionados a executarem cálculos, criar variáveis, inserir, processar, utilizar 

estruturas de condição e repetição, e exibir valores por meio de linhas de códigos, os 

quais necessitam seguir uma sequência lógica para que problemas sejam 

solucionados. Deste modo, se faz necessário o estímulo do Pensamento 

Computacional que irá auxiliar o aluno para fazer a Decomposição, Criar Padrões, a 

Abstração e por fim desenvolver o algoritimo de maneira eficaz, atingindo os objetivos 

propostos pela atividade. 

Nessa pespectiva, a sessão a seguir desse Produto Educacional, 

contemplou com atividades que direcionassem os alunos a utilizarem a lógica de 

programação, estruturas de Decisão e de Repetição, estimulando o desenvolvimento 

do Pensamento Computacional. 

 

3.2 Atividades e Resoluções. 

 

 As atividade tem o intuito de trabalhar com a programação de maneira 

introdutória, exigindo do aluno alguns conceitos básicos da ferramenta Scratch, como 

se movimentar, respeitar limites e tambem utilizar estruturas simples de condição e 

repetição. Por mais simples que seja a atividade, a mesma exige que o aluno siga 

uma ordem lógica e utilize o pensamento computacional para solucionar os objetivos 

proposto pela atividade. 

 A seguir apresenta-se as Atividades, junto a sua resolução. 

 A atividade 1 foi desenvolvida com o intuito de iniciar a programação 

no Scratch e para isso o aluno foi direcionado a utilizar algumas funções contidas no 

Scratch, como o Movimento, o Controle e a Aparência, as quais foram necessárias 

para que a atividade fosse solucionada. 
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Tabela 1: Atividade 1. 

ATIVIDADE 1 

Desenvolva um programa que faça o personagem mover 10 passos, esperar um segundo 
e trocar de traje, quando o personagem tocar na borda ele vira e continua andando. Utilizar 
uma estrutura de repetição para que o personagem não pare de andar. 

 
COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH  

Movimento Aparência  Som Caneta Controle Sensores Operadores Variáveis 

X X   X    
 

 
PENSAMENTO COMPUTACIONAL  

 Abstração 

 
 Reconhecimento de Padrões 

 
Mover 10 passos 

Esperar 1 segundo 
Tocar na borda e voltar 

 

 Decomposição  
 

Estrutura de repetição  
 

 Algoritmo 

 

 

Fonte: O autor (2019). 

 

No caso da Atividade 2, além de explorar a lógica de programação, 

essa atividade teve o intuito de trabalhar com a parte gráfica da ferramenta. Por mais 
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que não seja o foco desse trabalho, esses exercícios demonstram que o Scratch 

permite trabalhar não apenas com os algoritmos, mas também com desenhos, 

gráficos e atividades lúdicas, almejando chamar a atenção do aluno.  

O exercício abaixo exige que o aluno consiga utilizar um algoritmo a 

fim de desenhar um círculo, e para isso o mesmo precisa ter algumas noções básicas 

não só de programação para construir o algoritmo, mas sim noções geométricas e 

utilizar o pensamento computacional a fim de solucionar a problemática. 

 

Tabela 2: Atividade 2. 

ATIVIDADE 2 

Desenvolva um algoritmo que mova o personagem e desenhe um círculo. 

 
COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH  

Movimento Aparência  Som Caneta Controle Sensores Operadores Variáveis 

X   X X    
 

 
PENSAMENTO COMPUTACIONAL  

 Abstração 
 

 
 

 Reconhecimento de Padrões 
 

Mover 10 passos 
Virar 5º 

Utilizar a caneta 

 Decomposição  
 

Estrutura de repetição 
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 Algoritmo 
 

 
 
 

Fonte: O autor (2019). 

 

A atividade 3 aborda os mesmos princípios da atividade 2, exibida 

acima, objetivando com que o aluno utilize seus conhecimentos aritméticos para 

desenhar um quadrado utilizando o Scratch, por meio de linhas de códigos.  

 

Tabela 3: Atividade 3. 

ATIVIDADE 3 

Desenvolva um programa que ao ser executado, o personagem desenha um quadrado na 
tela. 

 
COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH  

Movimento Aparência  Som Caneta Controle Sensores Operadores Variáveis 

X X  X X X   
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL  

 Abstração 

 
 Reconhecimento de Padrões 

 
Mover 100 passos 

Virar 90º 
Utilizar a caneta 

 Decomposição  
 

Desenvolvimento da estrutura de repetição responsável por desenhar o quadrado. 
 

 Algoritmo 

 
 
 

Fonte: O autor (2019). 

A atividade 4 consiste em uma problemática comum, a qual se faz 

presente no curso de programação e no dia a dia dos alunos, que é a multiplicação 

de numerais. Essa temática acompanha os alunos desde o Ensino Fundamental, e é 

utilizada diariamente na resolução de atividades. 
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Nessa perspectiva a atividade 4 exige que o aluno desenvolva um 

algoritmo para solucionar a multiplicação de dois numerais, e que o mesmo 

desenvolva uma condição para validar a resposta inserida pelo usuário.  

 

Tabela 4: Atividade 4. 

ATIVIDADE 4 

Desenvolva um programa que pergunte ao usuário: Quanto é 5 x 5? Em seguida o usuário 
digita a resposta e o programa faz a análise exibindo ao final, se a resposta está certa ou 
errada. 

 
COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH  

Movimento Aparência  Som Caneta Controle Sensores Operadores Variáveis 

X X   X  X  
 

 
PENSAMENTO COMPUTACIONAL  

 Abstração 

 
 Reconhecimento de Padrões 

 
Numerais 

Validação de dados 

 Decomposição  
 

Estrutura de Condição 
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 Algoritmo 
 

 
 

Fonte: O autor (2019). 

 

A atividade 5 além de trabalhar com a lógica de programação, também 

exigiu que o aluno trabalhasse com o plano cartesiano, utilizasse uma estrutura de 

condição e repetição, além de criar variáveis para fazer a validação da idade do aluno. 

A atividade é considerada simples, de acordo com o público que está 

sendo trabalhada, porém é uma atividade rica em detalhes, ou seja, para que ela seja 

solucionada e necessário que o aluno saiba utilizar a lógica de programação e pensar 

computacionalmente, a fim de fazer a abstração, criar padrões, decomposição e por 

fim desenvolver um algoritmo válido. 

 

Tabela 5: Atividade 5. 

ATIVIDADE 5 

Crie um programa que ao ser executado pelo usuário, o personagem se move até a posição 
x: -200 e y: 0. Troque de traje mova 10 passos e espere um segundo, repita essa função 5 
vezes. Em seguida o personagem pergunta ao usuário qual sua idade, o usuário insere o 
valor e o programa exibe uma mensagem informando se o mesmo é maior ou menor de 
idade. 

 
COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH  

Movimento Aparência  Som Caneta Controle Sensores Operadores Variáveis 

X X   X X X X 
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL  

 Abstração 
 

 
 Reconhecimento de Padrões 

 
Numerais 

Validação de dados 
 

 Decomposição  
 

Estrutura de Condição 
Estrutura de Repetição 

 

 Algoritmo 

 
 

Fonte: O autor (2019). 

A atividade 6 objetivou trabalhar com a média de numerais, visto que 

é uma das primeiras atividades abordadas na disciplina de Programação. Ela exige 

do aluno a criação de variáveis para armazenar e tratar os dados inseridos pelos 

usuários, além de que essas variáveis também são responsáveis por exibir 

informações ao usuário.  

Para isso é necessário que o aluno tenha noções básicas de como 

calcular a média dos numerais e saber como transpor o pensamento computacional 

por meio de um algoritmo que seja válido.  
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Tabela 6: Atividade 6. 

ATIVIDADE 6 

Crie um programa que calcula a média de duas notas inseridas pelo usuário e informe o 
valor da média. 

 
COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH  

Movimento Aparência  Som Caneta Controle Sensores Operadores Variáveis 

 X   X X X X 
 

 
PENSAMENTO COMPUTACIONAL  

 Abstração 

 
 Reconhecimento de Padrões 

 

Numerais, Validação de dados 
 

 Decomposição  
 

Utilização dos numerais inseridos pelos alunos para efetuar o cálculo da média das 
notas. 

 

 Algoritmo 

 
 
 

Fonte: O autor (2019). 

O objetivo da Atividade 7 foi avaliar se os alunos conseguiam pensar 

computacionalmente e utilizar estruturas lógicas a fim de desenvolverem um algoritmo 

para efetuar operações simples com dois dígitos. Aparentemente parece um simples 

problema, porém o aluno necessita usar raciocínios lógicos e estruturas específicas 
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para decompor o problema em problemas menores visto que estamos trabalhando 

com quatro operações distintas. 

 

Tabela 7: Atividade 7. 

ATIVIDADE 7 

Desenvolva um algoritmo cujo o qual o usuário escolha qual operação deve ser realizada: 
Adição, Subtração, Divisão e Multiplicação, em seguida são inseridos dois valores pelo 
usuário, a operação é realizada e o resultado é exibido. 

 
COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH  

Movimento Aparência  Som Caneta Controle Sensores Operadores Variáveis 

 X   X X X X 
 

 
PENSAMENTO COMPUTACIONAL  

 Abstração 

 
 Reconhecimento de Padrões 

 
Adição, Subtração, Multiplicação e Divisão 

 Decomposição  
 

Estrutura de Condição 
 

 Algoritmo 
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Fonte: O autor (2019). 

A atividade 8 tem como principal objetivo trabalhar com estrutura de 

condição, a fim de verificar se o numero inserido pelo usuário é par ou ímpar, 

entretanto é necessário que o aluno desenvolva um algoritimo capaz de validar esses 

resultados.  

 

Tabela 8: Atividade 8. 

ATIVIDADE 8 

Desenvolva um algoritmo onde o usuário insere um valor inteiro e o programa aponta se 
esse valor é um número par ou ímpar. 

 
COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH  

Movimento Aparência  Som Caneta Controle Sensores Operadores Variáveis 

 X   X X X X 
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL  

 Abstração 

 
 Reconhecimento de Padrões 

 
Inserção de Numerais 

 

 Decomposição  
 

Estrutura de Condição 
Comparação de Valores 

 

 Algoritmo 
 

 
 
 

Fonte: O autor (2019). 

A atividade 9 apresenta maior nível de complexidade em relação as 

anteriores, devido a quantidade de estruturas de condição existentes no algoritmo, 

além de que, uma condição está contida na outra. Para que o aluno consiga solucionar 

essa atividade, se faz necessário que o mesmo utilize os passos do pensamento 

computacional e desenvolva um algoritmo válido, respeitando os objetivos da 

atividade. Além disso, é uma atividade que irá exigir o domínio da lógica de 

programação e das estruturas de decisões, para que seja concluída. 
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Tabela 9: Atividade 9. 

ATIVIDADE 9 

Crie um algoritmo que o usuário insere três números e o programa exibe qual dos três 
números é o maior. 

 
COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH  

Movimento Aparência  Som Caneta Controle Sensores Operadores Variáveis 

 X   X X X X 
 

 
PENSAMENTO COMPUTACIONAL  

 Abstração 

 
 Reconhecimento de Padrões 

 
Inserção de Numerais 

Organização das variáveis 

 
 

 Decomposição  
 

Estrutura de Condição 
Comparação de Valores inseridos pelo usuário 

Filtragem de valores 
 

 Algoritmo 
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Fonte: O autor (2019). 

 
A atividade 10 foi desenvolvida de acordo com os exercicios exigidos 

pelos professores no curso de CC. É uma das atividades que costuma ser cobrada 

em prova, objetivando avaliar a capacidade do aluno em criar variável, efetuar 

calculos, inserir e exibir valores, alem de contruir o código. A atividade exige que o 

aluno utilize uma estrutura de condição para verificar a média, e notificar o usuário se 

o mesmo esta aprovado ou reprovado. 

Com a utilizaçao da ferramenta Scratch, a mesma exige que o aluno 

utilize as seguintes funções: Controle, Variáveis, Operadores, Sensores e Aparência. 
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Tabela 10: Atividade 10. 

ATIVIDADE 10 

Desenvolva um algoritmo que calcule a média de duas notas as quais serão inseridas pelo 
usuário, em seguida caso o valor gerado pela média das notas for maior ou igual a 6 exiba 
que o aluno está aprovado, caso contrário, o aluno está reprovado. 

 
COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH  

Movimento Aparência  Som Caneta Controle Sensores Operadores Variáveis 

 X   X X X X 
 

 
PENSAMENTO COMPUTACIONAL  

 Abstração 

 
 Reconhecimento de Padrões 

 
Inserção de Numerais 

Agrupamento de valores 

 
 

 Decomposição  
 

Estrutura de Condição 
Comparação de Valores inseridos pelo usuário 
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 Algoritmo 
 

 
 

Fonte: O autor (2019). 

 
Com o intuito de deixar a atividade 10 mais complexa, desenvolveu-

se a atividade 11.  

Essa atividade segue a mesma linha de raciocínio da anterior, a qual 

efetua o cálculo de médias. Entretanto, além de calcular a média de duas notas, a 

atividade exige que o aluno efetue um novo cálculo para saber se o usuário está de 

exame ou reprovado sem a opção de fazer exame, e posteriormente, se o mesmo foi 

aprovado no exame ou reprovado.  

Essa atividade faz parte da rotina dos alunos, visto que os mesmos 

sempre precisam efetuar esses cálculos a fim de saber suas médias. 

A atividade 11 exige que o aluno utilize estruturas de condição que 

estão contidas dentro de outras, dificultando assim, a resolução da atividade e 

exigindo do aluno o desenvolvimento do Pensamento Computacional, utilizando de 

suas etapas a fim de solucionar a atividade de maneira satisfatória. 
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Tabela 11: Atividade 11. 

ATIVIDADE 11 

Desenvolva um algoritmo que calcule a média de três notas as quais serão inseridas pelo 
usuário. 
Nota 1; Nota 2; Nota 3 
Analise a média total do usuário e aponte se ele está aprovado ou de exame, considerando 
que a média é 7. 
Se o aluno estiver de exame, analise se o mesmo tem o direito de efetuar uma nova prova, 
caso seja possível o usuário insere a nota do exame e o programa executa um novo cálculo 
a fim de saber se ele será aprovado ou não. Considerando que a mínima média para efetuar 
o exame é 4, e a mínima para ser aprovado no exame é 5. 
Ao final, o programa exibe ao usuário se ele está aprovado, aprovado com exame ou 
reprovado. 

 
COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH  

Movimento Aparência  Som Caneta Controle Sensores Operadores Variáveis 

 X   X X X X 
 

 
PENSAMENTO COMPUTACIONAL  

 Abstração 

 
 Reconhecimento de Padrões 

 
Inserção das notas 

Agrupamento de valores 
Soma e cálculo da média 

 
 

 Decomposição  
 

Estrutura de Condição 
Comparação de Valores em relação as médias apontadas no enunciado 
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 Algoritmo 
 

 
 

Fonte: O autor (2019). 

Visando explorar uma das funcionalidades do Scratch, a atividade 12 

buscou utilizar a ferramenta de sorteio de números, deste modo, o aluno foi 

direcionado a inserir três números no sistema, o sistema sorteava três números, 

posteriormente o algoritmo desenvolvido pelo aluno teria que ser capaz de fazer as 

comparações necessárias e informar ao usuário a quantidade de números que 

coincidiram. 

Para desenvolver esse algoritmo o aluno precisa utilizar estruturas de 

condição a fim de fazer a comparação dos números e por fim exibir ao usuário o 

resultado. 
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Tabela 12: Atividade 12. 

ATIVIDADE 12 

Desenvolva um algoritmo no qual o usuário insere 3 números inteiros de 0 a 10, em seguida 
o algoritmo irá sortear 3 números inteiros e comparar com os números digitados pelo 
usuário.  O programa deve mostrar para o usuário quantos números ele acertou. 

 
COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH  

Movimento Aparência  Som Caneta Controle Sensores Operadores Variáveis 

 X   X X X X 
 

 
PENSAMENTO COMPUTACIONAL  

 Abstração 

 
 Reconhecimento de Padrões 

 
Inserção das notas 

Agrupamento de valores 
 

 Decomposição  
 

Estrutura de Condição 
Comparação de Valores em relação aos números inseridos sorteados 
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 Algoritmo 
 

 

 
 

Fonte: O autor (2019). 
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No caso da Atividade 13, essa aborda uma problemática decorrente 

na vida dos alunos, que no caso são os descontos ao abastecer seus veículos. 

Para que a atividade seja solucionada é necessário que o aluno saiba 

calcular porcentagem, fazer comparações, utilizar estruturas de condição, além de 

criar variáveis, inserir e exibir valores dentre outras operações lógicas. 

Nessa perspectiva, essa atividade se torna complexa, pois aborda 

várias operações e funções que devem ser executadas respeitando uma ordem lógica 

e também as etapas do Pensamento Computacional, etapas essas, que se 

executadas de maneira correta, garantem a resolução do problema. 

 

Tabela 13: Atividade 13. 

ATIVIDADE 13 

Um posto está vendendo combustíveis com a seguinte tabela de descontos: 
- Até 20 litros, desconto de 3% por litro Álcool; 
- Acima de 20 litros, desconto de 5% por litro; 
- Até 20 litros, desconto de 4% por litro de Gasolina; 
- Acima de 20 litros, desconto de 6% por litro. 
Escreva um algoritmo que leia o número de litros vendidos e o tipo de combustível 
(codificado da seguinte forma: A-álcool, G-gasolina), calcule e imprima o valor a ser pago 
pelo cliente sabendo-se que o preço do litro da gasolina é R$ 3,30 e o preço do litro do 
álcool é R$ 2,90. 

 
COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH  

Movimento Aparência  Som Caneta Controle Sensores Operadores Variáveis 

X X   X    
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL  

 

 Abstração 

 

 Reconhecimento de Padrões 
 

Álcool 
Gasolina 

Descontos 
Quantidade de litros 

 
 

 Decomposição  
 

Estrutura de repetição  
Filtragem de valores 

Organização de valores 
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 Algoritmo 
 

 

 
 

 

Fonte: O autor (2019). 

 
A Atividade 14 foi desenvolvida com o intuito de que o aluno consiga 

criar uma estrutura lógica que selecione o maior e o menor número dentre inúmeros 

números que serão inseridos pelo usuário. Para que isso ocorra é necessário que o 



 41 

aluno efetue alguns cálculos, além de utilizar estruturas lógicas, estruturas de 

condição e estruturas de repetição. 

Essa atividade abrange os três módulos abordados no trabalho, que são a Lógica de 

Programação, Estruturas de Decisão e Estruturas de Repetição os quais são 

fundamentais para o ensino de programação. 

 

Tabela 14: Atividade 14. 

ATIVIDADE 14 

Desenvolva um algoritmo onde o usuário digite inúmeros números inteiros e ao digitar (-1), 
o programa exibe na tela qual foi o maior e o menor número digitado. 

 
COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH  

Movimento Aparência  Som Caneta Controle Sensores Operadores Variáveis 

 X   X X X X 
 

 
PENSAMENTO COMPUTACIONAL  

 Abstração 

 
 Reconhecimento de Padrões 

 
Inserção de Numerais 
Seleção de numerais 

 
 

 Decomposição  
 

Estrutura de Condição 
Condição para parar inserção de valores  
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 Algoritmo 
 

 

 

Fonte: O autor (2019). 

 

A atividade 15 aborda uma problemática parecida com algumas 

atividades acima, porem essa, utiliza de uma estrutura de repetição para que a 

atividade seja solucionada. Assim, essa atividade objetivou exemplificar que uma 

atividade pode apresentar mais de uma solução, podendo utilizar de inúmeras 

estruturas para serem solucionadas. Todavia, por mais que a resolução seja diferente, 

ainda sim se faz necessário seguir uma ordem lógica, a qual é responsável por garantir 

que o algoritmo realize as funções estabelecidas pelo aluno e satisfaça os objetivos 

propostos pela atividade. 
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Tabela 15: Atividade 15. 

ATIVIDADE 15 

Desenvolva um algoritmo que calcule a média de 4 notas. Utilize uma estrutura de repetição 
para receber as notas simultaneamente. Em seguida, utilize uma estrutura de condição para 
avaliar se o aluno está aprovado ou reprovado. Considera a média 6, e ao final do exercício 
o programa exibe ao usuário se ele está aprovado ou reprovado. 

 
COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH  

Movimento Aparência  Som Caneta Controle Sensores Operadores Variáveis 

 X   X X X X 
 

 
PENSAMENTO COMPUTACIONAL  

 Abstração 

 
 Reconhecimento de Padrões 

 
Inserção de Numerais 

Agrupamento de numerais 
 

 
 

 Decomposição  
Estrutura de Repetição 
Estrutura de Condição 

 
 



 44 

 Algoritmo 
 

 
 

Fonte: O autor (2019). 
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4 CONSIDERAÇÕES SOBRE A PRODUÇÃO TÉCNICA EDUCACIONAL 

 

A implementação do produto educacional para as discentes do curso 

de Ciência da Computação da Universidade Estadual do Norte do Paraná - UENP, 

intitulado: “O uso do Scratch no ensino de programação”, teve como objetivo contribuir 

para o desenvolvimento do Pensamento Computacional e minimizar as dificuldades 

contidas no ensino de programação.   

Diante desta perspectiva, nota-se que a utilização das ferramentas 

educacionais é de suma importância para os alunos, de modo que contribui para ao 

ensino de programação e ao desenvolvimento do pensamento. 

Portanto, constatou-se que o presente caderno de atividades 

contribuiu de forma relevante, promovendo reflexões entre os participantes e 

melhorias nas práticas de ensino, uma vez que os estudos da lógica de programação 

e o Pensamento Computacional por meio da ferramenta Scratch, possibilitaram a 

compreensão das estruturas lógicas utilizadas ao decorres da disciplina de 

programação e também, ao decorrer do curso de Ciência da Computação. A utilização 

da ferramenta Scratch proporcionou ainda o conhecimento de uma nota metodologia 

de ensino de programação inicial, o qual os professores poderão utilizá-la para 

elaborar atividades, oportunizando um ensino mais prazeroso, divertido e motivador 

para o aluno, minimizando as dificuldades decorrentes na disciplina de programação. 
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