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Resumo: Este artigo investiga o desenvolvimento do pensamento computacional por meio da
utilizagdo do Scratch como recurso didatico no ensino e na aprendizagem de programagdo, com
énfase na compreensdo e aplicagdo de estruturas logicas de repeticdo. A pesquisa, de abordagem
qualitativa, fundamenta-se na andlise de atividades praticas realizadas por alunos universitarios da
disciplina de Programacdo. Os resultados evidenciam que os participantes foram capazes de
identificar padroes de repeticdes e elaborar solugdes mais eficientes por meio do uso adequado de
lagcos de repeticdo, contribuindo para a clareza, a organizacdo e funcionalidade dos algoritmos
desenvolvidos. Além disso, foram observadas as habilidades relacionadas a abstracdo ¢ a
decomposicao de problemas, consideradas pilares do pensamento computacional. Conclui-se que a
integracdo do Scratch em atividades de ensino de programagdo favorece o desenvolvimento do
pensamento computacional e contribui para a aprendizagem dos alunos, possibilitando diferentes
niveis de apropriagdo conceitual dos contetidos abordados.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Programac¢do em Blocos. Scratch. Estrutura de
Repeticao. Ensino de Programacao.

Developing Computational Thinking: Logical Repetition Structures
through Block-Based Programming

Abstract: This article investigates the development of computational thinking through the use of
Scratch as a teaching resource in programming education and learning, with an emphasis on the
understanding and application of logical repetition structures. The qualitative research is based on
the analysis of practical activities carried out by university students in the Programming course. The
results show that participants were able to identify repetition patterns and develop more efficient
solutions through the appropriate use of repetition loops, contributing to the clarity, organization,
and functionality of the developed algorithms. Furthermore, skills related to abstraction and problem
decomposition, considered pillars of computational thinking, were observed. It is concluded that the
integration of Scratch into programming teaching activities favors the development of computational
thinking and contributes to student learning, enabling different levels of conceptual appropriation of
the content covered.

Keywords: Computational Thinking. Block-Based Programming. Scratch. Repetition Structure.
Programming Education.

Desarrollo del Pensamiento Computacional: estructura logica de
repeticion mediante el uso de la programacion por bloques
Resumen: Este articulo investiga el desarrollo del pensamiento computacional mediante el uso de

Scratch como recurso didactico en la ensefianza y el aprendizaje de la programacion, con énfasis en
la comprension y aplicacion de estructuras de repeticion 1dgica. La investigacion cualitativa se basa
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en el analisis de actividades practicas realizadas por estudiantes universitarios en el curso de
Programacion. Los resultados muestran que los participantes fueron capaces de identificar patrones
de repeticion y desarrollar soluciones mas eficientes mediante el uso adecuado de bucles de
repeticion, lo que contribuy6é a la claridad, organizacion y funcionalidad de los algoritmos
desarrollados. Ademds, se observaron habilidades relacionadas con la abstraccion y la
descomposicion de problemas, consideradas pilares del pensamiento computacional. Se concluye
que la integracion de Scratch en las actividades de ensefianza de la programacion favorece el
desarrollo del pensamiento computacional y contribuye al aprendizaje de los estudiantes,
posibilitando diferentes niveles de apropiacion conceptual del contenido abordado.

Palabras clave: Pensamiento Computacional. Programacion por Bloques. Scratch. Estructura de
Repeticion. Ensefianza de Programacion.

1 Introducio

O avango continuo das tecnologias transformou a forma como as informagdes sao
processadas e utilizadas em diversos setores da sociedade, incluindo o campo educacional.
No ensino de programagao, esse progresso impulsionou o desenvolvimento de ferramentas
pedagdgicas que visam tornar o aprendizado mais acessivel e significativo, sobretudo para
iniciantes. Entre essas ferramentas destaca-se o Scratch, uma linguagem de programagao
visual baseada em blocos, projetada para facilitar o ensino de 16gica computacional de forma
intuitiva e criativa (RODRIGUES, 2015).

Estudos demonstram que o uso do Scratch em ambientes educacionais contribui para
o desenvolvimento do raciocinio lo6gico, da criatividade e da capacidade de resolucao de
problemas, a0 mesmo tempo em que proporciona aos alunos uma experiéncia pratica e ludica
no processo de aprendizagem (SOBREIRA et al., 2013; MALONEY, 2010). A ferramenta
permite que os alunos criem programas sem a necessidade de memorizar comandos
complexos de linguagens tradicionais, promovendo a aprendizagem por meio da
experimentacao e da construgdo ativa de conhecimento.

Nesse contexto, Zaharija (2013) destaca que o Scratch favorece o desenvolvimento
de habilidades cognitivas e sociais ao estimular uma forma de pensar criativa, sistematica e
colaborativa. Sua interface amigavel e o sistema de blocos de comandos — organizados por
categorias como movimento, controle e repeticdo — possibilitam a construgao de algoritmos
arrastando fragmentos de cddigo coloridos e estruturados, sem a exigéncia de digitacao ou
memoriza¢do de sintaxe. Isso torna o processo de programagdo mais acessivel e menos
intimidador para alunos em fase inicial de contato com conceitos computacionais.

Apesar dos beneficios, o ensino de programagdao ainda enfrenta obstaculos
significativos, como altos indices de reprovagao e evasao nos cursos da area de Tecnologia

da Informacao (RAMOS et al., 2015). Essas dificuldades estdo frequentemente relacionadas
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a abstracdo dos conteudos, a limita¢do de tempo em sala de aula e a baixa familiaridade dos

alunos com o pensamento logico-formal exigido pela disciplina (CALDEIRA; VILELA,

2016). Além disso, alunos e professores relatam dificuldades tanto na assimilagdo quanto na
mediacao dos conteudos, indicando a necessidade de metodologias e recursos que tornem o

processo de ensino e de aprendizagem mais eficaz (ROSA; GIRAFFA, 2011).

Diante desse cenario, o objetivo deste artigo ¢ apresentar a integracdo da ferramenta
Scratch como recurso didatico no processo de ensino e de aprendizagem de programacao,
com énfase na compreensao e aplicagdo de estruturas logicas de repeticdo. A proposta busca
demonstrar como essa abordagem pode contribuir para superar as dificuldades
frequentemente encontradas no ensino introdutério de programacdo, promovendo o
desenvolvimento do pensamento computacional por meio de uma linguagem visual

acessivel, interativa e significativa.

2 Pensamento Computacional

O termo Pensamento Computacional (PC) foi introduzido por Jeannette Wing (2006)
e definido como uma habilidade cognitiva que permite formular problemas e desenvolver
solugdes de forma que um computador — ou um ser humano auxiliado por ferramentas
computacionais — possa efetivamente executd-los. Trata-se de um processo mental que
envolve a aplicagao de conceitos fundamentais da ciéncia da computacdo para resolver
problemas de maneira sistematica, eficiente e logica, independentemente da necessidade de
codificagdo ou de conhecimento prévio de linguagens de programacao.

De acordo com Brackmann (2017), o Pensamento Computacional pode ser
compreendido a partir de quatro pilares fundamentais que sustentam o desenvolvimento
dessa habilidade cognitiva no contexto educacional. Esses pilares servem como base para a
criagdo de estratégias didaticas que incentivem o raciocinio 16gico, a resolug¢do de problemas
e a autonomia dos alunos. Sao eles:

1. Decomposicao: Consiste na habilidade de dividir um problema complexo em
partes menores € mais manejaveis, facilitando sua compreensdo e resolu¢do. Essa pratica
permite que o aluno organize suas ideias, identifique etapas e distribua tarefas de forma
estruturada;

2. Reconhecimento de Padrdes: Refere-se a capacidade de identificar similaridades,
ou repeticdes em problemas distintos. Ao reconhecer padrdes, o aluno pode prever

comportamentos, reaproveitar solucdes e construir estratégias mais rapidas e eficazes,
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tornando o processo de resolu¢do mais automatizado e 16gico;

3. Abstracdo: Trata-se da habilidade de filtrar informagdes relevantes e ignorar os
detalhes que nao interferem diretamente na solugao do problema. A abstracdo permite focar
nos elementos essenciais, facilitando a modelagem de situagdes reais em representagoes
computacionais simplificadas;

4. Algoritmos: Diz respeito a formula¢do de instrugdes ou passos organizados de
forma légica para resolver um problema. A construgdo de algoritmos desenvolve o
pensamento sequencial e fortalece a compreensao de como estruturar solugdes eficientes,
replicaveis e testaveis. Esses pilares, quando trabalhados de forma integrada, contribuem
para a formagao de alunos mais autdbnomos, criticos e criativos.

A programacgao, por sua vez, constitui uma das formas mais diretas de desenvolver o
pensamento computacional. Ao programar, o aluno ¢ desafiado a organizar sequéncias
logicas, estruturar comandos, prever comportamentos € corrigir erros, o que implica um
raciocinio estruturado e iterativo. Para Costella, Licks e Teixeira (2016), programar exige
que o aluno pense de forma ldgica e objetiva, subdividindo problemas complexos em partes
menores para facilitar a compreensao e a resolugdo.

A utilizacdo de linguagens visuais como o Scratch tem se mostrado uma alternativa
eficaz para o ensino introdutério de programacgdo, sobretudo por eliminar a barreira da
sintaxe textual, tornando o processo mais acessivel a iniciantes (MALONEY et al., 2010).
A abordagem baseada em blocos coloridos e encaixaveis permite ao aluno compreender
conceitos fundamentais como variaveis, condi¢des, eventos e, especialmente, estruturas de
repeticdo, que sao essenciais para a construgao de algoritmos eficientes.

Dessa forma, integrar a programac¢ao ao processo educacional ndo significa apenas
ensinar codigos, mas sim desenvolver habilidades cognitivas superiores que incluem a
capacidade de analise, planejamento e inovacdo, competéncias fundamentais para a

formacdo de sujeitos criticos e criativos na era digital.

3 Encaminhamento metodolégico

A pesquisa ¢ de natureza qualitativa, com foco na compreensdo e interpretagdo dos
fendmenos observados durante o processo de ensino e de aprendizagem de programagado. O
estudo foi desenvolvido com seis alunos do primeiro ano do curso de Ciéncia da Computagao
de uma universidade publica do estado do Parana.

Foi proposto um curso introdutdrio com atividades praticas, cuja estrutura curricular
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contemplou os principais conceitos de logica de programacao. As estruturas de decisdo e de
repeti¢do foram especialmente selecionadas por serem apontadas por Pereira et al. (2012)
como fundamentais para o ensino de programacao no nivel superior.

A andlise das produgdes dos alunos foi orientada com base nos pilares do Pensamento
Computacional (decomposicao, reconhecimento de padrdes, abstragdo e algoritmos) com o
objetivo de verificar se os participantes foram capazes de concluir todas as etapas das
atividades propostas (RAABE et al., 2018). O curso teve uma carga horaria total de 20 horas,
distribuidas em dez encontros presenciais, com duragdo de duas horas cada, organizados em
trés modulos: 1) l6gica de programacao; II) estrutura de decisao e; I1I) estrutura de repetigao.
Apresentamos aqui, a discussao dos resultados encontrados na atividade avaliativa referente
ao modulo de estrutura de repetigao.

Buscando avaliar a capacidade dos alunos de utilizarem estruturas de repeticao, essa
atividade foi desenvolvida com a inten¢do de que eles consigam criar uma estrutura logica
para selecionar o maior e 0 menor nimero dentre os nimeros inseridos pelo usuario. Assim,
¢ necessario que o aluno efetue calculos, além de utilizar estruturas logicas, estruturas de
condi¢do e estruturas de repeticao.

Quadro 1 — Atividade avaliativa do médulo de estrutura de repeticao
Desenvolva um algoritmo no qual o usudrio digite inimeros niimeros inteiros e ao
digitar -1, o programa exiba na tela qual foi o maior e o menor niimero digitado.

Fonte: os autores.

Para a andlise dos resultados obtidos a partir das atividades praticas, adotou-se como
base tedrica os autores que compdem o referencial tedrico desse artigo. A avaliagdo das
producdes dos alunos considerou, portanto, a presenca e a aplicagdo dos elementos
essenciais desse modelo: decomposi¢do, reconhecimento de padrdes, abstragdo e construgao
de algoritmos. Cada atividade foi examinada a luz desses pilares, com o intuito de identificar
indicios de desenvolvimento do raciocinio 16gico, da organizagdo de ideias e da capacidade
dos alunos de estruturar solugdes de forma sequencial, eficiente e coerente. Essa abordagem
permitiu ndo apenas verificar a assimilagdo de conteudos relacionados a logica de
programacao, como também analisar o avango cognitivo dos participantes na formulagdo de
estratégias para resolucao de problemas computacionais.

Quadro 2 — Descri¢dao do Pensamento Computacional
Decomposic¢ao - O que precisa ser feito para selecionar os nlimeros inseridos?

Nessa primeira parte espera-se que aluno divida o problema em partes menores; por
exemplo, distinguir os numeros menores dos maiores € pensar como ele faré a selegdo dos
numerais.
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Padrdes - Quais sdo as semelhancas encontradas na atividade?

Momento em que os alunos fardo os agrupamentos, no caso da inser¢do de numeros, quais
os padrdes que o aluno iré criar para armazenar tais informagoes, € como elas serdo tratadas
dentro do algoritmo, e qual o padrdo utilizado para que o programa finalize a repeti¢ao e
exiba os resultados.

Abstracio - Quais as diferengas entre os algoritmos digitados?

Na terceira etapa o aluno distingue os algoritmos por meio de comparagdes com 0s nimeros
inseridos anteriormente e para que isso ocorra € necessario que ele desenvolva uma estrutura
que envolva estruturas ldgicas e de repeti¢ao.

Algoritmo - Como estruturar um cdodigo a fim de resolver essa atividade?

Nessa etapa o aluno deve organizar e estruturar o cddigo responsavel por efetuar os calculos
e comparacdes dos valores inseridos no programa e para que iSso ocorra, o

mesmo necessita utilizar e organizar estruturas ldgicas por meio de algoritmos que seguem
uma ordem logica.

Fonte: os autores.
A seguir foi representado, por meio da Figura 1, uma alternativa para a resolugao da
atividade avaliativa.

Figura 1 — Resolucdo da Atividade

I,quando clic;_do_

mude maior para [

mude au para [E

mude =13 para
mude o para m

re_pita abs

repita até

Se ~ = i
mude maior para aux

mude ™M r para aux

mude para cont + E§

—r

—F

GIER TR O mhaior nurmiero &1 maior  por B segundos
P — mener) por €3 segundos

Fa_re tudo

Fonte: os autores.
As atividades acima foram responsdveis por avaliar a utilizagdo das estruturas logicas

necessarias para solucionar os problemas, com o intuito de observar a ldgica que os alunos
utilizaram para desenvolver os algoritmos e como organizam os dados.

4 Resultados e discussao

Nesta categoria analisamos os dados referentes as estruturas logicas de repeti¢ao

abordadas no Modulo III. A anélise dos dados obtidos por meio da atividade avaliativa
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evidenciou que alguns alunos fizeram uso de rascunhos para esbocar a decomposi¢ao do

problema. Esses esquemas preliminares foram sistematizados e encontram-se representados

no Quadro 3.

Quadro 3 — Esboco de A1, A2, A3, A4 e A5 da Atividade

— Muvvgnes /
S %’LA.’L (;il>

/”‘mm’\_

)
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B i

o Quade |
(ol (\L’;AM g
Mpa © bl
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Vorrarre L M abear

e 0 Meanon
Scado. D MY VLA S~

Fonte: os autores.

As imagens apresentadas no Quadro 3 indicam que os alunos, com excecao do aluno

A6, demonstraram evidéncias iniciais de envolvimento com 0s processos que compdem o

Pensamento Computacional (PC). Os esbogos elaborados por eles revelam a construcao de

um plano mental preliminar, essencial para a transi¢ao entre a concepcao da solucao e sua

implementag¢do na linguagem de programacdo baseada em blocos, utilizando o Scratch

(WING, 2016).

Esses registros graficos, embora superficiais e pouco detalhados, desempenham um

papel importante na organiza¢ao ¢ decomposi¢ao do problema, servindo como recurso de

apoio a estruturagdo logica da tarefa. Entre as técnicas utilizadas, destacam-se o uso de
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retangulos para representar a decomposi¢do do problema e de setas e linhas para indicar a
sequéncia logica das agdes, evidenciando o desenvolvimento de padrdes. Observa-se, ainda,

a aplicacao clara de estruturas de repeti¢cao, bem como a defini¢ao de parametros relevantes

para a realizagdo da abstracdo necessaria a resolugdo da atividade. Essa acdo demonstra o

uso de um componente essencial do Pensamento Computacional, pois “a decomposi¢do

permite ao aprendiz identificar subproblemas e estruturar solugdes mais eficientes”
(BRENNAN; RESNICK, 2012, p. 9).

O algoritmo desenvolvido pelo aluno A1, representado na Figura 2, evidencia que o
participante enfrentou dificuldades na resolu¢do da atividade. Ao analisar o c6digo observa-
se que ele ndo conseguiu implementar uma estrutura de repeti¢do, o que comprometeu a
organizagao logica do programa e a criagdo de padrdes necessarios para o processamento
adequado dos dados. Além disso, ndo foram identificadas estratégias de abstracdo que
permitissem a eliminagdo de informagdes irrelevantes, o que indica limitagdes na capacidade

de sintetizar e estruturar a solug¢do de forma eficiente (WING, 2008, p. 371).

miude NUM 2 |para resposta

porgunts [EETR © acpore
mude num 2 para resposta
aum 1 > o 2 > mam 3

diga ' junte num 1 por B) segundos

- Aum 1 S pam 3 S num 2

| diga junte CESTITETE our i por B segundos

e num2 > et > oum 3
diga junte num 2 por &) segundos

nuUns 2 5 e 3 > woum

Aum 3 > num 2 > num 1

dign “junie CESTITEE o 3 | por € seoundas

Fonte: os autores.

O cédigo desenvolvido por Al revela uma tentativa de resolugdo da atividade por
meio do uso de estruturas condicionais. No entanto, a utilizagdo isolada dessas estruturas
ndo foi suficiente para atender a complexidade da proposta, que exigia, também, o emprego
de estruturas de repeti¢do. Outra fragilidade observada refere-se a auséncia de uma ordem

logica clara na organizacao das informagdes, evidenciando dificuldades ja na etapa inicial
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de decomposi¢do do problema. Apesar dessas limitagdes na implementagdo do algoritmo, o

esbogo elaborado pelo aluno demonstra que ele foi capaz de construir um plano mental
preliminar. Nesse codigo ¢ possivel identificar a intencdo de empregar estruturas de
repeti¢do, o reconhecimento de padrdes e até mesmo uma sequéncia logica de acdes. No

entanto, o aluno ndo conseguiu transpor esse plano mental para o ambiente de programagao

de forma funcional, o que indica dificuldades no uso integrado das habilidades que compdem

o Pensamento Computacional.

O codigo apresentado na Figura 3, desenvolvido pelo aluno A2, também apresentou
algumas fragilidades. No entanto, diferentemente do aluno Al o A2 conseguiu estruturar
grande parte do algoritmo proposto. A principal dificuldade observada esteve relacionada a
logica de programagao, especialmente na organizagao das estruturas de repeticao e condi¢do
que ndo foram articuladas de forma eficaz para atender aos objetivos da atividade. O
algoritmo apresentou falhas no tratamento das informagdes inseridas pelo usudrio,
comprometendo os padrdes estabelecidos para a solu¢ao do problema. Como consequéncia,
as variaveis foram preenchidas de forma incorreta, resultando na exibi¢do de valores
imprecisos ou indevidos. E frequente encontrar aluno com dificuldade na identificacio de
informagdes relevantes, que percebe a relagdo entre conceitos matematicos, construgdo de
modelos matematicos e de organizagdo de procedimento coerentes (SUPARMAN;
TURMUDI, 2024). Esses aspectos evidenciam que embora A2 tenha demonstrado
compreensdo parcial da tarefa, ainda apresenta limitagdes no dominio das estruturas logicas

necessarias a resolucdo adequada do problema. Dificuldades como essas “levam a erros nos

processos de resolu¢do de problemas, especialmente em tdpicos matematicos que exigem
habilidades de pensamento de ordem superior” (SITEPU et al., 2026, p. 236).
Figura 3 — Algoritmo A2 da Atividade

quando clicado

para resposta

controle < menor e

mude mmenor | para conbeole

mude mmaior |para controle

o
diga (junte maior | por @ segundos
g — menor) por @ segundos

Fonte: os autores.
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Os algoritmos desenvolvidos pelos alunos A3, A4, A5 e A6 atendem plenamente aos
objetivos propostos na atividade avaliativa. Todos conseguiram resolver o problema de
forma correta, empregando estratégias alinhadas aos pilares do Pensamento Computacional.
Observou-se que embora os quatro alunos tenham apresentado solucdes funcionais e
conceitualmente coerentes, utilizaram abordagens distintas na estruturagdo do c6digo. Essa
diversidade na escolha das estruturas logicas evidencia tanto a autonomia quanto a
compreensdo dos conceitos de programagdo, permitindo diferentes caminhos para alcangar
a mesma solugdo. Isso corrobora com Silva ef al. (2020) que evidenciam que a resolucao de
problemas computacionais possui natureza heuristica, permitindo que diferentes alunos
mobilizem processos de exploracdo, planejamento, andlise e verificagdo para alcangarem
solucdes validas para um mesmo problema.

Figura 4 — Algoritmo A3 e A5 da Atividade

repita abe resposta =

pergunte igite urn mdrners TSR

resposta F  maior

mude mMaior | para resposta

~ resposta < menor

mude menor |para resposta

==

diga '.junte '..junte O rmenor ndmers digitadae foi |0 '-.junte = o maior ndrnero digitade fai | e

Fonte: os autores.

Os alunos A3 e A5 desenvolveram algoritmos utilizando uma estrutura de repeti¢ao
que incorporava trés estruturas condicionais, demonstrando dominio na combinacdo de
diferentes recursos da logica de programacao. No caso do aluno A4, cujo codigo esta
representado na Figura 5, observou-se uma abordagem diferenciada na resolugdo do

problema.
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Figura 5 — Algoritmo A4 da Atividade

espaco |
ruph até  resposta = >
pergunte @ espere

insers resposta em  contador de numeos

contador |por o

item contador de numeos > item contados +o de numeos

mude Mmaior para item contador de numeos

mude contador |por

Fonte: os autores.

O aluno A4 utilizou duas estruturas de repeticdo combinadas com uma estrutura
condicional, além de empregar uma lista, recurso responsavel por armazenar dados de forma
organizada. Essa escolha técnica o diferenciou dos demais colegas, uma vez que o uso de
listas ndo havia sido previamente abordado durante o curso. Tal iniciativa evidencia a
autonomia do aluno e sua disposi¢do em explorar de maneira proativa as funcionalidades e
ferramentas disponibilizadas pelo ambiente de programacao Scratch, a fim de encontrar
solugdes mais eficientes para o problema proposto.

O algoritmo desenvolvido pelo aluno A6, apresentado na Figura 6, usou duas
estruturas de repeti¢do combinadas com uma estrutura condicional, além de empregar uma
variavel auxiliar, cuja funcdo foi armazenar temporariamente determinadas informagdes ao
longo da execugao do codigo. Essa estratégia demonstra compreensao quanto ao controle de
fluxo e ao armazenamento intermedidrio de dados, aspectos essenciais para o
desenvolvimento de algoritmos mais robustos e eficientes. A solu¢do proposta revela
organizagao légica e aplicagdo dos principios do Pensamento Computacional; sobretudo no
que diz respeito a abstragdo e ao planejamento sequencial.

Pode-se dizer que tanto o aluno A4 como o A6, a partir da decisdo de investigarem
os recursos adicionais do Scratch, demonstraram um comportamento exploratoério que
transcende a simples execucdo da tarefa proposta e, segundo Silva (2020), as etapas do PC

favorecem a construcao autonoma de estratégias para a resolugao de problemas.
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oritmo A6 da Atividade

Figura 6 — Al

=
quando clicado

mude r |para @

para [
mude rmenor | para
mude cont | para m

repita até

repitaaté = aux =

pergunte e espere

para resposta
©aux > maior

mude rmaicr |para aux

aux < menor & nio

mude menar |para aux

mude cont | para " cont +
-
=

diga [junte maior | por £ segundos
diga '-.iunte menor | por sequndos

EE_I'E tudo

Fonte: os autores.

Levando em consideracdo esse cendrio, a ferramenta proporcionou liberdade de
escolha aos alunos, possibilitando que eles usufruissem de diferentes caminhos logicos para
solucionar a problematica. Diante dessas variedades de caminhos utilizados pelos alunos
para solucionaram a atividade, a ferramenta ofereceu a liberdade de escolha e
experimentacdo de comandos, podendo realizar inlmeras tentativas que poderdo dar certo
ou errado, refletindo sobre o melhor caminho para solucionar o problema, estimulando e
desenvolvendo, assim, o Pensamento Computacional, pois, conforme Silva (2020), a
diversidade de estratégia sugere ndo apenas a apropriagdo dos conceitos envolvidos, mas
também o exercicio de competéncias relacionadas a reflexdo, depuracao e tomada de decisdo
durante a construgdo das solugdes.

A partir da analise dos algoritmos desenvolvidos pelos alunos elaboramos o Quadro
4, que apresenta os principais aspectos observados durante a execugdo das atividades. O
quadro contempla critérios como a utilizagdo de estruturas de repeticdo e condig¢do, o
emprego de recursos adicionais (como listas e varidveis auxiliares), bem como o nivel de
aplicacdo dos pilares do Pensamento Computacional. Essa organizagdo permite visualizar,
de forma objetiva, as estratégias adotadas pelos participantes, bem como suas respectivas

dificuldades e avangos no processo de resolucdo do problema proposto.
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Quadro 4 — Desempenho dos Alunos

eAM?

Aluno Estr(;lsura Uso de Recurso Aplicacao Observacées
.| Condigio | Adicional do PC ¢
Repeticao
Parcial
Al Nao utilizou Sim Nao (esbo<;0~ Nao sglgcwnou
mental ndo a atividade
concretizado)
( f;?lr:; aelm Estrutura
A2 Parcial Sim Nao adrdes e incompleta e
pacre imprecisa
logica)
Comes | ciai
A3 Sim Sim Nao togos o8 funcional e bem
. estruturado
pilares)
Lista (ndo Completa e Solugdo
A4 Sim Sim trabalhada inovI; dora autébnoma e
em aula) criativa
Completa .
AS Sim Sim Nao (semelhante Codigo o erente
e funcional
a A3)
Completa
A6 Sim Sim Varl'ayel (boei Estratégia bem
auxiliar abstracao e estruturada
organizacao)

Fonte: os autores.

A andlise dos resultados obtidos ao longo da atividade avaliativa revelou diferentes
niveis de compreensdo e aplicagdo dos conceitos de programacgdo entre os alunos
participantes. De modo geral, observou-se que a maioria dos alunos foi capaz de empregar
estruturas de repeticdo e condi¢do de maneira funcional, demonstrando dominio parcial ou
completo dos pilares do Pensamento Computacional.

Os alunos A3, A4, A5 e A6 destacaram-se por apresentar solugdes corretas, bem
estruturadas e alinhadas aos objetivos da atividade, evidenciando habilidades como
abstra¢do, decomposi¢do e reconhecimento de padrdes. Dentre eles, o aluno A4 mostrou um
desempenho particularmente significativo ao incorporar recursos ndo explorados em aula,
como o uso de listas, demonstrando iniciativa e autonomia.

Por outro lado, os alunos Al e A2 enfrentaram maiores dificuldades; especialmente
na implementagdo de estruturas ldgicas e na organizag¢do sequencial dos algoritmos. Esses
resultados indicam que, embora nem todos os alunos tenham alcangado um nivel avangado

de desempenho, a proposta metodologica contribuiu para o desenvolvimento progressivo do
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pensamento computacional, oferecendo subsidios para intervencdes pedagodgicas mais

direcionadas em futuras atividades.

5 Consideracoes finais

Este artigo teve como objetivo analisar o desenvolvimento do Pensamento
Computacional por meio da utilizacdo da ferramenta Scratch, com énfase na compreensao e
aplicacdo de estruturas logicas de repeticdo. A atividade avaliativa proposta possibilitou
observar, de forma pratica, como os alunos lidam com os desafios relacionados a 16gica de
programacao e a estruturagdo algoritmica.

Os resultados obtidos evidenciam que a programacao em blocos, quando associada a
uma abordagem pedagogica, favorece o desenvolvimento de habilidades cognitivas
relacionadas ao Pensamento Computacional, como a decomposi¢do, a abstracdo, o
reconhecimento de padrdes e a constru¢do de algoritmos. A analise dos algoritmos
desenvolvidos pelos alunos permitiu identificar diferentes niveis de apropriacdo dos
conceitos, destacando-se a importincia do acompanhamento docente e da oferta de
estratégias diversificadas para promover a aprendizagem.

Concluimos que o Scratch pode ser uma ferramenta eficaz no processo de ensino e
de aprendizagem de programacao; especialmente por proporcionar um ambiente visual e
interativo que reduz as barreiras enfrentadas por alunos iniciantes. Além disso, o uso das
estruturas de repeti¢do, como foco didatico, contribuiu para a consolidacdo do raciocinio

logico e da autonomia na resolug@o de problemas computacionais.
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