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RESUMO

Aprender a programar ou dominar uma linguagem de programacao
nao é uma tarefa facil, e a base desse processo deve iniciar pelo
estudo da Ldégica de Programacdo, principiando-se o aprendizado,
através da elaboracao de pseudocddigos, algoritmos e fluxogramas,
isto €, técnicas que facilitam a construcdo e o entendimento do que
se deseja realizar, para que, posteriormente, seja desenvolvido ou
elaborado um programa.

Refletindo sobre o aprendizado da Légica de Programacao, este ar-
tigo apresenta informacdes sobre o software SCRATCH em relacio
a légica de programacdo (pseudocddigo) e, de como este fornece
apoio a compreensdo do discente no aprendizado desta disciplina.

Palavras-chave: Logica, Programacdo, SCRATCH, Aprendizado.
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ABSTRACT

Learning to program or master a programming language is not an
easy task, and the base of process should by study Logic Program-
ming, beginning to learning through the development of pseudo-
codes, algorithms and flowcharts, for, techniques that facilitate the
construction and understanding of what you want to accomplish, to
that is subsequently developed or elaborated a program.

Reflecting on the learning of Logic Programming, this article pre-
sents information about software SCRATCH in relation to logic
(pseudocodes), and how it provides support to the understanding of
student learning in this course.

INTRODUCAO

A disciplina de 16gica de programacgao € a base do raciocinio
a ser desenvolvido no discente para que o mesmo tenha €xito e um
futuro promissor na drea de desenvolvimento de software. No en-
tanto, € a disciplina que apresenta maior dificuldade pelos alunos
da drea de computacdo / informadtica, pois os discentes necessitam
mudar sua forma de raciocinar e adquirir a percepcao de que devem
pensar como realizar uma tarefa ou acao, passo-a-passo, € que isso
seja transformado em uma linguagem de programagao, para que o
computador possa entdo realizar a tarefa seguindo etapa por etapa
do que foi determinado.

Outra dificuldade, também sentida pelo discente, é a forma de
manipular as informacdes ou dados abstraidos € como isso se com-
porta no computador.

Os processos de aprendizagem vém sendo aprimorados com o
passar dos anos em virtude das pesquisas realizadas na drea e o sof-
tware SCRATCH é um exemplo de facilitador do aprendizado como:
ALICE, ASA, LOGO, SQUEAK, VISUALG, WEBPORTUGOL,
entre outros, sendo cada qual com sua area de aplicacao.

Em Silva (2007), jogos interativos compostos por interfa-
ce grifica propiciam um ambiente lidico para a compreensao e a
constru¢do dos primeiros programas de computador, ao explorarem
aspectos de cognic¢do e de colaboracdo. Por outro lado, o desenvol-
vimento de jogos pode ser utilizado como uma forma descontraida e
atrativa para o ensino de logica de programacao (apud FERREIRA
etal,2010,p.982).
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O intuito das considera¢des descritas, ndo € apenas apresen-
tar as semelhancas e as proximidades entre o raciocinio 16gico das
instrugdes utilizadas na disciplina de 16gica de programacao e o sof-
tware SCRATCH, mas também de exibir as caracteristicas lddicas
que possam estimular o discente a investigar cada vez mais o en-
tendimento do raciocinio 16gico, expandindo seus conhecimentos e
atingindo os objetivos explorados pela disciplina de l6gica de pro-
gramacao.

O contexto desse artigo, busca amparar os leitores de que
€ possivel o aprendizado da disciplina de 16gica de programacao,
usando novas técnicas ou ferramentas que estimulem o discente a
um contato mais intenso com a disciplina, potencializando o apren-
dizado com as animacgdes produzidas no software, despertando as
relacdes 16gicas e matemadticas nos alunos, seduzidos pela acdo de
jogar ou divertir-se aprendendo.

FUNDAMENTACOES

Definicoes sobre pseudocodigo/algoritmo/
fluxograma

Na constru¢do de um programa computacional, pode-se de-
senvolver o raciocinio 16gico do mesmo, utilizando as técnicas de
pseudocddigo, algoritmo ou fluxograma — diagrama de blocos.

O pseudocodigo € escrever em linguagem nativa (portugués)
as acdes ou atos que devem ser realizados para efetuar ou executar
determinada tarefa. Pode ser chamado de PORTUGUES ESTRU-
TURADO ou PORTUGOL.

No pseudocddigo, deve-se utilizar qualquer método signifi-
cativo para especificar com clareza e concisdo um dado algoritmo,
utilizando-se a linguagem comum que € a maneira mais prética do
raciocinio 16gico. (CORMEN et al. 2002, p.11)

Pode-se definir como algoritmo computacional, uma forma es-
truturada de resolu¢do de um problema, isto €, uma sequéncia logica
de acOes a serem realizadas para a resolugdo de um problema, muitas
vezes comparado com uma “receita de bolo”.

Entende-se como algoritmo, um procedimento para computa-
dor escrito de forma clara que recebe valor ou valores como da-
dos de entrada e retorna ou produz um valor ou conjunto de valores
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como saida, isto €, um algoritmo, sdo acdes executadas passo a passo
pelo computador que transforma o dado que entrou em informacao
na saida. (CORMEM et al. 2002, p.3)

O fluxograma por sua vez é uma representacao grafica que faz
uso de simbolos pré-definidos para a descri¢ao do fluxo ou sequéncia
de a¢des e/ou informacdes ou processos que representam a ENTRA-
DA, PROCESSAMENTO e a SAIDA dos dados trabalhados. Este
busca padronizar a representacdo dos métodos ou procedimentos,
facilitando a leitura e o entendimento por parte do profissional de
desenvolvimento de software.

Para Souza (2000), pode-se compreender fluxograma por um
conjunto de estruturas de programacgdo, com representacoes distin-
tas, utilizando-se de figuras geométricas, representando a estrutura
légica sequencial, as estruturas de decisdo, e as estruturas de repe-
ticao e o fluxo sequencial, representado por setas direcionais, faci-
litando o entendimento da solu¢do. (apud DAZZI e SANTIAGO
2003, p. 114)

Exemplos de um fluxograma e um pseudocédigo nas figuras 1

e 2, que seguem.

PEGAR
BALA

RETIRAR O
PAFEL

!

CHUPAR A
BALA

!

JOGAR
FAPEL MO
LIEO

FIM

Figura 1 - Diagrama “Chupar Bala”
Fonte: Crédito do Autor Jodo Ricardo Andréo, a partir de aulas ministradas em Logica de
Programacao.
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CHUPAR BALA
* PEGAR A BALA
* RETIRARO PAPEL
* CHUPARABALA
* JOGAR PAPEL NO LIXO

Figura 2 - Pseudocédigo “Chupar Bala”
Fonte: Crédito do Autor Jodo Ricardo Andréo, a partir de aulas ministradas em Ldgica de
Programacao.

Percebe-se que tanto o pseudocédigo como o fluxograma € es-
crito de maneira direta e objetiva, obedecendo a uma sequéncia 16gi-
ca de acontecimentos ou ag¢des. Isto ocorre por que alguns métodos
sdo obedecidos:

— Usar somente um verbo por frase,

— Usar frases curtas e simples,

— Ser objetivo,

— Nao usar palavras com sentido dubio,

— Imaginar que o algoritmo deve ser interpretado por qualquer pes-
soa, isto €, aquelas que ndo sdo da area de informatica.

Outros exemplos, um pouco mais complexos, podem ser for-
mulados como a soma de dois nimeros. Neste caso os valores de-
vem ser armazenados ou atribuidos a varidveis e também compor
uma expressao matematica capaz de realizar o calculo de forma co-
mum — genérica ou independente dos valores recebidos / atribuidos.

A figura 3 exemplifica um algoritmo com a soma de dois nu-
meros.

SOMAR DOIS NUMEROS

« ESCEEVADIGITE OPEIMEIRO NUMERO: *

« LEIA QPRIMEIEQ NUMERO

« ESCEEVADIGITE O SEGUNDO NUMERO: ~

« LEIAQSEGUNDONUMERO

« SOME O PRIMEIRO NUMEEOE O SEGUNDO NUMERO
« EXIBIR A SOMA

Figura 3 — Algoritmo: Somar dois Nimeros
Fonte: Crédito do Autor Jodo Ricardo Andréo, a partir de aulas ministradas em Logica de
Programacio.
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Na drea computacional, através do VISUALG, tem-se a se-
guinte apresentacao:

B R

Arquivo_Editar_BxibirAlgoritmo  Cédigo Feramentas _ Ajuda

D= -@| & @ 5| 0| sl = E[E®| Befs: ~ImH| oln|f@np oo el ] @] e

oo S

algoritmo "SomaDoisNtmeros"
7/ Autor : ANDREO,
// Data : DD/mm/yyyy
// Segéo de Declaragées

inicio

escreva ("Digite o primeiro nimero: ")
leia (N1)

escreva ("Digite o segundo ntmero: ")
leia (N2)

SOMA <- N1 + N2

escreva ("A Soma é ... ",SOMA)

// Segdo de Comandos

fimalgoritmo

[5s8. Use Ctl~ para acessor a lista de comandos e funges do Visualg 20

Figura 4 — Algoritmo: Somar Dois Nimeros, em Portugués Estruturado no VISUALG.
Fonte: Crédito do Autor Jodo Ricardo Andréo, a partir de aulas ministradas em Légica de
Programacao.

O VISUALG € um software ou uma ferramenta elaborada para
o desenvolvimento de algoritmos, permitindo que as instrucdes digi-
tadas sejam executadas e acompanhadas passo a passo, exibindo os
contetdos de varidveis e constantes na janela abaixo do cédigo, ao
lado da janela que apresenta as informagdes processadas.

Segue na Figura 5 cépia do trecho codificado da figura 4, para
facilitar a leitura.

algoritmo "SomarDoisNomeros"

/ Autor - ANDREOQ, JTodio R,

// Data: DD/MM/YYY'Y

// Secdo de Declaragdes

var

N1 :inteiro

N2 :inteiro

SOMA : inteiro

inicio

escreva ("Digite o primeiro nimero:
leia (N1)

escreva ("Digite o segundo numero: ")
leia (N2)

SOMA <-N1+N2

gscreva ("A Somae " SOMA)

// Secdo de Comandos

Figura 5 - Cépia da pseudoprogramacéo no VISUALG
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Observando a figura 5, pode-se ver a instru¢do VAR, que faz
uma marcagao de que as linhas que seguem tratam-se das varidveis
utilizadas e de seu tipo ou qualificagao.

As varidveis ou constantes na programacao de computadores,
sdo porgdes da memdria que recebem uma IDENTIFICACAO, isto
¢, um nome e também a indica¢do de qual tipo de dado € arma-
zenado. Podem ser visualizados (compreendidos) como retangulos
que dividem porc¢des da memoria e cada por¢do com um nome, uma
identificagdo, como pode ser visto na figura 7.

A diferenca entre varidvel e constante pode ser percebida pelo
proprio nome, isto €, a varidvel pode ter seu conteido que foi ar-
mazenado, alterado durante o processamento. J4 na constante nio
ocorre esta alteragdo; seu contetdo permanece 0 mesmo do inicio ao
fim da execucdo do programa.

Para a nomeacdo - identificacdo seguem-se algumas regras:

— O primeiro caracter deve ser sempre uma letra.

— Naio usar caracteres especiais (*, @ ' #$ % &>< " {[}]+-
<ESPACO EM BRANCO>) ou palavras reservadas — aquelas que
fazem parte de comando da linguagem de programagdo em uso

— Permitido usar o UNDERLINE

— O nome deve designar o que estd armazenando

VALIDOS NAO VALIDOS
NOME 6CENTOS
RUA NR*CASA
CEP C-E-P
CODIGO CHA VE
NR_CASA OLA!

Figura 6 - Exemplos de IDENTIFICADORES

Conteuds - Dado

]

Mome - ldentificadar

Figura 7 - Exemplificando uma Memédria

Fonte: (Figura 6 e 7 ) Crédito do Autor Jodo Ricardo Andréo, a partir de aulas ministradas

em Ldégica de Programacio.
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TESTE DE MESA

O algoritmo desenvolvido necessita ser testado, para que a ana-
lise dos resultados obtidos comprove o funcionamento deste, de ma-
neira abrangente, ou seja, os dados inseridos devem chegar ao resul-
tado esperado atingindo desta forma o mais alto nivel de abstracdo.

Na figura 4 do software VISUALG, tem-se uma amostra das va-
ridveis e seus respectivos valores, passo a passo, na execucao do pro-
grama. Isto permite que o discente visualize em tempo real o que ocor-
re com os valores das varidveis e consequentemente das expressoes.

Entretanto, antes de atingir esta evolucdo, este processo era de-
senvolvido manualmente, conhecido como “teste de mesa”. Vejamos
o exemplo que segue: Calcular a média de dois ndmeros.

O algoritmo pode ser escrito da seguinte forma:

//Algoritmo que Calcula a MEDIA de dois NUMEROS
var
P1,P2: inteiro
Md: real
Inicio
Escreva (“Informe o Primeiro Numero: 7)
Leia P1
Escreva (“Informe o Segundo Numero: ™)
Leia P2
Md =< (P1+P2)/2
Escreva (A MEDIA dos Nameros ¢ "Md)
Fim

Figura 8 - Algortimo / Pseudocddigo - Calcular Média de Dois Nimeros

Para realizar o teste de mesa, constroi-se uma tabela indican-
do o nome das varidveis no cabecalho das colunas e os respectivos
contetdos atingidos durante o teste. Caso o resultado dos testes se-
jam os valores corretos do célculo realizado manualmente, tem-se a
ratificacdo de que o pseudocddigo estd correto, conforme a tabela 1.

P1 P2 Md
4 2 3
3 3 5
2 1 1.5
2 3 2.5

Tabela 1 - TESTE DE MESA do Algoritmo / Pseudocédigo Calcular Média de Dois Nu-
meros

Fonte: Crédito do Autor Jodo Ricardo Andréo, a partir de aulas ministradas em Logica de
Programacao.
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Para que a tabelal apresente o resultado da Média de maneira

correta, os testes sao efetuados passo a passo:

— Escreve-se o valor de P1 => na linha 1 coluna 1

— Escreve-se o valor de P2 =>na linha 1 coluna 2

— Calcula-se a SOMA de P1 com P2 e a DIVISAO por 2

— O Resultado FINAL sera atribuido a Md, na linha 1 coluna 3

O processo € repetido para as demais linhas.

A tabela 1 apresentou o resultado do cédlculo da média de ma-
neira integra, isto €, o algoritmo escrito vai atingir seu objetivo para
os valores desejados.

Esta € a maneira de efetuar o TESTE DE MESA manualmente.

SOFTWARES PARA O APRENDIZADO DE
LOGICA DE PROGRAMACAO

Existem outros softwares que sao utilizados ndo sé como fer-
ramentas para o aprendizado da logica de programacao em cursos de
nivel superior ou técnico, como também para o desenvolvimento do
raciocinio l6gico de outros discentes, por vezes até de faixa etdria
menor, através da ludicidade que os softwares proporcionam.

WEBPORTUGOL (2012) — foi desenvolvido pela Universi-
dade do Itajai, permitindo o desenvolvimento de um algoritmo on-
line através da escrita estruturada, utilizando o idioma portugués,
conforme a qualificacdo do referido nome. Desenvolvido no ano de
2006 por Higor Hostins em seu trabalho de conclusdo de curso, o
Webportugol utiliza um applet Java, necessitando de um browser
para ser executado.

VISUALG (2012) — desenvolvido pela Apoio Informatica
Ltda — Consultoria e Desenvolvimento de Sistemas, é um software
que permite o desenvolvimento de algoritmos em lingua portuguesa,
de maneira estruturada, e que pode ser armazenado e editado.

ASA (2012) —uma sigla que significa: Ambiente de Simulagdo
e Animacio de algoritmos. E um produto / software que auxilia no
desenvolvimento da logica, através da constru¢do de fluxogramas
que, posteriormente, podem ser transformados/traduzidos/converti-
dos em linguagens de programacao como PASCAL, Linguagem C e
o CLIPPER.

LOGO (2012) — é uma ferramenta para auxiliar o desenvol-
vimento do raciocinio légico. Foi desenvolvido por pesquisadores
do MIT — USA, sendo considerada uma linguagem mais complexa,
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por possuir caracteristicas que abrangem trés formas ou técnicas de
programacao: a procedural, a objeto e a funcional.

ALICE (2012) — software free que pode ser utilizado em am-
biente Linux ou Windows, empregado no ambiente educacional para
desenvolver o raciocinio logico. Projetado pela Universidade Carne-
gie Mellon nos Estados Unidos, possui ambiente grafico em 3D, de
facil utilizacdo e interacdo, trazendo semelhancas com games.

SCRATCH (2012) — desenvolvido pelo Instituto de Tecnolo-
gia de Massachusetts (Media Lab), de plataforma livre e que pode
ser instalado em sistema operacional Windows ou Linux. Ficil e agil
para utilizar, o SCRATCH apresenta blocos de comandos que devem
ser encaixados uns aos outros, formando uma sequéncia logica de
execucdo e mostrando ao usudrio a maneira correta das estruturas,
em analogia as mesmas existentes na légica de programacao. Per-
mite construir jogos, histérias ou animacdes. No layout da tela do
software, abaixo do menu ao lado esquerdo, localiza-se um quadro
com grupos de opgdes, composto por uma variedade de comandos /
acoes, que permitem a elaboracdo de jogos ou animacoes, facilitan-
do a compreensdo l6gica de quem o utiliza.

R Scomch 14 -of 0-in-02 M e mw
[ 1wl H A Amuive Editer Comgartilhar A Jusda

Figura 9 - Tela do software SCRATCH

Fonte: Crédito do Autor Jodo Ricardo Andréo, a partir de anotagdes de aulas ministrada na
disciplina “Game Design: Desenvolvimento de Jogos Digitais” no programa de mestrado
em TV Digital.

DESENVOLVIMENTO

Para alcancar a compreensdo deste objeto de estudo, foi reali-
zada uma pesquisa exploratdria e bibliografica para fundamentar os

54

MORGADO, Eduardo Mar-
tins; Andréo, Joao Ricardo.
Um estudo sobre a utiliza-
¢do do software SCRATCH
como ferramenta de apoio
ao ensino da disciplina de
Logica de Programagdo.
Mimesis, Bauru, v. 34,n. 1,
p.45-62,2013.



MORGADO, Eduardo Mar-
tins; Andréo, Joao Ricardo.
Um estudo sobre a utiliza-
¢do do software SCRATCH
como ferramenta de apoio
ao ensino da disciplina de
Logica de Programagdo.
Mimesis, Bauru, v.34,n. 1,
p. 45-62,2013.

conceitos utilizados em légica de programacio, seguindo também con-
frontacdes com a construcdao de exemplos no software SCRATCH e
em pseudocddigo, evidenciando que o produto pode ser utilizado como
objeto de aprendizagem para a disciplina de 16gica de programacao.

A figura 10 apresenta o mesmo exemplo da figura 8 (algoritmo
“Somar dois Numeros”) aplicado ao SCRATCH.

Na figura 10, notam-se as semelhancas dos contetidos com a
figura 8, tem-se a presenca das varidveis, a programacdo apresenta
a atribuicdo dos conteddos (valores), as varidveis (“mude N1 para
resposta” o.u “mude N2 para resposta”), a expressao matematica
(“mude MD para (N1+N2)/2”) e ao fim a apresentacao do resultado.

B D Arquivo Editar Compartilhar Ajuda

Figura 10 - Exemplo para Calcular a Média de Dois Niimeros no SCRATCH
Fonte: Crédito do Autor Jodo Ricardo Andréo.

Outro exemplo que pode apontar as semelhangas estd relacio-
nado com a ESTRUTURA DE DECISAO que faz parte do contetido
abordado na disciplina de 16gica de programacao.

A estrutura de decisdo € organizada através da comparagdo de
uma ou mais condi¢gdes, podendo ser constituida por uma complexa
expressdo e até uma simples verificacdao de igualdade.

Basicamente existem duas condi¢des nesta verificagdo “VER-
DADEIRO”, no caso da expressao estar correta; ou “FALSO”, quan-
do a resposta da expressao nao € correta.

O exemplo da figura 11 apresenta novos comandos e alguma
complexidade, porém, ilustra e esclarece a estrutura de decisdo.
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ESTAFRIO ! ! |
NUMERO DIGITADO
DEVE SER MAIOR,
TENTE NOVAMENTE

NRDIGITADD > [l ou  NRBIGITADO < [

NRSORTEADO + ) = NRDIGITADO ou  NRSORTEADO - €) = NRDIGITADD

FSTA QUENTE 1 (NUMERS DISTTADS MUITO BROKIMG DO SORTEADO, TENTE NOAMENTER

Figura 11 - Exemplo no SCRATCH sobre Estrutura de Decisao

Observando a janela de programacao, pode-se notar a presenca
da palavra “SE” e logo a frente, uma simples comparacdo ou uma
expressao, onde o resultado 16gico sendo “VERDADEIRO”, o con-
teddo que segue dentro da estrutura serd executado. No caso do re-
sultado 16gico ser “FALSO”, o contetdo dentro da estrutura nio sera
executado, seguindo o fluxo para o préximo comando.

As figuras 11 e 12 ilustram a utilizago da estrutura de decisdo.
NRBIGﬁADﬁ' n-u : _'-h:lﬂn;l;ﬁn.bn

[2l=to  IVLR=- N NIUMER O DEVE ESTAR ENTRE 1 E 10, TENTE MOWVAMENTE R=8-17-1-1,-1

NRDIGITADD = NRSORTEADO

P | PARABENS VOCE ESCOLHEU O NUMERO CORRETORR I n

Figura 12 — Estrutura de Decisdo - Comando SE no SCRATCH

Na primeira instru¢do de comparacao, tém-se duas expressoes
(“Se NRDIGITADO > 10 ou NRDIGITADO < 17). Neste caso, as
duas expressoes devem ser “VERDADEIRAS” para que seja execu-
tado o comando dentro da estrutura.

No segundo trecho, t€ém-se apenas uma comparacao (“Se NR-
DIGITADO = NRSORTEADQ”) e, se esta atingir a condi¢do de
“VERDADEIRO”, o comando dentro da estrutura (“pergunte “PA-
RABENS VOCE ESCOLHEU O NUMERO CORRETO” *) serd
executado, isto €, a frase aparecerd no video e logo em seguida ocor-
rerd a finalizacdo da execugdo, uma vez que o objetivo de adivinhar
um nuimero entre 1 e 10, foi atingido pelo participante.
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A figura 13 apresenta a estrutura de decisdo em pseudocodigo.

algoritmo "Adivinhar Nimero"
Fungio - i
Autor : ANDREQ, Joio R
Data : DDVMMYYYY
Segiods Declaragfes
war
NES ORTEADO: INTEIRO
NEDIGITADO: INTERO
inicio
aleaterio 1,10
lzia (NRSORTEADO)
aleatorio off
limpatzla
=pita
NEDIGITADO <-0
zzereva('Digite vm nimeroentrs 1 2 10™)
leia (NRDIGITADO)
se (NRDIGITADO > 10} ou (WRDIGITADO < 1) entac
sseraval ("Mimero dewve 2star entre 12 10, tent= novament=")
sanac
52 NEDIGITADO = NES ORTEADO antan
sscreval ("Parabéns, vocd sscolhes o nimero corrsta”)
interompa

fimse
s2 NRDIGITADO < NES ORTEADO =rtac
sval ("Estd fiic, nimerc dizitado dave sar maior, tante novamants 1 117)

EDIGITADO > NES ORTEADO =ntac
eval ("Estd fio, nimero dizitzdo dave sar menor, tent= novament= ! ! 1")
fimee
sz (NRDIGITADO + 1 =NRS ORTEADO) ou (NEDIGITADO - 1 = NES ORTEADO) entao
escreval ("Estz QUENTE, nimero digitado muito praximo do sorteado, tente novament= 111)
fimsa
fimsz
fimrepita
Zepiodz Comandos
fmalgoritmo

Figura 13 - Pseudocddigo para Adivinhar Nimero Sorteado entre 1 e 10

Fazendo uma comparagdo entre a figura 13 e a figura 11, nota-
-se a semelhanga das estruturas usadas no pseudocodigo e no SCRA-
TCH, bem como a presenca dos comandos que compdem a estrutura
de decisdo.

Outra estrutura utilizada no aprendizado da l6gica de progra-
magcio é a ESTRUTURA DE REPETICAO.

Esta estrutura € utilizada para repetir um comando, ou um con-
junto de comandos que se encontram dentro da estrutura. A repeti¢ao
pode ser controlada por uma varidvel do tipo contador, controlando o
valor inicial e o final, ou por uma condi¢do / expressao.

Quando se utiliza uma varidvel do tipo “contador”, sabe-se
qual valor inicial a varidvel deve assumir e qual o valor para o térmi-
no da repeticdo, ou seja, os comandos serao executados uma quan-
tidade finita de vezes, o que ndo ocorre quando se usa uma “condi-
¢d0”, isto €, os comandos serdo executados enquanto a condicao for
VERDADEIRA.

A figura 14 apresenta as telas iniciais, com a entrada de dados
de um programa que realiza a contagem de numeros de um intervalo
informado pelo usudrio. Este exemplo utiliza a “ESTRUTURA DE
REPETICAO”.
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Figura 14 - Telas Iniciais no SCRATCH sobre “ESTRUTURA DE REPETICAQ” — Contar

Ap6s a insercdo de valores é que a légica de repeticdo se faz
presente.

INICIO = FIM + §§

diga INICIO por B segundos

INICIO |para INICIO + ER

Figura 15 - Comando de Repeti¢ao usado no SCRATCH

Comparando os comandos do SCRATCH, da figura 15, com
o pseudocddigo na figura 16, t€m-se as evidéncias de semelhancas.

algoritmo "Contar Miimeros Inteiros”
/! Fungdo .

/! Autor : ANDREQ, JoioR.

/! Data : DDIMMYYYY

/1 Segio de Declamgies

war
NRINICIO INTEIRO
NRFINAL INIEIRO

escreval ("Vamos CONTAR NUMER.OS INIEIROS ")
escreval ("Informe o NUMERO INTEIRO INICIAL: ")
leta (NRINICIO) )

escreval ("Informe o NUMERO INTEIROFINAL: ")
leia (NRFINAL)

Enguanto NRINICIO < NRFINAL +1 faca
escrev al (NRINICIO)
NRINICIO <- NRINICIO + 1
Fimenguanto
Fimalgoritme

Figura 16 - Pseudocddigo com Estrutura de Repeticdo - Contar Nimeros Inteiros
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Na figura 16 t€m-se a presenca da estrutura de repeti¢cdo ini-
ciando no comando “Enquanto” e finalizando em “Fimenquanto”.

Quando se verifica a semelhanca com a figura 15, percebe-se
que o raciocinio légico utilizado € basicamente 0 mesmo, apenas por
uma ressalva: na estrutura da figura 16, a condi¢ao escrita na expres-
sao € diferente da figura 15, porém, o resultado alcangcado € o mesmo.

A logica utilizada nos exemplos anteriores pode ser aprimo-
rada, desenvolvida ou mesmo escrita de outra maneira, utilizando
outras técnicas que resultardo no mesmo objetivo.

Programar ou escrever algoritmos, é uma tarefa que depende
do raciocinio 16gico de cada um desde que o objetivo seja atingido,
porém, é desejavel que o objetivo final seja alcancado com 0 minimo
de passos ou agdes, para que a tarefa tenha €xito com a maior rapi-
dez possivel, considerando que o uso da memoria e do processador
(processamento) sejam desejavelmente o menor.

CONSIDERACOES FINAIS

Sendo a ldgica de programacao, a base para o aprendizado nos
cursos de ensino técnico ou superior na drea de informdtica, no ambito
do desenvolvimento de software, e, de que esta disciplina € uma das
principais responsdveis por reprovas ou evasoes dos cursos, deve-se fa-
zer uso de vdrios objetos de aprendizagem e metodologias para desper-
tar no discente uma proximidade ou identificagdo com o contexto, para
que este seja um profissional em potencial na drea de desenvolvimento.

Dentre as dificuldades do entendimento ao raciocinio légico,
tém-se a auséncia de uma sdlida base de conceitos matematicos e 16-
gico-matemadtico, o que dificulta o aprendizado cognitivo do discente.

Refletindo sobre as dificuldades e avaliando a possibilidade de
utilizar diversos objetos de aprendizagem e metodologias (didatica),
o software SCRATCH apresenta similaridade e proximidade em re-
lacdo ao pseudocddigo, além de despertar a ludicidade e a participa-
c¢do do discente em aprofundar seu raciocinio 16gico e cognitivo, no
despertar deste para o mundo dos games.

Observando os grupos de objetos existentes no SCRATCH,
verificou-se os mesmos operadores matematicos e logicos utiliza-
dos no pseudocddigo, as estruturas de controle, como a estrutura de
decisdo e estrutura de repeti¢do, além das estruturas direcionadas
para producdo de games, como movimento, aparéncia, caneta, som
e sensores.
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A producdo deste artigo demonstrou significativa relevancia
na utilizacao do software SCRATCH e no processo de ensino apren-
dizagem da disciplina de logica de programacdo. Outras pesquisas
podem ser realizadas cogitando o uso deste como objeto de apren-
dizagem para outros cursos, como principios basicos para o desen-
volvimento de games ou mesmo a utilizacdo em outros dispositivos
eletronicos moveis (com adaptacoes) e até mesmo a criacdo de cam-
peonatos e desafios entre escolas.
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