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Resumo:  
 

Este artigo relata a experiência do o Programa Institucional de Bolsas de Iniciação em 

Desenvolvimento Tecnológico e Inovação (PIBITI) no IFTO campus Porto Nacional em 

uma das ações que teve por objetivo Investigar a viabilidade do ensino da linguagem de 

programação, no ensino básico, a pesquisa foi realizada em escola publica do ensino 

médio, onde foi trabalho o raciocínio lógico, algoritmo em conjunto com a linguagem 

Scratch e noções básicas da linguagem C++. A metodologia adotada na pesquisa foi a 

Taxonomia de Bloom cuja finalidade foi empregada na estrutura do planejamento 

pedagógico e dos conteúdos auxiliando objetivos ligados ao desenvolvimento cognitivo 

que no contexto do projeto, englobava a aquisição do conhecimento, aplicação, análise e 

avaliação. E teve como fator motivacional a participação dos estudantes nas Olimpíadas 

Brasileira de Informática. Neste contexto, o projeto verificou que o método de trabalhar 

algoritmo em conjunto com a linguagem Scratch, apresentou como positivo já que esta 

possuir uma interface visual amigável e simples, viabilizando a criação de histórias 

interactivas, animações, simulações e jogos o que viabiliza trabalhar o raciocínio lógico 

de forma criativa e motivacional possibilitando a construção de algoritmo de uma peça 

de teatro, usando recurso de animação para dar vida os personagens. 
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1. INTRODUÇÃO 

 

A aprendizagem da lógica faz com que o pensamento proceda corretamente de forma estruturada. 

Para Piaget (Piaget, 1975), o conhecimento evolui progressivamente, por meio de estruturas  do 

pensamento e as conseqüências do desenvolvimento não estruturado do raciocínio refletem-se 

futuramente, quando os estudantes passam a se deparar com níveis cada vez mais complexo de 

situações em que precisam pensar de forma lógica e organizada como, por exemplo, a interpretação 

de um texto, ou até mesmo no momento de se expressar de forma lógica. Diante de todas estas 

dificuldades é necessário que o raciocínio lógico seja desenvolvido desde as primeiras etapas do 

ensino básico. Considerando este cenário o presente projeto teve como objetivos gerais o estudo 

sobre a viabilidade do desenvolvimento de noções básicas do raciocínio lógico, algoritmos e o 

ensino da lógica de programação no ensino médio incentivar a participação dos alunos nas 

olimpíadas brasileiras de informática. O objetivo específico consiste no desenvolvimento do 

raciocínio lógico e o ensino da lógica de programação na linguagem C++. Segundo Gomes (2000), 

afirma que essa taxa de evasão/reprovação dá-se devido a dificuldades encontradas pelo estudante 

no momento de usar o raciocínio lógico. O que reforça a importância da pesquisa dentro da esfera 

de discussão referente às dificuldades, do raciocínio lógico já que os estudantes estão imerso a um 

ambiente no qual a tecnologia e facilmente percebida, e a informática e uma disciplina e 

interdisciplinar 
 

2. MATERIAL E MÉTODOS 

Tendo como base as dificuldades do ensino-aprendizagem do raciocínio lógico, algoritmos e lógica 

de programação dos estudantes do curso de Licenciatura da computação, e de acordo a revisão 

bibliográfica a metodologia a ser aplicada na execução do projeto foi a Taxonomia Bloom uma 

metodologia de ensino-aprendizado e avaliação esta possui seis níveis, sendo que os níveis 

subseqüentes dependem das habilidades desenvolvidas nos níveis anteriores. Os níveis em ordem 

crescente são os seguintes: conhecimento, compreensão, aplicação, análise, síntese e avaliação.  

O projeto iniciou – se no nível 1: Conhecimento dos conceitos básicos de raciocínio lógico, 

algoritmos, e linguagem de programação com aulas expositivas utilizando slides.  

Logo após o nível 2: Compreensão onde foi possível desenvolver um ensino de forma lúdica para o 

desenvolvimento do raciocínio lógico e motivacional utilizando jogos sudoku sendo aplicado em 

nível de dificuldade de forma crescente.Como o projeto teve como um dos objetivos a motivação 

usando conhecimento da lógica de programação para estimular os alunos a participar da Olimpíada 

Brasileira de Informática, foi confeccionado exercício organizado em nível de dificuldade em 

ordem crescente das provas aplicadas nas Olimpíadas dos anos anteriores, e aplicados aos 

estudantes com objetivo de que eles tenham contato com o nível da prova e em conjunto mais uma 

vez aplicar e avaliar o conteúdo já ministrado, já que as provas aplicadas pelas olimpíadas 

acontecem por modalidade e fase o que possibilitou trabalhar as modalidade e a fase apenas do 

raciocínio lógico ficando a demais fase e modalidade para o segundo momento quando trabalhar a 

programação na linguagem de C ++. Ainda neste nível foi iniciada a construção de algoritmos 

utilizando situações do cotidiano como, por exemplo, fazer o passo a passo para salvar um 

documento digitado no Word na área de trabalho e envia- lo para o pen drive, neste nível foi 

estimulado aos estudantes a fazer algoritmo de uma peça de teatro de um aluno visitando a escola, 

este algoritmos  desta modalidade, possibilitou  a  reconstrução, utilizando a linguagem Scratch 

onde utilizou recurso para animar os personagens seguindo o passo a passo do algoritmo e ao 

mesmo tempo o raciocínio lógico já que a ferramenta Scratch e também uma linguagem de 

programação em bloco que possibilitar da vida aos personagem dentro dos conceito da lógica. A 



 
 

medida que assimilava o conhecimento do conceitos de algoritmos e raciocínio lógico, seguiu se 

para o nível 3  Aplicação: utilizando a ferramenta Scratch nesta fase o nível de dificuldade tornou - 

se mais complexo pois os estudantes teve seu primeiro contato com uma linguagem de 

programação. Neste nível foi divido em três momentos, no primeiro foi ministrada uma aula pratica 

apresentada a linguagem Scratch, seus comandos e funcionalidades.  Seguiu- se para o segundo 

momento reconstrução dos algoritmos feito no nível 2  fosse refeito usando a linguagem  Scratch  

neste nível ocorreu a aplicação do conhecimento de forma pratica e lúdica os estudantes foram 

estimulados á descoberta dos comandos  criando os personagens programando o movimento e o 

diálogo entre os autores implementando  a historia com imagens. 

No terceiro momento foi possível realizar avaliação do conhecimento do conteúdo já aplicado por 

meio de uma oficina de algoritmos com atividades obedecendo ao nível de dificuldade em ordem 

crescente, cada estudante só passava de um nível para o outro se completado o nível anterior, as 

atividades consistia em descoberta de erros nos códigos, completar códigos parcialmente 

implementados e criar projetos usando sua criatividade, percebendo e se expressando através da 

construção de animações sobre situações do seu cotidiano. 

Nível 4  Linguagem C++ _ Neste nível foi divido em mais 4  momento: Primeiro momento aula 

expositiva utilizando slides e quadro e pincel com os conteúdo de  expressões aritmética, expressões 

relacionais, expressões lógica, conjunção, disjunção e operadores lógicos de negação. Cada tópico 

citado foi precedido de exemplo e exercício de com 4 questões. 

No segundo momento foi trabalhado comando de entrada e saída, declaração de variáveis, tipo de 

variáveis, identificadores validos e inválidos, tipos de dados da variável e especificadores de 

formato com aulas expositivas utilizando slides e no final exercício para fixar a funcionalidade de 

cada tópico estudado. 

Terceiro momento foi trabalhado comandos de controle de fluxo do if e else, estrutura de seleção 

aninhada ou encadeada, estrutura de seleção de múltipla escola, switch e estrutura de seleção For 

com aulas  expositiva utilizando quadro e pincel, seguindo de praticas  com resolução de provas 

aplicadas nas Olimpíadas brasileira de informática dos anos anterior organizando em nível crescente 

de dificuldade.  

No quarto momento foi reservado para revisão com provas já aplicada nas Olimpíadas 

Brasileira de Informática e orientações relevantes. 
 

3. RESULTADOS E DISCUSSÃO 

 

Como contribuição deste trabalho, pode-se destacar a utilização da linguagem Scratch como forma 

introdutória para trabalhar os conceitos de raciocínio lógico e algoritmos em conjuntos com a 

Linguagem Scratch aos iniciantes da disciplina de linguagem de programação, o uso da ferramenta 

Scratch, possibilitou aos iniciantes melhor compreensão dos conceitos da linguagem de 

programação como, estruturas de decisão e repetição, variáveis e operadores, com criatividade e 

motivação. 

Como resultado final o projeto deixa sua contribuição com a confecção de duas apostilas sendo uma 

de linguagem C++ com seu conteúdo direcionado para conteúdo que são cobrados nos exames da 

Olimpíada Brasileira de Informática, a segunda sobre a linguagem Scratch, com tutoriais para serem 

trabalhado dentro dos conceitos de algoritmos de maneira que este possa ser implementado. 

Quanto à avaliação de desempenho foi verificada a assiduidade dos participantes bem como a 

melhoria nas disciplinas de exatas conforme os gráficos abaixo: 



 
 

 

 
Gráfico I:        Gráfico: II 

 

Conforme demonstrado no gráfico o aluno A, teve o maior desempenho nas disciplinas de 

matemática e física como foi o que teve 50% de melhora na freqüência as aulas, o alto índice de 

faltas as aulas foi verificado durante à greve na rede em relação ao mesmo período que compreende 

de março a junho do ano de 2013 a 2014, conforme verificado no gráfico da freqüência onde pode 

ser observado. Outro fator verificado foi a participação dos estudantes para a Olimpíada Brasileira 

de Informática,  mostra-se como um campo favorável para desenvolver atividades extracurriculares, 

em parceria com as universidades que tenha curso na área da informática onde o estudante 

acadêmico dispõe de campo que viabiliza a pratica experimental como observado por (Voisin 1998) 

no que diz respeito a enfatizar a utilização de tecnologia disponível para ampliar a oferta de 

oportunidades e melhorar a qualidade da educação. Alem de servir como estratégia divulgar e 

esclarecer o que é a Computação e desse modo atrair jovens talentos para as profissões 

relacionadas. 
 

6. CONCLUSÕES 

 

Como contribuição deste trabalho, pode-se destacar a oportunidade de experimentar a docência na 

pratica, com planejamento da aula, desenvolvendo uma perspectiva mais humanizada com o contato 

direto com os estudantes proporcionando melhorar a capacidade de comunicação em público, de 

articulação, de expressão (tendo que desenvolver uma linguagem mais apropriada para que se 

fizessem compreender pelos participantes) e, também, de aprimoramento dos conhecimentos 

técnicos da lógica de programação. Por fim este artigo, da sua contribuição apresentado um modo 

de utilização da linguagem Scratch aos iniciantes da disciplina de raciocínio lógico, algoritmos 

auxiliando na dificuldade em organizar pensamentos, em construir conceitos matemáticos, ou 

problemas com informática o uso deste software ao início da referida disciplina, possibilitara aos 

iniciantes melhor compreensão dos conceitos da linguagem de programação como, estruturas de 

decisão e repetição, variáveis, operadores. Com criatividade, motivação, desenvolvendo o 

raciocínio lógico. 
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