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Resumo:

Este artigo relata a experiéncia do o Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo em
Desenvolvimento Tecnoldgico e Inovagao (PIBITI) no IFTO campus Porto Nacional em
uma das acdes que teve por objetivo Investigar a viabilidade do ensino da linguagem de
programacdo, no ensino basico, a pesquisa foi realizada em escola publica do ensino
médio, onde foi trabalho o raciocinio logico, algoritmo em conjunto com a linguagem
Scratch e nog¢des basicas da linguagem C++. A metodologia adotada na pesquisa foi a
Taxonomia de Bloom cuja finalidade foi empregada na estrutura do planejamento
pedagogico e dos contetidos auxiliando objetivos ligados ao desenvolvimento cognitivo
gue no contexto do projeto, englobava a aquisi¢do do conhecimento, aplicacao, analise e
avaliacdo. E teve como fator motivacional a participacdo dos estudantes nas Olimpiadas
Brasileira de Informatica. Neste contexto, o projeto verificou que o0 método de trabalhar
algoritmo em conjunto com a linguagem Scratch, apresentou como positivo j& que esta
possuir uma interface visual amigavel e simples, viabilizando a criacdo de historias
interactivas, animacdes, simulacdes e jogos o que viabiliza trabalhar o raciocinio l6gico
de forma criativa e motivacional possibilitando a construcdo de algoritmo de uma peca
de teatro, usando recurso de animagao para dar vida 0s personagens.
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1. INTRODUCAO

A aprendizagem da logica 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 consequéncias do desenvolvimento ndo estruturado do raciocinio refletem-se
futuramente, quando os estudantes passam a se deparar com niveis cada vez mais complexo de
situagcdes em que precisam pensar de forma ldgica e organizada como, por exemplo, a interpretacdo
de um texto, ou até mesmo no momento de se expressar de forma ldgica. Diante de todas estas
dificuldades é necessario que o raciocinio ldgico seja desenvolvido desde as primeiras etapas do
ensino basico. Considerando este cenario o presente projeto teve como objetivos gerais o estudo
sobre a viabilidade do desenvolvimento de nogdes basicas do raciocinio légico, algoritmos e o
ensino da logica de programacdo no ensino médio incentivar a participacdo dos alunos nas
olimpiadas brasileiras de informatica. O objetivo especifico consiste no desenvolvimento do
raciocinio l6gico e o ensino da légica de programacédo na linguagem C++. Segundo Gomes (2000),
afirma que essa taxa de evasao/reprovacdo da-se devido a dificuldades encontradas pelo estudante
no momento de usar o raciocinio légico. O que reforca a importancia da pesquisa dentro da esfera
de discussdo referente as dificuldades, do raciocinio logico ja que os estudantes estdo imerso a um
ambiente no qual a tecnologia e facilmente percebida, e a informéatica e uma disciplina e
interdisciplinar

2. MATERIAL E METODOS

Tendo como base as dificuldades do ensino-aprendizagem do raciocinio légico, algoritmos e légica
de programacédo dos estudantes do curso de Licenciatura da computacdo, e de acordo a revisao
bibliografica a metodologia a ser aplicada na execucdo do projeto foi a Taxonomia Bloom uma
metodologia de ensino-aprendizado e avaliacdo esta possui seis niveis, sendo que 0s niveis
subsequientes dependem das habilidades desenvolvidas nos niveis anteriores. Os niveis em ordem
crescente sdo 0s seguintes: conhecimento, compreensao, aplicacdo, analise, sintese e avaliacao.

O projeto iniciou — se no nivel 1. Conhecimento dos conceitos béasicos de raciocinio logico,
algoritmos, e linguagem de programacéo com aulas expositivas utilizando slides.

Logo apds o nivel 2: Compreensao onde foi possivel desenvolver um ensino de forma ludica para o
desenvolvimento do raciocinio l6gico e motivacional utilizando jogos sudoku sendo aplicado em
nivel de dificuldade de forma crescente.Como o projeto teve como um dos objetivos a motivacao
usando conhecimento da Idgica de programacao para estimular os alunos a participar da Olimpiada
Brasileira de Informaética, foi confeccionado exercicio organizado em nivel de dificuldade em
ordem crescente das provas aplicadas nas Olimpiadas dos anos anteriores, e aplicados aos
estudantes com objetivo de que eles tenham contato com o nivel da prova e em conjunto mais uma
vez aplicar e avaliar o conteldo ja ministrado, ja que as provas aplicadas pelas olimpiadas
acontecem por modalidade e fase o que possibilitou trabalhar as modalidade e a fase apenas do
raciocinio légico ficando a demais fase e modalidade para o segundo momento quando trabalhar a
programacdo na linguagem de C ++. Ainda neste nivel foi iniciada a construcdo de algoritmos
utilizando situagbes do cotidiano como, por exemplo, fazer o passo a passo para salvar um
documento digitado no Word na area de trabalho e envia- lo para o pen drive, neste nivel foi
estimulado aos estudantes a fazer algoritmo de uma peca de teatro de um aluno visitando a escola,
este algoritmos desta modalidade, possibilitou a reconstrugéo, utilizando a linguagem Scratch
onde utilizou recurso para animar 0s personagens seguindo o passo a passo do algoritmo e ao
mesmo tempo o raciocinio légico ja que a ferramenta Scratch e também uma linguagem de
programacdo em bloco que possibilitar da vida aos personagem dentro dos conceito da logica. A
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medida que assimilava o conhecimento do conceitos de algoritmos e raciocinio l6gico, seguiu se
para o nivel 3 Aplicacdo: utilizando a ferramenta Scratch nesta fase o nivel de dificuldade tornou -
se mais complexo pois 0s estudantes teve seu primeiro contato com uma linguagem de
programacédo. Neste nivel foi divido em trés momentos, no primeiro foi ministrada uma aula pratica
apresentada a linguagem Scratch, seus comandos e funcionalidades. Seguiu- se para 0 segundo
momento reconstrucdo dos algoritmos feito no nivel 2 fosse refeito usando a linguagem Scratch
neste nivel ocorreu a aplicagdo do conhecimento de forma pratica e ludica os estudantes foram
estimulados & descoberta dos comandos criando os personagens programando o0 movimento e 0
dialogo entre os autores implementando a historia com imagens.
No terceiro momento foi possivel realizar avaliagdo do conhecimento do contetdo j& aplicado por
meio de uma oficina de algoritmos com atividades obedecendo ao nivel de dificuldade em ordem
crescente, cada estudante s passava de um nivel para o outro se completado o nivel anterior, as
atividades consistia em descoberta de erros nos cddigos, completar cddigos parcialmente
implementados e criar projetos usando sua criatividade, percebendo e se expressando através da
construcao de animagdes sobre situacfes do seu cotidiano.
Nivel 4 Linguagem C++ _ Neste nivel foi divido em mais 4 momento: Primeiro momento aula
expositiva utilizando slides e quadro e pincel com os conteddo de expressdes aritmética, expressdes
relacionais, expressdes logica, conjuncdo, disjuncdo e operadores l6gicos de negacdo. Cada tépico
citado foi precedido de exemplo e exercicio de com 4 questdes.
No segundo momento foi trabalhado comando de entrada e saida, declaracdo de variaveis, tipo de
variaveis, identificadores validos e invalidos, tipos de dados da variavel e especificadores de
formato com aulas expositivas utilizando slides e no final exercicio para fixar a funcionalidade de
cada topico estudado.
Terceiro momento foi trabalhado comandos de controle de fluxo do if e else, estrutura de selecdo
aninhada ou encadeada, estrutura de selecdo de multipla escola, switch e estrutura de selecdo For
com aulas expositiva utilizando quadro e pincel, sequindo de praticas com resolucdo de provas
aplicadas nas Olimpiadas brasileira de informatica dos anos anterior organizando em nivel crescente
de dificuldade.

No quarto momento foi reservado para revisdo com provas ja aplicada nas Olimpiadas
Brasileira de Informaética e orientagdes relevantes.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Como contribuicdo deste trabalho, pode-se destacar a utilizacdo da linguagem Scratch como forma
introdutéria para trabalhar os conceitos de raciocinio l6gico e algoritmos em conjuntos com a
Linguagem Scratch aos iniciantes da disciplina de linguagem de programacéo, o uso da ferramenta
Scratch, possibilitou aos iniciantes melhor compreensdo dos conceitos da linguagem de
programacdo como, estruturas de decisao e repeticdo, variaveis e operadores, com criatividade e
motivacao.

Como resultado final o projeto deixa sua contribuicdo com a confecc¢do de duas apostilas sendo uma
de linguagem C++ com seu contetdo direcionado para contetido que sdo cobrados nos exames da
Olimpiada Brasileira de Informatica, a segunda sobre a linguagem Scratch, com tutoriais para serem
trabalhado dentro dos conceitos de algoritmos de maneira que este possa ser implementado.

Quanto a avaliacdo de desempenho foi verificada a assiduidade dos participantes bem como a
melhoria nas disciplinas de exatas conforme os gréaficos abaixo:
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Conforme demonstrado no grafico o aluno A, teve o maior desempenho nas disciplinas de
matematica e fisica como foi o que teve 50% de melhora na freqliéncia as aulas, o alto indice de
faltas as aulas foi verificado durante a greve na rede em relacdo ao mesmo periodo que compreende
de marco a junho do ano de 2013 a 2014, conforme verificado no grafico da freqiiéncia onde pode
ser observado. Outro fator verificado foi a participacdo dos estudantes para a Olimpiada Brasileira
de Informética, mostra-se como um campo favoravel para desenvolver atividades extracurriculares,
em parceria com as universidades que tenha curso na area da informatica onde o estudante
académico dispbe de campo que viabiliza a pratica experimental como observado por (Voisin 1998)
no que diz respeito a enfatizar a utilizacdo de tecnologia disponivel para ampliar a oferta de
oportunidades e melhorar a qualidade da educacdo. Alem de servir como estratégia divulgar e
esclarecer o que é a Computacdo e desse modo atrair jovens talentos para as profissdes
relacionadas.

6. CONCLUSOES

Como contribuicdo deste trabalho, pode-se destacar a oportunidade de experimentar a docéncia na
pratica, com planejamento da aula, desenvolvendo uma perspectiva mais humanizada com o contato
direto com os estudantes proporcionando melhorar a capacidade de comunicagdo em publico, de
articulacdo, de expressao (tendo que desenvolver uma linguagem mais apropriada para que se
fizessem compreender pelos participantes) e, também, de aprimoramento dos conhecimentos
técnicos da logica de programacdo. Por fim este artigo, da sua contribui¢do apresentado um modo
de utilizacdo da linguagem Scratch aos iniciantes da disciplina de raciocinio légico, algoritmos
auxiliando na dificuldade em organizar pensamentos, em construir conceitos matematicos, ou
problemas com informatica o uso deste software ao inicio da referida disciplina, possibilitara aos
iniciantes melhor compreensdo dos conceitos da linguagem de programacdo como, estruturas de
decisdo e repeticdo, variaveis, operadores. Com criatividade, motivacdo, desenvolvendo o
raciocinio logico.

AGRADECIMENTOS
Os autores agradecem ao PIBITI (Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo em
Desenvolvimento Tecnoldgico e Inovagédo) e Instituto Federal do Tocantins.




I Jornada de Iniciacdo
Cientifica e Extensio

53

REFERENCIAS

Instituto Federal do Tocantins

GOMES, A. J. Ambiente de suporte a aprendizagem de conceitos basicos de programacéo,
Dissertacéo (Mestrado)—Universidade de Coimbra, 2000.
http://www.proex.ufpa.br/arquivos/legislacao/pnext.pdf . Acesso: 18/02/2014.

Kelleher C., Pausch R. (2005) “Lowering the barriers to programming: A taxonomy of
programming environments and languages for novice programmers,” ACM Computing
Surveys (CSUR).

MELO, FEN et al. Do Scratch ao Arduino: Uma proposta para o ensino introdutorio de
programacao para cursos superiores de tecnologia. In: XXXIX Congresso Brasileiro de
Educacao em Engenharia, Blumenau, SC. Disponivel em
http://www.tise.cl/volumen9/TISE2012/811-813.pdf Acesso em. 2014.

Miller, J. A. (2004) “Promoting Computer Literacy through Programming Python”.Tese de
Doutorado - Universidade de Michigan, EUA.

PEREIRA, P. S.; et. al(2012). Anélise do Scratch como ferramenta de Auxilio ao Ensino de
Programacao de Computadores. Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Ceara,
Fortaleza — CE. Disponivel em www.abenge.org.br/CobengeAnteriores/2014/artigos/104281.pdf

Piaget, Jean. 1975. Génese das estruturas logicas elementares. Rio de Janeiro: Forense. Nunes,
C. 2004. Desenvolvendos. Disponivel em: http://www.microsoft.com/brasil/educacao/parceiro.
Acessado 3 de margo de 2014.

ROCHA, Selma Méarcia Pontes Teixeira; DE LIMA, Rommel Wladimir. Ferramentas Pedagdgicas
em Ambientes Virtuais de Aprendizagem ea Taxonomia Revisada de Bloom. In: Anais do
Simposio Brasileiro de Informatica na Educagéo. 2013.

Voisin, J. et al. (1998) “Plano Nacional de Extensdo Universitaria”.


http://www.proex.ufpa.br/arquivos/legislacao/pnext.pdf
http://www.tise.cl/volumen9/TISE2012/811-813.pdf
http://www.abenge.org.br/CobengeAnteriores/2014/artigos/104281.pdf
http://www.microsoft.com/brasil/educacao/parceiro



