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Resumo: O uso do raciocinio se torna crucial para as demandas que a sociedade impde, de forma que o
ensino de légica de programacdo com o uso de ferramentas lidicas ¢ uma forma de atrair a atencdo dos
alunos. O desenvolvimento do raciocinio logico dos alunos desde o ensino fundamental, pode gerar inumeros
beneficios, inclusive no desenvolvimento de outras areas. Para tornar a programag@o como parte do cotidiano
da juventude brasileira a Fundagdo Lemann desenvolveu a plataforma Programaé! A metodologia empregada
nesse trabalho foi a pesquisa qualitativa, fundamentando-se em uma pesquisa bibliografica sobre as formas
de se ensinar logica de programagdo para criangas. A plataforma Programaé! se divide em duas formas de
ensino, uma discente e outra para docente, e constitui-se por trilhas. O ensino de logica de programagéo para
criancas, em geral realiza-se através de métodos ludicos, ¢ uma possibilidade de ampliar e diversificar a
pratica pedagdgica. Com a utilizagdo da ferramenta proposta os alunos do ensino fundamental, tera seu
conhecimento agugado, pois a constru¢do do raciocinio logico fortalece o desenvolvimento mental do
individuo. Por fim, o Programaé! pode ser reconhecido como um meio para o ensino de logica de
programacdo, a unidade escolar e ndo s6 o professor usar a plataforma no processo de ensino e
aprendizagem de logica de programacdo, e desenvolver projetos utilizando a plataforma, com a ajuda da
Fundag@o Lemann.
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1. INTRODUCAO

O ensino de logica de programacdo para criangas do ensino fundamental torna-se uma
alternativa para o desenvolvimento cognitivo. A auséncia de a¢des voltadas para o desenvolvimento
de logica com alunos do ensino fundamental dificulta o aperfeicoamento do raciocinio 16gico, o
que refor¢a a importancia do ensino de Ldgica de Programagdo desde o ensino fundamental, por

contribuir para o desenvolvimento do raciocinio logico (Garlet. D. 2016).

No contexto atual, o uso do raciocinio se torna crucial para as demandas que a sociedade
impde, de forma que o ensino de logica de programacdo com o uso de ferramentas ludicas atrai a
atencdo dos alunos, para que eles aprendam com clareza e consigam desenvolver mais facilmente

suas habilidades.

Assim, o desenvolvimento do raciocinio logico dos alunos desde o ensino fundamental,
pode trazer inimeros beneficios, inclusive no desenvolvimento de outras areas. A logica ndo ajuda

apenas na matematica ou na programagao, ajuda na construgdo do senso cognitivo do educando.

ISSN 2179-5649
VIII JICE©2017


suporte
Textbox
ISSN 2179-5649
VIII JICE©2017


. Jornada de Iniciagao
Cientifica e Extensao

S

Instituto Federal do Tocantins

Piaget (1972) atribui ao desenvolvimento cognitivo fatores que podem influenciar no
desenvolvimento intelectual dos sujeitos. De modo facilitador ao desenvolvimento em seu jeito de

pensar em diversas formas para chegar ao resultado almejado.

Para apoiar os processos de ensino ¢ de aprendizagem da Logica de Programagdo na
Educacdo Basica, ¢ necessario o uso de ferramentas que sejam faceis de ensinar, de utilizar e que

envolvam o interesse dos alunos.

Para tornar a programacdo, propriamente dita, como parte do cotidiano da juventude
brasileira, visto que, os jovens s3o os que mais desfrutam dos frutos dessa, a Fundagdo Lemann
desenvolveu a plataforma Programaé! que agrega ideias, solu¢des e dicas de pessoas com

experiéncia na area de programacao ou areas relacionadas.

Com o intuito de apresentar métodos que facilite o ensino aprendizagem e para que os
alunos se tornem protagonistas na constru¢do do proprio conhecimento, este artigo apresenta o
Programaé! como uma ferramenta para o desenvolvimento do raciocinio logico dos alunos do

ensino fundamental.
2. METODOLOGIA

A metodologia empregada nesse trabalho foi a pesquisa qualitativa, pois ndo se preocupa
com a representatividade numérica, mas sim, com o aprofundamento da compreensdo do quio

importante ¢ o ensino de logica de programacao, centrando-se na compreensao e explicagao.

Fundamentando-se em uma pesquisa bibliografica sobre as formas de se ensinar logica de
programacgdo para criangas, através do levantamento de referéncias tedricas ja analisadas, e

publicadas por meios escritos e eletronicos, como livros, artigos cientificos e paginas de web sites.

A plataforma Programaé! conta com duas formas para ensino, uma para discentes (quero
aprender) e outra para docentes (quero ensinar). No modulo quero ensinar, destinado aos
professores, 0os mesmos terdo acesso a meios para fazer os proprios exercicios, codigos e criagao de

aplicativos.

No modulo quero aprender, o aluno responde exercicios praticos, em forma de trilhas,
como pode-se observar na figura 1, as trilhas sdo os caminhos que o aluno vai percorrer para

aprender a programar, e assim desenvolver sua logica de programagio. (PROGRAMAE, 2017).
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PFrozen
Figura 1: Trilhas da plataforma Programaé!

Fonte: http://programae.org.br/trilhas/.

As trilhas se dividem entre programagdo com blocos, programacao web, desenvolvimento de
app s, desenhos e animagodes ¢ 0 modo iniciantes. O foco deste trabalho € fazer um estudo sobre sua
aplicagdo e em como utilizar a ferramenta promovendo o estimulo a aprendizagem no modulo de

ensino para discentes.

Dessa forma o Programaé! oferece ferramentas que facilitam essa aprendizagem, como o
Khan Academy: indicado para quem quer aprender programacdo de maneira divertida, resolvendo

desafios que exploram animagdes, desenhos e criagdo de jogos.

E para quem estd iniciando pode contar com o Scratch: Indicado para quem estd se

aventurando em programagao pela primeira vez.
3. RESULTADOS E DISCUSSOES

O ensino de logica de programagdo para criancas, em geral, é feito através de métodos
ladicos, o aprendizado ocorre através de formas divertidas com softwares dindmicos, coloridos ¢ de

facil compreensdo (MACEDO, L. 2005).

A incorporagdo das inovacgdes tecnologicas so6 tem sentido se contribuir para a
melhoria da qualidade do ensino. A simples presenca de novas tecnologias na
escola ndo é, por si sO, garantia de maior qualidade na educagdo. Materiais de
uso social frequente sdo 6timos recursos de trabalho, pois os alunos aprendem
sobre algo que tem funcdo social real e se mantém atualizados sobre o que
acontece no mundo, estabelecendo o vinculo necessario entre o que ¢ aprendido
na escola e o conhecimento extraescolar. (BRASIL. 1997. p. 67)
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O Programaé! esta disponivel online tornando-se de facil acesso, basta acessar o site da
plataforma e o aluno tera acesso as ferramentas disponiveis no site, disponivel para celulares,
tablets ¢ computadores. Assim, os professores poderdo usar os laboratorios de informatica da

escola e mediar o aprendizado para seus alunos de maneira divertida.

Enfim, as ferramentas do Programaé! podem servir como processo de ensino aprendizado,
o professor deve usa-las como apoio para aulas mais interativas e dindmicas. Como um meio para
reter a atengdo dos alunos na aula, uma apropriagdo ativa da informacdo, que gere novos

conhecimentos.

Segundo Garlet (2016), em alguns paises, como o Reino Unido, o desenvolver do
raciocinio légico com a programacdo faz parte do curriculo escolar. Em outros, como Brasil,
estudantes ndo possuem essa pratica, e devido a isso existem projetos que apoiam essa ideia. Ainda
segundo Garlet (2016), existem algumas iniciativas a respeito desta pratica, como as escolas de
programacgao SuperGeek e MadCod, sediadas em S3o Paulo, ¢ programas como Robotica na

Escola, promovido em Recife.

Trabalhar com a plataforma Programaé! ¢ uma possibilidade de ampliar e diversificar a
pratica pedagogica. De acordo com o Brasil (1997), a escola faz parte do mundo e para cumprir sua

fungdo deve estar aberta a incorporar novos habitos, comportamentos, percepgdes e demandas.

E de extrema importancia criar modelos de ensino, em que o aluno deixe de ser mero
receptor, para se tornar agente protagonista da construg@o de seu proprio conhecimento, apoiando-

se em ferramentas computacionais quando necessario.

Dessa forma, com a utilizagdo da ferramenta proposta os alunos do ensino fundamental,
tera seu conhecimento agugado, pois a construgdo do raciocinio l6gico fortalece o desenvolvimento
mental do individuo, ajudando-o no aprendizado das disciplinas bases. Contudo, vale ressaltar que
a utilizagdo de recursos tecnoldgicos por si s6 ja prende a atengdo dos alunos, tornando-se tranquila

a utilizagdo da plataforma.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Existem muitas aplicagdes computacionais para o ensino de logica de programacgdo para
criangas. Este trabalho mostra a importancia do desenvolver do raciocinio légico nas series iniciais

do ensino fundamental, através da plataforma Programaé! com o intuito de promover junto as
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criangas seu lado criativo e agucar o lado de resoluc¢do de problemas de maneira facilitada com uso

dos recursos computacionais.

Conclui-se que a plataforma apresentada pode ser incorporada nas escolas por apesentar-se
de forma ludica, o que torna uma atragdo para os olhos de quem esta entrando no mundo da
programacao. onde aquela crianga entra no mundo da programagao sem ao menos perceber. Dessa
forma, ele deve ser aplicado, por ser interativo, ter niveis de dificuldade para aluno esta sempre se

superando, ¢ por ser de facil acesso.

Por fim, o Programaé! deve ser reconhecido como um meio para o ensino de logica de
programacao, a unidade escolar e ndo s6 o professor poderiam usar a plataforma no processo de

ensino e aprendizagem de logica de programacao.

A unidade escolar pode desenvolver projetos com a plataforma, comegando das séries
iniciais e ir evoluindo de acordo com o nivel do aluno, pér o Programaé! disponibilizar essa opgao
de aumentar o nivel de ensino as ferramentas da plataforma se torna aplicavel ao ensino
fundamental. No site da Fundacao Lemann, os professores podem solicitar ajuda para a construgao

desse projeto na escola.
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