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INTRODUGAO

E um fato que nos Ultimos anos houve um grande aumento na utilizagéo
da tecnologia no dia a dia das pessoas em todas as faixas etarias. As novas
geragdes ja nascem conectadas, seja através de um celular, tablet ou computador,
muitas vezes utilizando estas ferramentas como brinquedos, sem a nog¢do das
ferramentas poderosas que possuem suas maos (Silva, 2014). A utilizagdo desses
dispositivos como forma de lazer ndo é algo necessariamente ruim, o grande
problema surge no momento que a utilidade do aparelho fica limitada a isso. Esta
situacdo se agravou com a pandemia de coronavirus, ja que, com o fechamento das
escolas, as criancas acabaram ficando confinadas em casa, aumentando a
dependéncia pelas telas (Moraes, Bavaresco e Bavaresco, 2021).

Gragas ao contato com a tecnologia, cada vez mais as pessoas se tornam
dependentes dela, deixando de tentar encontrar respostas simples por conta prépria
e acabam recorrendo a meios tecnologicos por conta de sua praticidade. Um bom
exemplo disso € o uso de calculadoras para calculos simples, que poderiam ser
realizados mentalmete. Quanto mais dependente alguém se torna da tecnologia,
mais a capacidade de pensar na resolugdo de um problema é prejudicada. Para
Gonzatto (2013), uma boa forma de desenvolver o raciocinio logico, é associar o
ensino da légica de programagao as disciplinas regulares do ensino basico, com o
intuito de desenvolver e fortalecer as habilidades cognitivas necessarias para

solucionar problemas.
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Com este objetivo, o presente projeto busca trabalhar com os jovens a
I6gica de programacao, tratando de situagbes cotidianas, principalmente ligadas a
matematica e a fisica, com os estudantes dos anos finais do ensino fundamental. O
objetivo € proporcionar-lhes o desenvolvimento de habilidades inerentes a resolugao
de problemas de modo semelhante a como os programadores desenvolvem suas
solucdes na area da computagdo. Com isso, além de desenvolver o pensamento
I6gico e a logica de programacao, eles podem aplicar essas capacidades na escola,

na vida pessoal, ou quem sabe em uma futura carreira profissional.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Visando desenvolver o raciocinio logico e o pensamento computacional
para resolver problemas, o projeto foi executado na Escola de Educagdo Basica
Padre Bruno Pokolm em Videira, Santa Catarina, com as aulas de légica de
programacao sendo aplicadas aos alunos do 8° e 9° ano.

As aulas ocorreram entre 28 de setembro de 2024 e 1 de dezembro de
2024, totalizando dez aulas de quatro horas cada, realizadas uma vez por semana, €
ocasionalmente, duas vezes por semana. As aulas foram realizadas no laboratorio
de informatica da propria escola no contraturno das aulas regulares do ensino
fundamental. As aulas foram ministradas por um professor do IFC Campus Videira,
com o apoio de dois graduandos do curso de Bacharelado em Ciéncia da
Computacido da mesma instituicao.

A participacdo dos alunos foi voluntaria, mediante convite e autorizagao
dos responsaveis legais. Embora a adesao nao tenha sido muito alta quando
comparada ao numero total de alunos convidados, 11 estudantes participaram do
projeto. A metodologia das aulas consistiu na proposigcdo de problemas ldgicos,
matematicos e fisicos, visando aproximar o projeto das disciplinas regulares do
ensino basico, algo que eles possuem familiaridade, assim reforgando o processo de
aprendizagem (Lovatti et al, 2017). As atividades propostas aos estudantes
consistiram em jogos, atividades de programacao, questionarios, discussodes, entre

outras.
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Nas aulas iniciais do projeto, foram apresentadas tecnologias que os
alunos poderiam utilizar para resolver os problemas propostos, como o
desenvolvimento de fluxogramas e a ferramenta VisuAlg.

Os fluxogramas permitem a divisdo de um problema em partes e a
visualizagdo das etapas légicas necessarias para sua resolugédo (Silva, 2020). O
VisuAlg, que utiliza o Portugol como linguagem de programacao, € particularmente
facil para iniciantes devido aos seus comandos em lingua portuguesa. Isso facilitou a
solucdo de muitos problemas por meio da programacgao. O uso do portugués na
ferramenta ajudou os alunos a se concentrarem na atividade proposta, eliminando a
necessidade de se preocupar com o inglés, uma caracteristica comum nas
linguagens de programacao tradicionais (Borba, 2018).

A Figura 1 apresenta o exemplo de um dos algoritmos que os estudantes
tiveram que desenvolver através do VisuAlg. A atividade em questdo trata de um
algoritmo para calculo do consumo de energia elétrica de qualquer aparelho elétrico
em quilowatt-hora. Para realizar esse calculo é preciso dividir a poténcia em watts do

aparelho por 1000, e entdo multiplicar o valor pela quantidade de horas de uso.

Figura 1 - Algoritmo para Calculo do Consumo de Energia Elétrica

1 2lgoritmo "consumocEnergia"
2

3 Var

4 ___potencia: real

5 horas: real

g consumo: real

7

8 Inicio

9 ezcreva("Digite a poténcocila do aparelho em watts: ")
10 leia (potencia)

11

12 escreva("Digite o tempo de uso em horas: ")

13 leia (horas=)

14

15 consumo := (potencia / 1000) * horas

16

18 escreva ("0 consumo de energia elétrica & de ", consumo, " kWh")
18

1% Fimalgoritmo

Fonte: Os autores
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Além da utilizagdo da programacgéo para resolugdo dos problemas que
seguiu até o final do projeto, discussdes e jogos de légica, como o Sudoku e o Teste
de Einstein, foram utilizados para trabalhar o raciocinio l6gico dos alunos. Na Figura

2 é possivel visualizar os alunos durante a realizagao das atividades no projeto.

Figura 2 - Estudantes Realizando Atividades
PERE R VILMH.

Fonte: Os Autores

As aulas foram conduzidas de maneira expositivo-dialogada, com
atividades individuais e em grupos, priorizando a participacdo dos estudantes nas

construgdes das solugdes as situagdes planejadas para cada um dos encontros.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Na ultima aula, foi aplicado um questionario individual de avaliacdo do
projeto com os estudantes, buscando entender como foi sua participagao no projeto
e se de alguma forma influenciou a maneira como eles trabalham com os problemas.
Neste trabalho serdo apresentados os resultados de duas questdes solicitadas aos
participantes.

Ambas as perguntas foram respondidas com um valor de 1 a 10, sendo 1

a resposta mais negativa e 10 a mais positiva. A primeira questao solicitava que
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avaliassem a propria experiéncia no decorrer do projeto. A Figura 3 apresenta um

grafico com a disposi¢ao das respostas.

Figura 3 - Avaliagao de Satisfagao do Projeto

10 Pontos 7 Pontos
20,0% 20,0%
8 Pontos
20,0%
9 Pontos
40,0%

Fonte: Os Autores

O grafico demonstra a satisfacdo dos alunos em relagéo ao projeto de
forma proporcional ao total de participantes. 40% dos alunos atribuiram nove pontos
para sua satisfacao, 20% atribuiram sete pontos, 20% oito e 20% dez pontos. Tais
indices deixam claro que todos os alunos que realizaram o questionario tiveram uma
experiéncia positiva ao longo das aulas.

A segunda questao buscou avaliar, do ponto de vista dos participantes, a
influéncia do projeto no seu préprio modo de pensar e analisar problemas, sejam
escolares ou no cotidiano. A Figura 4 apresenta um grafico com dados sobre a

autoavaliacido dos alunos em relacao a este ponto.



90@ o wa
‘%aﬁii? FICE 29 E 30 DE AGOSTO .7

734 13* FEIRA DE INICIAGAO e s
©  CcIEnTIFICA E EXTENSAO

Figura 4 - Mudanga no Modo de Pensar dos Estudantes

Pontuacao 7
40,0%

Pontuacédo 8
60,0%

Fonte: Os Autores

As respostas fornecidas pelos estudantes foram positivas, com 60% deles
atribuindo oito pontos e 40% atribuindo sete pontos, numeros que, dada a escala de
pontuacdo, demonstram que os préprios estudantes perceberam uma evolugéo no
seu modo de pensar.

Além da evolugdo demonstrada pelos graficos, durante as aulas, através
das discussdes e outras atividades, foi possivel perceber uma clara evolugdo na
forma de responder aos desafios feitos aos estudantes. Através do projeto, os
alunos também puderam conhecer melhor o uso dos recursos tecnologicos ligados

ao computador, desenvolvendo especialmente sua capacidade de digitagéo.

CONSIDERAGOES FINAIS

O ensino de légica de programagdo mostrou um impacto significativo no

desenvolvimento do raciocinio légico e na capacidade de resolugdo de problemas
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dos estudantes. Os dados apresentados e a evolugao perceptivel ao longo das aulas
confirmam que a logica, fundamental para a programacgdo, também é uma
ferramenta poderosa para melhorar a capacidade cognitiva dos estudantes.

A proposta nao teve como foco principal ensinar especificamente
programacgao aos alunos, mas sim o fortalecimento do seu processo de tomada de
decisdo. O projeto também permitiu a revisdo de conteudos escolares, pois varios
algoritmos elaborados abrangiam assuntos das disciplinas regulares do ensino
basico. As atividades de programacao e jogos de logica propostos, foram
responsaveis por desafiar os alunos, incentivando sua participagao e envolvimento
nas atividades e desenvolvimento de solugdes.

Outro beneficio que o projeto apresentou foi 0 impacto social ao introduzir
os estudantes a area de computacao, e possivelmente inspira-los em seus futuros
estudos e carreiras, além da apresentacao das atividades e do papel do IFC para a
comunidade externa.

Além dos beneficios educacionais e sociais, o projeto reforcou a
importancia da colaboragao entre instituicbes de ensino e a comunidade. A interagao
dos alunos do IFC com os estudantes promoveu um ambiente de aprendizagem
mutua, ampliando habilidades e perspectivas. O projeto cumpriu seus objetivos e
fortaleceu lagos comunitarios, destacando o papel da educacgéo na integragéo e

conscientizagao sobre as tecnologias digitais.
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