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INTRODUCAO

A informatica esta disseminada a tal ponto, que ndo se restringe a uma classe
social ou mesmo a uma faixa etéria, j4 faz tdo parte do cotidiano, que criancas
comumente utilizam celulares, tablets e computadores como brinquedos (SILVA,
2014). Partindo dessa premissa, uma gama de possibilidades para utilizar esses
recursos na area educacional podem ser levantados, fazendo com que o uso da
tecnologia seja direcionado para fins benéficos aos jovens, atrelando o
entretenimento a essas praticas.

Gonzatto (2013), aponta que uma saida é aliar a necessidade dos estudantes
em aprender a ler, escrever e fazer contas ao ensino de programacao nas proprias
escolas. Nesse sentido o presente projeto prevé o ensino de I6gica de programacéo
a jovens que estejam cursando o ensino fundamental Il em suas séries finais, como
uma etapa formativa, fornecendo os conceitos fundamentais da programacao de
computadores, promovendo assim, uma nova perspectiva que inclusive podem reger
as futuras escolhas desses estudantes em suas carreiras académicas e
profissionais.

As aulas em questdo foram aplicadas exclusivamente no laboratorio de

informatica, sob a modalidade de extensdo, na qual se executaram praticas que
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envolviam interdisciplinarmente com o0s conteudos regulares, sobretudo de
matematica, fisica e quimica, por sua potencialidade de realizacdo de célculos.
Também foram trabalhados cenarios cotidianos que permitiam a esses estudantes
desenvolver solugbes para problemas que envolviam o seu meio, trazendo assim,

maior significancia para o aprendizado.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS (materiais e métodos)

Para ingresso nas aulas os alunos fizeram sua inscricdo de maneira
voluntaria. As atividades ocorrem no contraturno das aulas regulares, de modo que
0s estudantes que participaram estivessem Unica e exclusivamente interessados em
adquirir conhecimentos, onde no final receberam certificados de acordo com a
guantidade de horas que estiveram presentes.

As aulas foram ofertadas a alunos do 8° e 9° anos da Escola de Educacao
Béasica Municipal Crianca do Futuro - CAIC semanalmente, sendo desenvolvidas no
primeiro semestre no laboratério da escola e no segundo, nos laboratérios do IFC
Videira. Nas quais foi trabalhada a légica de programacdo com base na ferramenta
VisuAlg, o qual é um software intuitivo e pratico se diferenciando por utilizar
comandos em portugués. Em todas as aulas foram propostos problemas cotidianos
para os alunos interpretar e resolver por meio da geracdo de codigos (SOUZA,
2009).

Figura 1 - Aula de programacéo aos alunos

Fonte: Os autores
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A conducao das atividades foi realizada por dois alunos do curso de
Bacharelado em Ciéncia da Computacdo, acompanhados por um professor do
curso, 0s quais em conjunto realizaram o planejamento das aulas, levando em
consideragao o desenvolvimento individual e em grupo dos alunos, a fim de suprir
todas as eventuais demandas que ocorreram ao longo da execucao da proposta.

Os conteudos ministrados compreenderam desde exercicios basicos para
recebimento de dados, calculo e impressao de resultados, estruturas de selecao,
onde a partir de determinadas informagBes a escolha adequada é feita pelo
algoritmo para que se tenha a saida almejada, estruturas de repeti¢céo, rotinas estas
gue sdo executadas diversas vezes até que uma condicdo seja satisfeita para a
interrupcdo da rotina. A compreensdo desse funcionamento leva ao aluno o
desenvolvimento de seu pensamento computacional, ou seja, que suas acgdes se
alinhem de modo compativel com o processamento das informacgdes realizados por
um computador (WING, 2008).

Os jogos digitais também foram recursos utilizados no decorrer das aulas,
fornecendo um meio interativo para que o0s estudantes realizassem atividades
ludicas, as quais na selecdo prévia realizada, visavam atender a quesitos de
explorar a légica ou a l6gica-matematica, caracteristicas essas que possibilitaram
com gue os alunos desenvolvessem seu modo de raciocinar frente a problemas
diversos, o que lhes exigiu formular hip6teses, produzir deducdes e/ou calculos
mentais de maneira agil e assertiva (VILARINHO e LEITE, 2015).

RESULTADOS E DISCUSSOES

No inicio do projeto um questionario foi aplicado, visando através deste,
uma metodologia para mensuracdo das capacidades cognitivas dos estudantes,
antes das atividades elaboradas. A figura 2 apresenta os resultados obtidos no

questionario inicial aplicado.
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Figura 2 - Resultados do questionario inicial
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O questionario era composto por quinze questdes logicas, divididas
igualmente entre faceis, médias e dificeis apresentaram um percentual de acerto de
62,50%, 42,50 e 19,38% respectivamente, o que demonstra indices que permitiram
a realizacdo de um trabalho na busca por melhorias na resolucdo de problemas por
meio do ensino de légica de programacado, ensinando-0os métodos para a andlise e
selecdo de caminhos para a resolugéo de problemas.

Ao final das atividades um novo questionario seguindo o mesmo formato
foi aplicado, permitindo assim uma analise do impacto que a a¢ao teve sobre esses
alunos. A figura 3 apresenta o resultados do questionario aplicado ao término do

projeto.

Figura 3 - Resultados do questionéario final
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Com os resultados finais auferidos foi possivel notar um incremento de
20,00% no total de acertos se considerados os trés niveis, o que demonstra uma
notavel evolucdo nas capacidades resolutivas para questdes logicas, principalmente
as que tratam de um nivel mais complexo de analise e deducgdes.

O projeto também atuou como fator de estimulo aos alunos em suas
escolhas futuras, proporcionando conhecimentos na area tecnoldgica, o que lhes
fornece um direcionamento de sua vida académica e profissional. Onde comumente
sao ouvidos comentarios como: “agora que conheci a programagao, € com isso que
pretendo trabalhar em meu futuro” ou ainda, “quero continuar estudando nessa area,
pois tenho ideias para fazer meus proprios programas”. Esses sao indicativos que
com o acesso a uma formacdo especifica na area, mesmo que basica, novas
perspectivas sdo trazidas aos jovens, gue conseguem enxergar um caminho

promissor através de projetos como este.
CONSIDERACOES FINAIS

O foco do projeto foi estimular um aprimoramento nas habilidades no
modo de pensar dos estudantes, utilizando-se da programacdo como uma
ferramenta para resolucdo de problemas e desenvolvimento do pensamento
computacional. Esses saberes permitem com que o aluno tome decisbes de um
modo mais eficaz, avaliando hip6teses e produzindo solugbes de maneira agil e
consciente, o que pode ser usado nao apenas na programacdo, mas em seu
cotidiano, seja ele escolar ou néo.

No decorrer da aulas foi possivel ter um retorno positivo dos estudantes
frente as acdes propostas, os quais se fizeram presentes nas aulas com impeto de
aprendizagem, indagando e participando de modo ativo, o que pode resultar num
ponto diferencial em seu processo formativo, visto que com a logica de programacao
aprimoraram suas praticas o que auxiliara na vida académica e pessoal.

N&o apenas restrita as praticas realizadas no ambiente de execucgéo das
atividades, o projeto previu a divulgacdo da area tecnoldgica e a popularizacdo dos
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cursos da area de computacdo na regido, promovendo conhecimentos aos alunos
em uma area promissora a qual possui uma alta demanda no mercado.

Ressalta-se que os resultados de evolucdo alcangcados com o projeto, ndo
podem ser creditados exclusivamente a presente proposta, pois os alunos que
participaram, estdo em um momento de suas vidas na qual absorvem muitos
conhecimentos e se aprimoram em todos 0s aspectos de maneira continua, porém
destaca-se que € possivel afirmar que ac6es como as elaboradas, contribuem para
a evolucao destes estudantes, sobretudo por serem apresentados a eles saberes de
uma area distinta a qual estdo acostumados, promovendo uma nova perspectiva

para sua formacéo.
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