UnELita: Universalizacdo do Ensino de Légica em Escolas de Ensino Fundamental

O ensino de légica e programagao esta cada vez mais difundido pelo mundo. Diversas iniciativas
tem facilitado sua adocao na educacao, levando conteudo facilitado para cada vez mais pessoas.
Esse tipo de ensino tem afetado positivamente a vida dos alunos, contribuindo para resolugcao de
problemas e desenvolvimento de estratégias. Alguns paises de primeiro mundo tém percebido
essa importancia, inserindo o ensino de l6gica em suas grades curriculares. Assim, esse projeto
propde motivar gestores e educadores de escolas publicas do Brasil a incluirem o ensino de
l6gica e programacgao em sua grade de ensino. Para tanto, visitou-se algumas escolas a fim de
formar uma turma piloto que pudesse ser usada como modelo. Adotou-se uma metodologia
adaptativa e colaborativa que trouxe o6timos resultados, como a idealizacdo de um game
educacional. O projeto despertou interesse da prefeitura de Icapui, que trabalha pra incluir o
ensino de légica como projeto piloto numa turma de 50 ano.

A iniciativa inicial aconteceu entre Fevereiro e Abril de 2017 mas continua até hoje.
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Descricao

UnELita é um projeto social inspirado no cenario de evolugcdo da computacdo no mundo. Seu
objetivo é disseminar e incentivar o estudo de ldgica e programacao nas escolas e no cotidiano.
Sua intencdo vai muito além do escopo do projeto, sugerindo um programa de educacao
baseado no uso da computacgio e na resolucao de problemas.

Justificativa
Estudos comprovam que a ldgica nao sé pode ajudar a resolver problemas no campo de exatas
mas também contribui significativamente na resolucao de problemas diversos. Muitos paises tem
investido nesse campo, oferecendo cursos gratuitos e promovendo o ensino de l6gica através de
eventos e encontros. Além de tudo, a computacao esta cada vez mais no cotidiano das pessoas,
sendo quase indispensavel. Assim como a Fisica ou a Biologia, a computacao, em breve, estara
por toda parte. Portanto, faz-se necessario entender como ela funciona. Praticamente todas as
profissdes usam recursos computacionais a fim de otimizarem processos. Assim, esse projeto
também desmistifica a computacdo, abrindo portas a novas aplicacdes, incentivadas por
profissionais ou pessoas de qualquer area. Com o entendimento basico, € possivel idealizar
possibilidades no contexto da area/vida dessas pessoas.

Metodologia
Sabe-se que o aprendizado pratico traz grandes resultados ao ensino. Por tanto, a fim de
alcancar melhores frutos, aplica-se uma estratégia de solugcdo de problemas praticos. Uma
premissa inspirada no aprendizado baseado em desafios. Ja existem varias plataformas publicas
que proporcionam o ensino de logica e computagcdo através de games ou tutoriais, algumas
especializadas no publico infantil. Assim, esse projeto explora essas ferramentas com o objetivo
de acelerar a capacitagdo dos evolvidos (tutores) e baratear os custos. A partir de uma estratégia
adaptativa, usa-se uma evolugao modular no programa. Dependendo da desenvoltura, os alunos
podem evoluir para um nivel mais complexo. Os alunos também sao incentivados a consultarem
seus colegas, criando um ambiente colaborativo e auto-suficiente. Também sao realizadas
atividades competitivas saudaveis, provocando a melhoria dos alunos.

Publico Alvo
UnELita é voltado ao publico jovem em fase de escolarizagdo. Acredita-se que, além de mais
facilidade com tecnologias, a nova geracao sentira mais impacto com as influéncias da
computagédo e novas tecnologias nas profissdes. Assim, esse projeto também visa preparar os
alunos para um futuro tecnoldgico inevitavel. A proposta € iniciar a primeira fase em escolas
publicas. Espera-se que, com os bons resultados e o bom exemplo, o projeto possa ser replicado
e divulgado, alcancando mais pessoas em mais lugares.
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O passo inicial do projeto foi realizado com alunos da Escola de Ensino Médio Bardo de Aracati
em parceria com o IFCE (Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Ceard) Aracati.
Por falta de estrutura apropriada na escola, os encontros aconteceram num laboratério do IFCE,
no contraturno dos alunos selecionados.

O projeto foi aplicado por quatro alunos do curso de ciéncias da computacao do IFCE, motivados
pela disciplina de projetos sociais, ministrada pelo professor Mauro Oliveira. O projeto teve um
publico de 10 alunos, entre visitantes e assiduos. A Figura 2 mostra os alunos, os tutores e o
professor da disciplina de projeto social. O projeto também contou com a ajuda de um terceiro
aluno do curso, que continuou as atividades do projeto na parte de desenvolvimento de jogos. O
projeto utilizou-se das seguintes ferramentas:

[Eodelcademy €% Uity

Legra Programacan Games

Figura 1 - Plataformas Virtuais Utilizadas

O projeto foi adaptando-se a evolugao dos alunos, agregando ferramentas mais complexas. A
Figura 3 mostra os alunos apresentando suas idéias num workshop voltado para o]
desenvolvimento de jogos. A melhor idéia foi aprovada para ser desenvolvida pelos préprios
alunos, com auxilio dos tutores.

Figura 2 - Alunos e Equipe Figura 3 - Apresentacéo de Idéias

E necessario um computador por aluno e internet banda larga para implantacdo do projeto. As
ferramentas utilizadas sao gratuitas. O ideal é ter um tutor por cinco alunos, podendo ser 10.

Encontramos dificuldade na questao de transporte, pois alguns alunos ndo moravam na cidade.
Constatamos que a rota de transporte publico escolar era diferente nos dois turnos. Assim, os
alunos nao tinham acesso ao transporte no contraturno.

O projeto foi remodelado para o contexto de uma disciplina regular no calendario académico de
escolas de ensino fundamental, convertendo-o a um programa. Junto a prefeitura de Icapui,
definiu-se estratégias para agregacdo do ensino de ldgica nas escolas. Decidiu-se que o
programa sera aplicado como projeto piloto no segundo semestre de 2017, utilizando-se de
bolsistas da area da computacdo, no 50 ano da Escola de Ensino Fundamental Professora
Mizinha. A proposta é expandir o programa para escolas com infraestrutura adequadas ao
contexto.
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Além de ter despertado interesse a uma prefeitura, o projeto tém atingido seu objetivos em
diversas areas. O projeto original inicial proposto na disciplina de projeto social transformou-se
num programa audacioso. O impacto que o projeto teve na vida dos alunos e envolvidos foi
significativo. A disciplina, com certeza, teve uma influéncia importantissima para o projeto. Isso
nos motiva a desenvolver novos projetos e trabalhar em prol de melhorias sociais no nosso
entorno.

O projeto despertou interesse dos alunos pela area da computacao. Em alguns casos, esclareceu
o entendimento do alunos sobre a area da computagdo, comumente confundida entre alunos, o
que impacta no indice de desisténcia dos cursos de computacdo (muitos alunos matriculam-se
nos cursos de computacao sem conhecer a grade dos cursos). O Gréafico 1 mostra o resultado de
uma pesquisa realizada entre os alunos com relacdo ao interesse pela area da computacao.
Como visto, mais de 70% da turma tem interesse pela area.

Grafico 1 - Interesse
pela area

® Sim Nao

Entre os resultados do projeto, o game em desenvolvimento destaca-se como um dos mais
importantes. O alunos desenvolvem um jogo sério voltado para o desempenho em matematica.
Esse game ajudara alunos a melhorar seus conhecimentos em matematica de forma ludica e
divertida, além de competirem entre si.

Os primeiros resultados pos-projeto ja mostram-se importantes. Em parceria com a prefeitura de
Icapui, os tutores envolvidos no projeto tém oferecido cursos gratuitos nas escolas do municipio.
Essas iniciativas fazem parte de uma parceria incentivada pelo projeto. Com essa parceria,
alunos do IFCE que moram no municipio de lIcapui podem ser tutores no projeto de
universalizacdo do ensino de légica através do pagamento de bolsas ou de forma voluntaria.

Perceber, através de pesquisas e observacdes, a grande importancia e futura imersdo da
computacao nas nossas vidas, propondo um projeto capaz de prevenir a defasagem de
processos profissionais convencionais através da educacdo de légica computacionais, é, sem
duvida, uma uma significativa contribuicao.
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A proposta é visionaria, baseada em aspectos inovadores futuristas. Além disso, o projeto faz uso
de plataformas publicas gratuitas, facilitando a integracao e reproducéo do projeto em diversos
lugares. Elas permitem aos alunos continuarem o aprendizado de forma autébnoma remotamente,
avancando o conteldo no conforto de sua casa, através da internet. A metodologia modular
adaptativa € um mecanismo usado em cursos modernos pelo mundo. Nos baseamos nos
resultados dos alunos para propor os novos médulos. A principio iniciamos apenas com a
plataforma code.org. Algumas tentativas também foram descartadas, como testes de logica. O
objetivo € manter a maxima evolucdo e motivacdo dos alunos. Para tanto também foram
apresentados varios videos motivacionais e casos de sucesso. O alunos também sao motivados
realizarem projetos sociais. A interatividade é outro fator importantissimo, também muito
explorado em metodologias modernas de ensino.

Muitos projetos de incentivo a légica ainda fazem uso de ferramentas tradicionais, como testes
de logica e jogos de tabuleiro. Contudo, muitas dessas metodologias ndo sdo recomendadas a
alunos mais jovens, da nova geracao, pois tornam-se cansativas e dispendiosas, desmotivando
os alunos. A metodologia ludica, através da gamificacdo tem mostrado étimos resultados entre
os jovens. A motivacdo é incentivada através de desafios e competicdes. Além disso, a légica
computacional, baseada em algoritmos, é pratica e Util.

Um projeto de tal porte deve agregar valor ao ensino e nao atrapalhar o desenvolvimento dos
alunos. Por tanto, o primeiro passo do projeto foi implantando no contraturno dos alunos,
evitando choque de horarios com a grade regular. Para o caso do projeto piloto em Icapui,
definiu-se que o programa sera ofertado como disciplina optativa, assim como a disciplina de
ensino religioso. Logo, cabera aos alunos/pais decidir em qual disciplina se matricular. Contudo,
essa solucado pode gerar discussodes e discordancias, principalmente por apoiadores do ensino
religioso.

Para uma boa execucao, num contexto local (salas superlotadas), o projeto necessitaria de
muitos tutores. Além do mais, a maioria das escolas ndo dispde de maquinas suficientes para
uma turma inteira, ficando cada aluno com uma maquina. No entanto, esses problemas podem
ser resolvidos dividindo a turma em varias aulas.


http://code.org
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Responsabilidade social é uma premissa que deve existir em qualquer politica, independente de
suas origens ou embasamentos. Contudo, nossa cultura ndo inclui consciéncia social, nem em
casa nem nas escolas. A disciplina de projeto social como disciplina obrigatéria é um passo
ousado, mas necessario para uma conscientizacdo dos alunos. Muitos dos alunos que antes
criticavam a iniciativa, depois de viver a experiéncia, dedicam-se fortemente a causa, aplicando a
responsabilidade social em seus projetos.

O compromisso e comprometimento sdo essenciais para o sucesso de qualquer projeto,
independente de seu género. Qualquer criador sente orgulho de sua criagao, trabalhando duro
para o seu sucesso. Como qualquer outro, caso nao houvesse tais atributos, o projeto nao teria
sido concluido com sucesso. Apesar da falta de experiéncia e do contexto educacional adverso,
os envolvidos insistiram no projeto, dedicando-se a causa e acreditando em seus resultados.

Com o crescimento, o projeto agregou mais colaboradores. O envolvimento com o projeto
tornou-se natural, principalmente entre colaboradores que estudaram em escolas publicas. Trata-
se de um pensamento altruista, onde se reflete sobre a oportunidade que os alunos estdo tendo
com o projeto em relacao a formacao dos colaboradores, que normalmente nao tiveram essa
oportunidade.

A primeira parceria com uma prefeitura € uma oportunidade impa, que reacendeu a chama do
projeto. Eu tenho em comprometido nas discussbes de planejamento para implantacao do
programa. Tenho trabalhado e ajudado na promocao e aplicacao dos cursos, iniciativas do
projeto. Também tenho me comprometido com a execucgao do projeto piloto, que coordenarei de
forma voluntéria. O objetivo é levar o projeto a mais lugares. Com a ajuda dos parceiros, levarei a
proposta a mais prefeituras, ajudando no planejamento e coordenagao dos programas.

Minha intencao é evoluir o projeto, agregando mais valor a medida que surjam nova idéias. Para
tanto pretendo buscar mais conhecimentos, tanto no Brasil quanto no exterior, a fim de expandir
e propor novas idéias. O Prémio LF de Computagcdo surge como uma grande oportunidade de
expandir esse conhecimento e agradar valor ao projeto. Com uma experiéncia internacional, terei
tanto mais oportunidades de expandir a idéia do projeto, levando a experiéncia para mais
lugares, quanto um novo olhar em relacao as iniciativas sociais, expandindo minha visdo de
mundo.
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Sou estudante de Ciéncia da Computacao pelo IFCE - Aracati. Fui bolsista CNPq pela FIOCRUZ
(um ano), onde participei de diversos projetos de software, banco de dados e representacao de
conhecimento. Estagiei no programa BEPID da Apple - Brazilian Education Program for iOS
Development (ano e meio), onde estudei e trabalhei com desenvolvimento profissional de
aplicativos moveis e empreendedorismo baseado no modelo CBL da Apple. Hoje sou bolsista
FUNCAP/BPI, onde coordena e desenvolve um sistema de atencao domiciliar. Tenho
familiaridade com aprendizado de maquina, aplicacdes moveis (Web, iOS e Android) e trabalho
em equipe, usando ferramentas como Git. Sou fundador do Icapui Tur, uma agéncia de turismo
virtual parceira do grupo GDTur (Grupo de Desenvolvimento Turistico de Icapui), onde também
atua como modelador do site e associado. Também gerencio a Hospedagem Canto do Mar, uma
iniciativa de turismo comunitario, onde é proprietario do Chalé Canto do Mar. Sou diretor de
marketing da Pousada e Restaurante Canada e Ponta Grossa Aventura, empreendimentos
turisticos que formam o Reflgio Canaa. Ja participei de varios projetos sociais ligados a
educacao e informatica, desenvolvendo atividades voluntérias.

Avaliacao de Pontos Estimada

Qualis A Qualis B Internacional Regional Pontos

Autor de Artigo 1 1 6
Co-Autor de Artigo 2 4 8
Projetos 2 40

Total 54




