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Resumo: Este trabalho tem por objetivo relatar um projeto de extensdo com a finalidade
de ensinar conceitos basicos de ldgica de programacao no ensino médio. Para atingir tal
objetivo e fazer o entendimento de algoritmos ser mais facil, foi utilizada a ferramenta
CodeAcademy, uma ferramenta pedagodgica bastante interativa e didatica no ensino de
légica de programacdo. Os resultados esperados para esse projeto é incluir a tematica
no cotidiano escolar de modo que o interesse dos alunos, que estao preste a fazer
ENEM, escolher sua carreira, seja despertado.

Introducao

Atualmente, os computadores possuem uma grande relevancia na sociedade. Porém,
um computador sozinho ndo muita utilidade sendo antes programado. Computadores
foram criados para resolver problemas. O objeto que resolve estes problemas é o que
chamamos de software. Contudo para o desenvolvimento de um software é preciso
conhecimento em programagao.

O ensino de programagao hoje em dia s6 é procurado por quem ja conhece e tem
interesse na area. Entretanto, o ensino de programagdo nao deve ser encarado apenas
em ensinar uma linguagem de programacdo. Outras abordagens devem ser buscadas a
fim de promover o processo criativo e a motivagao do estudante.

Observa-se que os alunos que entram em cursos de tecnologia, possuem uma
expectativa que ndo condiz com a realidade do curso, especialmente cursos superiores,
gue requisita um forte embasamento em Matematica. A solugdo para esta problematica
especifica seria mostrar antes deles entrarem em algum curso superior de tecnologia o
gue é a computacdo.

Porém o ensino de légica de programacdo ou programacao desde a educacdo basica é
uma pratica rara nas escolas, o que resulta na falta de interesse e desconhecimento do
tema. Atualmente, o conhecimento de computacdao como ciéncia, é restrito e atende
somente a alunos que escolhem por cursos superiores e técnicos na area.

A partir de todos os problemas apresentados, este trabalho propde um curso de
programagao para alunos do ensino médio como parte das atividades de um projeto de
extensdo universitdria.

O objetivo é desenvolver competéncias desta drea desde cedo. De modo a tornar mais
facil a inclusao do computador nas mais diversas profissdes e areas do conhecimento.
Além disso, a introdugao desses conceitos no ensino médio pode estimular o interesse
pela area, podendo entdo em um futuro aumentar o nimero de profissionais na area.



No ensino de programacao, busca-se condi¢es para que o aluno conhega o seu estilo
de raciocinar e solucionar problemas. A expectativa é que os participantes desenvolvam
um conjunto de habilidades cognitivas de aprender a resolver problemas utilizando o
computador como ferramenta.

Trabalhos relacionados

Um trabalho interessante foi proposto por, que teve por objetivo ensinar conceitos de
ciéncia da computacdo no ensino médio, com a utilizacdo de algoritmos, musica e
robdtica. O algoritmo foi utilizado como instrumento para a criagdo da musica. Assim,
0S passos para criar uma melodia representaram os passos que um algoritmo possui.
Para associar com algoritmos computacionais foi utilizada a robdtica com o Robd Lego.

Este artigo apresenta uma proposta de ensino de Computacdo abrangendo a
compreensao de algoritmos, com alunos do Ensino Médio, pelo fato de que a esta é a
época que eles escolhem suas carreiras. Deste modo, o trabalho apresenta as atividades
a serem realizadas com os alunos.

Metodologia

O projeto teve duracdo de 2 meses. Durante o periodo de sua realizacdo, foram
desenvolvidas atividades tedricas e praticas em laboratdrio totalizando 80 horas (que
foi distribuida ao longo de vinte semanas, sendo, portanto, quatro horas de aulas
semanais) distribuidas em atividades ministradas por dois estudantes.

Para assegurar que os estudantes teriam a atengao necessaria em sala de aula,
formaram-se duas turmas contendo cada uma delas dez alunos, que ficaram sob a
responsabilidade de uma dupla de professores. E valido mencionar que os professores
eram estudantes do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacdo do Instituto
Federal do Ceara, que estavam sendo supervisionados por um professor orientador. O
publico-alvo da primeira turma do curso de introducdo a programacao com
CodeAcademy foi um grupo de 20 alunos com idade de 15 a 19 anos.

A metodologia utilizada no projeto adotou o seguinte conteudo:
Primeira Fase — Iniciacdo Computacao

e Workshop sobre a drea da computacao

Segunda Fase — Pratica - CodeAcademy

e Representacao de solucdes

* Nocdes de logica

Terceira Fase — Um pouco mais sobre Programacao

* Depois de introduzido a programagao a todos, aulas sobre o que mais é possivel no
mundo da programacao.



A primeira fase visa fazer uma introducdo da area da computagdo como um todo,
mostrando histérico, conceitos basicos de hardware e software para os participantes
gue caso ndo estejam muito familiarizados com a area, tenham uma iniciacdo. O
objetivo é propor situagdes que busquem motivar o aluno quanto ao aprendizado da
programacgao A motivagdo € um elemento chave que precisa ser buscado durante todo
o processo. Para tanto, relembrar ao aluno a diferenca e dependéncia entre hardware e
software, descrever o papel do software dentro de vdrias atividades profissionais e
mostrar o diferencial do profissional que detém o conhecimento de programacao.

A segunda fase, a parte pratica do projeto, se trata da realizagdo de atividades usando
o CodeAcademy. A Ferramenta é composta de um pequeno conteudo tedrico de no
maximo trés paragrafos pequenos, seguido de no maximo cinco instrucées que serdo
feitas no espaco ao lado do conteudo tedrico, e visualizado o resultado na janela
localizada no canto superior direito, que por sua vez representa a execu¢dao em tempo
real do programa em desenvolvimento.

Ainda na segunda fase visa desenvolver o raciocinio légico e a criatividade dos alunos a
partir da resolucdo de problemas até o desenvolvimento de algoritmos. Enfim, estes
algoritmos serdo traduzidos para uma linguagem de programacao.

A terceira fase, depois de introduzido a programacao a todos, aulas sobre o que mais é
possivel no mundo da computacdo. Mostrar todas as possiblidades de software, website
e etc. Casos de sucesso da programacao. Mostrar rotina de programadores. Mostrar
carreiras, e todas as subareas que o profissional pode se introduzir.

Cronograma

Aula Conteudo

1 Workshop sobre a area da computacdo e Apresentacdo da
plataforma CodeAcademy

2-4 Pratica Code.org

5-10 Pratica CodeAcademy
Nogdes de l6gica no cotidiano
Funcgdes;
Estruturas de repeticdo

11-16 Pratica CodeAcademy
Expressoes aritméticas e logicas
Estruturas de decisao
Vetores e Matrizes

17-20 Um pouco mais sobre Programacao




Custos e Riscos

Principais custos para essa atividade estdao apenas relacionados a local e material.
Primeiramente é preciso um laboratdrio para exercer as atividades praticas relacionadas
ao CodeAcademy, 20 computadores (ou até 10 computadores, duplas por computador
caso necessario), um retroprojetor para as aulas expositivas. Dois professores com
conhecimentos em computagdo e programacao (preferivelmente estudantes de cursos
em Tecnologia da informacdo, para estimular estudantes a exercerem atividades de
extensdo).

Os principais riscos, estdo diretamente relacionados ao participantes e professores.
Cursos e Workshops gratuitos costumam ter alta evasdo depois de algumas aulas. O
objetivo deste projeto é trabalhar sempre com motivacdo dos participantes, para que
as aulas ndo fiqguem chata e mondtonas para evitar evasées.

Conclusao

O projeto de extensdo tem por objetivo capacitar alunos matriculados no ensino médio
a resolver problemas por meio do ensino dos fundamentos basicos de ldgica de
programacdo. Além de despertar o interesse dos jovens para a area de Computacdo e
Informatica, tendo até a possibilidade dos jovens a seguir carreira na area.

E possivel perceber caracteristica do projeto com a ideia de construcionismo de Papert,
quando diz que o aluno constrdi um conhecimento mais solido esta construindo algo de
seu interesse e a0 mesmo tempo visualiza o resultado do seu trabalho como por
exemplo, um programa de computador.

Vale destacar que com a participagdo no curso, os alunos tiveram a oportunidade de
verificar a sua aptiddo para a drea. Devido ao curso ter sido realizado nos laboratdrios
do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computagado do IFCE, os alunos podem conviver
no ambiente académico universitario.

Além disso, o projeto contribui ndo sé para ampliar o interesse pela drea da computacao
como também contribuir para o aprendizado de outros contetdos
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