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RESUMO

Esta dissertacdo se desenvolveu dentro dos pressupostos metodologicos de natureza
qualitativa. Foi realizada uma pesquisa-acdo durante um semestre letivo que visava,
com o uso de questionarios e de testes diagnosticos, verificar se o processo de
aprendizagem com base nos principios da Filosofia LOGO contribui para a construcao
dos conhecimentos essenciais na area de Logica de Programacéo. O estudo foi realizado
junto a alunos do primeiro periodo dos cursos superiores de Bacharelado em Sistemas
de Informacdo e Licenciatura em Computacdo em uma Faculdade da Zona Oeste da
cidade do Rio de Janeiro. A Logica de Programacdo e seus conceitos sdo pontos-chave
em cursos ligados a computacdo. Como disciplina, seu contetdo é ministrado no
primeiro periodo. Seu aprendizado ndo é simples, pois depende das estruturas légicas de
pensamento construidas ao longo da vida. Também foi investigada a percepcdo dos
alunos acerca do préprio processo de aprendizagem durante o periodo em que a
disciplina foi ministrada. Observou-se que a Filosofia LOGO foi uma grande aliada,
pois propiciou uma aprendizagem mais agradavel, permitindo que os alunos,
conscientes de seu ritmo de aprendizado, pudessem interagir com autonomia e, assim,
gerenciar seu préprio processo de aprendizado. Ao término do trabalho sdo apresentadas
algumas sugestdes para ajustes na metodologia tradicional e na ementa proposta pela
instituicdo. Com base na Filosofia LOGO, considera-se que o foco deva ser o
desenvolvimento das estruturas ldgicas de pensamento e ndo apenas no ensino de
técnicas para a elaboracdo de programas computacionais.

Palavras-chave: Aprendizagem, Logica de Programacéo, Filosofia LOGO



ABSTRACT

This research developed within the methodological assumptions of qualitative
nature. An action research for a semester was held aimed at, with the use of
questionnaires and diagnostic tests, verify that the learning process based on the
principles of LOGO philosophy contributes to the construction of essential knowledge
in Programming Logic area. The study was carried out among students of the first
period of the courses of Bachelor of Information Systems and Graduation in Computer
in a College of the West Zone of the city of Rio de Janeiro. The Logic Programming
and its concepts are key points in courses related to computing. As a discipline, its
content is taught in the first period. Your learning is not simple because it depends of
logical structures of thought built over a lifetime. It was also investigated the
perceptions of students about the learning process itself during the period when the
discipline was given. It was observed that the LOGO Philosophy was a great ally
because it gave a more pleasant learning, allowing students, aware of their learning
pace, could interact with autonomy and thus manage their own learning process. At the
end of the work are some suggestions for adjustments to the traditional method and the
menu proposed by the institution. Based on the philosophy LOGO, it is considered that
the focus should be the development of logical structures of thought and not just in
teaching techniques for the development of computer programs.

Keywords: Learning, Logic Programming, LOGO Philosophy
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INTRODUCAO

Minha trajetéria com a computacdo comegou aos 14 anos de idade, recém-saida
de uma escola publica e ingressando em um curso técnico de processamento de dados
de um colégio particular da zona oeste do Rio de Janeiro. J& no primeiro ano do ensino
médio tive contato com logica de programacdo e, embora tenha sido o inicio do meu
aprendizado nesse novo territorio, as aulas eram demasiadamente engessadas e seguiam
um padrdo criado pela professora que lecionava tal disciplina.

Com dedicacdo aprendi as sequéncias de comandos e a estrutura rigida que néo
estava fundamentada em nenhuma bibliografia especifica, porque se tratava da tradugédo
de uma linguagem comumente utilizada como linguagem para ensino, o Pascal’.

N&o havia nenhuma relagdo do que era ensinado com a pratica de programacao,
escreviamos o cddigo em nossos cadernos e recebiamos a correcdo, sempre em caneta
vermelha. Num segundo momento passamos a linguagem Pascal, que pra nos se tratava
de traduzir para o inglés os comandos ja estudados.

O objetivo dos cursos técnicos era inserir os jovens profissionais no mercado,
entretanto, eu e uma grande parte da turma sentiamos dificuldades em relacionar o que
estdvamos aprendendo com o que seria desenvolvido no mercado de trabalho.. Outra
grande dificuldade foi no momento em que iniciamos o aprendizado com estruturas de
repeticdo, pois tinhamos grandes dificuldades com a légica em si. Como sempre fui
apaixonada por matematica, l6gica matematica e areas afins, resolvi me aprofundar nos
conhecimentos relacionados ao curso. Fiz alguns cursos livres de programacdo e, em um
terceiro momento, comegamos a trabalhar com uma linguagem visual que usava como
base a linguagem Pascal e chamava-se Delphi.

Nesse periodo, comecei a ministrar aulas de informéatica em cursos livres, mas o
contetdo envolvia apenas sistemas operacionais e o pacote Office. Toda essa trajetoria
contribuiu para a escolha do curso superior, me fazendo optar por licenciatura em
computacao.

Esta etapa foi de suma importancia. Embora o primeiro ano tenha sido
considerado facil para aqueles que, assim como eu, eram oriundos de cursos técnicos da

area. Auxiliei varios colegas e percebi que muitos tinham receio de aprender e

1 . ~ " . R

A linguagem de Programagdo Pascal recebeu este nome em homenagem ao matematico Blaise Pascal. Foi criada
em 1970 por Niklaus Wirth, um suico que desejava encorajar o uso de cdédigo estruturado. Segundo ele, Pascal foi
criada simultaneamente para ensinar programacdo estruturada e para ser utilizada em sua fabrica de software.
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acabavam se desmotivando. Esse medo de aprender é chamado por Papert de
"matofobia"” e, mais adiante, sera abordado neste trabalho. A justificativa mais comum
para as dificuldades era apontar o contetdo como de dificil aprendizado e que ndo havia
relacdo de teoria e préatica. Essa relagdo dos alunos com as disciplinas dificultava ainda
mais o aprendizado.

Minha trajetoria como professora seguiu em turmas de ensino fundamental até
que no ultimo ano da faculdade comecei a lecionar para o curso técnico do colégio de
aplicacdo da faculdade. Apds a formatura, trabalhei como monitora de uma disciplina
que contemplava o ensino de Delphi durante um ano, assim, eu lecionava para metade
da turma e o professor titular para a outra metade.

No ano seguinte (2006) fui convidada pela coordenadora do curso a me tornar
professora da instituicdo. Com a experiéncia de ministrar disciplinas de analise de
sistemas e programacao no ensino superior, comecei a perceber quais eram as lacunas
existentes no processo de aprendizagem e as dificuldades mais pontuais alunos.

Anos depois, ao ingressar no mestrado em Educacdo da UNESA, na linha de
pesquisa de Tecnologias, conheci o Professor Alberto Tornaghi que possuia uma
significativa experiéncia com projetos envolvendo o LOGO, o que me levou a um novo
contato com a linguagem. Minha experiéncia com esta linguagem havia sido apenas no
primeiro segmento do ensino fundamental, mas ao perceber que se tratava de algo muito
além de uma linguagem para criar codigos de programacdo, comecei a pensar nas
possibilidades de usar sua aparentemente simples estrutura para reverter ou a0 menos
minimizar os problemas encontrados nas disciplinas que lecionava.

Ao refletir acerca da leitura do livro LOGO: Computadores e Educacdo de
Seymour Papert, cheguei a conclusdo que o que faltava no ensino das disciplinas
basicas de programacdo era criar um ambiente favoravel ao ensino onde o aluno
pudesse “falar" a linguagem que estava aprendendo. Esse ambiente Papert (1988)
denomina "matelandia”.

A partir de entdo, comegamos a discutir como a Filosofia LOGO poderia auxiliar
no desenvolvimento das estruturas logicas de pensamento de modo que resultasse em
uma aprendizagem mais efetiva e que servisse de base para outras disciplinas. Assim
nasceu esta pesquisa.

Inicialmente pretendiamos trabalhar com o método clinico de Piaget, adaptado
a coletividade da sala de aula para verificar como a utilizacdo da Filosofia LOGO
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influenciaria no aprendizado de logica de programagcdo e como ocorre O
desenvolvimento do conhecimento légico-matematico e de ldgica de programagdo em
si. Almeida Neto et al. (2006) afirmam que o método clinico consiste em entrevistas
individuais e acompanhamento dos estudantes durante a resolucdo de um problema
elaborado segundo os critérios de resolucdo que se deseja. O método foi aplicado por
Piaget com elementos concretos. No caso de elementos abstratos, como uma linguagem
de programacdo, seria necessario, ainda segundo Almeida Neto et al. (2006), realizar
adaptacGes no mesmo.

Coll ares (2001, p.74) afirma que “o desafio que este método impde, em
principio, ao fazer pedagdgico é o de se aprender a observar e a ouvir a crianca para
construir, a partir do que se vé e ouve, hipoteses de trabalho que deem consisténcia ao
planejamento e atendam as necessidades dos alunos”. Em sua adaptacdo ao contexto
escolar, ele elaborou um modelo dindmico ndo estereotipado, que tivesse autonomia e
particularidades que permitissem que fosse aplicado coletivamente, onde a intervencao
docente assume caracteristicas diferenciadas. O fato de que a observacdo obedece aos
periodos impostos pelo tempo de aula e que nem todas as solucdes podem ser
desenvolvidas em um tempo especifico, pode gerar interrupcdes ou intervalos
consideraveis que dificultaria tal processo.

Devido ao fato de termos feito um planejamento inicial com base em um
namero especifico de alunos e considerando a disponibilidade integral do laboratorio de
informatica e, também, por restrices impostas pelo proprio ambiente académico, o
planejamento teve que ser adaptado. Assim, ndo foi possivel trabalhar com o método
clinico j& que este exigiria uma observacdo mais detalhada e uma selecdo de
participantes para acompanhamento e registro do desenvolvimento dos mesmos.

Ap0s essa constatacdo, com supervisdo da minha orientadora, considerando as
reais possibilidades do ambiente académico, o planejamento inicial foi, em parte,
reestruturado.

Assim, a presente pesquisa buscou investigar o desenvolvimento de estruturas
I6gicas de pensamento e dos conceitos de I6gica de programacéo através da insercao da
Filosofia LOGO na disciplina Algoritmos e Programacdo I, no primeiro periodo dos
cursos superiores de Bacharelado em Sistemas de Informagdo e Licenciatura em
Computacdo de uma universidade privada da zona oeste do Rio de Janeiro,
identificando os conceitos de Idgica de programacdo que os alunos trazem quando
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iniciam o curso, observando o desenvolvimento das estruturas ldgicas de pensamento na
interacdo com a linguagem LOGO e sua Filosofia e os processos de solucdo de
problemas envolvendo l6gica de programacéo.

Os sujeitos da pesquisa foram alunos do primeiro periodo que ainda nao tinham
tido contato, no curso, com linguagens de programacdo. A pesquisa e as atividades,
descritas detalhadamente na metodologia, foram aplicadas pela pesquisadora, docente
da disciplina em questéo.

Acompanhamos o desenvolvimento dos sujeitos e sua evolugdo durante o
primeiro periodo e verificamos como se deu 0 processo e como tal proposta contribuiu
para a aprendizagem de l6gica de programacdo. Sendo assim foi possivel investigar,
quais conceitos de ldgica de programacdo os alunos ja trazem desenvolvidos quando
iniciam o curso, se ocorreu o desenvolvimento de estruturas logicas de pensamento em
decorréncia da interacdo com a linguagem LOGO, qual a percepcdo dos alunos acerca
da utilizacdo da Filosofia LOGO e, por fim, esta contribuiu para o desenvolvimento das
estruturas logicas de pensamento dos alunos envolvidos.

A primeira parte da pesquisa foi desenvolvida durante as aulas que ocorreram
entre marco e junho de 2014 e foram realizados testes diagnosticos para verificar, de
acordo com suas estruturas ldgicas de pensamento, como eram capazes de solucionar o
problema proposto no inicio e no final do periodo. No segundo periodo do curso, mais
precisamente no més de setembro, foi feita uma pesquisa com os alunos com o objetivo
de verificar a percepcdo que tiveram acerca da vivéncia.

Espera-se que este trabalho contribua para os cursos de formacdo de
programadores quer sejam a nivel superior, médio ou cursos livres, além de um olhar
atento a formacédo de professores e desenvolvimento de suas habilidades e metodologias
para o ensino das disciplinas relacionadas ao desenvolvimento do raciocinio ldgico.

O presente trabalho esta estruturado da seguinte forma:

No primeiro capitulo apresentamos a instituicdo na qual realizamos esta
pesquisa, bem como os cursos de Bacharelado em Sistemas de Informacdo e
Licenciatura em Computacéo e a disciplina Algoritmos e Programagéo |I.

O Capitulo 2 trata da metodologia de pesquisa utilizada para compor este
trabalho, a metodologia aplicada na disciplina e a descri¢do dos sujeitos da pesquisa e o

perfil da turma pesquisada.
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O terceiro capitulo é uma revisdo bibliogréafica do construcionismo de Papert e
da Filosofia LOGO e no capitulo seguinte apresentamos as linguagens trabalhadas em
sala de aula, a saber: a Linguagem LOGO com 0 uso do SuperLOGO e 0 SCRATCH e
0 Portugués Estruturado.

Os recortes do diario de Campo com as atividades desenvolvidas aula a aula sdo
retratados no Capitulo 5.

O Capitulo 6 demonstra a Analise dos resultados obtidos nesta pesquisa e, por
fim, o Capitulo 7 expde as consideragdes finais, conclusdes e sugestdes para trabalhos

futuros.



CAPITULO 1

A INSTITUICAO E OS CURSOS

1.1. A Faculdade

A criacdo da Faculdade de Filosofia de Campo Grande, localizada na Zona
Oeste do Rio de Janeiro, era algo um tanto quanto inusitado e tido como um
contrassenso, pois se tratava de uma area rural com poucas perspectivas de crescimento.

Com o objetivo de criar na regido uma instituicdo que fosse especializada em
formacdo de professores e que se tornasse uma referéncia, Arthur Miécimo da Silva
fundou a Faculdade de Filosofia de Campo Grande em 1961.

Foi um percurso longo até que fosse considerada realmente uma referéncia na
formagéo de professores e passasse a ser conhecida como "a casa do professor"” pela sua
preocupacdo em fornecer uma formacédo de qualidade e por ter cursos voltados apenas
para essa finalidade.

Vale ressaltar que a faculdade pertence a mantenedora Fundacdo Educacional
Unificada Campo-Grandense (FEUC) que atualmente possui ainda a UNATIC
(Universidade da Terceira Idade), Colégio de Aplicagdio Emannuel Leontsinis e o
Colégio Magali. Trata-se de uma fundacdo privada, sem fins lucrativos, mantida
basicamente pelos recursos obtidos com os servi¢os que presta. A administracdo da
FEUC e de suas mantidas € exercida por intermédio da Superintendéncia, responsavel
pela gestdo do pessoal, dos recursos materiais e financeiros.

Em 2001 foram incluidos em seu rol de cursos Bacharelado em Sistemas de
Informacéo e Licenciatura em Computacdo, dando origem a uma nova unidade chamada
Faculdade de Campo Grande. Em 2005, ap0s a aprovacdo definitiva desses cursos, as
duas unidades se integraram formando as Faculdades Integradas Campo-Grandenses.
Ao passar dos anos suas atividades foram sendo ampliadas e, atualmente, as Faculdades
Integradas Campo-Grandenses tambem oferecem cursos de pos-graduacdo "lato sensu*
nas areas dos cursos de graduacao.

Além de receber alunos do municipio do Rio de Janeiro, em especial da zona

oeste, onde estd situada, a instituicdo atende a municipios vizinhos, entre 0s quais:
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Itaguai, Mangaratiba, Seropédica, Angra dos Reis, Paracambi e os da Baixada

Fluminense.

1.2. Os Cursos

Iniciados no primeiro semestre do ano de 2001, sob o regime seriado anual, os
cursos de Bacharelado em Sistemas de Informacdo e Licenciatura em Computacéo,
atualmente denominado Licenciatura em Informatica, formaram suas primeiras turmas
em dezembro de 2004.

A estrutura curricular original apresentava carga horéria total de 3200 horas-
aula, integralizada em 4 anos. Com respaldo nas resolu¢cbes CNE/CP 1 e 2, de 18 e 19
de Fevereiro de 2002 (BRASIL, 2002), o curso de Licenciatura em Computacdo passou
a ter uma duracdo de 3 anos, totalizando 3000 horas-aula, enquanto que o curso de
Bacharelado em Sistemas de Informagdo manteve sua carga horéria.

No primeiro semestre do ano de 2005, a comissdo designada pelo MEC\INEP
avaliou os cursos e emitiu um parecer favoravel para fins de reconhecimento do curso,
conforme Portaria n® 4.443, de 22 de Dezembro de 2005.

No ano de 2013, os cursos passaram por uma reestruturacdo das grades
curriculares com alteracdo de disciplinas, através da reavaliacdo do mercado de trabalho

e o perfil do egresso, 0 que trouxe mudancas significativas como apresentado a seguir.

1.2.1. Licenciatura em Computacao

O Projeto Pedagdgico do Curso - PPC, os objetivos do curso de Licenciatura em
computacéo sao:
e "Tratar as areas da computacdo e da educagdo como é&reas formativas de
competéncias, inter-relacionando-as;
e Colaborar para o desenvolvimento e formacao integral do educando;
e Atuar no planejamento, desenvolvimento e aplicagcbes de atividades docentes e
pratica investigativa em computacgéo e educacao;
e Participar de equipes de desenvolvimento de softwares educativos ou de materiais

educacionais, bem como aplicar e avaliar produtos ja existentes no mercado;
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e Planejar e executar curriculos e programas de capacitacdo profissional, em
organizacOes diversas, que empreguem a Informatica como suporte e apoio
educativo;

e Elaborar e participar de projetos na area de Educacdo a Distancia ou atividades
educativas com a mediacédo de Tl e Comunicacéo;

e Organizar, planejar e administrar laboratorios de informatica para fins educacionais.

e Desenvolver o uso educacional efetivo das ferramentas computacionais, de maneira
integrada a problemas em outros dominios de conhecimentos;

e Compreender o significado da computacdo no contexto brasileiro e regional, sendo
capaz de se posicionar de forma critica em relacdo aos desafios atuais da educacédo
contemporanea;

e Compreender a dindmica da sociedade e seus problemas socioculturais,
contribuindo, assim, para a evolugdo da mesma." (FEUC, 2013, p.7)

Como perfil do Curso de Licenciatura em informética prevé que o concluinte
"devera ser um profissional que incorpore competéncias, saberes e habilidades de
criatividade e inovacdo, de cooperacédo e de trabalho em equipe, de gestdo e tomada de
decisbes, de aquisicdo e producao de conhecimentos, de expressdo e comunica¢do, ndo
sendo somente reprodutor de conhecimentos ja estabelecidos.” (FEUC, 2013, p.7)

1.2.2. Bacharelado em Sistemas de Informacao

Como consta no Projeto Pedagdgico do Curso de Bacharelado em Sistemas de
Informagéo "tem como objetivo formar profissionais competentes, empreendedores e
éticos, capazes de projetar, implementar e gerenciar a infraestrutura de Tl necessaria
para o aprimoramento dos processos de uma organizagdo, abrangendo tanto a parte
I6gica quanto fisica dos projetos necessarios.” (FEUC, 2014, p.7)

O PPC define ainda o perfil do egresso como o profissional que "atua
diretamente com a avaliagdo, desenvolvimento, aplicagéo e gestdo de tecnologias de
informacdo, como instrumento de aprimoramento de processos organizacionais,
departamentais e/ou individuais.

O perfil do egresso de um curso deve ser constituido por um conjunto de
habilidades trabalhadas durante o curso de graduacdo, que permitem o desenvolvimento
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das competéncias exigidas para o bom desempenho das fun¢des que este poderé exercer
no mercado do trabalho."(FEUC, 2014, p.7)

1.3. Adisciplina

A disciplina a que se presta esse estudo é denominada Algoritmos e
Programacdo . Segundo o PPC, "as disciplinas de Algoritmos e Programacdo visam
conceituar a modelagem de algoritmos para os alunos, bem como apresentar aos
mesmos estratégias e métodos para a solucdo de problemas e expressa-los por meio de
algoritmos para, serem transcritos numa linguagem de programacdo de alto nivel."
(FEUC, 2014, p.20)

Sdo 3 disciplinas em sequéncia, distribuidas em periodos consecutivos que
pretendem atingir os objetivos listados acima. Apresentamos a ementa’ atual da

disciplina de Algoritmos e Programacéo | na tabela a seguir.

Cadigo: 0685

Carga Horaria: 60
OBJETIVOS: Desenvolver a capacidade de analisar e resolver problemas de
complexidade limitada. Projetar e avaliar solu¢cbes em linguagem algoritmica.
Conhecer a sintaxe dos primeiros comandos em uma linguagem pseudocodigo.

EMENTA: Algoritmos: definicdo, exemplos e construcdo pratica. Resolucdo de
problemas através de computadores. Técnicas de elaboracdo e verificacdo de
algoritmos. Refinamentos Sucessivos “top-down”. Estrutura basica de dados: tipos
primitivos, varidveis, constantes, identificador. Declaracdo de varidveis. Operacdes
basicas: comandos de atribuicdo e operadores. Comandos de entrada e saida.
Estruturas de Controle: Seqlencial, Condicional e de Repeticdo. Conceitos de

funcGes e procedimentos.
Tabela 1: Ementa da disciplina Algoritmos e Programacéo |

NOME DA DISCIPLINA: Algoritmos e Programac&o |

Como contetido programatico foram desenvolvidas as seguintes Unidades, sendo
que as unidades 1 e 2 foram trabalhadas apenas superficialmente, como contetdo
expositivo, pois apesar de representar um conteudo importante na &rea, ndo tem relacdo

direta com programacao de computadores:

2 Apresentamos a ementa no Capitulo que trata da metodologia da Pesquisa, porém optamos por repeti-la ja que neste
item sdo abordados os demais elementos relacionados com a disciplina



I - Introducéo aos Computadores Eletronicos Digitais.
1.1 — Conceitos basicos de Computacdo

1.2 — Unidade de Entrada;

1.3 — Unidade de Saida;

1.4 — Memoria Priméria (Principal);

1.5 — Memoria Secundaria (Auxiliar);

1.6 - Unidade Central de Processamento — UCP

Il — Etapas para Elaboracdo de Programas
2.1 — Estudo do Problema;

2.2 — Criagdo do Algoritmo;

2.3 — Teste da Solucéo I;

2.4 — Codificacdo da Solucéo;

2.5 — Edicdo do Programa;

2.6 — Teste da Solucéo I,

2.7 — Documentacéo da Solucéo

111 - Elementos Bésicos do Programa.

3.1 — Constantes;

3.2 — Variaveis;

3.3 — Operacgoes;

3.4 — Func0es pré-definidas;

IV — Principais Comandos.
4.1 — Comando de Atribuicdo;
4.2 — Comando de Entrada;
4.3 — Comando de Saida.

V — Estruturas de Controle do Fluxo de Execugdo dos Comandos
5.1 — A Estrutura Sequencia.

5.2 — A Condicional — Simples e Composta.

5.3 — A Estrutura Caso

5.4 — As Estruturas de Repeticdo

5.4.1-PARA

5.4.2 - ENQUANTO

5.4.3 - REPITA ATE

VI — Procedimentos e Fungdes
6.1 — Criagdo e chamada de procedimentos
6.2 - Criagéo e chamada de funcGes

22
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As disciplinas de Algoritmos e Programacédo (I, Il e Ill) apresentam 0s
elementos essenciais para a construcao das estruturas l6gicas de pensamento necessarias
para as demais disciplinas relacionadas a programacéo.

No capitulo 2 apresentamos a metodologia de pesquisa que nos permitiu realizar

este trabalho.



CAPITULO 2

METODOLOGIA DA PESQUISA

A presente pesquisa teve carater qualitativo. Alves-Mazzotti e Gewansznajder
(2000, p. 132), destacam que neste tipo de pesquisa o pesquisador € considerado como o
principal instrumento de investigacdo, além da “necessidade de contato direto e
prolongado com o campo, para poder captar os significados dos comportamentos
observados”. Esse processo de captagdo deve ser natural e ndo intrusivo, visto que o
pesquisador leva em considera¢do o comportamento das pessoas no ambiente de estudo.
(BODGAN; BIKLEN, 1999).

A metodologia utilizada para o desenvolvimento desta pesquisa foi pesquisa-
acao. Tripp (2005, p. 446) salienta a importancia de reconhecermos a pesquisa-agéo
"como um dos inimeros tipos de investigacdo-acdao"”, termo usado para “qualquer
processo gue siga um ciclo no qual se aprimora a pratica pela oscilagéo sistematica entre
agir no campo da pratica e investigar a respeito dela.” Assim, o pesquisador é
responsavel pelo planejamento, implementacdo, descricao e, avaliacdo de mudancas que
possam aprimorar sua pratica, o que possibilita um constante aprendizado, no que se
refere tanto a sua préatica quanto ao processo da investigacao.

Rizzini (1999) menciona que, na literatura, a pesquisa baseada na participacao
pode ser nomeada de diferentes formas: pesquisa-acéo, pesquisa participativa, pesquisa
participante e pesquisa-acdo participativa. Para essa autora, ela é "um método ou ainda,
uma estratégia de pesquisa concebida a partir de problemas vividos pela populacédo
pesquisada com a participagdo dos grupos sociais diretamente envolvidos com a
problematica e em todo o processo de conhecer e transformar a realidade” (RIZZINI,
1999, p. 39). Portanto, a pesquisa-acdo tem como caracteristica a construcdo da
pesquisa, desde a concepcdo do problema até a criacdo de solucdes alternativas por
aqueles que vivenciam o problema.

Baldissera (2012, p. 7), com base na proposta de Egg (apud Baldissera 1990),

faz uma anélise dos termos que compde 0 nome pesquisa-acao:

Pesquisa ou investigacdo: é um procedimento reflexivo,
sistematico,controlado e critico que tem por finalidade estudar
algum aspecto da realidade com o objetivo de acdo pratica;

Acdo: significa ou indica que a forma de realizar o estudo ja é
um modo de intervencdo e que 0 propdsito da pesquisa esta
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orientado para a acdo, sendo esta por sua vez fonte de
conhecimento;

Participacdo: é uma atividade em cujo processo estdo
envolvidos os pesquisadores como os destinatarios do projeto,
que ndo sdo considerados objetos de pesquisa, mas sujeitos
ativos que contribuem no conhecer e no transformar a realidade
em que estdo inseridos. [...] O modo de fazer o estudo, o
conhecimento da realidade ja é acdo; acdo de organizacgdo, de
mobilizacdo, sensibilizacdo e de conscientiza¢do. A pesquisa-
acdo por ser participativa, supde uma co-implicacdo no
trabalho dos pesquisadores e das pessoas envolvidas no projeto
onde se faz intercAmbio, socializacdo das experiéncias e
conhecimentos tedricos e metodoldgicos da pesquisa.

Thiollent (1985, p.16) explica: “é necessario definir com precisdo, qual agao,

quais agentes, seus objetivos e obstaculos, qual exigéncia de conhecimento a ser

produzido em funcdo dos problemas encontrados na acdo ou entre os atores da

situagdo”. Trata-se de planejar e projetar o que serd produzido a partir dos resultados

que vao sendo obtidos durante toda a pesquisa.

Tripp (2005, p. 446) apresenta quatro fases do ciclo de investigacdo, conforme

podemos observar na Figura 1. Tais fases podem ser divididas em: Acdo, que inclui

Planejar e Agir, e, investigacdo que inclui Descrever e Avaliar.

ACAO

AGIR para implantar a

melhora planejada m

PLANEJAR uma
melhora da pratica

Monitorar e DESCREVER os
efeitos da agao

A

AVALIAR os resultados da acao

INVESTIGAGAO

Figura 1: Representacdo em quatro fases do ciclo basico da investigacao-acao.
Fonte: TRIPP, 2005, p. 446

A partir da préatica da pesquisadora foi realizado um planejamento visando

melhora-la. O planejamento foi realizado, conforme descrito mais adiante, monitorado

com objetivo de descrever os efeitos de tal transformacdo e nos permitiu avaliar os

resultados da acdo. Compreendemos que nédo é possivel encerrar o ciclo ao final desta



26

pesquisa, mas que o constante aprimoramento das agdes para melhorar o processo de
ensino-aprendizagem é fundamental para atingirmos o0s objetivos propostos pelo ensino
de algoritmos.

Para a realizacdo desta pesquisa, foram acompanhados o desenvolvimento dos
sujeitos e sua evolucdo durante o curso. Também verificou-se como se deu 0 processo e
como tal proposta contribuiu para a aprendizagem de l6gica de programacao.

A pesquisa foi desenvolvida durante as aulas da disciplina denominada
Algoritmos e Programacdo I, ministrada no turno da noite, pela pesquisadora em
questao.

O cenério para o qual foi feito o planejamento foi para uma turma com
aproximadamente 30 alunos, que deveria ser alocada em um laboratério com capacidade
semelhante aos alunos da turma, tendo cada computador os programas SCRATCH e
SuperLOGO instalados, onde as aulas semanais seriam semanalmente ministradas. O
cenario real foi uma turma com aproximadamente 50 alunos, alocados em um
laboratério, porém s6 poderiamos utilizar o espaco quinzenalmente, além de termos
disponivel neste espaco apenas 20 maquinas. Cerca de 5 ou 6 alunos traziam seus
notebooks, mas devido ao espaco fisico alguns ndo tinham sequer contato com o

computador.

2.1. Descricao dos Sujeitos da Pesquisa

O publico alvo desta pesquisa sdo os 34 alunos que no primeiro periodo dos
cursos de bacharelado em Sistemas de Informacdo e Licenciatura em Computagdo
tiveram contato com a Filosofia LOGO e que permaneceram no segundo periodo. Para
complementar as informacg6es obtidas no primeiro periodo, foi aplicado um questionario
(Anexo 4) quando esses alunos cursavam o segundo periodo, ou seja, ap6s a mudanga
da metodologia de ensino.

Para realizar a analise dos dados, foram tabuladas todas as respostas previamente
organizadas uma planilha, gerados graficos com as questdes objetivas e separadas as

respostas discursivas em categorias ndo exclusivas. Tal divisdo nos permitiu uma

melhor analise e compreensdo do que os alunos disseram.
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Dos alunos que participaram da pesquisa e permaneceram no curso, 30 sdo do
sexo masculino e apenas 4 do sexo feminino, conforme apresentado no Gréfico 1. Esse

perfil é tradicional em cursos da area de tecnologia.

m Masculino

M Feminino

Gréfico 1 - Sexo do Publico Alvo

Em geral, destaca-se um publico jovem nos cursos de computagdo, visto que
muitos ingressam nestes cursos imediatamente apds concluirem o ensino medio ou
pouco tempo ap6s. Tais cursos sdo considerados atrativos para o mercado de trabalho, ja
que as empresas de tecnologia tem ganhado cada vez mais espago. De fato, podemos

observar no grafico 2, mais da metade dos alunos possuem entre 21 e 30 anos.

maté 20 anos
W21a30anos

m31a40-anos

Grafico 2 - Faixa Etaria do Publico Alvo
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Como se trata de um curso noturno, buscamos informagdes sobre a residéncia e
a atividade laboral destes alunos, sobre a regidao onde trabalham e, ainda, onde residem
para que tivéssemos noc¢édo do seu deslocamento diério.

Verificamos que a maioria (dezenove) reside em Campo Grande, bairro onde
esta localizada a instituicdo de ensino, apenas 3 residem em cidades vizinhas, a saber,
Itaguai, Nova lguagu e Angra dos Reis) e os demais em outros bairros da zona oeste do
Rio de Janeiro. Dos residentes no bairro de Campo Grande, 6 trabalham no mesmo
bairro. Os alunos que residem em Itaguai e Angra dos Reis trabalham em sua prépria
cidade, ficando o deslocamento maior para o itinerario do trabalho até a faculdade.

Cinco dos alunos afirmam que suas atividades ndo estdo centralizadas em apenas
um bairro, mas em toda a cidade do Rio de Janeiro. Estes séo residentes de bairros da
Zona Oeste, localizados proximo a instituicao.

Conforme apresentado no grafico 3, aproximadamente 29 alunos trabalham e
apenas 5 ndo possuem atividades laborais. Menos da metade trabalha no proprio bairro
de Campo Grande.

Ainda sobre as atividades laborais, dos 17 que trabalham com computacdo
apenas um é do sexo feminino. A area de atuacdo desses alunos é suporte e
infraestrutura, nenhum dos 34 alunos atua na area de desenvolvimento de software.

Onze declararam que ndo trabalham com nenhuma atividade relacionada a
computacdo e uma aluna atua como professora de informética educativa no ensino

fundamental.

WSim
B Nao

Gréfico 3 - Vocé trabalha?
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A média de horas trabalhadas por esses alunos estd acima das 8 horas e meia
diarias. Como mostra o grafico 4, mais da metade dos alunos que declararam trabalhar,

cumpre uma jornada de 8 horas, sendo que 12 cumprem de 9 a 12 horas diérias.

16

14

12

10

m owm W -I[

4 horas 5 horas 6 horas 8 horas 9horas 10horas 12 horas

Gréfico 4 - Nimero de Horas Diarias Trabalhadas

2.2. Metodologia da Disciplina

Uma das constatacbes feitas pela pesquisadora - enquanto professora de
diferentes disciplinas de programacgéo - era a dificuldade dos alunos em aprender e
manter os conhecimentos adquiridos, ja que se trata de conceitos fundamentais para a
vida profissional e académica do aluno.

Com 4 tempos semanais’, as aulas eram expositivas e a pratica na maioria das
aulas do curso eram "no papel”, ou seja, os alunos aprendem conceitos de logica de
programacéo e conceitos de programacdo de computadores, praticando no caderno, ou
seja, sem ver o funcionamento. Somente nas Ultimas aulas que Ihes era dado alguma
pratica. Sendo assim, possuiam apostilas com o contetddo a ser lecionado e listas de
exercicios que eram discutidas e trabalhadas/corrigidas pelo professor em sala de aula.

Como exposto anteriormente, a turma foi submetida a uma pesquisa-acéo, o que

acarretou uma reviséo da metodologia da disciplina com a introducdo de linguagens de

% O turno da noite apresenta 40 minutos por tempo de aula, j& o turno da manha 50 minutos.
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programacao ndo comerciais — 0 SuperLOGO e 0 SCRATCH* — que foram idealizadas
especialmente para a aprendizagem e o desenvolvimento de estruturas logicas de
pensamento.

A tabela 1 apresenta a ementa da disciplina desenvolvida pela coordenacdo em
conjunto com o corpo docente dos cursos, ndo havendo qualquer intervencdo ou
diferenciacdo para essa pesquisa. Cabe ressaltar que as ementas ndo séo fechadas,
ficando a cargo da instituicdo defini-las a partir das diretrizes para 0s cursos superiores.

NOME DA DISCIPLINA: Algoritmos e Programacéo |

OBJETIVOS: Desenvolver a capacidade de analisar e resolver problemas de complexidade
limitada. Projetar e avaliar solu¢cBes em linguagem algoritmica. Conhecer a sintaxe dos
primeiros comandos em uma linguagem pseudocodigo.

EMENTA: Algoritmos: definicdo, exemplos e construcdo pratica. Resolucao de problemas
através de computadores. Técnicas de elaboracgdo e verificacdo de algoritmos. Refinamentos
Sucessivos “top-down”. Estrutura basica de dados: tipos primitivos, variaveis, constantes,
identificador. Declaracdo de varidveis. Operagdes basicas: comandos de atribuicdo e
operadores. Comandos de entrada e saida. Estruturas de Controle: Sequencial, Condicional
e de Repeticdo. Conceitos de funcdes e procedimentos.

Tabela 1: Ementa da disciplina Algoritmos e Programagcéo |

Com base no exposto, criamos uma lista de competéncias a serem desenvolvidas
durante a realizacdo da pesquisa.

e Compreender o conceito de variavel.

e Conhecer os tipos de dados existentes e manipulaveis através de linguagens
de programacao.

e Usar comandos de leitura e impressao (comandos de impresséo representam
comandos que permitem escrever na tela textos informativos ou resultados
do processamento.

e Manipular variaveis (realizar calculos, atribuir valores).

e Conhecer e usar as estruturas condicional ou estruturas de deciséo.

e Compreender 0 que é uma proposicao

e Usar os conectivos l6gicos E e OU e os operadores relacionais

e Conhecer e aplicar as estruturas de repeticdo PARA, ENQUANTO e
FACA...ENQUANTO na solugéo de problemas.

* O Capitulo 4 apresenta das linguagens utilizadas em sala de aula.
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e Conhecer e usar matrizes unidimensionais e bidimensionais.

Conforme dito anteriormente, trabalhamos com uma turma de aproximadamente
50 alunos, alocada em um laboratério com capacidade reduzida e que s6 poderia ser
usado quinzenalmente. Este fato fez com que alguns alunos ndo tivessem acesso a
pratica durante as aulas

No primeiro contato com a turma foi feita uma diagnose a partir de perguntas
orais sobre o nivel de conhecimento que os alunos possuiam. Verificou-se tratar de uma
turma heterogénea, pois alguns alunos haviam cursado ensino médio técnico na area ou
areas relacionadas, enquanto outros haviam feito cursos livres e outros, ainda, nédo
possuiam qualquer conhecimento.

Na aula seguinte, foi aplicado um primeiro questionario (Ver anexo 1), onde 0s
alunos puderam expor mais claramente essas informacdes, que foram confrontadas com
0 primeiro teste diagnostico, a fim de verificar se o que foi relatado condizia com a
capacidade de estruturacdo de solucGes que eles possuiam.

O primeiro teste diagnostico buscou reconhecer a capacidade inicial de
estruturacdo de solucdes e verificar quais estruturas logicas de pensamento os alunos ja
traziam e quais conseguiam aplicar na solucdo do problema proposto. Foi solicitado aos
alunos que descrevessem a solucdo de forma simples, sem o uso de nenhuma
pseudolinguagem®. O teste trazia questdes simples relacionadas ao cotidiano, sendo que
a primeira questdo exigia uma solugé@o simples e a segunda demandava um pouco mais
de estruturacdo logica para sua resolucao.

No final do periodo, os alunos foram submetidos a outro teste, com questfes
equivalentes ao do primeiro, porém com maior grau de complexidade e que visaram
medir sua evolucdo diante da metodologia aplicada.

Durante as aulas trabalhamos com a Filosofia LOGO e com atividades
especificas objetivando inicialmente promover a ambientacdo na ferramenta de
programacéo e (SuperLOGO). Em seguida, foram propostos desafios que exigiam o0 uso
dos conceitos de ldgica descritos a seguir e que permitiam avaliar a forma de
estruturacdo da solugdo. As solugdes do primeiro teste foram comparadas com as do

segundo a fim de investigar se houve desenvolvimento e ampliacdo das estruturas. Os

% Pseudolinguagem é considerada em programagéo uma linguagem ficticia e intermediaria entre a linguagem humana
e a linguagem de programacéo.
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desafios foram elaborados para estimular os alunos a buscarem a resolucdo de
problemas quer individualmente, quer com a ajuda dos colegas, estando conscientes do
seu ritmo de aprendizado e de sua evolucéo.

Os principais conceitos de légica de programacdo trabalhados foram:sequéncia
I6gica; conceitos de variaveis e constantes; operadores relacionais ldgicos e aritméticos;
estruturas de selecdo e repeticdo; e fungdes/procedimentos.

A turma conheceu a proposta de trabalho no primeiro dia, mostrando-se
interessada e participativa. Por ser uma turma de 1° periodo, os integrantes ndo se
conheciam, mas pelo préprio perfil que apresentavam, interagiram muito bem. Foi feita
a sugestdo de que criassem um grupo no Facebook para troca de experiéncias e de
informacdes entre eles. O grupo criado ndo pertenceria a disciplina, mas a turma, que
interagia sem a interferéncia da pesquisadora que apenas observava e, quando
necessario, compartilhava o material das aulas. Esse espaco se configurou como um
ambiente de compartilhamento e interacdo, busca e troca de solucdes. Desde no inicio
das aulas, enquanto tratdvamos de conceitos tedricos sobre computacdo, eles ja
interagiam entre si.

A proposta inicial da pesquisa era apenas utilizar os programas que tivessem por
base a linguagem LOGO, mas ao apresentar o contedo e o programa da disciplina, 0s
alunos tomaram conhecimento de que estudariam o conteGtdo em
pseudocodigo/portugués estruturado, o que nada mais é que uma linguagem ficticia que
permite a programacao/construcdo de programas sem obedecer a estrutura rigida de uma
linguagem de programacdo. Tal linguagem € utilizada para que seja focada a l6gica de
programacéo e ndo uma linguagem propriamente dita.

Parte da turma possuia conhecimento de tal contetdo e do prdprio programa que
comecaram a utilizar, o VisualG, que permite executar o cddigo escrito em
pseudocddigo. Sendo assim, aqueles que ndo conheciam a ferramenta passaram a
conhecé-la por intermédio e iniciativa dos proprios alunos o que nos fez incorpora-la as
aulas.

Nossa metodologia de trabalho estava apoiada na Filosofia LOGO que, em
sintese, visa apresentar o ambiente de programagdao como um ‘“lugar” onde o aluno
estara no controle da aprendizagem, ¢ “ensinara o computador a pensar”. Desse modo,
ele “embarca numa exploragdo de como ele mesmo pensa” (PAPERT, 1988, p. 35),

experiéncia e reflexdo que muitos que chegaram a fase adulta ndo tiveram durante seus
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estudos. Portanto, todas as aulas buscaram criar um ambiente de descoberta e
aprendizado onde o aluno pode assumir o controle de seu ritmo de aprendizagem e
trabalho, mesmo quando o foco eram outras linguagens.

Vale ressaltar que desde o primeiro momento nao enfatizamos a linguagem
LOGO, inclusive porque ndo poderiamos alterar a ementa do curso e uma parte das
solucBes geradas a partir dos contetdos ministrados ndo poderiam ser testados
diretamente.

Apbs a realizacao da pesquisa, ja& com o0s alunos cursando o segundo semestre de
Seus respectivos cursos, aplicamos um novo questionario com o objetivo de verificar a
percepcdo individual sobre a experiéncia que tiveram no primeiro periodo. Tal
questionario possuia questdes abertas e fechadas, nos permitindo uma visdo mais ampla
de como os alunos se perceberam antes e ap0s a experiéncia.

O professor da disciplina seguinte Algoritmos e Programacdo Il também foi
entrevistado para que pudesse relatar sua percepcdo acerca das caracteristicas
apresentadas pela turma apds esta experiéncia.

No proximo capitulo sera aprofundada a relacdo da Logica de Programagdo com
a Filosofia LOGO.



CAPITULO 3

AFILOSOFIALOGO

3.1. O desenvolvimento da Inteligéncia segundo Piaget

Segundo Piaget (1972), ao agir, 0 sujeito desenvolve continuada e
progressivamente sua inteligéncia. O “[...] conhecimento ndo procede, em suas origens,
nem de um sujeito consciente de si mesmo, nem de objetos ja constituidos (do ponto de
vista do sujeito) que a ele se imporiam. O conhecimento resultaria de interages que se
produzem a meio caminho entre os dois [...]” (PIAGET, 1972, p.14).

Piaget separa 0 processo cognitivo inteligente em: aprendizagem e
desenvolvimento. Para o autor a aprendizagem refere-se a aquisicdo de uma concluséo
ou solucdo de um problema que é particular ao aprendiz e que foi aprendida em fungédo
da experiéncia, seja ela sistematica ou ndo, enquanto que o desenvolvimento € “uma
equilibracdo progressiva, uma passagem continua de um estado menor de equilibrio
para um estado de equilibrio superior* (PIAGET, 1998, p. 13), ou seja, O
desenvolvimento seria a aprendizagem de fato, sendo o aprendiz o responsavel pela
construgéo dos conhecimentos (MACEDO, 1994).

Por meio das acdes, o conhecimento se interioriza e se transforma
progressivamente. Tais processos sdo denominados assimilacdo e acomodacdo, e sdo
definidos como pressupostos para a construcao do conhecimento. (PIAGET, 1972)

A assimilacdo esta relacionada a acdo do sujeito sobre um objeto, através da qual
ele incorpora novas experiéncias ou informagdes as ja existentes. A acomodacgdo € um
processo atraves do qual o sujeito modifica suas estratégias de acdo, ideias e conceitos,
em funcdo das novas informacgdes/experiéncias adquiridas, gerando, portanto, novas
estruturas cognitivas. Entre a assimilacdo e a acomodacdo ha o processo de
equilibracdo, caracterizado como adaptagéo, constituindo-se como um dinamismo do
desenvolvimento cognitivo. Tais processos sdao inconscientes e ocorrem em diferentes
niveis, seja pelo aprendizado de um assunto novo ou a evolugdo da aprendizagem no
que se refere a passagem de um conhecimento mais simples para um mais complexo.

Quando falamos de desenvolvimento e processo de construcdo do conhecimento,
ndo podemos deixar de abordar os estagios propostos por Piaget. Ele apresenta seis
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estagios ou periodos de desenvolvimento (PIAGET, 1998, p.15). Os trés primeiros
estagios estdo compreendidos entre 0 nascimento e até, no maximo o segundo ano de
vida, denominado periodo de lactancia, momento no qual a crianca ainda ndo
desenvolveu a linguagem e o pensamento. O primeiro seria chamado por ele de estagio
dos "reflexos ou mecanismos hereditarios”, onde a crianga apresenta 0s primeiros
instintos e as primeiras emocdes. No segundo, é possivel notar os primeiros habitos
motores, a organizacgao das percepcoes e a diferenciacdo dos sentimentos. No terceiro, é
desenvolvida a inteligéncia sensorio-motora ou pratica, que antecede a linguagem, a
crianca ja é capaz de demonstrar o que deseja, mas ainda ndo é capaz de nomear coisas;
nesta etapa também € possivel demonstrar afetividade. A inteligéncia € préatica e no¢des
de espaco e tempo sdo construidas pela agéo.

O quarto estagio estd compreendido entre os dois e sete anos e corresponde a
segunda parte do que chamamos "primeira infancia”. Neste estagio a crianca tem o que
o0 autor chama de "inteligéncia intuitiva", € egocéntrica e ndo compreende nada sem haja
alguma explicacdo (fase dos "porqués"), além disso, nas relagbes sociais é a fase de
submisséo ao adulto.

No quinto estagio, que compreende dos sete até onze ou doze anos, comecga 0
desenvolvimento da Idgica e dos sentimentos morais e sociais de cooperacdo; nesse
momento a crianca ja é capaz de realizar abstracdo, mas ainda depende do mundo
concreto para chegar a esta.

No sexto estagio, que compreende o periodo da adolescéncia até a fase adulta, ja
é possivel realizar abstracdo, desenvolver e testar hipoteses na resolucdo de problemas
e, ao final desta, j& € possivel aplicar o raciocinio légico na resolucdo de qualquer
problema. Esse é também um momento de formacao da personalidade e insercdo afetiva
e intelectual na sociedade adulta. Na presente dissertacdo nos atemos a esse sexto e
ultimo estégio.

Com base no apresentado, supde-se que os adultos possuam as estruturas das
operagOes intelectuais abstratas que levam ao uso da légica desenvolvidos. Entretanto,
cabe ressaltar, que embora espere-se que cada fase ocorra de acordo com a idade do
individuo, percebe-se que nem sempre isso acontece nos periodos previstos. Portanto,
ndo é possivel afirmar que o individuo ao chegar a idade adulta tenha todas as suas
estruturas desenvolvidas, visto que alguns desenvolvem algumas destas que outros

jamais chegaréo a desenvolver integralmente.
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Cabe ainda observar, que os estudos de Piaget fundamentam o construtivismo,
Cuja perspectiva ndo separa 0 processo de constru¢do do conhecimento, do processo de
constituicdo e desenvolvimento do sujeito na sua interagdo com o mundo.

Esse sujeito se define como tal a partir do momento em que se constitui junto
com o objeto do conhecimento, que ndo é apenas, nem necessariamente, fisico. Dessa
forma, falar em construcdo do conhecimento significa falar a0 mesmo tempo em
construcao do sujeito que conhece e do objeto a ser conhecido.

O termo construtivismo faz referéncia a relacdo entre a estrutura e 0 processo,
assim sendo, a constru¢do do conhecimento inclui tanto a construcdo do sujeito quanto a
do objeto a ser conhecido, aparecendo, ambos, “como resultado de um processo
permanente de construcdo” (Coll, 1987, p.186), 0 que permite que as estruturas sejam
construidas pela relacdo estabelecida entre eles, sendo a interacdo mediada pela acéo.
"Conhecer ndo consiste, com efeito, em copiar o real, mas em agir sobre ele e
transforma-lo" (Piaget,1973, p.15)

3.2. O Construcionismo de Papert

Papert e Piaget trabalharam juntos entre 1958 a 1963, momento em que Papert
se interessou pelo construtivismo de Piaget que, posteriormente, foi utilizado como
embasamento para o construcionismo.

Papert (1988, p.188) conceitua aprendizagem da mesma forma que Piaget no que
se refere “a uma aprendizagem espontanea, natural” se e somente se houver interacao
com o ambiente e com o outro, o que fundamenta teoricamente investigagOes
relacionadas as praticas pedagogicas embasadas no construtivismo.

Assim como Piaget (1982), Papert (2008) menciona que o conhecimento nédo
pode ser transmitido ou transferido, mesmo quando parece que isso esta sendo feito. As
informagdes ndo podem ser incorporadas nas estruturas mentais ja “digeridas”. Se fosse
possivel observar os processos cerebrais, veriamos que o interlocutor esta criando uma
versdo pessoal do que Ihe é transmitido.

Papert (2008, p. 146), considera trés grandes estagios, a lactancia, que seria a

primeira parte da primeira infancia e que ele chama fase pré-légica, a segunda parte da
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primeira infancia, onde ha légica mas de forma concreta, e, por fim, a adolescéncia
"onde o pensamento é dirigido e disciplinado por principios de l6gica (...)".

Ele dedicou seu trabalho a criangas no segundo grande estagio, o das operagdes
concretas e, como ele cita, "Em termos de ldgica, a crianca trara para uma determinada
situacdo um modo de pensamento que poderéd ser muito diferente do modo usual (...)"
(PAPERT, 2008, p. 147). O trabalho a ser realizado nesse estagio é o de "desenvolver as
entidades mentais relevantes e dar-lhes conexdes para que as distin¢gbes tornem-se
significativas." Ao mencionar a questdo da distincdo estad se referindo ao contetdo
verbal e ndo verbal.

Através do construcionismo somos convidados a "examinar mais de perto a
construcdo mental” e o papel da escola nesse contexto (PAPERT, 2008, p.137),
enfatizando a possibilidade de se aprender de forma diferente, ndo tanto como a
de ensinar de forma diferente. Esta diferenciacdo é importante, pois embora considere a
importancia do ensino, ele prioriza a aprendizagem.

Papert (2008) aborda o construcionismo como uma filosofia que ndo pde em
cheque o valor da instrucdo, mas tem-se como meta "a maior aprendizagem a partir do
minimo de ensino” (PAPERT, 2008, p.134) e afirma que a atitude construcionista é
indispensavel pelo seu carater minimalista. Com base no exposto, o professor deve dar
ao aluno as ferramentas necessarias para que ele construa o conhecimento e se sinta
impulsionado a buscar as respostas que necessita. Pretende-se, assim, oferecer
atividades agradaveis, que partam de algo concreto, a partir de experiéncias do mundo
real, para que se aprenda fazendo de modo melhor do que anteriormente.

O foco do trabalho de Papert estd na aprendizagem. Ele considera que ndo se
deve disponibilizar informagdes ou conteldos para o aluno, mas criar situagdes
favoraveis a construgdo do conhecimento. Assim, a aprendizagem significa o processo
de construcdo do conhecimento (processo) com o desenvolvimento de um produto pelo
aluno, com o intermédio do professor (PAPERT, 1988).

Ele apresenta, entdo, o0 computador como uma maquina capaz de transformar a
aprendizagem pela forma como aprendemos a utiliza-la, mencionando que é possivel
que uma crianga torne-se um “programador”, considerando-se que a programacédo nada
mais € do que a comunicagao com o computador por meio de uma linguagem que ele é
capaz de compreender (PAPERT, 1988, p.18).
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Papert (1988, p.59) sugere, ainda, a utilizacdo dos computadores para romper as
barreiras entre as areas humanas e cientificas, plantando sementes que gerariam “uma
cultura epistemologica menos dissociada [...]”; ele menciona o fato de crescermos em
uma sociedade onde se acredita que existam pessoas espertas e outras menos capazes,
onde “tudo é preparado para que as criangas atribuam suas primeiras experiéncias de
aprendizagem desagradaveis ou malsucedidas a sua propria inabilidade” (PAPERT,
1988, p. 63). Essas ideias vdo se consolidando a cada fracasso e fazem com que 0s
alunos acreditem que sdo mais ou menos capazes de aprender determinado contetdo.

O uso do computador como uma “maquina de ensinar”, ou seja, replicando os
modelos tradicionais de ensino € denominado como instrucionismo. Habitualmente o
instrucionismo é compreendido como a utilizagdo do computador no processo
educacional como suporte, reforco ou complementacdo do trabalho que é feito pelo
professor em sala de aula (Valente,1993).

Na concepcdo do autor o instrucionismo é a "crenca de que o caminho para uma
melhor aprendizagem deve ser o aperfeicoamento da instrucdo” (PAPERT, 2008,
p.134). Sua ideia parte do principio de que para que tenhamos uma educacdo melhor, a
instrucdo precisa ser aperfeicoada. Assim, o uso de computadores no ensino deve ter
como meta que os computadores facam a instrucao.

Percebemos, assim, que através do construcionismo, Papert se propfe a inserir
as teorias de construcdo do conhecimento propostas por Piaget em um ambiente
computacional. A programacdo de computadores permite o processo de assimilacao,
onde o aluno conheceria conceitos inerentes a linguagem de programacao e, em seguida,
0 momento de acomodacdo, por meio de revisdo de estratégias, solugdo de problemas
qgue poderiam ser reelaboradas em niveis de dificuldade e compreensdo diferentes,
passando do mais simples ao mais complexo.

As cinco dimens6es base do Construcionismo sdo assim apresentadas por Rosa
(2004, p.46 e 47):

Dimensdo Pragmatica constitui um carater pratico, o aprendiz nota que esta
aprendendo algo que ele pode usar e que realmente possui utilidade. Além
disso, percebe que a utilizacdo do produto construido ndo demorara a ocorrer.

A Dimensdo Sintbnica, a segunda dentre as cinco, é a que apresenta a
caracteristica que permite que o produto construido seja personalizado, ou
seja, 0 projeto e o aprendiz permanecem em sintonia desde a elaboragdo até a
finalizacdo do mesmo. Isso favorece a conceitualizacdo por parte do aluno,
que desenvolve algo com que ele se identifica, ou seja, um projeto pessoal.
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A terceira dimensdo é a Sintatica, a qual nos remete a questdo do aprendiz
facilmente poder usar os elementos do ambiente educacional, progredindo
gradualmente nesse ambiente, de acordo com suas necessidades e seu proprio
desenvolvimento cognitivo. O aluno manipula os elementos, na forma ideal,
sem precisar previamente de outros conhecimentos para isso. No caso de um
software, a interface deve ser de facil manipulacéo.

A Dimensdo Semantica é o quarto principio apresentado. Trata de uma
caracteristica que o ambiente de aprendizagem deve apresentar no que se
refere as situagdes reais do mundo, ou mesmo concretas (que fagam sentido
ao aluno) e que tenham relagdo com os conceitos a serem construidos. E de
grande importancia que o aluno consiga atribuir significado ao que esta
construindo, da mesma forma que possibilite a descoberta de novas
conjecturas e ndo apenas trabalhe com formalismos e signos que o levem a
uma abstracdo, que ndo possui qualquer nexo com sua realidade.

Finalmente, a Ultima dimensdo é a Dimensdo Social, que engloba a
integracdo do desenvolvimento da atividade com as relagbes pessoais e
cultura do aprendiz. Realmente, desenvolver um ambiente no qual o aprendiz
busca relagBes sociais e que, consequentemente, revele que tal envolvimento
humano, durante uma atividade, facilita muito a producéo de significado para
o aluno, em relagdo ao que ele esteja desenvolvendo, é fato de grande
importéancia para a aprendizagem desse.

Ao se pensar em programacédo de computadores tais dimensdes sdo identificadas
claramente ja que partimos de um problema com aplicacdo real, quer faca parte do
cotidiano do aluno ou ndo. Assim, ao estruturar uma solucao, ele verifica sua utilidade
dentro do escopo do que esta aprendendo ou do que deseja aprender, torna tal atividade
um projeto pessoal, seleciona os elementos ou busca por elementos que possam compor
sua solucdo e a constroi de forma significativa buscando, na maioria dos casos,
buscando interacdo entre os colegas da turma para compartilhar seus resultados ou
buscar por elementos que complementem sua solucéo.

Quando se deseja que 0 sujeito seja ativo no processo de construcdo do
conhecimento, ele deve participar de todo o processo de forma consciente e interagindo
seja com a maquina, com seus pares ou com o proprio conteldo que deseja assimilar.
Caso contrario, cria-se apenas um mero reprodutor. Como afirma Piaget (1978, p. 176):

[...] fazer é compreender em acdo uma dada situagdo em grau suficiente para
atingir os fins propostos, e compreender € conseguir dominar, em
pensamento, as mesmas situacfes até poder resolver os problemas por elas

levantadas, em relacdo ao porque e ao como das ligacBes constatadas e, por
outro lado, utilizadas na acéo.

Tal afirmacdo nos faz perceber que a resolucdo de uma atividade, ou seja, a
concluséo de algo proposto néo significa que tenha havido compreensdo. Valente (1999,

p. 39) afirma que “Nao sera o fazer, o chegar a uma resposta, mas a interagdo com o que
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esta sendo feito, de modo a permitir as transformagdes dos esquemas mentais”. No que
se refere a programacéo de computadores, se o aluno for capaz de dominar o contetdo
ministrado, aplica-lo na resolucéo de problemas, refletir sobre os resultados encontrados
e, ainda, encontrar caminhos para melhorar tais solugdes, provavelmente tera alcancado
a compreensao.

Foi com base nesses conceitos que Papert desenvolveu a Filosofia LOGO, termo
que, do grego, significa "pensamento, raciocinio e discurso”, ou também, "razao,

calculo e linguagem”.

3.3. Da Ldgica de Programacéo a Filosofia LOGO

Para alunos dos cursos superiores de Informatica®, dominar os conceitos de
I6gica de programacao é fundamental para o bom aproveitamento de todo o curso. Ja no
primeiro periodo do curso, estes alunos tem contato com uma disciplina que pode ter
varias nomenclaturas, entre elas, o préprio nome do contetdo, ou seja, Lbgica de
Programacdo. Tal disciplina exige alto grau de abstracdo e capacidade interpretativa, o
que faz com que seja considerada de dificil aprendizado. Apds terem-na cursado com
éxito, os alunos sdo considerados aptos para aprender as linguagens de programacéo
propostas pelo curso/universidade.

Com base nos conceitos de ldgica de programacdo, pode-se desenvolver
solugdes computacionais em forma de programas. Essas solucdes sdo conhecidas como
algoritmos, sdo textos com instru¢bes ordenadas e que serdo decodificadas por um
programa especifico (GUIMARAES; LAGES, 1994) — um compilador, interpretador,
tradutor ou ambos — para uma linguagem inteligivel ao computador.

A construcdo de algoritmos depende das estruturas de raciocinio l6gico que séo
desenvolvidas ao longo da educacdo basica e de toda a vida do individuo. Portanto,
quanto mais desenvolvidas tais estruturas estiverem, mais facilidade havera na
construcao de algoritmos.

Uma série de fatores pode interferir negativamente no processo de

aprendizagem de programacao, e séo apontados por Gomes (2008):

6 s g . ~ 7 . . ,

Segundo o Ministério da Educacdo - MEC a area de Ciéncias Exatas e da Terra, tem como uma de suas subareas a
Informatica e, dentro dela, diversas nomenclaturas para os cursos superiores, entre elas: Ciéncias da Computacéo,
Engenharia da Computacéo e Sistemas de Informacéo.
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a) método de ensino: o ensino ndo pode ser personalizado devido as restri¢cdes
temporais, além disso, conceitos dindmicos sdo apresentados de forma estética
e ha uma preocupacdo maior em ensinar a linguagem e sua sintaxe do que
trabalhar a resolucdo de problemas;

b) método de estudo: a pratica ndo é suficiente e os alunos ndo estudam o
necessario para aprenderem a programar;

c) habilidades e atitudes dos alunos: para programar é necessario resolver
problemas e alguns alunos ndo apresentam as habilidades necessérias para a
sua resolucéo, em funcao de déficits de conhecimentos ldgicos e matematicos,
falta de conhecimento das estruturas sintaticas e gramaticais das linguagens o
que acarreta dificuldades em detectar erros sintaticos;

d) natureza da programacdo: para programar € necessario alto nivel de
abstracdo e, durante a constru¢do do programa, 0 programador tem que se
preocupar tanto com a sintaxe quanto com a construcdo do algoritmo;

e) aspectos psicologicos: falta de motivacdo; aprendizado num periodo de
transicdo em sua vida, onde o aluno encontra-se num momento de instabilidade
e, ainda, no inicio do curso.

Acreditamos que um dos fatores que mais interferem negativamente é o fato da
ndo personalizacao do ensino, pois alguns alunos ja trazem experiéncias com linguagem
de programacéo enquanto outros ndo possuem qualquer conhecimento. Isso resulta em
desinteresse de forma que o grupo, neste primeiro momento nao é homogéneo.

Cabe ao professor perceber os elementos criticos do processo de aprendizagem
de sua turma e promover recursos que facilitem a compreensdo dos assuntos
ministrados.

Lima e Leal (2013, p.15) mencionam que

a didatizagdo, o cuidado com as dificuldades de aprendizagem, a
contextualizacdo dos contelidos, a adequacdo da linguagem utilizada nas
exposicles, 0 preparo técnico e pedagdgico e a vivéncia pratica na area de
programagdo por parte dos docentes séo caracteristicas que foram entendidas
como necessarias para uma melhor media¢do da aprendizagem.

O que se conclui das andlises anteriormente mencionadas € a necessidade de
uma abordagem especifica no que se refere ao ensino de linguagens de programacéo,
devido ndo s6 a dificuldade de aprendizado, mas também pelas suas caracteristicas.
Quando dizemos “abordagem especifica”, fazemos referéncia a necessidade de trabalhar
tais conteudos de acordo com uma metodologia que favorega a aprendizagem. Assim é
necessario criar um ambiente propicio para tal, onde seja possivel respeitar o tempo de

assimilacdo de cada aluno e, ainda, as estruturas logicas de pensamento que estes ja
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trazem e as que ainda necessitam ser construidas para que cada aluno esteja apto a
desenvolver algoritmos sejam eles de nivel bésico ou avangado.

A Filosofia LOGO, concebida por Papert (1988, p.35), visa apresentar o
ambiente de programacao como um “lugar” onde o aluno estard no controle da
aprendizagem, e “ensinard o computador a pensar”. Assim, ele “embarca numa
exploragcdo de como ele mesmo pensa”, experiéncia e reflexdo, que muitos que
chegaram a fase adulta ndo tiveram durante seus estudos. O ambiente desenvolvido por
ele propde que o aluno possa se utilizar da tecnologia para se motivar e criar condi¢des
de desenvolvimento autdbnomo e autoral. Neste ambiente, o aluno podera criar suas
proprias atividades e, ao fazé-lo, desenvolver suas estruturas l6gicas de pensamento.

Papert (1988) conceitua o termo “matofobia” como o medo de aprender. A
palavra “matofobia” leva a duas associagdes: uma delas ¢ o conhecido medo da
matematica, que muitas vezes tem a intensidade de uma verdadeira fobia. A outra vem
do radical “mathe”. Em grego significa “aprender” de maneira geral.

Com base nisso, Papert (1988) afirma a importancia da contextualizagdo através
do que ele chama de “matelandia”, que consiste em criar um ambiente propicio para a
aprendizagem de qualquer contetdo que se deseja aprender; € tornar a area de
conhecimento, a matematica, por exemplo, como ‘“vocabulario natural”. Usa-se as
demais habilidades do aluno para favorecer o aprendizado, ainda que tais habilidades
sejam de outra area especifica. “O conceito de mobilizar os varios interesses e
facilidades [...] para promover todos os dominios da atividade intelectual ¢ uma
resposta a sugestdo de que diferentes aptidées podem refletir diferencas reais no
desenvolvimento do cérebro” (PAPERT, 1988, p. 67). Ele apresenta a Filosofia LOGO
como um dos caminhos para constru¢do dessa “matelandia”.

Santanché e Teixeira (1999) afirmam que a Filosofia LOGO é baseada nos
principios construtivistas de Piaget, onde o aluno/aprendiz é encarado como um
construtor ativo de seu conhecimento. Nessa perspectiva, 0 computador e sua
programacgédo sao meios com 0s quais se constroem artefatos de conhecimento, sendo
este 0 mediador para a reflexdo sobre como o conhecimento é construido usando a ideia
de que € o aluno quem ensina 0 computador.

Para que esta pudesse ser utilizada, foi desenvolvida uma linguagem que possui
0 mesmo nome e que representa, na realidade, uma familia de linguagens. Seus

criadores foram Wallace Feurzeig, Daniel Bobrow e Seymour Papert. Desenvolvida no
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laboratério de inteligéncia artificial do MIT, jA em suas primeiras versées, o0 LOGO
permitia controlar 0os movimentos de um pequeno robd, usando os conceitos de
inteligéncia artificial. A partir desses estudos, Papert considerou a importancia da
concepcao de uma linguagem cujo foco fosse a aprendizagem e ndo o ensino e que
contribuisse para o desenvolvimento da inteligéncia.

O LOGO ndo é uma linguagem tradicional de programacdo do ponto de vista
técnico, pois foi concebido com o objetivo de provocar o desenvolvimento das
estruturas de pensamento de criancgas a partir do concreto, do movimento de seu proprio
corpo. A partir da interacdo com o concreto, era possivel manipular um robd que
possuia movimentos simples e foi chamado de "tartaruga” devido a sua forma,
tornando-se, posteriormente, a marca registrada da linguagem.

Como no periodo em que foi criada ja havia terminais graficos de baixo custo, a
tartaruga mudou-se para a tela do computador, onde pode mover-se de forma mais
rapida e precisa, sendo possivel comandar apenas os movimentos na tela, movendo-se,
por exemplo, para frente ou para trds, girar para a direita ou esquerda, assumir
diferentes formas ou riscar a tela produzindo desenhos ao se mover, entre outros. Hoje,
LOGO é o nome genérico de uma colecdo ou familia de linguagens de programacao
criadas sob a mesma perspectiva. H& algumas diferencas em cada "membro" desta
familia, as mudancgas desejadas podem ser gerenciadas pelos seus usuarios e
compartilhadas com a comunidade de programadores, originando assim um novo
membro desta familia.

Papert (1988) apresenta a linguagem LOGO como um caminho para a
construcdo de um ambiente propicio a aprendizagem e com base na sua concep¢do
filosofica, conhecida como Filosofia LOGO’, que sugere que atividades desenvolvidas
com computador e LOGO levam a aprendizagem em decorréncia de desafios/problemas
que o aluno precisa solucionar.

Durante o periodo de operacdo da mesma, o aluno tem a experiéncia de ensinar
comandos ao computador, escrevendo assim, sobre a linguagem existente uma nova
linguagem com base em sua melhor assimilacdo dos comandos preexistentes. Tais
procedimentos permitem ao aluno desenvolver um novo comando com uma sequéncia
de instrucBes j& existentes. Ao dar uma instrucdo desconhecida pela linguagem, esta

rapidamente da um feedback, atribuindo para si 0 ndo conhecimento de tal elemento. A

7 Abordaremos a Filosofia LOGO em um capitulo especifico.
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resposta dada é: “Nao aprendi...”, o que faz com que o aluno se perceba como aquele
que ensina ao computador e, ainda, ndo considere o erro algo ruim, mas uma
possibilidade de novos aprendizados.

Nessa abordagem, ao contrario do que tradicionalmente se observa, embora
com um papel relevante, o professor ndo € um elemento central, pois ele e os alunos
exercem constantes interagdes no processo de ensino e aprendizagem.

Baseando-se no exposto, decidimos apresentar a adequacdo da metodologia da
disciplina ministrada no primeiro periodo dos cursos de bacharelado em sistemas de
informacdo e licenciatura em computacdo para favorecimento do desenvolvimento das
estruturas logicas de pensamento, conforme descrito na metodologia e no capitulo onde
é feita a analise dos dados coletados em campo.

No préximo capitulo apresentamos as linguagens de programacao utilizadas
nesta pesquisa e suas caracteristicas para o aprendizado.



CAPITULO 4

LINGUAGENS UTILIZADAS NA SALA DE AULA

4.1. A Linguagem LOGO

Como dito anteriormente, a linguagem de programacdo LOGO foi projetada
como um instrumento de aprendizagem, em consonancia com a Filosofia que leva seu
nome, usando-se a ideia de criagdo de um ambiente para o aprendizado de um
determinado conteldo ou area. Uma das facilidades desta linguagem é o fato de o
programador poder criar comandos com nomes familiares e exclusivos. Durante muito
tempo, especialmente no Brasil, foi considerada erroneamente como linguagem para
criangas. Entretanto o LOGO é uma linguagem tdo poderosa quanto as demais, pois
possui comandos que permitem criar uma infinidade de algoritmos e atividades e, além
disso, é de facil aprendizado.

O termo LOGO vem do grego "logos" que significa "palavra”, uma referéncia
aos comandos da linguagem. O LOGO representou uma mudanca de paradigma sobre o
uso do computador na educacao, por possibilitar uma exploracdo da programacédo de
computadores de maneira lidica e interessante.

Tendo sido criado no final dos anos 60, somente na década seguinte 0 LOGO
comecou a ser usado nas escolas dos Estados Unidos. No Brasil, as pesquisas
comecaram na década de 80 e a linguagem foi muito bem aceita por pesquisadores e
professores do ensino fundamental. Na década de 90, o interesse pela linguagem
LOGO. Atualmente, esta linguagem praticamente ndo é usada, a ndo ser em alguns
projetos com robdtica educacional, devido a facilidade de se manipular interfaces
roboticas atraves dela. Um dos fatores que influenciaram para a diminui¢do do seu uso
foi a popularizacdo de interfaces gréaficas, editores de imagens e programas multimidia.
De fato os softwares educacionais com suas interfaces e multimidia tornaram-se muito
mais atraentes do que o proprio LOGO e a ideia equivocada de usa-lo apenas como
"software educativo”, ao invés de uma linguagem para desenvolvimento das estruturas

I6gicas de pensamento, levou ao abandono.
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O LOGO ¢ uma linguagem interativa e interpretada. Quando dizemos que uma
linguagem € interativa, relacionamos a capacidade da interface interagir, ou seja,
fornecer feedback para o usuario. Ja ao dizer que é interpretada, relacionamos ao fato de
que cada comando, ou seja, cada instrucdo dada ao computador pode ser executada
isoladamente, sem a necessidade de construir um programa completo. Sendo assim, o
LOGO “interpreta” cada comando, traduzindo para a linguagem de maquina e o

executa.

4.1.1. SuperLOGO

Consideramos como ambiente LOGO os programas que foram criados a partir
da Filosofia LOGO e que seguem as mesmas caracteristicas. A maioria dos ambientes
divide a tela do computador em pelo menos duas regifes: a janela de comandos e a
janela de execucdo (ver figura 1). Na janela de execucdo a tartaruga se move, realizando
as instrucdes comandadas. O modo como estas areas estdo dispostas na tela depende da
versdo e do ambiente que estamos usando, o que faz também com que a linguagem
varie.

Para nossa pesquisa usamos inicialmente o SuperLOGO, um LOGO adaptado
para o portugués pelo Nucleo de Informatica Aplicada a Educacdo da UNICAMP
(NIED) & da UNICAMP e que é distribuido gratuitamente pela internet.

Como é possivel ver na figura 2, a area de comandos fica localizada na parte
inferior da tela, onde sdo digitados os comandos na caixa de texto (&rea branca) e
visualizar acima, na area cinza, que registra os comandos digitados, ainda que, por erro
de digitacdo ou nomenclatura, ndo seja possivel executar. Se houver erros, o proprio
programa se encarrega de notifica-lo nesta area.

No centro da tela principal, pode ser observada uma tartaruga que € nomeada
pelo proprio programa como "tat". Como um robd, tat tem movimentos pré-definidos,
embora, como mencionado, seja possivel criar novos comandos. Os comandos da
linguagem séo simples e diretos. Por exemplo: se deseja que apare¢a um texto escrito na

area de comandos basta usar o comando escreva e entre colchetes o texto que deseja que

¥ Site do Nuicleo de Informatica Aplicada a Educagdo da UNICAMP: http://www.nied.unicamp.br
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seja reproduzido, ex.: escreva [LOGO]. Ao pressionar Enter tal mensagem sera
reproduzida.

[ Superlogo 3.0 - [] - oilEl

Arquivo  Procedimento  Modo de Execugo Bitmap Formatar Zoom  Ajuda

Objeto que realiza
0s movimentos

descritos pelos
comandos
Local onde séo : B
visualizados os comandos 2 Jonca e Comandes s
Restaurer janela comandos |
Tat Estado
Pausa Parar
Local para digitacdo
dos comandos > e

Figura 2: Tela inicial do Ambiente Super LOGO

Apresentamos a seguir uma tabela com os principais comandos da linguagem e

seus respectivos significados.

Comando Significado
pf Para frente
pt Para tras
pd Para direita (valor do angulo medido em graus)
pe Para esquerda (valor do angulo medido em graus)
ul Use lapis
un Use nada
ljc Limpe janela de comandos
at Apareca tartaruga
dt Desapareca tartaruga
tat Limpa a tela e coloca a tartaruga na posi¢éo inicial
repita Permite executar varias vezes 0s comandos especificados
escreva Permite escrever um texto na tela

Tabela 2: Principais comandos da Linguagem LOGO

Ao digitar pf 50 ou parafrente 50, esta comandando a tartaruga para mover-se
para frente 50 pontos/passos na tela. Os comandos paraesquerda (pe) ou paradireita

(pd) giram a tartaruga de acordo com o desejado. A tartaruga deixa um rastro por onde
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passa, como se estivesse usando um lapis, caso vocé deseje mover a tartaruga sem riscar
use o comando usenada (un) e para retornar uselapis (ul). Assim, é possivel combinar
comandos e produzir movimentos que criem desenhos na tela.

Para evitar a digitacdo de comandos varias vezes, usamos 0 comando repita. Por
exemplo: Para desenhar um quadrado, poderiam ser dadas as seguintes instrugdes:

pf 50 pe 90
pf 50 pe 90
pf 50 pe 90
pf 50 pe 90
Entretanto é mais simples usar o comando repita,
repita 4 [pf 50 pe 90]

Na realidade, o que define como uma pessoa ird criar um quadrado é sua
capacidade de abstracdo e a utilizacdo do caminho que ele decide como mais facil. E
fundamental deixar que cada um construa suas tarefas e mostrar que o resultado final
pode ser obtido com mais ou menos esforco computacional, mas que ainda assim, o
importante no processo é o resultado obtido.

Um elemento muito importante da linguagem LOGO é a possibilidade de criar
novos procedimentos, que nada mais séo do que um grupo de instrucdes que produzem
algum resultado. Por exemplo, voltando a ideia da construcdo de um quadrado. Ao
digitar a palavra quadrado na éarea de comandos, se ndo houver nenhum
comando/procedimento com este nome, obteremos a seguinte mensagem na caixa de
entrada: "AINDA NAO APRENDI QUADRADO", o que significa que a linguagem n&o
reconhece o comando ou o procedimento.

Ha no ambiente, um local especifico para criar um procedimento, conforme

apresentado na Figura 3. Bastando para isso, clicar no menu Procedimento, opgéo Novo.

Procedimento | Modo de Execugdo  Bitmap Formatar  Zoom  Ajuda

Novo

Editar...
Editar todos

Apagar...
Apagar todos

Figura 3: Passos para criar um procedimento

Para se definir um procedimento usamos o comando aprenda. Sendo assim, para

criar o procedimento que desenhara o quadrado, deve-se digitar:
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aprenda quadrado
repita 4 [pf 50 pe 90]

fim

Veja, na figura 4, a tela do editor de procedimentos.

[k | Editor de Procedimentos - B
Area de Trabalho  Editar Pesquisar Formatar Testar Ajuda

aprenda quadrado
repita 4 [pf 50 pe 90]
fim

Figura 4: Editor de procedimentos

Ao clicar na opcdo atualizar do menu Area de Trabalho e fechar o editor, o
procedimento ja estd criado, podendo ainda ser editado ou apagado. Estando o
procedimento criado, basta digitar quadrado e a tartaruga desenhara o quadrado na tela.

Um dos exemplos utilizados durante as aulas ministradas a turma pesquisada foi
o procedimento castelo.’(SANTOS, 2006, p.7)

Exemplo: Construindo um castelo

aprenda castelo
tat
pd 90
un pt 150 ul pf 300
pe 90 pf 160 pe 90
repita 2 [ pf 10 pe 90 pf 10 pd 90 pf 10 pd 90 pf 10 pe 90]
pf 10 pe 90
pf 160 pt 120 pd 90
repita 9 [ pf 10 pd 90 pf 10 pe 90 pf 10 pe 90 pf 10 pd 90]
pf 10 pd 90 pf 10 pe 90 pf 10

® Este exercicio foi extraido da apostila de SuperLOGO da Universidade Estadual Paulista
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pe 90 pf 130 pt 160 pd 90
repita 2 [ pf 10 pe 90 pf 10 pd 90 pf 10 pd 90 pf 10 pe 90]
pf 10 pe 90
pf 160
un mudexy -140 90
ul pd 180 repita 4 [ pf 30 pd 90]
un mudexy 110 90
ul repita 4 [ pf 30 pd 90]
un mudexy -40 0
ul pf 60 pd 90 pf 80 pd 90 pf 60
un pt 30
pd 90 pf 50 pd 90

fim

Além dos comandos ja apresentados anteriormente, foi utilizado o mudexy que
posiciona a tartaruga no ponto determinado, tendo a tela como um plano cartesiano e

sendo X e y como 0s eixos correspondentes.

O resultado obtido pode ser observado na figura 5.

L LS s
~}— 150
gupigipSpipipipipigh 1 1%
~-4— 90
110
— 60
— 0
—150 —100 — 40 40 100 150

Figura 5: Imagem produzida com o procedimento *'castelo™

Para pintar o castelo foi criado outro procedimento nomeado corcastelo. O
objetivo deste procedimento era posicionar a tartaruga nos locais onde desejava-se
pintar através do comando mudexy e alterar a cor através do comando mudecp e pinte.
Mudecp permite alterar a cor do pincel para a cor selecionada, cor essa pertencente a
uma tabela da propria linguagem e que pode ser referenciada através de numeros. Pinte
é 0 comando responsavel por pintar a area onde a tartaruga esta posicionada. Foi usado

ainda o comando espere para que durante a execugdo pudesse ser visto o castelo sendo



colorido parte a parte com uma pausa de 3 segundos. O cddigo abaixo apresenta o

procedimento corcastelo.

aprenda corcastelo
un
mudexy -130 110 pd 180 mudecp 4 pinte pd 180 espere 30
mudexy 130 110 pd 180 mudecp 4 pinte pd 180 espere 30
mudexy -65 20 pd 180 mudecp 10 pinte pd 180 espere 30
mudexy 130 20 pd 180 mudecp 14 pinte pd 180 espere 30
mudexy -130 20 pd 180 mudecp 14 pinte pd 180 espere 30
mudexy 0 20 pd 180 mudecp 7 pinte pd 180 espere 30

fim

Como apresentado na figura 6, temos o castelo pintado com as cores definidas.

Arquivo

Procedimente  Modo de Execucéo

Bitmap Formatar Zoom Ajuda

A

v
>

[ | Janela de Comandos = B
castelo Restaurar janela grafica
Tat Estado
Pausa Farar
Executar
Figura 6: Resultado Final do Exercicio.
Os comandos e exemplos anteriores representam uma breve apresentacdo do que
¢ possivel desenvolver com a linguagem LOGO, pois através dos comandos

apresentados podem ser criadas infinitas possibilidades.
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4.1.2. SCRATCH

Conforme apresentado anteriormente, existe uma familia de ambientes que
utilizam a linguagem LOGO. O SCRACTH é um desses ambientes que usa 0S mesmos
comandos, porém sua apresentacdo € bem diferente do SuperLOGO.

O SCRATCH é um ambiente desenvolvido pelo grupo Lifelong Kindergarten no
Media Lab do MIT. Assim como os demais ambientes, ele é fornecido gratuitamente.
Foi projetado especialmente para usuarios entre 8 e 16 anos e funciona como um jogo
de quebra-cabeca, onde os comandos podem ser arrastados e encaixados para produzir
os efeitos desejados. A figura 7 apresenta a tela inicial do SCRATCH.

SR

Figura 7: Tela inicial do Scratch

Neste ambiente, os comandos sdo apresentados em forma de pecas que ficam
posicionados do lado esquerdo. Para montar seu programa, 0 usuario deve arrasta-los
para a area de comandos. A figura 8 mostra como seria o0 bloco de comandos para criar
um quadrado.
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@ objetol

ao,

Comandos ‘ ‘

abaixe a caneta

mova ) passos
vire (3 m graus
mova ) passos
vire G m graus
mova ) passos
vire (& m graus
mova i) passos
vire Gr m graus

Figura 8: Construgdo de um quadrado.

Ao optar por usar a repeticao, basta seleciona-la na area de comando, pois como
as pecas estdo prontas para serem encaixadas, 0s comandos foram agrupados por suas

caracteristicas. Nesse caso, a repeticdo esta no grupo Controle (ver figura 9).

Movimento Controle
Aparéncia Sensores
Som Dperadores

Caneta Variaveis

Figura 9: Agrupamento dos Comandos

A construgdo do quadrado usando os comandos de repeticdo ficaria como
apresentado na figura 10.

Operadores

Variaveis

| quando objeto! clicado

Figura 10: Construcdo de um quadrado usando repeticédo

Para a execucdo de um comando ou sequéncia de comandos, basta clicar no
bloco da area especifica. Como podemos ver, a tartaruga que ficava posicionada no
centro da tela foi substituida por um gato, que também pode ter o formato desejado pelo
usuario, bastando para isso alterar o "traje", que podem ser personalizados ou inseridos
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da galeria do proprio programa. Existem trajes de animais, objetos, desenhos de
pessoas, entre outros.

Sons também podem ser inseridos no programa de maneira simples usando a aba
com este nome, como mostra a figura 10. No SCRATCH ndo é possivel criar
procedimentos, visto que os comandos sdo agrupados e posicionados em uma area
visivel. No site do projeto’®, qualquer pessoa ou instituicdo pode compartilhar seus
projetos. E possivel optar por baixar a ferramenta ou criar seus projetos online e, ainda,

baixar projetos prontos compartilhados por usuarios de todo o0 mundo e modifica-los.

4.2. Portugués Estruturado (Portugol)

O primeiro passo para o aprendizado de programacao em cursos e universidade,
geralmente, é aprender o que conhecemos como pseudolinguagem, que nada mais é que
uma linguagem ficticia com uma estrutura ndo rigida criada apenas para ensinar 0s
conceitos de programacado sem que se esteja preso a alguma linguagem.

Usa-se a linguagem natural, ou seja, comandos escritos em lingua portuguesa
para que ndo seja necessario que o aluno decore 0s comandos, mas se preocupe
exclusivamente com a légica de programacao e a estruturacdo da solugdo de problemas.
Tal linguagem pode ser chamada Portugués estruturado ou Portugol.

O "portugués estruturado possui elementos (comandos) que possibilitam uma
representacdo linear, de um processo ou sequencia de passos, mostrando a transicédo de
informacdes entre os comandos, dados de entrada e saida." (PIVA et al., 2011, p.43)

Leite et al. (2013, p. 638) menciona que, o processo de aprendizado feito
diretamente em uma linguagem de programacdo formal, pode tornd-lo complexo e
desestimulante. Isso ocorre especialmente pelo fato dos comandos estarem em outra
lingua, especificamente o inglés. Através de comandos mais claros, espera-se que 0
aluno aprenda de forma mais rapida e eficaz, pois pode testar seus programas e
visualizar os resultados de forma imediata e direta.

A partir do momento que o aluno domina os principios basicos da programagao

de computadores que foram trabalhados com o portugués estruturado, este é

1% http://scratch.mit.edu/
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considerado apto a aprender qualquer linguagem de programacéo. Isso justifica que esse

contetdo seja ministrado no momento inicial do aprendizado.

4.2.1. VISUALG

Inicialmente, pretendiamos utilizar apenas programas que tivessem por base a
linguagem LOGO, mas no momento em que os alunos tomaram conhecimento do
conteddo programatico da disciplina e que estudariam pseudocodigo/portugués
estruturado por iniciativa propria iniciaram a utilizacdo do software VisualG. Os alunos
que ja conheciam programacdo tinham experiéncia com esta ferramenta e encorajaram
o0s outros alunos a utiliza-la também. Esta ferramenta acabou integrando a maioria das
aulas, permitindo que os alunos executassem os cddigos gerados e por ser simples seu
uso.

Por ndo podermos alterar a ementa do curso, embora tenhamos trabalhado com a
linguagem LOGO, desde o inicio sabiamos que ela ndo poderia ser nosso foco principal
na disciplina. Parte dos codigos gerados a partir dos conteddos ndo poderiam ser
testados diretamente com esta linguagem, pois exigem um nivel de complexidade mais
alto na elaboracdo dos algoritmos. Assim, deve ser ressaltado que durante todo o
trabalho desenvolvido na disciplina, independente da linguagem em estudo, nossa
énfase foi a Filosofia LOGO, que, criando um ambiente favoravel ao aprendizado do
contetdo proposto pela disciplina.

A ideia de se desenvolver um programa como o VisualG! nasceu da
necessidade de um professor*? da disciplina de algoritmos em ter uma ferramenta que
auxiliasse os alunos a testarem seus exercicios nas aulas de programacéo, para "rodar"
0S programas construidos anteriormente no papel. Esse programa foi pioneiro. Antes
dele ndo existiam ferramentas para essa finalidade;

Na prética, percebemos que desenvolver programas no papel é um obstaculo
para 0 aprendizado de técnicas de elaboracdo de algoritmos, mas também submeter
iniciantes ao rigor de linguagens de programacédo pode ser um tanto arriscado para o

processo de aprendizado.

11 p4gina Oficial: http://www.apoioinformatica.inf.br/produtos/visualg
120 software foi desenvolvido pelo professor Claudio Morgado de Souza que atua como programador/analista e
professor universitario no Rio de Janeiro.
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Pensando nisso, foi desenvolvida uma ferramenta capaz de simular os comandos
em portugués, como leia e escreva, permitir a verificagdo dos valores das variaveis, o
acompanhamento continuado da execucdo de um algoritmo (o que é de relevante valor
didatico), ainda suportar um modo simples de depuracdo®.

Portanto, o VisualG é um programa que edita, interpreta e executa algoritmos
como outros programas para computadores, possuindo recursos que facilitam o
aprendizado das técnicas de programacdo: simulacdo da "tela" do computador,
visualizacdo de variaveis, breakpoints*, entre outros. Tem como base uma linguagem
semelhante a do Portugol que é largamente conhecida e utilizada em cursos, tanto em
nivel técnico quanto superior, de introducdo a programacao.

O VisualG é um programa gratuito e ndo requer configuracdes especificas para
que seja instalado, podendo ser usado em qualquer computador e, por isso tem sido
usado em larga escala por alunos e instituicdes. Na figura 11, apresentamos a tela

principal do VisualG.

algoritmo "semnome"

inicio
// Segie de Comandos

fimalgoritmo

< >

Escopo Nome [Tipo [valor ~

v
< >

7 Use Ctrl+J para acessar a lista de comandos  fungées do Visualg 2.5

Figura 11: Tela Inicial do VisualG
A importancia do uso de compiladores ou programas que permitam ao aluno

testar as solugfes construidas é que além de estimulante, agiliza o processo. alunos

130 processo de depuragdo consiste em encontrar e reduzir erros/problemas num programa. Esses erros incluem
aqueles que impedem o programa de ser executado e aqueles que produzem um resultado inesperado (excegao).

1 Breakpoints sdo pontos de parada durante a execugdo de um programa, ou seja, ao inserir um breakpoint em um
programa e executa-lo em seguida, o programa ira interromper sua execucdo no ponto exato onde este elemento foi
inserido.



S7

engajados e estimulados, se comprometem com seu aprendizado e com as tarefas que
necessita realizar. Nisso contribui a proposta da Filosofia LOGO que visa,
essencialmente, tornar a sala de aula um ambiente contextualizado, onde o aluno possa
falar a lingua do contedo que esté aprendendo, ou seja, tornar possivel a construcao de
uma matelandia.

Acreditamos que o uso das linguagens e das ferramentas disponibilizadas
contribuiu para a criagdo dessa matelandia, ou seja, desse ambiente propicio ao
aprendizado de programacdo de computadores e reduziu o receio de aprender ou de
cometer erros na elaboracdo das solugdes, visto que o erro é o caminho para novas

descobertas.



CAPITULO 5

RECORTES DO DIARIO DE CAMPO: O dia a dia das aulas

Conforme descrito anteriormente, a presente pesquisa foi realizada em uma
turma de primeiro periodo que unia alunos dos cursos de Bacharelado em Sistemas de
Informacgédo e Licenciatura em Computagdo. Inicialmente trabalhei com cerca de 60
alunos.

As aulas ocorriam sempre as tercas-feiras e dispinhamos de quatro tempos de 40
minutos cada.

A primeira aula ocorreu no dia 18/02/2014. Este foi o primeiro contato com a
turma, que conheceu a disciplina e a ementa a ser trabalhada e a proposta de trabalho
desta pesquisa. Houve um momento para apresentacdo individual, onde cada aluno
pode, além de dizer seu nome, se tinha algum conhecimento/experiéncia com
programacao e em qual nivel.

Propus a criacdo de um grupo no Facebook onde pudéssemos compartilhar
especialmente conteudos da disciplina. Neste espaco, durante todo o semestre os alunos
compartilharam suas solugdes, trocaram experiéncias, 0 que permitiu uma maior
interacédo entre eles.

Nesta aula ndo houve exposicdo do contetdo da disciplina apenas do que seria
trabalhado durante o semestre, explicacdo de que passariamos por uma transformacéo
na metodologia e que trabalhariamos de forma alternativa a tradicional.

No dia 25/02/2014 iniciei o conteddo previsto com um breve histérico do
computador e seu funcionamento basico. Discutimos sobre os conceitos basicos de
computacdo (Hardware, Software, Dispositivos de Entrada/Saida, Armazenamento de
Dados, Processamento). Sentimos a necessidade de formalizar a entrevista realizada na
primeira aula, com um breve questionario, que possuia as seguintes questdes:

e Vocé tem algum conhecimento de programagao?

e Quais as linguagens que vocé conhece? Diga o nome da(s) linguagem(s):

e Em que linguagem ja programou? Como aprendeu? Ainda que tenha aprendido
sozinho, essa informacdo e importante para nos.

e Qual recurso vocé usa para tirar as duvidas que possui? Participa de alguma
comunidade? Tem contato com outros programadores?

e O que vocé ja desenvolveu?
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Na semana seguinte ndo houve encontro com a turma por ser quarta-feira de
cinzas.
No dia 11/03 os alunos conheceram as defini¢cGes dos principais elementos que

trabalhariamos em sala de aula. S3o eles: Logica de Programacdo, Algoritmos,
Pseudocodigo. Foi possivel discutirmos sobre os tipos de Linguagem de Programacao
existentes, bem como suas caracteristicas e diferenciais no mercado, além do processo
de construcdo de algoritmos, que deve ter inicio, meio e fim, ou seja, entrada,
processamento e saida.

Neste encontro, os alunos realizaram o primeiro teste que chamamos de Teste
Diagnostico (Ver Apéndice 4). Eles foram incentivados a elaborar a sequéncia logica
para solucionais 0s problemas propostos independente de regras de linguagem ou
codigos predefinidos. Falamos sobre a importancia da realizacdo do teste e que o
mesmo deveria ser elaborado ndo como uma avaliagdo, mas como um instrumento onde
poderiam apresentar o que conheciam ou ndo sobre o conteldo.

No dia 18/03/2014 ap6s retomarmos a questdo do processo de elaboracdo de
algoritmos, realizamos uma atividade em turma. A atividade consistia em descrever o
passo a passo para programar um robd para pintar uma parede.

Apresentei a proposta da atividade através do seguinte enunciado: "Suponha que
vocé tem uma parede e, de frente para ela, posicionado ao centro da mesma, um robd,
ao lado dele temos uma lata de tinta e um pincel. Como devo proceder para ensinar o
robd a pintar a parede?"

Inicialmente os alunos consideraram a proposta como algo simples. Abordei a
necessidade de estabelecer uma lista de agdes para ensinar o robd a entdo pintar a
parede. Os alunos reconheceram que dentro de um contexto que parecia simples, eles
teriam varias formas de abordar o problema e, ainda, varios pontos de vista e formas de
resolvé-lo.

Notei que alguns alunos se destacaram e ndo cooperaram com a atividade,
ficaram apenas observando. Neste momento, ndo foi possivel avaliar se eles nédo
compreenderam a proposta ou se nao sabiam como responder.

A maioria da turma expds seu ponto de vista e sua possibilidade de solucéo.
Houve momentos de troca intensa e debate entre eles do que estava faltando ou da
possibilidade de conclusdo. Os passos eram registrados no quadro e discutidos de forma

a verificar se estavam na sequéncia logica correta, se representavam uma ou mais
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instrugGes ou se haveria repeticdo em algum momento. Eles sentiram a necessidade de
realizar testes antes de alguns passos, para verificar, por exemplo, se o pincel estava
sem tinta, onde terminava os limites da parede, entre outros.

Pelo curto tempo ndo conseguimos concluir a atividade 100%. Ao final
apresentei novas possibilidades e coisas que deveriam ser pensadas quando se trata de
programar o rob0 para realizar tarefas. Uma programacéo de uma atividade ndo pode ser
feito da mesma forma que nds realizariamos, pois 0 tempo todo realizamos tarefas de
maneira quase que automatica, ou seja, sem refletir sobre o que estamos de fato
fazendo.

A turma demonstrou-se desejando avancar tanto no contetdo quanto no que se
refere a programagdo. Podemos compreender que esta atividade foi um momento que,
além de intensa troca, permitiu aos alunos compreenderem como funciona o processo de
programacdo de computadores. Na aula seguinte, ao propor desafios mais simples que
poderiam ser resolvidos individualmente, a maioria resolveu de maneira rapida e
correta. Apos cada desafio, reservdvamos um momento para disCussao e, poucos ajustes
tiveram que ser feitos as solucdes.

Neste momento ainda ndo estavamos usando nenhuma linguagem ou ferramenta
para a programacao, as solucdes eram esbocadas em portugués, na linguagem mais
préxima possivel a lingua falada e escrita.

A participacdo do grupo e a interacdo entre eles foram fundamentais para a
realizacdo da atividade. De uma forma geral, eles interagiam muito bem entre eles em
todas as atividades e estavam dispostos a participar de tudo que lhes era proposto. Dessa
forma, procurei aproveitar esse momento para realizar atividades capazes de manté-los
engajados e produzindo sempre.

No dia 25/03/2015 apresentei algumas regras para construcdo de algoritmos e
defini alguns comandos a fim de demonstrar como funciona numa linguagem de
programacdo o fato de termos comandos pré-definidos com funcgdes especificas e
podermos construir nossas solugdes com base nesses comandos.

Usando como base o exemplo da aula anterior "Rob6 Pintor" foram explorados
uma série de desafios abordando as caracteristicas de um algoritmo, sua sequéncia
I6gica e focando na resolucdo de problemas em si. Foram feitos exercicios onde 0s
alunos tiveram que criar sequéncias logicas para elaborar solugbes para problemas

Propostos.
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No dia 01/04/2014, apresentei o Portugués Estruturado e alguns conceitos
basicos de Programacdo como: a estrutura do programa, tipo de dados, varidveis e
constantes e comandos de leitura e impressao. Assim, os alunos puderam conhecer a
estrutura basica de um programa em Portugués Estruturado e realizar um exercicio
simples. Neste momento os alunos propuseram o uso do programa VisualG que foi
incorporado as aulas.

Visto que a aula do dia 15/04/2014 estava destinada a aplicacdo de avaliacdo, no
dia 08/04/2014 propus uma listagem com diversos desafios de niveis de dificuldade
diferentes, que foi realizado pelos alunos em grupos de 3 ou 4. O objetivo da solucdo de
tais desafios em grupo foi propiciar um periodo de discussdo durante a busca de
solucdes.

Todos os alunos presentes conseguiram elaborar as solugcbes e, durante a aula
pude perceber que muitos se dispunham a auxiliar os demais.

A aula de 15/04/2014 estava destinada a avaliag&o. Pela estrutura da disciplina e
pelas exigéncias da propria instituicdo nao foi possivel reformular a avaliagdo, assim
foi necessario elaborar uma prova tedrica contendo questbes a serem resolvidas no
papel. Como na primeira avaliacdo é possivel compor nota com outras atividades e
flexibiliz&-la, optei por realiza-la em duplas.

No dia 22/04/15 ndo houve aulas na instituicdo, pois foi definido no calendario
como recesso de feriado, ja que no dia anterior foi feriado de Tiradentes (21/04) e no dia
seguinte feriado de Sdo Jorge (23/04), este ultimo ndo consta na lista de feriados
nacionais, sendo um feriado da cidade do Rio de Janeiro.

No dia 29/04/2015 trabalhei as estruturas condicionais Se e Caso. Apds a
apresentacdo das mesmas foram propostos desafios que incluissem tais estruturas que ja
haviam sido trabalhadas no momento em que solucionamos o problema do "Rob6
Pintor", porem de maneira ndo formal.

Dia 06/05/2014 foi destinado a apresentacdo das estruturas de repeticdo Para,
Repita e Faca...Enquanto. A questdo da repeticdo de blocos de comando também havia
sido enfatizada no problema do "Rob6 Pintor". Foram propostos problemas de grau
mais complexo que os anteriores envolvendo todas as estruturas aprendidas até entéo.

No dia 13/05 introduzi o SuperLOGO. Como os alunos ja conheciam as
estruturas que seriam usadas na linguagem LOGO, apresentei esta ferramenta para que
trabalhdssemos a Logica de Programacéo.
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Assim eles conheceram a estrutura da linguagem, os comandos bésicos e foram
propostos desafios que utilizavam operacdes de entrada de dados, estruturas
condicionais, de repeticdo. Os primeiros desafios consistiam em criar na tela as
seguintes figuras. (SANTOS, 2006, p.5)

|
—

Figura 12: Exercicio com formas geométricas

Os alunos descobriram durante a execucdo das atividades, novas possibilidades,
através da tentativa e erro e através da busca de solucgdes pela criacdo de novos itens. Na
tentativa, novas figuras surgiram e eles apresentaram suas descobertas.

A turma manteve-se interessada nas descobertas que faziam.

Apo6s esse momento inicial, foi sugerida a criagio de um Castelo como
apresentado na figura abaixo (SANTQOS, 2006, p.7). Como se trata de um exercicio
bastante complexo, propus o desafio e ap6s algum tempo, apresentei a solucdo para que
pudessem comparar e finalizar o exercicio. Alguns alunos usaram a solu¢cdo como
consulta para correcdo, mas tentaram elaborar cada passo testando e verificando suas
hipbteses. Aproveitei 0 momento para relacionar os comandos da Linguagem aos
comandos aprendidos em portugués e focar o uso do comando aprenda que se
traduziria, nas aulas seguintes em procedimentos e fungdes do Portugués Estruturado.

As figuras 13 e 14 apresentam os resultados que deveriam ser produzidos na tela

apos a proposta desta atividade.
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Exemplo: Construindo um castelo
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Figura 13: Construindo um castelo

Resultado Final

Figura 14: Resultado Final do Castelo

No dia 20/05/2014, pretendia continuar trabalhando com o LOGO, porém néo
foi possivel usarmos o laboratorio, assim, destinamos a aula a solucionar alguns
problemas complexos e tivemos que retomar ao Portugués Estruturado.

No dia 27/05/2014 houve uma greve de 6nibus no municipio e compareceu a
aula cerca de 30% da turma, sendo assim, s6 foram trabalhados exercicios e foi um
momento de esclarecimento de davidas.

Na semana do dia 03/06/2015 ndo foi possivel novamente utilizarmos o
laboratorio. Essas 3 aulas que ocorreram sem a possibilidade de dar continuidade ao
trabalho com o LOGO, fizeram com que alguns alunos ndo assimilassem tal linguagem

e ndo a percebesse como uma ferramenta Util ao seu aprendizado.
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Neste encontro foi possivel aprofundar o conceito de procedimentos e fungdes
discutidas com o SuperLOGO e, na segunda parte da aula aplicar o segundo teste
diagnostico, que apresentamos na integra no Apéndice.

O dia 10/06/2014 acabou representando nossa ultima aula do semestre, ja que as
aulas foram suspensas no dia 17/06 devido aos jogos da Copa do Mundo. Por conta
disso, resolvi aproveitar o tempo para enfatizar a linguagem LOGO através do
SCRATCH.

Apds apresentar suas caracteristicas principais e as possibilidades da ferramenta,
propus que os alunos desenvolvessem aplicacdes que poderiam ser jogos ou animacoes.
Durante o periodo de aulas eles desenvolveram algumas aplicacdes simples e um dos
usou seu tempo livre para criar jogos mais complexos que foram compartilhados no
grupo do Facebook mesmo apds o término das aulas.

O dia 24/06 foi reservado para revisdo geral do conteddo e esclarecimento de
duvidas, ja que pelo calendéario oficial da instituicdo, as semanas seguintes estariam
reservadas para a Segunda Avaliacdo, Segunda Chamada e Prova Final respectivamente.



CAPITULO 6

ANALISE DOS RESULTADOS

A partir do questionario 2, que pode ser verificado no Anexo 4, foi possivel
compreender a percepcdo dos alunos acerca da utilizacdo da Linguagem LOGO e do
aprendizado de Logica de Programacéo.

Sobre o fato de se eles consideram que o LOGO contribuiu para as demais
disciplinas cursadas ap6s o primeiro periodo, 20 responderam gue sim, conforme mostra
o grafico 5. Percebemos, apds algumas analises, que isso ndo tem relacdo com uma

vivéncia positiva ou negativa, apenas com a opinido pessoal de cada um.

WSim
W Nao

Gréfico 5 - O LOGO contribiuiu para as demais disciplinas que esta cursando neste periodo?

Dos 34 alunos entrevistados, 7 ndo gostaram de ter conhecido Linguagem
LOGO na disciplina Algoritmos e Programacdo |, como mostra o grafico 6, tal relato
nédo teve nenhuma relagdo com a Linguagem em si, mas com o fato de acharem simples
demais e, por isso, desnecessaria, sem aplicacdo no meio académico e, segundo o Aluno
16, "retardou as técnicas de programacdo”. Isso ndo € uma realidade ja que a
Linguagem nos permite trabalhar com todas as estruturas de l6gica de programacao
trabalhadas em Portugués estruturado, porém de uma forma menos formal e visando
desenvolver a estrutura de raciocinio l6gico. Deve-se ressaltar que esse aluno, ao iniciar
0 curso, ja possuia conhecimentos anteriores embora ndo fossem avangados.

Verificamos que dos alunos que relataram ndo gostar, apenas o Aluno 21 nao
possuia qualquer conhecimento anterior relacionada a programacao de computadores e

6 consideram que o LOGO néo contribuiu de forma significativa para as disciplinas
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cursadas no segundo periodo. O Aluno 29 foi o Unico que, apesar de n&o ter relacionado
LOGO a uma vivéncia positiva, considera sua contribuicao para outras disciplinas.

WSim
W Ndo

Grafico 6 - Vocé gostou de conhecer a Linguagem LOGO?

O Aluno 14 relata ndo ter se identificado com "a forma de programacéo” do
LOGO e excluiu o LOGO dos elementos marcantes de sua vivéncia, porém menciona
seu desejo em ter uma experiéncia/conhecimento maior sobre programacdo durante o
curso. Este aluno trabalha com infraestrutura de redes e ja realizou cursos anteriores.

Para os alunos, em geral, o primeiro periodo aprimorou o conhecimento anterior
sobre programacéo, apenas 4 disseram que manteve-se 0 mesmo. Trés desses alunos
cursaram ensino médio técnico em informatica ou cursos livres na &rea de programacao.
Todos trabalham na area de suporte e infraestrutura.

Dos entrevistados, 13 informaram que seu conhecimento foi aprimorado através
do uso da Filosofia LOGO. Independente da experiéncia anterior, todos relataram que a
experiéncia no primeiro periodo foi boa para rever e ampliar conceitos ja conhecidos. O
Aluno 12 relata seu desejo em realizar exercicios mais complexos.

Dezessete alunos afirmaram n&o ter nenhum conhecimento anterior. O relato da
maioria foi positivo, mas alguns alunos ndo tiveram uma boa vivéncia. O Aluno 3,
afirma ndo ter participado de muitas aulas, mas avalia 0 método de ensino como
"construtivo”. O Aluno 11 e o Aluno 26 mencionam que o contetdo ministrado ndo
supriu suas expectativas. Aqui ndo se referem exclusivamente ao LOGO, mas ao

contetido da ementa da disciplina como um todo.
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O Aluno 24 avalia sua experiéncia como dificil, afirmando que foi o primeiro

contato com programagéo, mas a considera muito importante.

m N3otinha Conhecimento
W Manteve-se

W Aprimorou

Grafico 7 - O contetdo do primeiro periodo aprimorou seu conhecimento anterior sobre programagéo?

Percebemos assim, que o publico alvo é relativamente homogéneo no que se
refere aos fatores principais mencionados como: sexo, idade, local de moradia,
percepgdo da experiéncia, ou seja, a maioria € do sexo masculino, reside no mesmo
bairro da instituicdo e acredita que a experiéncia contribuiu para seu aprendizado,
tendo-a como positiva. Alguns gque ressaltaram pontos negativos estavam relacionados a
conhecimentos prévios e a crenga de que nao perceberam elementos motivadores que
trouxessem novidade para eles.

Um dos alunos, o Aluno 23, ja conhecia a Linguagem LOGO na versao dos anos
80 como recurso para integrar as criancas na sala de aula. Ele destaca como marcante a
utilizacdo do software SCRATCH. Ele considera, que, com base nos conhecimentos
anteriores, a disciplina ofereceu um contetdo "muito basico" e "por ter experiéncia ndo
acrescentou muito"”, considerando que seu conhecimento manteve-se 0 mesmo de antes
de ingressar no curso.

Entretanto, por iniciativa propria, ap6s o término do semestre, ele construiu
jogos usando o0 SCRATCH, um desejo mencionado durante 0s encontros, ja que havia
projetado jogos no passado e ndo conseguiu, na época, programa-los.

Um dos jogos construidos e compartilhados com o grupo foi o Megamania do

Atari, conforme apresentado na figura 14. Além do jogo ele ainda elaborou um tutorial
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detalhado para quem desejasse recrid-lo. Durante seus relatos, aponta que o0 mais
interessante em todo o processo foi 0 auxilio prestado aos seus colegas de classe. Pela
sua fala, temos a impressdo de que ele entende 0 LOGO e o SCRATCH como

linguagens distintas.

MEGAMANIA/SCRATCH

Figura 15: Tela do Jogo Megamania

Os demais alunos foram favoraveis a utilizacdo do LOGO. O Aluno 1 questiona:
"Me pergunto por que ndo temos essa linguagem no ensino fundamental”. De fato,
Papert desenvolveu essa linguagem para trabalhar com criangcas em séries que hoje
denominamos Ensino Fundamental. O wuso da mesma contribuiria para o0
desenvolvimento do raciocinio légico matematico e desenvolvimento de estruturas
necessarias ndo sO para a programacdo de computadores, mas para o conhecimento
matematico. A percepc¢do deste aluno foi interessante, pois ele percebeu que se a logica
de programacdo fosse enfatizada no ensino fundamental, a dificuldade existente no
ensino superior poderia ser minimizada.

Outros alunos relataram a importancia desta Linguagem no que se refere a
facilitar o conhecimento em relacdo ao conteddo da disciplina em questdo. O Aluno 8
explica que "foi muito relevante pra me estimular a programar”, ja o aluno 25

"Importante, pois explicita todos os caminhos minimamente detalhados dos passos a



69

serem dados”, o aluno 33 ressalta que "ajuda a aprimorar o entendimento l6gico”, o
que mostra que eles puderam perceber ganhos significativos com a experiéncia, ndo sé a
linguagem LOGO, mas a Filosofia LOGO e todo o processo.

Eles viram a oportunidade de desenvolver jogos, trabalhar com robdtica,
acrescentar como curriculo e até mesmo usar como forma de lazer. E vélido ressaltar
que dois alunos informaram conhecer a linguagem e que outros dois informaram o
desejo de ter mais tempo com a linguagem.

O Aluno 34 destacou 0 LOGO como um bom recurso didatico para o ensino de
programacdo, e os alunos 33 e 17, abordaram o fato da boa didatica e do dominio do
conteido da professora, ainda assim, acreditamos que sem a estrutura e planejamento
baseado na Filosofia LOGO néo obteriamos um resultado positivo.

Alguns alunos perceberam que a disciplina lhes deu uma noc¢éo sobre a area de
Tl e sobre a area especifica de programacéo, trazendo mais conhecimento no aspecto
geral e o desejo de aprender mais. Apenas os alunos 20 e 28 desprezaram a experiéncia,
isso justifica-se pelo fato de terem conhecimento anterior e terem realizado outros
cursos. O Aluno 20 conhece as principais linguagens de programacdo e ja fez e o Aluno

28 afirmou ter desenvolvido sistemas para fins académicos.

6.1. Elementos Marcantes

Ao questionar os alunos sobre o que foi marcante (ver questdo 11 do anexo 4),
visto que a maioria deles ndo possuia qualquer conhecimento, os relatos mencionaram a
estrutura dos programas, a organizacdo dos mesmos, o Portugués Estruturado, entre
outros elementos isolados do conteddo. Verificamos que as respostas estavam
enquadradas em sete categorias: Respostas Negativas, Respostas Positivas simples,
Respostas Neutras, Esperavam mais, Abordaram o aprimoramento do
conhecimento, Novidade e Outras Percepcoes.

O numero de respostas negativas, ou seja, que relacionaram a vivéncia com algo
ruim foi trés. Enquadrava-se na categoria das respostas positivas simples as de alunos
que consideraram-na boa, de maneira geral. Foi nove 0 numero de respostas positivas

simples. Consideramos respostas neutras como aquelas de alunos que relacionavam o
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que foi vivenciado apenas com o Portugués estruturado, ou o VisualG. Oito respostas
foram consideradas neutras.

Neste grupo de respostas nenhum aluno expdés o desejo de ter mais
conhecimento acerca do conteudo.

Quatro alunos consideraram sua vivéncia como elemento de aprimoramento do
conhecimento e relataram isso de forma clara. Um dos alunos relacionou sua boa
experiéncia com o desempenho nas disciplinas do segundo periodo.

Relacionamos a novidade, as respostas que mencionaram tudo que foi
vivenciado como elemento marcante e importante para seu desenvolvimento
profissional e académico. Foram oito as respostas nesta categoria.

Consideramos outras percepgOes, alunos que mencionaram pontos que nao
tinham relacdo com o contetdo da disciplina em si, mas, itens especificos como foi o
caso do Aluno 23 que percebeu 0 SCRATCH como uma boa ferramenta para criacédo de
jogos e os Alunos 17 e 33 que atribuiram sua vivéncia positiva a metodologia de ensino

da disciplina e relacionaram este elemento com a professora.
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Gréfico 8 - Categorias das Questdes

Os alunos 4 e 10 reconheceram que o conhecimento obtido nas aulas "foi
fundamental e esta sendo util". O aluno 24 considera que consegue desenvolver 0s

conteddos do segundo periodo por causa do que foi aprendido no primeiro periodo, 0
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aluno 15 explica que "o desenvolvimento do raciocinio légico foi de suma importancia
nas demais disciplinas, mas também para o nosso cotidiano".

As questbes 12 e 13 foram analisadas em conjunto e utilizando as mesmas
categorias descritas anteriormente. A questdo 12 abordava sobre o fato dos alunos terem
gostado da Linguagem LOGO e a questdo 13 sobre o que acharam de ter conhecido tal
Linguagem.

Isolamos as respostas dos alunos que gostaram da Linguagem e verificamos que
dos sete que ndo gostaram da vivéncia, quatro também posicionaram-se negativamente a
respeito da linguagem. Das duas respostas positivas simples que tivemos deste grupo, o
Aluno 17 diz ser uma linguagem interessante, mas nao para seu uso. J& o Aluno 21 diz
que tudo que vivenciou foi muito bom. A resposta do Aluno 23 foi considerada neutra
por ndo representar uma contribuicdo interessante, pois refere-se somente ao fato que ja
conhecia a linguagem.

Dos alunos que gostaram de ter conhecido o LOGO, excluimos 3 respostas da
andlise, pois embora fossem positivas, ndo apresentaram elementos que nos permitisse
uma analise.

Oito respostas foram classificadas como positivas simples, avaliando a vivéncia
como "boa" e "interessante”. Duas respostas foram negativas, porque mesmo 0s alunos
tendo gostado da Linguagem a consideram "desnecessaria".

Dois alunos, o Aluno 9 e o Aluno 34, esperavam mais, sugerindo mais tempo
com a ferramenta.

Sete respostas caracterizaram a vivéncia como algo novo, que lhes deu novas
perspectivas sobre o que poderia ser feito com programacao.

Das respostas que abordavam o aprimoramento do conhecimento, cinco alunos
em citaram a linguagem como importante, facilitadora do aprendizado, estimulante ou
como elemento que ajudou a aprimorar o entendimento da logica.

Trés dos alunos foram enquadrados como "Outras percepcdes”, considerando o
potencial da Linguagem para desenvolvimento de Jogos, conhecimento que poderia ser
acrescentado no curriculo, lazer e até revelacdo de novos horizontes na area de atuacao.
O Aluno 34 explica que a Linguagem, para ele, é "um bom recurso didatico".

A questdo 15 permitia que os alunos expusessem opinides sobre itens néo

abordados no questionario. Onze alunos declararam ndo ter mais nada a relatar. O
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Aluno 34 ressaltou a importancia de ter sido trabalhado tdpicos e atividades que
auxiliaram na disciplina.

Oito respostas foram enquadradas como positivas por reafirmarem que os alunos
gostaram do que vivenciaram. Cinco ressaltaram que esperavam mais da disciplina e
das proximas que cursardo. Quatro respostas destacavam que consideraram muito
importante todo o processo por se tratar do conhecimento de elementos novos. E, por
fim, as quatro que enquadramos como "Outras percepcOes” foram enfaticas em afirmar
que todo o processo serviu para confirmarem a importancia e o desejo de permanecer na
area de tecnologia da informacéo.

As respostas combinadas nos permitiram compreender a percepc¢do dos alunos
sobre todo o processo. Consideramos a analise acima para tal verificagéo.

6.2. Andlise dos Testes Diagndsticos

Como descrito na Metodologia da Pesquisa, foram realizados dois testes
diagnosticos um no inicio, quando os alunos iniciaram as aulas e outro apés o trabalho
com a Filosofia LOGO e o contetido da disciplina'. Aqui iremos analisar o primeiro e o
segundo teste, comparando com as caracteristicas do aluno e apresentando as
conclusdes individuais de maneira sucinta. Pelo tamanho da turma ndo foi possivel
analisar individualmente cada aluno durante as aulas, sendo assim, lancamos mao destes
instrumentos como recursos de analise.

No primeiro teste (Ver Anexo 5) apresentamos duas questdes simples, onde o
aluno deveria apresentar a solugdo do problema com a estrutura de raciocinio que
desejasse, ndo deveria se prender a nenhuma linguagem ou metodologia, o foco era
solucionar o problema, descrevendo 0s passos necessarios para essa solucao.

Ja no segundo teste (Ver Anexo 6) as questdes possuiam o mesmo contexto do
primeiro porém havia mais complexidade e a necessidade de utilizar o contetdo que foi
trabalhado em sala de aula.

Quando os testes foram estruturados, foi pensado no que desejariamos analisar,
ou seja: através do teste 1, verificar quais alunos possuiam conhecimento das estruturas

de programacao ou de parte delas e, ainda, se eram capazes de estruturar logicamente

15 Os testes podem ser verificados nos Anexos 5 e 6
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seu pensamento na solugdo de problemas. Para o segundo teste acrescentamos mais
complexidade e nos baseamos nas estruturas de programacdo que foram trabalhadas
durante as aulas, a fim de verificar de houve aprimoramento tanto em termos de
conhecimento das estruturas quanto em estruturacao légica do pensamento.

Categorizamos 0s testes e suas respectivas respostas a fim de organiza-los de
forma adequada. Separamos assim, (1) os alunos que solucionaram adequada ou
parcialmente o primeiro teste e o segundo, (2) alunos que solucionaram adequada ou
parcialmente somente o primeiro, (3) alunos que ndo solucionaram adequada ou
parcialmente somente o segundo teste e (4) alunos que solucionaram adequada ou
parcialmente apenas a primeira questédo dos dois testes.

As observagdes sobre os alunos que séo apresentadas a seguir sdo aquelas dos
quais obtivemos as informacbes mais significativas em todos os sentidos, ou seja,
responderam o questionario que delineou o perfil da turma e aos dois testes

diagndsticos.

(1) os alunos que solucionaram adequada ou parcialmente as duas questdes dos
dois testes

Aluno 1 - Sexo: Masculino, 23 anos, com conhecimento anterior
Deslocamento Diario: Trabalha, reside e estuda em locais distintos

Percepcao do Aluno

Possui conhecimentos anteriores de Programacdo fez curso técnico em Informatica.
Considera que o LOGO néo contribuiu para as disciplinas dos periodos posteriores,
mas achou interessante o trabalho e mencionou que tal disciplina deveria ser trabalhada
no ensino fundamental. Afirma que houve aprimoramento de seus conhecimentos ao
longo da experiéncia e que relembrou elementos de programacéo que havia esquecido.

Percepcéo da Pesquisadora

O aluno demonstra conhecer o conteudo e € participativo em todas as aulas. Esta
sempre presente e envolvido em todas as atividades. Durante as aulas teve dividas no
desenvolvimento de algumas atividades, mas que foram sanadas rapidamente.

Analise dos Testes

Testel

Questdo 1: Solucionou adequadamente. Atingiu 0s objetivos da questéo.

Questdo 2: Ele compreendeu a questdo, mas ndo conseguiu soluciona-la
adequadamente. Resolveu apenas uma parte da questéo.
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Teste2
Questdo 1: Solucionou adequadamente. Atingiu 0s objetivos da questéo.
Questdo 2: Solucionou adequadamente. Atingiu 0s objetivos da questéo.

Concluséo

O aluno além de dedicado j& conhecia logica de programacéo. Percebemos que ele ja
possuia estruturas ldgicas construidas ao ingressar no curso e que, de fato essas
estruturas foram aprimoradas na solucdo de problemas, o que € revelado pela propria
escrita das solugbes dos testes. A questdo 2 dos testes estavam relacionadas e
inicialmente ele ndo conseguiu formular uma solugdo satisfatéria, mas no segundo
teste, onde havia elementos mais complexos, ele fez isso adequadamente e com éxito.

Tabela 3: Analise do Aluno 1

Aluno 5 - Sexo: Masculino, 25 anos, com conhecimento anterior
Deslocamento Diario: N&o trabalha

Percepcao do Aluno

Em conversa informal o aluno relatou que iniciou a graduacdo em Sistemas de
Informacdo em outra Universidade, mas devido a suas dificuldades resolveu reiniciar
em outra instituicdo. J& possui conhecimentos anteriores de programacdo mas ndo
trabalha na area. Achou interessante o trabalno com LOGO, mencionando que foi
muito simples o aprendizado e serviu de base para outras disciplinas e que contribuiu
para aprimorar 0 conhecimento que ja possuia.

Percepcao da Pesquisadora

O aluno esteve presente em todos 0s encontros e procurou executar todas as atividades.
Algo que o prejudicava bastante é o fato de possuir deficiéncia auditiva e, na maioria
dos casos usar leitura labial, o que faz com que diminua sua compreensdo do conteudo.

Andlise dos Testes

Testel
Questé&o 1: Houve uma tentativa de solugdo, mas ndo solucionou o problema.
Questdo 2: O aluno apresentou calculos que nada representavam.

Teste2

Questdo 1: Solucionou adequadamente apresentando erros de sintaxe.

Questdo 2: Iniciou a solugdo, mas ndo concluiu, ndo demonstrou uma logica de
raciocinio.

Concluséo

O aluno demonstrou uma pequena evolugdo, mesmo tendo estado presente nas aulas e
participado das atividades. Acreditamos que o maior empecilho é sua deficiéncia
auditiva visto que ele parece ndo acompanhar o que esta sendo discutido mesmo
usando um aparelho auricular. Durante as aulas, apesar do relato de estar
compreendendo 0 que estava sendo trabalhado, ndo foi o que foi demonstrado na
pratica.

Tabela 4: Anélise do Aluno 5
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Aluno 7 - Sexo: Masculino, 21 anos, com conhecimento anterior
Deslocamento Diario: Trabalha no mesmo local que reside, porém distante da
Faculdade

Percepcao do Aluno

Ja possuia conhecimentos anteriores de Programacdo, pois fez curso técnico em
informética. Nao trabalha na area. Achou interessante o trabalho com LOGO, e sua
l6gica simples.

Percepcéao da Pesquisadora
O aluno esteve presente na maioria das aulas e se mostrou comprometido com a
disciplina realizando todas as atividades.

Analise dos Testes

Testel
Questdo 1: Solucionou adequadamente. Atingiu os objetivos da questéo.
Questdo 2: Solucionou adequadamente. Atingiu 0s objetivos da questéo.

Teste2
Questdo 1: Solucionou adequadamente. Atingiu os objetivos da questéo.
Questdo 2: Iniciou a solugdo mas ndo terminou, abandonou o teste.

Concluséo

O aluno demonstrou evolucdo mesmo ja tendo trazido conhecimentos anteriores do
curso técnico. As questdes dos testes que foram respondidas estavam todas de acordo
com o esperado.

Tabela 5: Analise do Aluno 7

Aluno 9 - Sexo: Masculino, 23 anos, com conhecimento anterior
Deslocamento Diario: Trabalha, reside e estuda em locais distintos

Percepcao do Aluno

Ja possuia conhecimentos anteriores de Programacédo. Néo trabalha na area. Gostou de
conhecer o LOGO, porém gostaria de ter tido mais tempo com a Linguagem, ainda
assim, nao percebeu utilidade.

Percepcédo da Pesquisadora
O aluno esteve presente na maioria das aulas e se mostrou comprometido com a
disciplina realizando as atividades.

Andlise dos Testes

Testel
Questdo 1: Solucionou adequadamente. Atingiu 0s objetivos da questéo.
Questdo 2: Solucionou adequadamente. Atingiu 0s objetivos da questéo.
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Teste2

Questdo 1: Solucionou adequadamente. Atingiu 0s objetivos da questéo.

Questdo 2: Solucionou parcialmente. Tentou resolver o problema, desenvolveu uma
I6gica com inicio, meio e fim, mas ndo atingiu o objetivo proposto.

Concluséo

O aluno demonstrou alguma evolucdo mesmo ja tendo trazido conhecimentos
anteriores. No decorrer do processo demonstrou muitas ddvidas, mas apresentou
melhora.

Tabela 6: Analise do Aluno 9

Aluno 10 - Sexo: Masculino, 27 anos, com conhecimento anterior
Deslocamento Diario: Trabalha distante da instituicdo e da residéncia, porém mora
proximo da instituicdo

Percepcao do Aluno

O aluno ja& possuia conhecimentos anteriores de programacao e ja havia programado
academicamente. Trabalha com tecnologia, porém néo descreveu seu cargo. Gostou da
experiéncia com Logo, mas o reconhece como uma ferramenta para iniciantes.

Percepcédo da Pesquisadora
O aluno esteve presente na maioria das aulas e se mostrou comprometido com a
disciplina realizando as atividades.

Andlise dos Testes

Testel

Questdo 1: Solucionou parcialmente, apresentando apenas a primeira parte da solucéo.
Questdo 2: Solucionou parcialmente, estruturou a légica da solucdo, mas ndo
apresentou o pedido (passo a passo).

Teste2

Questdo 1: Solucionou adequadamente. Atingiu 0s objetivos da questéo.

Questdo 2: Solucionou parcialmente. Mais uma vez estruturou a logica, mas ndo o
algoritmo.

Concluséao
O aluno demonstrou através do teste um avango na estrutura, porém ainda um
distanciamento entre a estruturacdo da légica de pensamento e do programa em si.

Tabela 7: Analise do Aluno 10
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Aluno 16 - Sexo: Masculino, 22 anos, com conhecimento anterior
Deslocamento Diario: Trabalha, reside e estuda em locais distintos

Percepcéao do Aluno

O aluno possuia algum conhecimento prévio. Trabalha com manipulacdo de Banco de
Dados. Considera a experiéncia boa no geral, mas ndo gostou de ter trabalhado com o
LOGO, por acreditar que sua logica & muito simples e esperava mais da disciplina.

Percepcédo da Pesquisadora
O aluno faltou algumas aulas importantes, mas nas que esteve presente se demonstrou
comprometido.

Andlise dos Testes

Testel

Questéo 1: Solucionou adequadamente. Atingiu o objetivo proposto.

Questdo 2: Apresentou 0 passo a passo, mas ndo solucionou completamente o
problema.

Teste2
Questdo 1: Solucionou adequadamente. Atingiu o objetivo proposto.
Questéo 2: Solucionou superficialmente, deixando muitos itens sem solugéo.

Concluséo

O aluno demonstrou uma pequena evolugcdo no contexto geral, que pode ser, em parte,
atribuida as suas faltas. Como o aluno ndo esteve presente em todas as aulas ndo é
possivel afirmar que ndo se adaptou a metodologia.

Tabela 8: Analise do Aluno 16

Aluno 17 - Sexo: Masculino, 21 anos, com conhecimento anterior
Deslocamento Didario: Trabalha, reside e estuda em locais distintos, apesar de residir
na mesma regido da instituicao.

Percepcao do Aluno

O aluno j& possuia conhecimento anterior, cursou técnico em informatica. Ja
desenvolveu programas academicamente e conhece algumas linguagens de
programacdo. Embora ndo tenha gostado do LOGO, diz que é uma linguagem
interessante e menciona como elemento marcante a didatica.

Percepcédo da Pesquisadora
O aluno compareceu a maioria dos encontros e sempre se mostrou comprometido com
a disciplina e as atividades propostas.

Andlise dos Testes

Testel
Questdo 1: Solucionou adequadamente. Atingiu o objetivo proposto.
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Questao 2: Solucionou adequadamente. Atingiu o objetivo proposto.

Teste2
Questéo 1: Solucionou adequadamente. Atingiu o objetivo proposto.
Questdo 2: Nao solucionou

Concluséo
O aluno demonstrou uma pequena evolugdo no contexto geral, tanto na estruturacéo
I6gica do pensamento quanto dos algoritmos.

Tabela 9: Andlise do Aluno 17

Aluno 21 - Sexo: Masculino, 26 anos, sem conhecimento anterior
Deslocamento Diario: Trabalha e reside em locais proximos a instituicao.

Percepcao do Aluno

O aluno ndo possuia qualquer conhecimento anterior. Embora ndo tenha gostado de
conhecer o LOGO, considera relevante no contexto geral e positiva a experiéncia como
um todo.

Percepcéao da Pesquisadora
O aluno compareceu a maioria dos encontros e se mostrou interessado em solucionar as
atividades propostas.

Analise dos Testes

Testel
Questdo 1: Solucionou adequadamente. Atingiu o objetivo proposto.
Questéo 2: Solucionou adequadamente. Atingiu o objetivo proposto.

Teste2

Questdo 1: Solucionou adequadamente. Atingiu o objetivo proposto.

Questdo 2: Solucionou parcialmente, realizou as operacdes solicitadas, mas nédo fez os
testes necessarios.

Concluséo
O aluno demonstrou uma grande evolucéo, especialmente porque ndo possuia nenhum
conhecimento prévio.

Tabela 10: Anélise do Aluno 21

Aluno 23- Sexo: Masculino, 40 anos, com conhecimento anterior
Deslocamento Diario: Trabalha, reside e estuda em locais distintos, porém reside
proximo a instituicao.

Percepcao do Aluno
O aluno j& possuia conhecimento anterior, ja havia programado em linguagens e
desenvolvido jogos. Ja conhecia 0 LOGO e considerou a experiéncia interessante,
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mencionado 0 SCRATCH como diferencial e como ponto alto seu auxilio aos colegas.

Percepcédo da Pesquisadora
O aluno compareceu a maioria dos encontros e se mostrou interessado em solucionar as
atividades propostas.

Analise dos Testes

Testel
Questdo 1: Solucionou adequadamente. Atingiu o objetivo proposto.
Questéo 2: Solucionou adequadamente. Atingiu o objetivo proposto.

Teste2
Questdo 1: Solucionou adequadamente. Atingiu o objetivo proposto.
Questao 2: Solucionou adequadamente. Atingiu o objetivo proposto

Concluséo

O aluno ja tinha um bom conhecimento anterior, sendo assim as aulas foram mais para
rever conceitos que propriamente aprender novos. Ainda assim, como abordado
anteriormente, ele usou os recursos do LOGO e SCRATCH para trabalhar ideias
antigas de jogos, criou tutoriais e compartilhou com a turma.

Tabela 11: Analise do Aluno 23

Aluno 26 - Sexo: Masculino, 21 anos, com conhecimento anterior
Deslocamento Diario: Trabalha, reside e estuda em locais proximos

Percepcao do Aluno

O aluno j& possuia conhecimento anterior, fez curso técnico. Gostou de conhecer o
LOGO, percebeu sua importancia para o trabalho com robética e considerou
interessante a forma que a légica foi utilizada.

Percepcéao da Pesquisadora
O aluno compareceu a maioria dos encontros e se mostrou interessado em solucionar as
atividades propostas.

Andlise dos Testes

Testel
Questéo 1: Solucionou adequadamente. Atingiu o objetivo proposto.
Questéao 2: Solucionou adequadamente. Atingiu o objetivo proposto.

Teste2
Questéo 1: Solucionou adequadamente. Atingiu o objetivo proposto.
Questao 2: Solucionou superficialmente, ndo tratando o problema central.

Concluséo
O aluno j& tinha conhecimento anterior, mas houve uma evolugdo no que se refere as
estruturas de programacao e a estruturacao logica do pensamento.

Tabela 12: Anélise do Aluno 26
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Aluno 28 - Sexo: Masculino, 20 anos, com conhecimento anterior
Deslocamento Diario: Reside e estuda no mesmo local, porém trabalha distante.

Percepcéao do Aluno

O aluno ja possuia conhecimento anterior, ja havia programado em algumas
linguagens, fez curso técnico e desenvolveu programas academicamente. Gostou de ter
conhecido o LOGO, considera um ferramenta interessante, mas desnecessaria.
Mencionou que ndo houve nada novo baseando-se pelo que ele ja conhecia.

Percepcéao da Pesquisadora
O aluno compareceu a maioria dos encontros e se mostrou interessado em solucionar as
atividades propostas.

Analise dos Testes

Testel

Questdo 1: Solucionou adequadamente. Atingiu o objetivo proposto.

Questdo 2: Solucionou adequadamente, porém ndo Se preocupou com 0S passos
iniciais.

Teste2
Questéo 1: Solucionou adequadamente. Atingiu o objetivo proposto.
Questdo 2: Solucionou adequadamente. Atingiu o objetivo proposto

Concluséo

O aluno ja tinha um bom conhecimento anterior, sendo assim as aulas foram mais para
rever conceitos que propriamente aprender novos. Durante as aulas foram feitos alguns
ajustes na estrutura dos algoritmos (forma como ele desenvolvia), havendo assim um
avangco mesmo que pequeno.

Tabela 13: Analise do Aluno 28

Aluno 31 - Sexo: Masculino, 19 anos, sem conhecimento anterior
Deslocamento Diario: N&o trabalha

Percepcao do Aluno

O aluno ndo possuia conhecimento anterior, j& havia programado em linguagens e
desenvolvido jogos. Gostou de conhecer o LOGO e considerou a experiéncia muito
boa por ter assimilado praticamente o contetdo todo.

Percepcéao da Pesquisadora
O aluno faltou alguns dos principais encontros, mas se mostrou interessado em
solucionar as atividades propostas.

Andlise dos Testes

Testel
Questao 1: Solucionou parcialmente o problema.
Questado 2: Solucionou parcialmente o problema ndo se preocupando com 0S passos
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iniciais.

Teste2
Questdo 1: Solucionou adequadamente com alguns pequenos erros de estrutura.
Questdo 2: Solucionou apenas o problema superficialmente.

Concluséo

O aluno teve uma grande evolucdo, pois inicialmente ndo tinha qualquer conhecimento
de programacédo e, ao final, conseguia estruturar os algoritmos de maneira logica
mesmo tendo faltado a alguns dos principais encontros.

Tabela 14: Analise do Aluno 31

Aluno 33 - Sexo: Masculino, 22 anos, com conhecimento anterior
Deslocamento Diario: Trabalha e estuda no mesmo local, mas mora em local distante

Percepcédo do Aluno

O aluno ja possuia conhecimento anterior, ja havia programado em algumas linguagens
e feito curso técnico em informatica. Sua experiéncia com programacao foi apenas o
projeto de conclusdo do ensino médio. Gostou de conhecer 0 LOGO e reconhece a
linguagem como um recurso para aprimorar o entendimento l6gico. Esperava mais da
experiéncia, mas destacou a didatica das aulas e o dominio da professora como
elementos chaves no processo.

Percepcédo da Pesquisadora
O aluno compareceu a maioria dos encontros e se mostrou interessado em solucionar as
atividades propostas.

Andlise dos Testes

Testel
Questéo 1: Solucionou adequadamente. Atingiu o objetivo proposto.
Questdo 2: Solucionou adequadamente. Atingiu o objetivo proposto.

Teste2
Questéo 1: Solucionou adequadamente. Atingiu o objetivo proposto.
Questéao 2: Solucionou adequadamente. Atingiu o objetivo proposto.

Concluséao

O aluno j& tinha um bom conhecimento anterior, sendo assim as aulas foram mais para
rever conceitos que propriamente aprender novos. Ainda assim, houve uma evolugéo
satisfatoria no que se refere a estruturacdo logica para resolucéo de problemas.

Tabela 15: Anélise do Aluno 33

Conforme esperavamos, a maioria dos alunos teve um avanco consideravel
durante o processo, o que atribuimos a Filosofia LOGO pela sua contribuicdo ao
aprimoramento do processo de aprendizado, facilitando a compreensdo dos conceitos
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inerentes a Ldgica de Programacgdo. Alguns alunos, mesmo ndo tendo qualquer
conhecimento de programacao foram capazes de estruturar logicamente uma solugéo.
Como podemos observar, os aluno 23 e 33 responderam adequadamente as duas
questdes dos dois testes. Tais alunos tem experiéncia com programacdo e dominam
algumas linguagens de programacgdo comerciais. Nesses casos, observei pessoalmente,
que a evolugdo nos dois se deu no que se refere ao aumento de complexidade dos
problemas e a adequacédo das respostas aos problemas solucionadas. Foram dois alunos

assiduos e que estavam sempre auxiliando os colegas em suas solucdes.

(2) alunos que resolveram adequada ou parcialmente somente o primeiro teste
N&o identificamos alunos neste caso, sendo assim, ainda que alguns tenham
avancado significativamente e outros ndo, concluimos que o processo de ensino

permitiu que todos os alunos ampliassem seu conhecimento.

(3) alunos que solucionaram adequada ou parcialmente somente o0 segundo teste.

Aluno 3 - Sexo: Feminino, 23 anos, sem conhecimento anterior
Deslocamento Diério: Trabalha, reside e estuda em locais proximos

Percepcao do Aluno

N&o possuia conhecimentos anteriores de Programacdo, mas leciona informatica basica
para educacdo infantil e ensino fundamental. Achou interessante o trabalho com
LOGO, mencionando que facilitou o aprendizado de técnicas de programacao.

Percepcédo da Pesquisadora

O aluno esteve ausente na maioria das aulas e demonstra ter avangado muito pouco
durante o periodo. Todas as atividades propostas foram elaboradas com muita
dificuldade e desenvolvendo muito pouco mesmo com o auxilio dos colegas. N&o
concluiu o periodo.

Andlise dos Testes

Testel
Questdo 1: N&o solucionou a questao alegando nédo saber fazer.
Questao 2: Nao solucionou a questao alegando nédo saber fazer.

Teste2

Questdo 1: Solucionou adequadamente o foco principal ignorando os detalhes iniciais
(entrada de dados).

Questdo 2: Solucionou parcialmente, resolveu a questdo de maneira superficial sem
resolver o problema proposto.
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Concluséo

O aluno demonstrou uma pequena evolucdo embora sua dedicacéo tenha sido pequena.
Acreditamos que se fosse mais presente nas aulas e se dedicasse ao estudo das técnicas
de programacao teria éxito.

Tabela 16: Analise do Aluno 3

Consideramos que o Aluno 3 teve um excelente avanco, pois como podemos
observar no primeiro teste ndo conseguiu realizar nenhuma das duas questdes e no
segundo solucionou, mesmo que com algumas falhas, adequadamente. Na segunda
questdo do segundo teste, embora ndo tenha sido completamente compreendida, houve

um esfor¢o em soluciona-la.

(4) alunos que solucionaram adequada ou parcialmente apenas a primeira questao

dos dois testes.

Aluno 13 - Sexo: Masculino, 24 anos, sem conhecimento anterior
Deslocamento Diario: Trabalha distante da instituicdo, mas estuda e reside em locais
préximos.

Percepcao do Aluno

Ndo possuia conhecimentos anteriores de Programacdo. Nao trabalha na éarea.
Mencionou que teve bons resultados no primeiro periodo, gostou de conhecer o0 LOGO
e de toda a experiéncia.

Percepcédo da Pesquisadora
O aluno faltou algumas aulas importantes, mas nas que esteve presente se demonstrou
comprometido.

Andlise dos Testes

Testel

Questdo 1: Solucionou adequadamente apenas a primeira parte da questao.

Questao 2: Tentou solucionar o problema principal da questdo, mas ndo abordou o0s
passos necessarios para se chegar la.

Teste2

Questdo 1: Apresentou a logica adequada, porém estruturou o algoritmo com algumas
falhas.

Questao 2: Nao solucionou a questéo.

Concluséo
O aluno demonstrou evolugdo no que se refere a estruturacdo I6gica do pensamento
para solucdo das questbes. Embora tenha aprendido as estruturas de programacao teve
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dificuldades para aplica-las mesmo no final do processo.

Tabela 17: Analise do Aluno 13

Aluno 18- Sexo: Masculino, 26 anos, com conhecimento anterior
Deslocamento Diario: Trabalha no mesmo local que reside, porém distante da
instituicdo

Percepcao do Aluno

O aluno ja possuia conhecimento anterior, cursou técnico em informatica e realizou
alguns cursos. Ja desenvolveu programas academicamente e conhece algumas
linguagens de programagdo. Gostou da experiéncia com LOGO, por considerar um
novo metodo, mas gostaria de ter aprendido outra linguagem de programacdo ao
mesmo tempo.

Percepcéao da Pesquisadora
O aluno compareceu a maioria dos encontros e sempre se mostrou comprometido com
a disciplina e as atividades propostas.

Analise dos Testes

Testel

Questdo 1: Solucionou adequadamente, porém foi direto ao resultado, esquecendo-se
dos passos intermediérios.

Questdo 2: Solucionou parcialmente o problema, pois ndo se atentou para 0s passos
iniciais.

Teste2
Questdo 1: Solucionou adequadamente. Atingiu o objetivo proposto.
Questao 2: Nao solucionou

Concluséo

O aluno demonstrou uma evolucdo no contexto geral no que se refere a estruturacéo
dos algoritmos. Desde o primeiro momento ja apresentava uma estruturacao légica de
pensamento coerente.

Tabela 18: Anélise do Aluno 18

Aluno 19 - Sexo: Masculino, 20 anos, com conhecimento anterior
Deslocamento Diario: Trabalha, reside e estuda em locais proximos

Percepcéao do Aluno

O aluno j& possuia conhecimento anterior, cursou técnico em informatica. Ja
desenvolveu programas academicamente e conhece algumas linguagens de
programacéo. Considera a experiéncia marcante como um todo.

Percepcao da Pesquisadora
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O aluno faltou alguns encontros importantes, mas se mostrou interessado em solucionar
as atividades propostas.

Analise dos Testes

Testel

Questdo 1: Solucionou adequadamente. Atingiu o objetivo proposto.

Questdo 2: Solucionou parcialmente o problema, pois ndo se atentou para 0s passos
iniciais.

Teste2
Questéo 1: Solucionou adequadamente. Atingiu o objetivo proposto.
Questao 2: Nao solucionou.

Concluséo
O aluno demonstrou uma evolucdo no contexto geral, tanto na estruturacdo I6gica do
pensamento quanto dos algoritmos.

Tabela 19: Analise do Aluno 19

Aluno 20 - Sexo: Masculino, 20 anos, com conhecimento anterior
Deslocamento Diario: Reside proximo a instituicdo, mas trabalha em locais distante

Percepcao do Aluno

O aluno ja possuia conhecimento anterior, pois aprendeu em cursos. Gostou de ter
conhecido o LOGO, mas ndo considerou a experiéncia marcante porque esperava mais
da mesma e achou que o contetdo foi muito basico.

Percepcdo da Pesquisadora
O aluno compareceu a maioria dos encontros e se mostrou interessado em solucionar as
atividades propostas.

Andlise dos Testes

Testel
Questéo 1: Solucionou adequadamente. Atingiu o objetivo proposto.
Questdo 2: N&o estruturou logicamente a solugdo e nem apresentou 0 passo a passo.

Teste2
Questdo 1: Solucionou adequadamente com alguns erros na estrutura do algoritmo.
Questdo 2: N&o solucionou. Houve um esbo¢o, mas nada além disso.

Concluséo

O aluno demonstrou uma pequena evolugdo principalmente por ja ter realizado cursos
na area. Espera-se de alunos que ja tiveram experiéncias anteriores com programacao
gue tenham as estruturas l6gicas de pensamento mais desenvolvidas que aqueles que
ndo tiveram qualquer contato.

Tabela 20: Anélise do Aluno 20
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Aluno 22- Sexo: Masculino, 20 anos, sem conhecimento anterior
Deslocamento Diario: Reside distante da institui¢cdo, mas néo trabalha

Percepcéao do Aluno
O aluno ndo possuia qualquer conhecimento anterior. Gostou de conhecer 0 LOGO e
considerou a experiéncia interessante como um todo.

Percepcéao da Pesquisadora
O aluno compareceu a maioria dos encontros e se mostrou interessado em solucionar as
atividades propostas.

Analise dos Testes

Testel

Questdo 1: Solucionou adequadamente. Atingiu o objetivo proposto.

Questdo 2: Solucionou parcialmente. Solucionou o problema principal sem se
preocupar com 0s passos iniciais.

Teste2
Questao 1: Solucionou adequadamente com alguns erros de estrutura.
Questdo 2: Nao solucionou. Apenas esbocou.

Concluséao
O aluno demonstrou uma evolugdo, embora ndo tenha atingido todos os objetivos
propostos.

Tabela 21: Analise do Aluno 22

Aluno 25- Sexo: Masculino, 34 anos, sem conhecimento anterior
Deslocamento Diario: Trabalha distante da instituicdo, mas reside e estuda em locais
préximos.

Percepcdo do Aluno

O aluno ndo possuia conhecimento anterior. Gostou de conhecer o LOGO por
reconhecer que através dele podemos verificar os passos detalhados para a construcéo
de algoritmos.

Percepcéo da Pesquisadora
O aluno compareceu a maioria dos encontros e se mostrou interessado em solucionar as
atividades propostas.

Andlise dos Testes

Testel

Questdo 1: Apresentou a solucgéo através de equagdes matematicas.

Questdo 2: Tentou solucionar o problema mas ndo levou em consideragdo o passo a
passo. A solucdo ficou incompleta.

Teste2
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Questdo 1: Solucionou parcialmente com erros na estrutura.
Questéo 2: Eshogou mas nédo solucionou a questao.

Concluséo
O aluno demonstrou uma evolucdo embora ndo tenha atingido todos 0s objetivos
propostos.

Tabela 22: Anélise do Aluno 25

Os Alunos 18, 19 e 20, ja possuiam conhecimento em programacao, mas seu
conhecimento anterior ndo foi suficiente para que solucionassem nem a questdo dois do
primeiro teste, nem a do segundo teste. Concluimos que, por mais que declarem ter
cursado cursos livres de programacao ou o ensino médio técnico na area de computacéo,
as aulas com disciplinas nesta area ndo foram suficientes para desenvolver as estruturas
I6gicas de pensamento. Seria importante investigar futuramente estes alunos para que
fosse possivel afirmar com precisdo o motivo pelo qual houve pouca evolucgéo.

Ja os alunos 22 e 25, mesmo ndo tendo conhecimento anterior, apresentaram

uma pequena evolugdo se comparada ao restante da turma.

6.3. A Percepcao do professor de Algoritmos e Programacao |1

No segundo e terceiro periodos sdo oferecidas as disciplinas Algoritmos e
Programacao Il e 111 que complementam Algoritmos e Programacao I, disciplina na qual
introduzimos 0 LOGO e 0 SCRATCH.

Nestas disciplinas o aluno programa diretamente em uma linguagem de
programacao especifica e possui conceitos mais avancados que vao servir de base para
outras disciplinas.

Enquanto os alunos que participaram de nossa pesquisa cursavam a disciplina de
Algoritmos e Programacdo Il, optamos por realizar uma entrevista com o Professor
desta visando conhecer sua percepgéo acerca da turma.

O Professor que aqui chamaremos de Professor Carlos, comegou a trabalhar com
0 ensino de programagdo em 1983 e trabalha na instituicdo desde 2004, além disso tem
experiéncia como professor em outras institui¢des de ensino.

Quando Carlos foi questionado sobre como estd a turma em relagdo ao

aprendizado da disciplina, ele mencionou que "apesar de uma pequena evidéncia de
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melhoria com relacdo as turmas anteriores, persiste a falta de embasamento ldgico para
resolver os problemas propostos”. Ele descreve a turma como uma turma homogénea no
que se refere a conhecimentos técnicos, onde apenas alguns se destacam apresentando
um perfil adequado para programacao.

Ao solicitarmos uma avaliacdo sobre o conhecimento em relagdo ao que
deveriam ter aprendido no primeiro periodo, ele classificou como mediano, afirmando
que houve uma ténue melhora nesta turma em relacéo as demais.

Por fim, questionamos sobre o LOGO, se o Professor a conhecia e se ja havia
pensado em trabalhar com a mesma. Em seu relato ele descreve que conhece e acredita
que essa e outras ferramentas podem contribuir para o aprendizado de programacéo,
embora haja fatores que dificultem, de um modo geral, o dominio de técnicas de
programacdo, como a escola atual, que ndo tem seu foco em anélise, critica e solucdo de
problemas, falta de habilidade interpretativa no que se refere ao que se deve fazer
(compreensédo do problema proposto) e a deficiéncia em matematica "que é primordial
como base nos cursos da area tecnoldgica”.

Ele encerra comentando que contetidos de Logica deveriam ser lecionados no

Ensino Fundamental e no Médio, sugerindo o LOGO como uma ferramenta para isso.



CAPITULO 7

CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve, como objetivo principal, verificar se, por meio da
aplicacéo da Filosofia LOGO e com o apoio das Linguagens criadas para esse fim, 0s
alunos tiveram um aprimoramento das suas estruturas légicas de Pensamento.

As atividades propostas em forma de desafios e problemas reais para serem
solucionados permitiram que os alunos se demonstrassem empenhados durante todo o
processo e buscando ampliar seus conhecimentos para solucionar estes desafios.

Ao iniciar a pesquisa, acreditdvamos que esta filosofia seria responsavel pelo
sucesso no que se refere ao desenvolvimento das estruturas ldgicas de pensamento para
solucdo de problemas relativos a programacao de computadores.

Ao final de um semestre letivo de aulas de programacdo espera-se (ue,
independente do método aplicado, os alunos ampliem seu conhecimento relacionado a
I6gica de programacdo. Para verificar o processo de cada aluno foram aplicados testes
no inicio e no final do semestre.

Os testes aplicados verificaram o conhecimento técnico, como eles estruturavam
inicialmente as solugdes e como passaram a estrutura-las apés certo periodo. Analisando
0 grupo como um todo, percebe-se que poucos alunos ndo tiveram uma evolucdo
adequada. Fato esse que se deu por diversos motivos que relacionamos a seguir. Alguns
alunos eram faltosos e ndo participaram das aulas e das propostas da disciplina. Existem
pessoas que, por mais dedicacdo que tenha a uma determinada area do conhecimento,
ndo tem aptiddo para tal, o que ndo se refere ao método de ensino ou a qualquer outra
questdo didatica e/ou metodoldgica. Outros ainda ndo tém facilidade de aprender de
determinado modo e, mesmo que a metodologia seja adaptada e adaptavel durante o
processo, ndo é possivel ter éxito com todos os alunos.

Percebemos que, independente dos alunos terem cursado ensino médio técnico
em informatica, alguns deles ndo foram capazes de estruturar as solu¢bes mais
complexas, 0 que nos leva a concluir que suas estruturas l6gicas de pensamento ainda
precisam amadurecer ou serem desenvolvidas. J& outros alunos, mesmo sem nenhum
conhecimento de programacao eram capazes de estruturar solugdes que atingiam o0s

objetivos. Concluimos que apenas a programacao nao é responsavel por desenvolver



90

tais estruturas légicas e que, um trabalho mais pontual em toda a extensdo do ensino
bésico ird contribuir ndo sé para aqueles que desejam seguir carreiras nas areas de
exatas, mas para solucionar questdes do dia a dia. Ndo se pode afirmar que, mesmo
tendo todo o grupo passado pelas mesmas experiéncias de aprendizado que, ao final,
todos estardo no mesmo nivel de desenvolvimento das estruturas I6gicas necessarias a
programacéo de computadores.

Outro ponto que ndo foi abordado pontualmente por nossa pesquisa, mas que
ficou bastante claro no contexto geral é a capacidade do aluno interpretar as questfes
propostas e os enunciados dos problemas, o que muitas vezes ndo esta relaciona as
estruturas, mas a capacidade interpretativa relacionada a linguagem escrita. Podemos
estabelecer trés categorias distintas:

(1) Alunos gue ndo conseguem compreender o problema e por isso ndo conseguem
solucionéa-lo através de algoritmos

(2) alunos que conseguem compreender, mas ndo soluciona-lo atraves de algoritmos

(3) alunos que compreendem o problema e desenvolvem sua solucéo.

A utilizacdo da Filosofia LOGO, embora ndo possa ser considerada como unico
fator, contribuiu para que o processo fosse mais prazeroso e mais eficiente. A
linguagem por si s também ndo é suficiente para melhorar o processo de
desenvolvimento das estruturas logicas de pensamento, mas a aplicacdo de uma
metodologia contextualizada ao ambiente académico/escolar faz toda a diferenca. Foi
possivel perceber que a turma se mostrou comprometida e disposta a realizar as
atividades e buscar entre eles solugdes ou novos caminhos para essas solugdes.

No geral, é possivel afirmar que houve um avanco significativo, embora menor
qgue o esperado, no aproveitamento da disciplina e no uso das estruturas ldgicas de
pensamento e dos conceitos abordados em sala de aula para a construgdo de solugdes
para 0s problemas propostos.

Compreendemos que nao é possivel dar esta pesquisa por finalizada devido ao
fato de estarmos tratando de uma disciplina dindmica e que teve a aplicacdo de uma
metodologia como forma de melhorar o processo de aprendizagem uma Unica vez.
Percebemos, assim, alguns pontos importantes que precisam ser reformulados para que
tenhamos cada vez mais éxito ao atingir nosso foco principal que é ampliar as estruturas

I6gicas de pensamento.
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Acreditamos, que essa pesquisa representa uma contribui¢do para transformar o
ensino ndo s6 da disciplina Algoritmos e Programacéo I, mas do préprio curso, em algo
prazeroso, interessante, sem, com isso, perder seus objetivos de formacdo do aluno
como profissional da area de tecnologia.

Acerca da reformulacdo, concluimos alguns pontos essenciais. A disciplina
mencionada torna-se mais interessante do ponto de vista do aluno se houver prética por
meio de alguma ferramenta que possibilite o teste das solu¢des. Com base nisso,
compreendemos que é necessario que os alunos estejam alocados, em todas as aulas, em
um laboratério com capacidade para acomodar, no maximo, dois alunos por
computador. O uso de recursos multimidia como datashow favorece o processo.

Reformulamos a ementa e o contetdo programéatico para adequé-los aos
objetivos deste estudo. A nova ementa devera conter os seguintes itens*®: Conceitos
Basicos de Computacdo. Introducdo ao raciocinio Logico. Algoritmos: conceituacéo,
caracteristicas, técnicas de construcdo de algoritmos. Tipos primitivos de dados,
variaveis, constantes. Declaracdo de varidveis. OperagBes bdsicas: comandos de
atribuicdo e operadores. Comandos de entrada e saida. Estruturas de Controle:
Sequencial, Condicional e de Repeticdo. Conceitos de fungdes e procedimentos.
Resolucdo de problemas no contexto computacional. Técnicas de interpretacdo de

problemas algoritmicos®’.

Proposta de Contetdo Programatico:

I - Conceitos Basicos de Computacao
1.1. Caracteristicas do Computador
1.2. Entrada e Saida de Dados

1.3.  Processamento

Il — Construcgéo de Algoritmos

2.1. Conceituando Algoritmos

2.2. Caracteristicas dos Algoritmos

2.3. Técnicas de Construcao de Algoritmos

111 - Elementos Basicos do Programa.

3.1. Tipos Primitivos de Dados
3.2. Variaveis e Constantes

16 Os elementos em italico s&o os apresentam os conceitos novos para ampliagéo da ementa.
17 As técnicas de interpretacdo incluiriam um trabalho sobre a transformagdo de enunciados de problemas em
solucbes computacionais.
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3.3. Operadores

3.4. Funcdes pré-definidas

3.5. Comandos de atribuicao

3.6. Comandos de Entrada e Saida

IV — Estruturas de Controle do Fluxo de Execu¢do dos Comandos
4.1. Estrutura Condicional Se
4.2. Estrutura Condicional Caso;
4.3. Estruturas de Repeticdo
4.3.1. Para
4.3.2. Enquanto...Faga
4.3.3. Repita...Até

V — Procedimentos e Fungdes
5.1. Criacdo e chamada de procedimentos
5.2. Criacdo e chamada de funcgdes

V — Resolugdo de Problemas Computacionais
6.1. Identificando um problema

6.2. Técnicas para interpretacdo de problemas algoritmicos

6.3. Técnicas para resolucdo de Problemas

O ideal é apresentar os elementos que permitam elaborar algoritmos e manter o
foco maior na resolucéo de problemas que necessitem de tais elementos.

O uso da Linguagem LOGO deve ser iniciado nos primeiros contatos com o
grupo, ou seja, no momento que os alunos ainda ndo tiveram contato com a teoria
relativa a programacdo de computadores, fato que colabora com nossa conclusdo a
respeito da necessidade de alocagcdo em um laboratério. Durante a pesquisa percebemos
que, como tal linguagem trabalha as estruturas ldgicas de forma simples, intuitiva e
interativa, os alunos compreenderdo sua contribuigdo para o processo.

Né&o podemos deixar de abordar a Filosofia LOGO como metodologia de Ensino
para esta e outras disciplinas relacionadas a programacao de computadores e analise de
sistemas. A criagdo de um ambiente favoravel a aprendizagem, onde o aluno possa estar
imerso no conteudo, mas ao mesmo tempo livre e assumindo o controle da construcao
do conhecimento, além de torna-lo mais independente favorece a aprendizagem e nédo

permite que o aluno perca o foco.



93

Aliado ao uso da Linguagem LOGO, consideramos fundamental utilizar uma
ferramenta capaz de testar as solugbes em pseudolinguagem, como o VisualG, por
exemplo, pois apos a proposta dos desafios, ao buscar uma solucédo, se o aluno tiver
uma ferramenta que propicie testes em busca da melhor solugdo com a possibilidade de
verificar sozinho se tal solugdo atende ao que foi proposto e, ainda, mergulhar nesse
processo aprofundando seus conhecimentos de maneira prética, fard com que esse aluno
sinta-se impulsionado, dando a ele maior independéncia.

A Linguagem LOGO baseada nos principios de sua Filosofia pode permear todo
0 processo Visto que também permite gerarmos solugdes com o0s conceitos de
programacdo que constituem a ementa. O importante € que o aluno tenha autonomia
para gerenciar seu aprendizado e escolher as ferramentas que lhe confira seguranca na
elaboracdo das solugdes.

Percebemos que, durante as aulas, alguns alunos avangam mais que outros por ja
dominarem conceitos de programacao ou por terem as estruturas logicas de pensamento
mais desenvolvidas, o que gera desinteresse. Seria interessante apds conhecer o perfil da
turma, que esta fosse dividida em grupos e fossem propostas atividades diferentes para
cada grupo. As atividades seriam dividas em faceis (nivel 1), medianas (nivel 2) e
avancadas (nivel 3) Cada aluno optaria por integrar o grupo no qual se sentisse mais a
vontade e resolver as questdes que estivessem mais adequadas ao seu nivel de
conhecimento. Seriam atividades independentes, ndo sendo necessario que o aluno
passasse pelo(s) nivel(is) mais simples caso ja possuisse um conhecimento mais
avancado.

Outro ponto essencial nessa mudanca metodoldgica é a questdo da avaliagdo.
Sabemos que em qualquer curso superior é necessario que haja um processo avaliativo
capaz de gerar uma nota que sera a medida para verificar se 0 aluno estd apto a
prosseguir ou deve repetir o processo. Ndo podemos abrir mao da avaliacdo, mas para
garantir que permanecamos a utilizar os principios da Filosofia LOGO é necessario uma
reformulacdo. Sugerimos a criagdo de projetos e ndo de provas em papel. O conceito de
desenvolver projetos objetiva apresentar um problema inicial e permitir que o aluno o
desenvolva. Outra possibilidade é dar liberdade ao aluno para que escolha qual
problema deseja solucionar com base nas suas experiéncias pessoais.

O aluno poderia, por exemplo, selecionar elementos reais do seu cotidiano e

criar solucBes baseadas em tais situagdes. N&o seria o caso de deixa-lo completamente
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livre, mas estabelecer parametros de como definir o problema e como estruturar sua
resolugcdo com base nos conceitos abordados em sala de aula.

Acreditamos que avaliar a evolucdo individual do aluno de forma qualitativa
contribui para o empenho do aluno e torna a avaliacdo mais transparente e clara.
Durante o processo foi possivel verificar que temos 0s seguintes casos:

e Alunos que ndo possuiam nenhum conhecimento: (1) o aluno que saiu do
conhecimento nivel zero e atingiu 0s objetivos propostos, (2) o aluno que saiu do
nivel zero e superou os objetivos e (3) o aluno que n&o atingiu os objetivos, ndo
atendendo aos requisitos minimos para prosseguir.

e Alunos que possuiam algum conhecimento: (1) o aluno que manteve seus
conhecimentos e atingiu os objetivos propostos, (2) o aluno que manteve seus
conhecimentos e ndo atingiu os objetivos propostos e (3) o aluno que ampliou 0s
seus conhecimentos atingindo ou superando as expectativas™.

e Alunos que ja programam ou ja conhecem o contetdo previsto: (1) o aluno que
manteve seus conhecimentos, (2) o aluno que ampliou seus conhecimentos.

O importante neste processo avaliativo € alocar os alunos nas categorias
corretas, por isso a importancia de conhecer a turma e realizar um acompanhamento
individual. Ndo consideramos a medi¢do, mas a nota substituida por conceitos, como
por exemplo:

e EX - Excelente — aproveitamento entre 90% (noventa por cento) a 100% (cem
por cento)

MB - Muito Bom — aproveitamento entre 80% (oitenta por cento) a 89% (oitenta
e nove por cento)

B - Bom — aproveitamento entre 70% (setenta por cento) a 79% (setenta e nove
por cento)

S - Suficiente — aproveitamento entre 60% (sessenta por cento) a 69% (sessenta
e nove por cento)

| - Insuficiente — até 59% (cinquenta e nove por cento).

A sugestdo apresentada € apenas um pardmetro para discussdo. Pode-se
estabelecer mais ou menos conceitos para representar de maneira mais adequada o
resultado das avaliagdes. Vale ressaltar que as regras da instituicdo relacionadas a
quantidade de avaliacbes, média de aprovacao e o proprio regimento interno devem ser
levados em consideracgéo para estabelecimento desses conceitos.

Acreditamos, assim, que 0 processo de avaliagdo se torna mais justo, pois no

método atual percebemos que alguns alunos desenvolvem muito bem suas atividades no

18 Acreditamos que ndo é possivel que o aluno que j& tenha um conhecimento anterior, amplie seu conhecimento e
n&o atinja os objetivos.
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dia a dia da sala de aula, mas ndo atingem a média nas avaliagbes. Muitas vezes
interferem fatores psicoldgicos ou fisicos, como: cansaco, problemas pessoais,
ansiedade na realizacdo de provas, entre outros. Medir o desempenho, na maioria dos
casos, nao reflete o que o aluno construiu ou ndo em termos de conhecimento.

Como trabalhos futuros sugere-se que a proposta realizada seja aplicada e
verificada para que se comprove sua eficacia ou necessidade de novos ajustes. Um
trabalho pontual e focado no aluno sendo realizado no primeiro periodo da faculdade
pode minimizar a ideia de que os cursos da area de informatica sdo cursos dificeis de
serem concluidos e preparar melhor o aluno para os demais periodos, evitando também

desisténcias nessa fase inicial.
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ANEXOS

Anexo 1 - Matriz Curricular Bacharelado em Sistemas de Informacao
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P : DISCIPLINA CARGA HORARIA
CODIGO NOME PRESENCIAL [ > [TOTAL

0685  |Algoritmos e Programacéo | 60 50 0 110
0677  |Oficina de Producéo de Textos 60 50 0 110
0678  |Cultura e Sociedade 30 25 0 55
1° 0679  |Mercado de Trabalho 30 25 0 55
0422 IS_ii:g;agem Brasileira de 30 0 0 30
TOTAL 210 150 0 360
0686  |Algoritmos e Programacéo 1l 60 50 0 110
0178  |Arquitetura de Computadores 60 50 0 110
0116  |Lo6gica Matemaética 30 0 0 30
2° 0002 Elé:(i Historicos e Fil. da 20 0 0 20
0404  [Métodos e Técnicas de Estudo 30 0 0 30
TOTAL 210 100 0 310
0687  |Algoritmos e Programacéo Il1 60 0 0 60
0415  [Matematica Discreta 60 0 60
o 0416  |Andlise de Sistemas 60 0 0 60
0688  |Programacédo Web 30 50 0 80
0023  |Psicologia da Educacéo 30 50 0 80
TOTAL 240 100 0 340
0183  [Estruturas de Dados 60 0 0 60
0689  |Programacéo Orient. a Objeto 60 50 0 110
0581  |[Educacgéo Especial e Inclusiva 30 0 0 30
40 0691  Projeto de Banco de Dados 60 0 0 60
0234  Didatica Geral 30 50 0 80
0449  |Informética Educativa 30 0 0 30
TOTAL 270 100 0 370
5° 0693  Projeto Aplicado — Sist. Desk. 60 0 0 60




99

0438  [Historia da Educacao 30 0 0 30
0702  [Etica, Comp. e Sociedade 30 0 0 30
0695  |Banco de Dados 60 50 0 110
0446  |Sociologia da Educacao 30 0 0 30
0417  |Didatica do Ensino de Comp. 30 50 0 80
0033  [Estagio Orientado | 30 0 170 200
TOTAL 270 100 | 170 540
0185  [Sistemas Operacionais 60 0 0 60
0699  |Redes de Computadores 60 0 0 60
0697  |Projeto Aplicado — Sist. Web 60 0 0 60
6° 0418  |[Educacéo Brasileira 30 50 0 80
0420  [Elaboracdo de Projeto 30 0 0 30
0041  [Estagio Orientado Il 30 170 200
TOTAL 270 50 | 170 490
0709  Projeto Aplicado — Multimidia 60 0 0 60
0706  |Redes Para Internet 60 60
0592  |[Educacdo Com. e Tecnologia 30 30
| 0421 25;;1';;;2’; de 30 0o | o | 30
0680 ||_r|]|§t Cultura Afro-Brasileira e 30 0 0 30
0494  |Monografia 60 0 120 60
TOTAL 270 0 120 390
Atividades Complementares 200 200
TOTAL GERAL 1740 600 | 660 | 3000
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Anexo 2 - Matriz Curricular Bacharelado em Sistemas de Informacao

DISCIPLINAS OBRIGATORIAS )
CARGA HORARIA
Plcopic
NOME PRESENCI
O AL 1 | 2 [TOTAL

0685 |Algoritmos e Programacao | 60 50 | 0 110
0677 Oficina de Producdo de Textos 60 50 | 0 110
© 0678 (Cultura e Sociedade 30 25| 0 55
0679 [Mercado de Trabalho 30 25| 0 55
0197 Probabilidade e Estatistica 30 00 30
TOTAL 210 150 | 0 360
0686 |Algoritmos e Programacao Il 60 50 | 0 110
0178 |Arquitetura de Computadores 60 50 | 0 110
0116 |Logica Matematica 30 00 30
2°| 0184 [Fund. de Sistemas de Informacéo 30 50 | 0 80
0702 [Etica, Computador e Sociedade 30 0 [0 30
0404 |Métodos e Técnicas de Estudo 30 0|0 30
TOTAL 240 150 | O 390
0687 |Algoritmos e Programacao Il 60 0 60
0415 [Matemaética Discreta 60 0 60
0416 |Analise de Sistemas 60 0 60
3°| 0688 [Programacdo Web 30 5 | 0 80
0185 [Sistemas Operacionais 60 5 | 0 110
0670 Pratica Profissional A 15 0 |15 30
TOTAL 285 100 | 15 | 400
0183 [Estruturas de Dados 60 0 [0 60
0689 Programacdo Orientada a Objeto 60 5 | 0 110
0690 |Analise Orientada a Objeto 60 0 0 60
4°| 0691 [Projeto de Banco de Dados 60 50 | 0 110
0692 Sistemas Distribuidos 30 00 30
0671 Prética Profissional B 15 0 | 15 30
TOTAL 285 100 | 15 | 400
= 0693 |Projeto Aplicado — Sistemas Desktop 60 0 0 60
0694 Pesquisa e Ordenacéo 60 0 [0 60
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0695 [Banco de Dados 60 50| 0 110
0284 [Engenharia de Software 60 50 | 0 110
0696 |Legislacdo Aplicada 30 0[O0 30
0672 |Pratica Profissional C 15 0 |15 30
TOTAL 285 100 | 15 | 400
0697 Projeto Aplicado — Sistemas Web 60 0[O0 60
0698 [Tdpicos Avancados em Banco de Dados 60 0[O0 60
0699 Redes de Computadores 60 0[O0 60
6°| 0700 Qualidade de Software 60 0 0 60
0701 Gestdo Empresarial 30 0[O0 30
0673 [|Pratica Profissional D 15 0 |15 30
TOTAL 285 0 | 15 | 300
0704 |Projeto Aplicado — Dispositivos Mdveis 60 0[O0 60
0705 (Geréncia de Projetos de Software 60 00 60
0706 [Redes Para Internet 60 0 0 60
— 0707 [Empreendimentos Empresariais 30 00 30
0708 |Inovacdo em Tl 30 0 0 30
0420 [Elaboracéo de Projeto 30 00 30
0674 [Estagio Curricular Obrigatério* 0 0 [200| 200
TOTAL 285 0 |200| 485
0709 Projeto Aplicado — Interf. Grafica e Multimidia 60 00 60
0287 [Seguranca e Auditoria de Sistemas 30 00 30
0710 |Geréncia de Infraestruturaem Tl 60 0|0 60
8°| 0711 [Planejamento Estratégico em Tl 30 00 30
0712 |Negocios na Internet 30 0|0 30
0713 [Projeto Final 60 0 | 60 | 120
TOTAL 270 0 |60 | 330
Atividades Complementares 0 0 |200| 200
TOTAL GERAL 2130 600 [ 520 | 3250
P = PERIODO

1 = REDE DE LEITURA
2 = OUTRAS: ESTAGIO ORIENTADO, TCC OU ATIVIDADES COMPLEMENTARES.

* NO 7° PERIODO, TEMOS 200HS DE ESTAGIO, POIS O ALUNO DEVE ENTREGAR RELATORIO DO ESTAGIO

CURRICULAR OBRIGATORIO AO PROFESSOR ORIENTADOR DE ESTAGIOS NESTE SEMESTRE. NAO

SIGNIFICA QUE ELE IRA CURSAR TODA A CARGA NESTE PERIODO, MAS SIM QUANDO O RELATORIO E

AVALIADO E A CARGA TOTAL E LANCADA NO SISTEMA.
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Anexo 3 - Questionario 1

O objetivo deste questionario é verificar qual seu conhecimento em relagdo a

programacéo. E importante que vocé se identifique.

Nome:

e \océ tem algum conhecimento de programagao?

e Quais as linguagens que vocé conhece? Diga o nome da(s) linguagem(s):

e Em que linguagem ja programou? Como aprendeu? Ainda que tenha aprendido

sozinho, essa informacao é importante para nés.

e Qual recurso vocé usa para tirar as duvidas que possui? Participa de alguma

comunidade? Tem contato com outros programadores?

e O que vocé ja desenvolveu?
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Anexo 4 - Questionario 2

Nome: .ldade: sSexo: ( YF( )M
+Municipio / Bairro do Rio que reside: sVocé Trabalha? ( ) Sim ( ) Ndo
s Municipio / Bairro do Rio que trabalha: ;Quantas horas por dia? ...... horas

sVocé trabalha com computacdo? Descreva sucintamente quais sédo suas atividades.

»Como vocé descreve sua experiéncia com programagdo no primeiro periodo?

1wVoCé considera que a aprendizagem com uso do LOGO no primeiro periodo contribui
para as disciplinas que esta cursando nesse periodo? ( ) Sim ( ) N&o

1 Nas aulas de Algoritmos e Programacéo |, o que foi marcante para vocé?

12 VOCé gostou de conhecer a linguagem LOGO? ( ) Sim ( ) Nao

11 O que achou desta experiéncia?

12 VOCé considera que o contetddo do primeiro periodo aprimorou seu conhecimento
anterior sobre programacéo?

() N&o tinha conhecimento anterior ( ) Manteve-se igual ( ) Aprimorou-se

1s VOCé tem mais algo a dizer sobre essa experiéncia vivida no primeiro periodo?
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Anexo 5 - Teste Diagndstico 2

( ’ FACULDADES INTEGRADAS CAMPO-GRANDEN§ES

EJ BACHARELADO EM SISTEMAS DE INFQRMAQAO
FEUC LICENCIATURA EM COMPUTACAO

Nome: Turno:

Caros Alunos,

O objetivo deste teste é saber um pouco mais sobre sua experiéncia com légica de
programacéo e programacédo. Gostaria de lembréa-lo que este ndo compora sua nota.

N&o use nenhuma linguagem ao responder as questdes, apenas descreva 0S passos
necessérios para solucionar os problemas propostos.

Caso néo saiba como responder, nos dé essa informacao.

1. Um aluno da turma de sistemas de informagdo que cursa o primeiro periodo
obteve trés notas em uma determinada disciplina. Como vocé faria para ensina-lo
a verificar sua aprovagéo, sabendo que a média deve ser maior ou igual a 6. Ndo
esqueca que é necessario calcular a média.

2. A empresa WZT solicitou uma aplicagédo para seus caixas eletrénicos que realize
operacédo de saque. No caixa existem notas de trés valores, a saber: 10, 20 e 50
reais. Descreva 0s passos necessarios para a realizacdo de um saque. O que
deve fazer a aplicacdo quando o usuério solicitar um dos 3 valores a seguir: 100,
80 e 25 reais.
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Anexo 6 - Teste Diagndstico 2

‘EJB FACULDADES INTEGRADAS CAMPO-GRANDENSES
FEUC BACHARELADO EM SISTEMAS DE INFORMACAO
LICENCIATURA EM COMPUTACAO
TESTE 2: (Uso de pseudolinguagem)

Nome:

1. Sou professora da disciplina de Sistemas Operacionais. Na préxima semana
aplicarei um teste para os alunos da turma. Desejo saber a média entre esta nota
(A2) e a nota da Al que tenho registrada em papel para cada um dos alunos. Além
disso, gostaria de informéa-lo sua situacdo de acordo com as regras da instituicao:
alunos com média abaixo de 4 estardo reprovados, alunos com média maior ou
igual a 4 e inferior a 6 estdo em Prova Final, jA os com média a partir de 6 estédo
Aprovados. O programa deve ser repetido até que o usuario seja respondido néo a
pergunta "Deseja continuar?".

2. A empresa WZT solicitou uma alteracdo da aplicagdo desenvolvida para seus
caixas eletrbnicos e agora deseja as operacfes: saque, emissdo de saldo e
deposito. No caixa existem notas de apenas dois valores, a saber: 20 e 50 reais.
Como deve ser codificada tal aplicagdo?





