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Ensino de légica de programacao e informatica basica
utilizando ferramentas ltdicas de aprendizado

Teaching programming logic and basic computing using
ludic learning tools

RESUMO

Este artigo tem por objetivo apresentar uma analise dos resultados de quatro oficinas
realizadas pelo Grupo ELLP para jovens da regido de Cornélio Procdpio. O objetivo das
oficinas é ensinar de forma ludica e interdisciplinar, a l6gica de programagao, utilizando
as ferramentas MIT App Inventor e Lego® Mindstorms®, além de ensinar os principios
basicos de informatica. A primeira oficina foi voltada para alunos dos oitavos e nonos
anos da Escola Estadual Castro Alves, que tiveram os conteidos de matematica
reforcados através de problemas propostos utilizando a plataforma Lego®
Mindstorms®. A segunda foi realizada para jovens de baixa renda da ONG Resgatando
Vidas, com foco no ensino de informatica basica. A terceira para alunos recém-
ingressos da universidade, utilizou a ferramenta MIT App Inventor para o auxilio no
aprendizado dos conteudos iniciais de programagdo. A quarta oficina foi destinada a
criangas e jovens de 7 a 16 anos da cidade de Sertaneja, com o intuito de mostrar a
importancia do ensino com o apoio da tecnologia. A escolha das ferramentas
tecnoldgicas nas oficinas apresenta-se como uma metodologia de ensino estimulante
no interesse dos alunos (Gebran, 2009), e apds as aulas foi notavel a evolucdo no
aprendizado dos jovens devido a forma como os conteddos foram ministrados,
trazendo atividades praticas e, em algumas situagdes, a aplicagdo das tecnologias em
situagGes do cotidiano.

PALAVRAS-CHAVE: Légica de programacdo. Interdisciplinaridade. Ensino Ludico.

ABSTRACT

This article intends to present an analyse of the results of four workshops done by the
ELLP Group of teens from the Cornélio’s Procépio area. The reason of this workshop is
to teach on an interdisciplinary and ludic way the logic of programming, using the MIT
App Inventor and LEGO® Mindstorms® tools, and teach the basics principles of
computing. The first workshop was designated to the eighth and ninth grade students
of the Castro Alves Estate School, which got math subjects reinforced through proposed
cases using the LEGO® Mindstorms® platform. The second one was realized to poor
young people of the “ONG Resgatando Vidas”, with a basic computing focus. The third
workshop encompassed the students that recently entered at the University, using the
MIT App Inventor tool to assist at the learning of the beginning subjects of the
programming. The fourth one was destined for kids and teenagers between 7 and 16
years old from Sertaneja city, intending to show the importance of teaching with the
technology resources. The chosen technology tools at the workshops, presents as
stimulating methodology of learning at the students interest (Gebran, 2009). After
classes, the evolution of the learning was notable through how de subjects were
presented, bringing practical activities and, in some cases the application of those
technologies during the day.

KEYWORDS: Programming logic. Interdisciplinary. Recreational approach.
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INTRODUCAO

Em uma sociedade cada vez mais tecnolégica e imersa na era da informacao
é possivel perceber mudancas de habitos em varias areas. Essas modificagdes ndo
sdo por menos, segundo o IBGE (2016) mais de 50% da popula¢do tem acesso a
internet e este percentual cresce a cada ano, em contrapartida, houve uma
reducdo de 700 mil no niumero de computadores pessoais entre 2014 e 2015.
Isso confirma uma afirmacdo feito por Mitchel Resnick (2012), criador do Scratch,
uma linguagem de programacao visual em blocos voltada principalmente para o
publico infantil, na qual diz que os jovens cada vez mais sentem-se confortdveis
em utilizar da tecnologia, mas n3do sdo capazes de desenvolver suas préprias
aplicacOes, fazendo uma analogia com um idioma é como se fossem capazes de
ler porém nao soubessem como escrever.

Para Débora Castanha (2010), essa nova geracdo necessita de novos
métodos de ensino para atrair a atencdo dos jovens e motiva-los, além de tornar
mais eficiente a comunicacdo entre aluno e professor. Vygotsky (1984), um
defensor do interacionismo, ou seja, a interacdo dos individuos de modo a
trocarem experiéncias, afirmou que a melhor maneira de ensinar algo é quando o
aprendiz interage com os demais aprendizes, de modo a compartilhar
conhecimentos. Essa metodologia ficou conhecida como Zona de
Desenvolvimento Proximal ou ZDP. Papert e Harel (1991) pensavam de maneira
similar, e defendiam uma educac¢do por meio do construcionismo, no qual o
estudante deixa de ser apenas espectador e aprende algo na pratica (aprende
fazendo).

O presente trabalho relata as quatro principais intervengdes feitas, desde
agosto do ano de 2017 até o més de julho de 2018, com a comunidade de
Cornélio Procépio, por meio do projeto de extensdo ELLP (Ensino Ludico de
Légica de Programacdo), com o objetivo de levar a tecnologia presente na
universidade para jovens carentes da cidade, os quais na maioria dos casos nao
possuem acesso. Outro propédsito foi reforcar conceitos aprendidos em sala de
aula por meio da légica de programacdo, além de, implicitamente, despertar o
interesse de seguirem carreiras na drea da tecnologia e engenharias em geral.

METODOS

1 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Durante as oficinas aplicadas pelo projeto de extensao, sao utilizadas duas
principais ferramentas de apoio, o robd da linha LEGO® Mindstorms® e o
ambiente de programacdo para dispositivos méveis MIT App Inventor.

1.1 LEGO® MINDSTORMS® ROBOT EV3

O LEGO® Mindstorms® Robot EV3 é um brinquedo desenvolvido para a drea
de educacgdo tecnoldgica, langcado em 2013 e desenvolvido pelo grupo LEGO®,
com principal objetivo de difundir tecnologia de uma maneira lidica e
pedagdgica.

Por meio dos sensores, o Robot EV3 é capaz de realizar uma analise do
espaco, seja analisando cores, distinguindo luminosidades, verificando distancias
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entre objetos ao redor e ainda com a possibilidade do toque, que se assemelha
com o toque de um botdo (pressionado/liberado). J& os motores permitem a
movimentacdo do robd, podendo ser controlado por tempo em que ira se mover
(segundos), quantidade em graus que ird rotacionar e quantidade de rotacGes
completas realizadas pelo motor. Todas as pecas do robé LEGO® podem ser
montadas de diferentes maneiras e com diversas formas de interagdes.

1.2 MIT APP INVENTOR

O MIT App Inventor consiste em um ambiente de desenvolvimento de
aplicacdes moveis para dispositivos Android. Desenvolvido pelo Instituto de
Tecnologia de Massachusett, a interface, assim como a plataforma de
desenvolvimento da programacao para o rob6 da LEGO®, conta com blocos de
instrucdes pré-programadas. Embora o ambiente de programacdo facilite o
ensino de légica e programacdo, a plataforma também é bastante usada para
aplicacbes praticas, onde o desenvolvedor ndo necessita focar tanto na
construcdo do aplicativo. Por exemplo, na utilizacdo com uma plataforma de
prototipagem eletrénica, na qual a aplicagcdo desenvolvida tem maior enfoque.

2 OBJETIVOS

Todas as oficinas realizadas com LEGO® Mindstorms® tem como objetivo o
estimulo do raciocinio légico, reforco e compreensao de conceitos matematicos e
fisicos, como velocidade e angulos, assim como despertar o interesse na ciéncia.
As oficinas de MIT App Inventor também tiveram como objetivo o reforgo e
compreensdao de conceitos matematicos, estimulo do raciocinio légico, nesse
caso aplicado a programacdo de aplicativos, além de estimular a criatividade e
mostrar que qualquer um pode ser um desenvolvedor. Jad as oficinas de
informatica bdasica tem como objetivo o ensino dos conceitos basicos de
computag¢do, como a diferenga entre hardware e software, assim como o
funcionamento de partes essenciais de um computador, como dispositivos de
memoria e dispositivos de entrada e saida.

3 CONCEITOS TRABALHADOS

Os conceitos a serem familiarizados sdo: o que é um aplicativo, logica de
programacao, variaveis, estruturas condicionais e de repeticdo.

Aplicativo é um programa de computador ou dispositivo mével em que seu
objetivo é solucionar um problema existente do seu usudrio, ou ajudar a
desempenhar uma tarefa especifica.

Légica de programacdo consiste na técnica de desenvolver sequéncias
I6gicas (algoritmos), de forma que essas sequéncias idealizadas tenham eficacia
na resolugao de um problema.

Varidveis sdo formas de armazenar dados na memoéria de um computador,
sendo esses dados: letras, nUmeros, ou expressdes, tendo a possibilidade de
trabalhar com eles durante a execugdo de um cddigo.

A quantidade de condi¢cdes pertencentes a uma estrutura condicional
determina como classifica-la, sendo as duas classificagdes mais empregadas “se”
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e “escolha” (Saliba, 1992). No tipo “se”, apenas uma varidvel é analisada pela
condicdo, “se verdadeira” procede com uma tarefa definida pelo cédigo, “sendao”
executa outra tarefa, que também foi pré-definida. Ja no tipo “escolha”, existe a
possibilidade de avaliar uma ou mais varidveis, executando para cada condicdo
uma instrucao diferente.

As estruturas de repeticdo, também chamadas de loops ou lagos, sdo
instrucdes utilizadas para que haja repeticdo de certa parte do cddigo (Ascensio;
Campos, 2012), até que sejam satisfeitas determinadas condi¢des. As estruturas
de repeticdo sdo divididas em trés categorias: “enquanto-faca”, “faca-enquanto”
e “para-faca” (Ferrari; Cechinel, 2008), a diferenca basica é que “enquanto-faca”
primeiro testa a condicdo para depois realizar o bloco de comando, ao contrario
da “faca-enquanto” que primeiro realiza o bloco para depois testar a condicdo. Ja
a estrutura “para-faga” possui um mecanismo que determina quando o laco
deverd ser terminado.

4 ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

A oficina de Sertaneja foi realizada em novembro de 2017, nas dependéncias
do Espacgo Crianga. Esta recebeu, em grande maioria, criangas entre o quarto e o
quinto ano do ensino fundamental, assim como adolescentes com idades entre
14 e 16 anos. Os alunos foram divididos em dois grupos, um com idade a partir
de 14 anos e outro com idade abaixo desta.

Para o primeiro grupo (idade igual ou superior a 14 anos) foi ministrada uma
atividade para ensinar o funcionamento do LEGO® Mindstorms®, explicando
conceitos, mostrando suas funcionalidades e os ensinando como programar os
robos, utilizando os blocos de programacdo oferecidos pela plataforma. Foram
feitos varios desafios e a partir dos conhecimentos adquiridos na oficina, o
desafio final foi fazer o rob6 andar, virar a direita quando passar pela cor azul,
virar a esquerda quando passar pela cor verde e parar quando passar pela cor
vermelha.

Para o grupo de criangas com idade inferior a 14 anos, a atividade principal
foi desenvolvida utilizando o tangram, incentivando-as a fazer o uso do raciocinio
l6gico. O tangram é um conjunto de pecas geométricas, com triangulos e
quadrados, onde é possivel montar varias figuras diferentes. Nesta atividade as
criangas foram desafiadas a replicar uma figura montada pela sua dupla sem
poder visualiza-la, apenas com as instru¢Ges dadas por seu amigo, a fim de que
entendessem a importancia de se passar uma instru¢do corretamente e que a
mesma possa ser compreendida pelo agente que ird realiza-la.

Em seguida também participaram da atividade “Eu robd”, onde alguns
voluntdrios ficavam vendados, simulando o comportamento de um robo, e
tentava chegar ao lugar indicado seguindo apenas os comandos, como “andar” e
“virar”, dos demais alunos, denominados “programadores”. Ao final da oficina,
foram apresentados os robds Lego de maneira que fosse possivel controla-lo
utilizando um smartphone.

Durante o segundo semestre de 2017 e o primeiro de 2018, duas oficinas
trabalharam os conceitos basicos de informdatica e em seguida com a plataforma
e os robos da LEGO® Mindstorms®. O primeiro grupo era composto por jovens
carentes atendidos pela ONG Resgatando Vidas (estudantes de diversos
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colégios), e o segundo por alunos dos oitavos e nonos anos do ensino
fundamental da Escola Estadual Castro Alves. A selecdao do segundo grupo foi
feita através de convites, onde os integrantes do Grupo ELLP foram ao colégio
informar e convidar os alunos a participar.

As aulas da informatica basica abordaram assuntos conceituais como a
diferenca de Hardware e Software, o que sdo dispositivos de memoria e para que
servem, as funcbes do teclado, mouse e demais periféricos, assim como
atividades praticas onde os alunos aprenderam como customizar o computador,
como criar um email e utilizd-lo, como utilizar o Microsoft Word para editar
arquivos de texto e como compartilhar esses arquivos na nuvem utilizando a
plataforma Google Drive.

Na sequéncia, os conteudos sobre a plataforma e os rob6s da LEGO®
Mindstorms® foram introduzidos de forma geral, desde o funcionamento dos
sensores e os motores da ferramenta até a combinagdo de estruturas de decisdo
e repeticdo. Tendo em vista que alguns dos participantes ndo possuiam nogdes
de angulos, “regra de trés” e com o calculo de velocidade, estes conceitos foram
explicados para que posteriormente pudesse se dar inicio a programacado em si.

Para cada comando ensinado foi proposta uma atividade para fixacdo do
conteudo, sempre simulando uma situacdo da vida real, visto que um dos
objetivos da oficina é reforcar conteldos da grade escolar dos estudantes
utilizando de problemas praticos.

As primeiras atividades realizadas consistiram em desenvolver programas
gue percorressem figuras geométricas utilizando uma construcdo de comandos
sequenciais.

Continuando com a ideia das atividades anteriores, um dos exercicios
consistia em refazer os programas utilizando estruturas de repeticdao, diminuindo
assim a quantidade de blocos necessdrios na programacdo. Essa estrutura de
repeticdo pode ser vista na figura 1.

Figura 1 — Comandos para execuc¢do de um quadrado com estrutura de repeticao

m&@@@ M gie ‘® Nyl JJ;.‘:\ # -

JL[ J”g”\’w/\ @["w”w/l J 7\

Fonte: Autoria propria (2018).

Com a juncao das diversas etapas anteriores e tendo o conhecimento do
funcionamento dos sensores de cor e distancia, foi designado aos participantes
um desafio final, implementar o cddigo para que o rob6 transportasse um
paciente e o levasse para o hospital, tendo que se movimentar pelo circuito da
Figura 2, de forma que todos os sensores fossem utilizados.
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Figura 2 — Circuito para fixacdo dos conceitos utilizando todos os sensores

Fonte: Autoria propria (2016).

Para os alunos recém-ingressos na universidade, foi ministrada uma oficina
para apresentar o MIT App Inventor. Inicialmente foi discutido sobre o que é um
aplicativo e o que é necessario para a sua construcdo, posteriormente foram
apresentadas de forma geral os componentes da plataforma, seu design e o seu
modelo de programacdo em blocos. A cada atividade de fixacdo realizada foi
inserido um componente novo ao aplicativo, assim como novos blocos de
programagao.

O primeiro exercicio foi desenvolver uma aplicagdo que realizasse o calculo
do IMC (indice de massa corporal) de uma pessoa e apresentasse a ela se a
mesma estava abaixo do peso, no peso ideal ou acima do peso. Para isso foi
utilizada a férmula do IMC e a utilizagdo de uma estrutura de condigdo. A tela
principal e os blocos de instrugdes sao mostrados na figura 3.

Figura 3 — Tela principal e blocos da calculadora IMC no App Inventor
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Fonte: Autoria prépria (2017)

A partir do conhecimento adquirido na primeira atividade, foi designado uma
segunda atividade, onde o desafio era montar uma calculadora, com as fungdes
de somar, subtrair, multiplicar e dividir. Tendo em vista a necessidade de utilizar
uma estrutura de condicdo e a aplicacdo das fung¢Bes matematicas. Apds a
atividade foi explicado o funcionamento de uma estrutura de repeticdo e
posteriormente foi proposta uma terceira atividade que constituiu em apresentar
o resultado se o numero digitado é ou ndo primo.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

O grupo nado realiza provas como forma de avaliar a evolucdo dos
participantes, diante disso sao feitas analises qualitativas acerca da evolucao dos
participantes durante as oficinas, procurando ao mdaximo deixar as aulas mais
dinamicas e divertidas que as comumente realizadas em suas escolas, nas quais
na maioria das vezes os alunos sdo apenas espectadores e ndo sdo capazes de
enxergar onde tais conceitos podem ser aplicados. Durante as oficinas o grupo é
capaz de perceber as dificuldades e aprendizados adquiridos pelos alunos. Para
ter essa percepgdo, procuramos manter as turmas pequenas e sempre contamos
com uma equipe de instrutores, de maneira que um instrutor fique responsavel
por no maximo trés alunos.

Apds a realizacdo da oficina na cidade de Sertaneja, que tinha como objetivo
destacar a importancia do ensino com apoio da tecnologia, percebemos que as
criangas passaram a questionar, cada vez mais, quais eram as funcionalidades dos
robds, e como se programava outros tipos de maquinas, demonstrando interesse
pela drea. Ao final, apds conversas informais, os alunos passaram a ter uma visao
diferente acerca dos estudos de légica e programacao, percebendo que tinham a
capacidade de vencer os desafios propostos e alguns jovens revelaram ainda a
pretensdo em seguir em cursos ofertados pela UTFPR.

Para os alunos recém-ingressados na universidade o objetivo foi salientar
sobre alguns conceitos que seriam Uteis para o aprendizado deles durante o
curso e mostrar o funcionamento da plataforma. Em primeiro momento, foi visto
gue os conceitos nem sempre eram compreendidos de primeira, porém,
conforme era efetuada as atividades havia um entendimento melhor sobre o que
estava sendo passado. Foi notado que muitos desconheciam a plataforma, mas
demonstraram bastante interesse, principalmente para o desenvolvimento de
um aplicativo mobile préprio.

Nas aulas de informatica basica, voltadas para a os alunos da escola Castro
Alves e para as criancas da ONG Resgatando Vidas serviram também como uma
preparagdo para o contato que os jovens tiveram posteriormente com o robd
LEGO® Mindstorms®, de modo a diversificar as aulas e também reforcar
conceitos basicos de matematica aprendidos em sala de aula, pois durante as
aulas notou-se uma grande dificuldade relacionada a esses conteudos. Nas
primeiras aulas ministradas foi possivel reparar o pouco contato que esses alunos
tinham com computadores no dia a dia, porém no decorrer das aulas foi possivel
perceber a rapida familiarizagdo. Nas aulas com auxilio do LEGO®, a primeiro
momento pensamos que poderiam ter dificuldades por ndo serem acostumados
com um computador, porém o0s jovens conseguiram ter um grande
aproveitamento.

CONSIDERAGOES FINAIS

De maneira geral, com a realiza¢do das oficinas o grupo percebe como a
tecnologia pode motivar os jovens, estimulando-os a aprender e apresentando a
eles situagdes prdticas para uso dos conhecimentos que sdo adquiridos tanto em
sala de aula quanto nas oficinas de LEGO® e MIT App Inventor. Muitos conceitos,
que normalmente em sala de aula os alunos ndo demonstram interesse, com
auxilio da légica de programacdo os jovens sentem-se desafiados a resolverem,
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motivando-os a entender a ldgica, a matematica, a fisica e a programacao
envolvidas. Outros fatores que contribuem na aprendizagem s3o o
construcionismo e o interacionismo, os jovens fixam de uma maneira melhor
aquilo que aprendem na pratica e sdao capazes de compartilhar experiéncias
adquiridas, melhorando também a capacidade de trabalhar em equipe.
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