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1 INTRODUCAO

O Ensino dos conceitos de Pensamento Computacional e raciocinio légico no
Brasil sdo limitados aos alunos do ensino superior, na area da Computacdo. No
entanto, esse conceito deveria ser ensinado nos anos iniciais do ensino
fundamental, visto que podem auxiliar na resolucdo de problemas e na capacidade
de deducédo (Andrade,2013). Sendo assim, este trabalho utilizou a linguagem de
programacédo Code.org com o0 objetivo de estimular o interesse de computacdo em
jovens do ensino fundamental, por meio do ensino de conceitos basicos de
programacao.

Optou-se pelo uso da ferramenta Code.org por ser facil, pois fornece um
ambiente que possibilita a construcdo de projetos como se fossem histérias
animadas, apresentacdes interativas ou jogos (Costa, 2014a). Além disso, as
construcdes de repeticdo, condicionais, comunicagdes, sons, e variaveis sao vistas
na ferramenta de uma forma informal, o que permite a introducdo de conceitos que
muitas vezes sao dificeis de compreender nas séries iniciais no curso de ciéncia da
computacdo (Costa, 2014b). Optou-se pelo uso da ferramenta Code.org porque
apresentou um material que possibilita a aplicacdo de desafios para os alunos e por
ter um material voltado para o uso da ferramenta em sala de aula. Além disso, o
material oferecido pela ferramenta € de facil acesso e utilizagdo, podendo ser
utilizado pelos professores, em sala de aula.

A ferramenta permitiu o trabalho, de forma interativa, com conceitos referentes
a logica de programacao e variaveis em um ambiente de programacao intuitivo, que
facilitou o processo de aprendizagem. Durante o curso, foram elaborados desafios
que envolveram raciocinio l6gico, os quais foram solucionados por meio de
condicionais disponiveis no ambiente de programacdo, o0 que possibilitou a
exploracdo da criatividade e imaginacédo dos alunos, despertando ainda mais o seu
interesse no desenvolvimento dessas atividades.

2 REFERENCIAL TEORICO

Code.org € uma organizacdo sem fins lucrativos que foi criada com o objetivo
de expandir o ensino de programacao. A ferramenta possui um método de ensino
estruturado, o0 qual os usuarios passam por moédulos basicos de programacao
facilitando sua compreensdo de conceitos l6gicos de forma intuitiva (Costa, 2014a).
A ferramenta disponibiliza personagens populares de cenério infantil como incentivo
a programacao. Além disso, o Code.org é totalmente autoexplicativo, pois apresenta
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recursos para o educador ensinar conceitos l6gicos computacionais, ja que a mesma
ndo necessita de conhecimento prévio de conceitos computacionais e 0 seu sistema
€ simples e muito eficiente (Costa, 2014b).

3 MATERIAIS E METODOS

Participaram do curso um grupo de alunos do ensino fundamental de escola
publica com faixa etaria de 12 a 14 anos. Para esse grupo, foram ministradas aulas
utilizando o Code.org, no qual os alunos praticavam légica de programacao, no qual
foi explicado os conceitos de logica de programacdo aplicado ao cotidiano dos
alunos. Durante as aulas, os alunos demostraram-se receptivos ao método de
ensino, e aos desafios propostos. Além disso, foram realizados testes de logica e
guestionarios antes do curso para analisar o perfil dos alunos que estdo envolvidos
no projeto e serdo aplicados testes de logica e questionarios apds o curso para
avaliar o interesse aumentou na area das exatas.

4 RESULTADOS e DISCUSSAO

Durante o0 curso, 0s alunos responderam a questionarios com questbes
discursivas de modo a avaliar o contato prévio do curso e o seu interesse do aluno
pela disciplina de mateméatica. Apos o questionario inicial foi aplicado um curso de
l6gica de programacdo voltado para a disciplina de matematica por meio da
ferramenta Code.org e teste de l6gica com respostas de multipla escolha. Na andlise
dos testes de légica pode-se observar uma evolugdo dos alunos, pois obtiveram
uma nota maior neste teste do que no anterior. Por fim, esta sendo aplicado um
guestionario final para verificar se o aluno se interessou pela disciplina e pela l6gica
de programacdo. O trabalho visa contribuir com o ensino de raciocinio l6gico em
jovens de escolas publicas e também auxiliar no aprendizado de matematica por
meio de aplicacdes praticas desse conceito em problemas do cotidiano dos alunos.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O pensamento computacional pode auxiliar os alunos a ampliar suas
habilidades, as quais sdo primordiais para o dominio da tecnologia utilizada
atualmente. Neste trabalho foi proposto o uso da ferramenta Code.org como meio
para desenvolver o pensamento computacional em alunos do ensino fundamental,
de modo a apresentar problemas relacionados a resolucdo de problemas
matematicos.
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