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Abstract

This work describes a Project called logicando,
developed by students and professor at Feevale
University in collaboration with local schools. The
work aims to develop logical reasoning in students
from final years of the elementary school using
information technology's tools. This project uses an
interdisciplinary approach relating diferente subjects
with activities of logical reasoning, producing and
transmitting the knowledge to the students of the
elementary school. The Project also has a relationship
with a research projet called Mobile Learning.
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1. Introducéo

O projeto Logicando visa contribuir de maneira efetiva
para a construcdo de um processo de ensino-
aprendizagem onde o desenvolvimento do raciocinio
l6gico é estimulado através de praticas que abordam as
relagdes cientificas e tecnoldgicas, com o objetivo de
contribuir para a melhoria da aprendizagem dos alunos
no contexto das ciéncias exatas.

O publico-alvo participante do projeto consiste
basicamente em alunos e professores de 8° e 9° anos do
ensino fundamental das escolas da cidade de Novo
Hamburgo, bem como os alunos de graduacdo dos
cursos de Ciéncia de Computacdo e Sistemas de
Informagdo que sdo envolvidos ativamente na
construgdo das atividades desenvolvidas nas escolas
juntamente aos docentes da Feevale que desenvolvem
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0 projeto. Esses académicos e docentes fazem parte do
Instituto de Ciéncias Exatas e Tecnoldgicas (ICET) da
Universidade Feevale.

Como compromisso social, o Logicando
apresenta uma dimensdo intelectual que pretende
aprofundar as acgBes pedagégicas dos conhecimentos
historicamente construidos em conex&o com os saberes
produzidos pela comunidade, de modo a utilizar recursos
tecnoldgicos para o desenvolvimento do raciocinio
légico dos alunos envolvidos, incorporando ao
projeto 0 uso de ferramentas educacionais
amplamente conhecidas no meio académico. Esta
dimensao, que abrange multiplas areas de conhecimento,
procura tornar a acdo educativa significativa e prazerosa,
valorizar a experiéncia dos sujeitos, qualificar sua
formacéo critica e promover uma percepg¢do integral da
realidade, de modo que a interdisciplinaridade seja
fundamental para o progresso deste trabalho, uma vez
que diferentes conteldos poderdo ser inseridos no
contexto do raciocinio légico nas diversas atividades
propostas.

Ao desenvolver o raciocinio légico, podemos
relacionar diferentes conteidos envolvendo questGes de
ciéncias exatas (matematica, fisica, quimica). Desta
forma, a correta compreensdo de um enunciado também
devera ser explorada para que as atividades
desempenhadas tenham sucesso, e tudo isso somente
serd possivel com o trabalho dos académicos e
professores que desenvolvem e integram o projeto.

As atividades do Logicando consistem em
oficinas ministradas pelos docentes integrantes da
Universidade Feevale, com o proposito de estimular o
desenvolvimento do raciocinio 16gico no contexto de
questbes envolvendo a Tecnologia da Informacédo e sua
relacdo com as ciéncias exatas. Os temas trabalhados
relacionam a teoria e pratica, usando recursos
informacionais e ferramentas educacionais diferenciados
e inovadores, como 0s jogos digitais, por exemplo.
Todas as atividades oferecidas buscam também impactar
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na qualificacdo do professor das séries finais do ensino
fundamental, tendo em vista a formacdo cientifico-
tecnoldgica do aluno dentro do seu contexto escolar, a
fim de que estes professores se tornem multiplicadores
dos conhecimentos desenvolvidos através das oficinas
oferecidas pelo Logicando.

Este trabalho esta dividido da seguinte maneira:
a seguir, na Secdo 2, uma breve justificativa sera
apresentada. Em seguida, na Secdo 3, os trabalhos
relacionados com o projeto Logicando serdo
apresentados. Na sequéncia, a Se¢do 4 apresenta uma
breve explicacdo sobre o ensino de ldégica e de
algoritmos. A metodologia utilizada, bem como as
etapas de organizacdo do projeto Logicando séo
apresentadas na Secdo 5. Os resultados parciais sdo
descritos na Secdo 6, e sdo divididos em duas
subsecOes, que apresentam os resultados esperados e
uma breve relacdo entre extenséo e pesquisa. Por fim,
0s objetivos e metas desta experiéncia serdo destacados
na Secdo 7, de forma a concluir o propdsito deste
projeto diante dos resultados j& obtidos, bem como
relatara perspectiva de resultados futuros e melhorias
que poderdo ser integradas ao  Logicando
posteriormente.

2. Justificativa

O principal motivo para a criagdo do projeto
Logicando, que tem como nome original “Ensinando
Logica com as Tecnologias da Informacdo”, foi
baseado nos dados do Indice de Desenvolvimento da
Educacdo Bésica [IDEB 2013] de 2013: apenas 13%
dos 485 alunos de 9° ano da rede municipal da cidade
de Novo Hamburgo, no estado do Rio Grande do Sul,
aprenderam o adequado na competéncia de resolucéo
de problemas. Assim, os dados apontam que nenhuma
das 10 escolas municipais que oferecem o 9° ano
atingiu a meta de nivel 6 estabelecida para os anos
finais do ensino fundamental, tendo 245,81 pontos
como média de proficiéncia em relagdo a competéncia
de resolucdo de problemas, atingindo o nivel 3. Neste
sentido, acBes conjuntas da Universidade Feevale com
a comunidade escolar da regido visam a qualificacdo
dos professores, para o desenvolvimento do raciocinio
I6gico com alunos em suas préaticas educativas, como
condicdo importante para a melhoria destes
indicadores, motivando assim a criagdo e 0
desenvolvimento do projeto.

Estes resultados apresentados sdo reforgados
pela Agenda 2020 [Agenda 2020], que consiste num
movimento com o propdsito de unir a populagdo do
Estado através da organizagdo de projetos e da
apresentacdo de propostas para melhorias no futuro do
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Rio Grande do Sul. Nela, varios indicadores do Estado
do Rio Grande do Sul foram reunidos para avaliar a
situacdo do Estado, através da representacdo realizada
pela ilustracdo de uma sinaleira (também conhecida por
seméaforo). Quando o sinal do indicador esta vermelho,
temos uma situagdo realmente preocupante na
sociedade; quando o sinal do indicador esta laranja,
significa que temos uma situagdo de alerta, e que é
possivel retroceder ou avangar em busca de melhorias
com base em um limite muito ténue entre o avanco ou
retrocesso. Quando o sinal esta verde, significa que o
indicador esta em condicdes satisfatérios. De acordo
com os estudos realizados em [Agenda 2020], os
indicadores mais precarios que chamam a atencdo no
Estado do Rio Grande do Sul estéo relacionados com a
seguranca, criminalidade e educacdo, sendo que todos
eles apresentam indices abaixo do minimo esperado, de
acordo com a Figura 1: em 2013, o IDEB Estadual ficou
em 3,4 enquanto que 0 minimo esperado seria de 4,2
[IDEB 2013]. J4 o IDEB do municipio de Novo
Hamburgo ficou em 4,3 enquanto a meta municipal foi
estabelecida em 4,9 [IDEB 2013].

IDEB séries finais do ensino fundamental
municipal (Novo Hamburgo)

== Municipal
e Meta

== RS
Brasil

2005 2007 2009 2011 2013

Figura 1: IDEB das séries finais do ensino fundamental
em nivel municipal e estadual, de acordo com a Agenda 2020
[Agenda 2020].

Assim, diante da dificuldade dos alunos no
aprendizado e na compreensdo de disciplinas basicas
como, por exemplo, portugués e matematica, € que o
projeto Logicando visa contribuir de forma mais eficaz,
ludica, iterativa e interessante para o melhorar o
aprendizado dos alunos da regido.

De acordo com o Conselho Nacional de
Desenvolvimento  Cientifico e Tecnoldgico, em
consonancia com o Ministério de Ciéncia e Tecnologia,
para desenvolver um pais é necessario desenvolver
pessoas, elevar o patamar de informagdo disponivel e
prover a populacdo de conhecimentos basicos de ciéncia
e tecnologia. Além disso, é necesséario estimular os
jovens a se tornarem profissionais da ciéncia e da
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tecnologia, para avancarem no conhecimento existente.
Ou seja, faz-se necessario que desde os primeiros anos
da educacdo formal, que os estudantes tenham contato
com a cultura cientifica. Sendo assim, para melhorar os
dados informados, € importante que os professores
sejam capacitados para atuar com o raciocinio légico,
base para o desenvolvimento cientifico, bem como
relaciona-lo com o cotidiano do aluno, e por isso o0s
professores da educacdo basica sdo também alvo das
capacitacBes propostas pelo Logicando, para atuarem
como multiplicadores.

3. Trabalhos Relacionados

Em Pereira Junior et al. [2005], foi desenvolvido uma
oficina extraclasse com duracéo de 36 horas ensinando
I6gica e algoritmos para alunos do segundo ano do
Colégio Baltazar Carneiro, na cidade de Cardoso
Moreira, no Estado do Rio de Janeiro. A oficina iniciou
ao final do ano letivo, no més de novembro, com 16
alunos. O projeto estava dividido em 3 etapas. A
primeira delas estava relacionada com a resolugéo de
problemas e trabalhos ludicos. Na segunda etapa 0s
alunos eram estimulados a criar uma especificacdo
formal de boa interpretacdo e sem ambiguidades. Na
terceira etapa os alunos desenvolveram algoritmos
utilizando uma linguagem de programacdo para
desenvolver suas aplica¢tes (Pascal). Embora o projeto
tenha iniciado com 16 participantes, apenas 5 deles
concluiram o treinamento. Alguns alunos participaram
apenas das duas primeiras aulas; outros alunos tiveram
que trabalhar no periodo do curso, e como a oficina foi
ministrada no final do ano letivo, alguns alunos se
ausentaram para se dedicarem aos estudos das provas e
recuperagOes finais. Dos 5 alunos concluintes, 4
demonstraram  capacidades  satisfatérias  para
programar. Em Oliveira et al. [2014], foi desenvolvido
e aplicado um projeto de extensdo com os alunos do 9°
ano do ensino fundamental da escola Referéncia em
Ensino Médio Francisco Madeiros, no Estado de
Pernambuco. Neste projeto os alunos receberam
treinamento de légica e algoritmos utilizando o Scratch
[Scratch]. Entdo, 20 alunos iniciaram o projeto, sendo
que apenas 11 deles concluiram o curso. As atividades
do projeto foram realizadas também em 3 etapas. A
primeira delas serviu para nogles bésicas com o
ambiente Scratch [Scratch], nameros binarios e
instrugBes logicas. A segunda etapa consistia em
construir animagfes explorando alguns conceitos de
matematica. Na terceira e Ultima etapa, os alunos
desenvolveram jogos simples com implementacdes e
eventos utilizando interagdo com o mouse e o teclado.
Embora o curso tenha sido concluido com 11 alunos,
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os resultados foram consideravelmente satisfatorios,
visto que todos conseguiram entender sobre computacgéo
e alguns alunos demonstraram  interesseem dar
continuidade estudando em casa.

Em Garcia et al. [2008], foi desenvolvido um
curso de ldgica, algoritmos e estrutura de dados para
alunos do ensino médio de escolas publicas e alunos do
Centro Paula Souza, da cidade de Campinas, no estado
de Séo Paulo. O curso se prop6s a ensinar conceitos de
I6gica e programacao e a utilizagdo da linguagem C para
0 desenvolvimento de programas. A sele¢do de alunos
da rede publica deu-se pela Delegacia Regional de
Ensino. No total, 33 participantes iniciaram 0 curso e
apenas 17 concluiram. Muitos alunos desistentes
justificaram a falta de raciocinio logico e a necessidade
de complementar a renda familiar fazendo com que
transferissem seus estudos para o turno da noite. Os
autores sentiram a necessidade de uma avaliacdo
criteriosa na selecdo e a identificacdo prévia de
interesses e aptidGes. Dos alunos concluintes, notou-se
gue muitos manifestaram o interesse em continuar seus
estudos na é&rea da computagdo e alguns alunos
ingressaram nos cursos de Bacharelado em Sistemas de
Informac&o e Tecnologia de Desenvolvimento WEB.

4. O Ensino de Logica e Algoritmos

De acordo com Forbellone [2005], l6gica é a arte de
bem pensar e estuda a corre¢do do raciocinio. Tudo o
que envolve a computacdo tem como origem a
construcdo logica dos componentes, softwares e
conexdes. Da mesma forma que na leitura ou escrita, o
raciocinio ldgico na resolugdo de problemas
mateméticos é um fator de extrema importancia. E
fundamental que os alunos compreendam e raciocinem
sobre 0 que estd sendo proposto e ndo somente decorem
e apliquem formulas [Scolari 2007].

Para Beneduzzi e Metz [2010], “um algoritmo ¢
um conjunto de instrucdes, dispostas em uma sequéncia
logica, que levam a solugdo de um problema”. Para
Manzano e Oliveira [1996], “algoritmo, na Ciéncia da
Computacdo (Informatica), esta associado a um conjunto
de regras e operacGes bem definidas e ordenadas,
destinadas a solugdo de um problema, de uma classe de
problemas, em um niimero finito de passos”.

Um algoritmo aplicado no computador é uma
ordenacdo de sequéncias logicas que pode culminar em
um produto de software ou apenas executar uma a¢do. O
conhecimento de l6gica para a construcdo de algoritmos
é essencial, tendo em vista que a légica é o alicerce da
programacdo de computadores. Contudo, para
desenvolver um software é necessario o conhecimento
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em alguma linguagem de programacdo utilizada para
escrever o0s algoritmos.

Um grande ndmero de instituicbes tem usado o
computador como ferramenta de apoio ao ensino.
Porém o uso dele normalmente é voltado para a
realizacdo de pesquisas, formatacdo de trabalhos,
realizacdo de calculos em planilhas, e atividades que
em geral sdo de conhecimento béasico, operacional e
gue ndo exigem grandes desafios l6gicos.

O ensino de algoritmos nas institui¢des tem sido
constantemente objeto de estudos, visando a melhoria
do desempenho dos estudantes, ja que este contetido é
considerado de extrema importancia pelos professores,
para a trajet6ria académica dos estudantes [Barcelos et
al. 2009]. Todas as disciplinas dos cursos que
envolvem tecnologia da informacdo possuem como
base a construcgdo de algoritmos, o que implica em uma
considerdvel dificuldade por parte dos alunos que
ingressaram nestes cursos e ndo tiveram a oportunidade
de um aprendizado prévio nesta area de conhecimento.

Para Rocha, et al. [2010], a légica de
programacdo é um requisito fundamental nos cursos de
computacdo, e é um instrumento importante na
estruturacdo do raciocinio ldgico e formulacdo de
algoritmos corretos. Os autores de [Rocha et al. 2010]
também enfatizam que a grande dificuldade no
aprendizado de l6gica e da programacdo por parte dos
alunos é devido ao contetdo néo ser abordado e
conduzido no tempo de assimilaco necessério a cada
aluno, ocasionado eventualmente um desinteresse pelo
conteddo ministrado, bem como evasdes do curso.

Procurando desmistificar a cultura de insucesso
e reprovacOes criada sobre o ensino de programagéo,
algumas pesquisas apontam como uma das provaveis
solugdes a iniciacdo do aluno de logica de programagéo
ainda no nivel médio. Além disso, a introdugdo da
computacdo no ensino médio pode fomentar o interesse
pela escolha da area de atuagdo, aumentando o nimero
de profissionais ligados & computagdo no pais [Junior
et al. 2005].

5. Metodologia

As atividades do projeto Logicando iniciam com um
encontro de formacdo docente que envolve o0s
professores das ciéncias exatas das escolas
beneficiadas. A meta anual estipulada consiste em
abranger pelo menos 5 escolas da regido, envolvendo
pelo menos 2 professores de cada escola. Neste
encontro formativo, aplica-se um questionario de
avaliacdo direcionado aos docentes do ensino basico,
com o objetivo de identificar conhecimentos prévios
sobre ldgica e tecnologia da informagdo, além do uso
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destes conceitos e suas praticas. Também sdo
apresentados e discutidos os planos de aula e o0 guia do
professor desenvolvido para cada oficina, 0s recursos
computacionais e materiais necessarios, bem como o
planejamento do cronograma das oficinas. Neste
momento, é possivel receber um retorno dos professores,
através e criticas e sugestGes para a melhor adaptagdo
das atividades aos alunos.

Para cada oficina, um material didatico e um
plano de aula foram desenvolvidos, que séo
disponibilizados para o professor de modo que ele possa
aplicar todos os conceitos abordados em sua pratica
pedagdgica, durante as aulas, além das oficinas
desenvolvidas com cada turma, oferecidas pelo projeto.

As atividades de formacdo do Logicando sdo
direcionadas para alunos de 8° e 9° anos, e compreendem
um conjunto de 3 oficinas sequenciais, ofertadas em dois
niveis. Todas as atividades partem do principio que 0s
alunos séo iniciantes nos assuntos envolvidos, sem a
necessidade de conhecimentos prévios, e requerem
apenas o0 acesso a Internet através de qualquer navegador
web.

As oficinas podem ser oferecidas dentro da
prépria escola ou na Universidade Feevale, de acordo
com a preferéncia de cada escola abrangida pelo projeto.
Como as oficinas sdo divididas em dois niveis, decidiu-
se aplicar cada nivel em um semestre letivo, onde as
oficinas de segundo nivel somente serfo trabalhadas
apos o desenvolvimento das 3 oficinas de primeiro nivel.
As oficinas de nivel 1 j& foram desenvolvidas por 6
turmas de 8° e 9° ao longo do primeiro semestre letivo
de 2016. As oficinas de nivel 2 ainda encontram-se em
fase de planejamento, e serdo desenvolvidas ao longo do
segundo semestre de 2016.

Para o desenvolvimento das oficinas propostas,
determinados recursos e ferramentas educacionais foram
escolhidos, conforme explicado abaixo:

Oficina A- Raciocinio Logico e Ldgica de
Programacdo: visa envolver os alunos em
atividades que desenvolvam o raciocinio l6gico
a partir do uso de materiais concretos e
problemas ldgicos. No nivel 1 sdo utilizadas
atividades disponiveis através do projeto
code.org [Code], que conta com a ajuda de
diversos colaboradores. Serdo trabalhadas as
atividades de programagcdo com  papel
quadriculado, que utiliza tabelas e setas para
simular um algoritmo, e com o tutorial de
programacdo chamado de “O Labirinto”, onde,
através de comandos em formato de blocos, o
aluno deve levar os personagens até um
determinado destino, de uma forma divertida e



participativa. No nivel 2, pretende-se avancar
de modo a utilizar conceitos de programacao
para criar um jogo no MIT App Inventor
[MIT App Inventor], que é uma plataforma de
interface simples que utiliza blocos para
programar, permitindo ao aluno o acesso ao
jogo desenvolvido através de um aplicativo
utilizado no seu proprio telefone celular

Oficina B- Pratica de Ldgica de
Programacao: tem por objetivo introduzir os
conceitos de ldgica e programacdo de
computadores a partir do uso de ferramentas
de programagcdo. Para isso, no nivel 1 optou-se
por utilizar o jogo Star Wars disponivel em
[Code], enquanto que no nivel 2 sera
apresentado aos alunos o Scratch [Scratch],
que disponibiliza a criacdo de um jogo através
de blocos, permitindo a inser¢éo de imagens e
sons.

Oficina C- Ldgica de Programagdo com
Games: trabalha com o desenvolvimento do
raciocinio logico e a Idgica de programacdo, a
partir do uso de jogos e de uma rede social
educativa, sendo que todos foram
desenvolvidos por alunos da Universidade
Feevale [Barbosa et al, 2015]. No nivel 1, o
jogo utilizado é chamado de Navegatica
[Barbosa et al, 2014], onde o aluno deve guiar
um pequeno barco até a resposta correta de
uma questdo (as questdes poderdo envolver
diferentes contelidos). A tela inicial deste jogo
é apresentada na Figura 2, e algumas telas
apresentadas durante a execucdo do jogo sdo
também apresentadas nas Figuras 3, 4 e 5.

Jogar
Crédltosf |

Instrucdes

Figura 2: Tela inicial do jogo Navegatica.
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Uocg encontrou urma caixa de fésforo com apenas um palifa.
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‘acenderia Primeiro?

Figura 3: Exemplo de uma questdo inserida no jogo
Navegatica.

N
7, Relerpergunta

Figura 4: Exemplo de obstéaculo existente no jogo
Navegatica.

an =
b
Vela.

Palito.

Lampiao.

g\
Wi
Figura 5: Exemplo de u

ma resposta sendo
Navegatica

selecionada no jogo

No nivel 2, serd utilizado o jogo chamado de
Pantanal, e a Figura 6 ilustra uma das suas fases de
execucdo. Ambos 0s jogos estardo conectados a rede
social Teia [Winter et al, 2014], apresentada na Figura 7,
que serve para apresentar o ranking de classificacdo dos
jogadores. Convém destacar que todos 0S recursos
utilizados nas oficinas C (nivel 1 e 2) foram
desenvolvidos por académicos da Universidade Feevale
[Barbosa et al, 2015] no contexto do projeto de pesquisa
Aprendizagem com Mobilidade [Barbosa e Bassani,
2013], e que a execucdo dos jogos sera realizada
utilizando tablets oferecidos pela Universidade Feevale.
Como a rede social Teia serve para apresentar o ranking
dos jogadores, ela acaba servindo entdo como estimulo
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aos alunos para que eles alcancem um bom
desempenho nos jogos.

07330 0'/'6

Figura 6: Tela para exemplificar o jogo Pantanal.

LUCASGOES MARTINSO101 ~ PEDROPATRON  CAMILLEGS

124
2.—.’1
Figura 7: Ranking da rede social Teia
As oficinas sdo oferecidas conforme o

cronograma previamente planejado na formacdo dos
docentes, e serdo realizadas no turno de aula, com a
presenca dos professores capacitados, e com duragao
de 1 hora e 30 minutos, nos laboratérios de informatica
disponiveis nas escolas e na Universidade Feevale.

Como instrumento de coleta de dados, em cada
oficina, sera aplicado um pré-teste aos alunos, com a
finalidade de verificar o conhecimento prévio, e um
poOs- teste para averiguar se a oficina atingiu a meta
proposta, avaliando o desempenho dos alunos
envolvidos e a préatica pedagogica aplicada.

Ao final de cada ano, pretende-se desenvolver
uma atividade de encerramento com os alunos, onde as
escolas envolvidas participardo de uma Olimpiada de
Logica com diversos desafios, organizada e sediada
pela Universidade Feevale, bem como um encontro de
encerramento para a avaliacdo das atividades com
todos os professores envolvidos, de modo que seja
possivel obter um retorno da experiéncia
proporcionada pelo Logicando. Essas atividades ainda
ndo foram desenvolvidas, e estdo sendo planejadas para
o final do ano de 2016.

6. Resultados Parciais
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O projeto Logicando ainda esta em andamento, porém,
como ja descrito anteriormente, as oficinas que integram
o nivel 1 ja foram concluidas em algumas escolas no
primeiro semestre de 2016, contando com a adesdo de 3
escolas municipais da cidade de Novo Hamburgo (RS),
com 2 turmas de 8° a 9° anos participando por escola. O
nimero de alunos participantes e a relagcdo de escolas
atendidas podem ser visualizados na tabela 1, para cada
uma das oficinas oferecidas até o presente momento.

Tabela 1. Escolas participantes do Logicando e densidade de

alunos que aderiram ao programa

ESCOLA OFIfaINA OFI1CBINA OFI1CCINA
EM EF_MTal;':rrEaa\g{)arBtenberg 23 21 26
DiefeﬁMjgrAfd'I?lljfri;z 8°C 24 24 2
Diefeﬁmgzréd‘lc')lljfrirmz 8°B 25 2 2
TOTAL 139 132 141
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Como citado anteriormente na sec¢do 5, a forma
de avaliacdo escolhida para ser utilizada no projeto foi
através da aplicacdo de dois testes, com 5 questfes em
cada, no inicio e no final das oficinas, para que assim
pudéssemos mensurar se as metas foram atingidas e se
de fato os alunos adquiriram novos aprendizados sobre
légica e algoritmos. A Figura 8 apresenta um gréfico
comparativo com a quantidade de erros e acertos através
das respostas escolhidas pelos alunos no pré e pos teste
de cada oficina.

Figura 8: Gréfico comparativo dos acertos e erros dos alunos
no pré e no pos teste de cada oficina desenvolvida até o
presente momento
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Comparando-se os resultados obtidos com o pré
e 0 pos teste da oficina A, obteve-se um aumento de
8,33% nos acertos dos alunos. Na oficina B obteve-se
um aumento de 45,25% no ndmero de respostas
corretas, e na oficina C o percentual de aumento foi de
34,61%, mostrando uma melhoria significativa nos
resultados conforme deu-se o avango das oficinas.

6.1 Resultados Esperados

Com o decorrer do projeto, pretende-se qualificar os
professores e os alunos das escolas participantes para o
desenvolvimento do raciocinio légico e algoritmos de
programacdo, bem como estimular a criatividade dos
alunos que estardo desenvolvendo programas, e
despertar o interesse de continuar seus estudos na area
da ciéncia da computacéo.

Como meta, o projeto Logicando busca
aumentar em 30% a capacidade dos alunos dos anos
finais do ensino fundamental de resolver problemas
utilizando o raciocinio légico, o que poderd ser
verificado através dos indicadores do IDEB [IDEB
2013] nos anos seguintes. Durante o periodo do
projeto, pretende-se atingir 20% do ndmero de
professores dos anos finais, capacitando-os para a
utilizagdo de novas metodologias de desenvolvimento
do raciocinio logico, aumentando também o uso de
ferramentas tecnol6gicas e recursos educacionais
iterativos para atingir este objetivo.

Permitir que os alunos tenham contato com um
ambiente académico é também um dos beneficios da
aderéncia ao projeto por parte das escolas, estimulando
0 aluno a permanecer neste meio, expandindo seus
horizontes.

6.2. Extenséo e Pesquisa

Através da Tabela 1, apresentada anteriormente na
secdo 6, pode-se perceber que foi a oficina C recebeu
participantes um nUmero maior de participantes,
totalizando 141 alunos. Isto ocorreu porgue a oficina C
envolve 0 uso de dispositivos moveis e de uma rede
social de aprendizagem gamificada (Rede Teia [Winter
et al, 2014]). Desta forma, obteve-se uma maior
atencdo, concentracdo e participacdo dos alunos. Como
0s jogos sdo integrados a rede, é possivel aos alunos
irem acompanhando o ranking da turma, gerando assim
uma competicdo entre eles, importante para o processo
de aprendizagem.

A metodologia escolhida para a oficina C de

nivel 1 basicamente consiste no uso do jogo
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Navegatica, conectado a Rede Teia e nos tablets
oferecidos pela Universidade Feevale. Esta oficina foi
realizada por duas turmas na sua respectiva escola, e por
quatro turmas em laboratérios de informatica na
Universidade Feevale. As turmas que realizaram a
oficina na Universidade Feevale puderam usufruir da
rede Teia de forma mais proveitosa, em funcdo da
estrutura de internet da Universidade, a qual foi de
extrema importancia para a motivagédo dos alunos, ja que
ao longo do jogo os alunos puderam acompanhar a sua
posicdo no ranking geral do jogo, tendo como objetivo
principal para os alunos atingir o primeiro lugar da
colocacdo. Para que o objetivo fosse concluido, os
alunos perceberam que deveriam acertar na primeira
tentativa a resposta de cada pergunta, pois assim
ganhariam mais pontos, ja que 0 jogo atribui um tempo
méaximo fixo que vai sendo decrementado para a escolha
da resposta correta. Quanto mais o aluno demora para
responder a questdo, mais pontos eles vdo deixando de
receber. Isso fez com que os alunos tivessem uma
dedicacdo mais intensa para responder as questdes
propostas, evitando assim que as questdes fossem
respondidas de qualquer maneira.

O principal aspecto do jogo Navegatica, que
prendeu a atencdo dos alunos, foi a forma de
movimentacdo do barco, pois a dindmica de utilizar o
acelerdmetro dos tablets foi muito bem aceita. Outro
aspecto que ajudou no aumento do nimero de alunos
participantes foi a possibilidade de utilizagdo do tablet,
que ja é muito conhecido por eles, mas ainda pouco
acessivel para muitos.

Ja na Rede Teia, além da colocacdo de acordo
com a pontuacdo obtida por cada jogador, os alunos
também tiveram a possibilidade de criar grupos com
seus amigos, mudar seu perfil, entrar no grupo da turma
e se comunicar através dele. As duas turmas que
realizaram a oficina na escola ndo puderam utilizar a
Rede Teia, pois teve-se dificuldade em acessar 0 e-mail
para a verificacdo da conta, que é uma restricdo imposta
para a criacdo da conta neste ambiente virtual. Porém,
para que houvesse 0 mesmo aspecto de motivacdo nas
turmas, decidiu-se que cada aluno anotaria a sua
pontuacéo, e no final da oficina foi colocado no quadro
da sala a pontuagéo de cada aluno.

O principal problema encontrado na oficina C foi
a utilizagdo de um e-mail que os alunos tivessem acesso,
pois em todas as turmas tivemos casos de alunos que nao
sabiam a senha de acesso ao e-mail, ou nem sabiam que
tinham um e-mail. Neste sentido, alguns professores que
participaram do projeto tomaram a iniciativa de criar
novos e-mails para os alunos, listando o endereco de e-
mail e a senha para todos eles. Neste ponto, percebemos
a importancia do envolvimento do professor da turma no



desenvolvimento das atividades, conforme destaca
[Barbosa et. al, 2015]. Além disso, a oficina 1C esta
integrando extensdo e pesquisa, uma vez que a coleta
de dados da pesquisa ocorre nas oficinas. Assim, com
os dados parciais obtidos, podemos perceber que 0s
jogos, das redes sociais e 0s elementos de gamificacao
engajam o aluno da proposta pedagdgica em curso
([Barbosa et al, 2014] e [Lima et al, 2014])

Como fonte de motivagdo para a realizacdo de
atividades, na oficina 1B €é disponibilizado um
certificado de que o aluno concluiu todas as fases do
jogo com sucesso. Percebeu-se que este certificado
impresso se tornou muito importante e recompensador
para os alunos que participaram desta oficina, ja que
ele consiste numa forma de mostrar que o aluno
completou adequadamente todas as etapas do jogo,
mostrando assim que cada aluno realmente participou
da atividade proposta.

A oficina 1A foi a oficina que menos apresentou
bons resultados quando o pré e o poOs teste sdo
comparados. Para justificar tal comportamento,
acreditamos que o primeiro impacto da apresentacdo da
programacdo através de blocos de comandos, que
exigem o raciocinio légico, tenha sido um pouco
diferente do que os alunos esperavam. Programar o
jogo é ndo significa apenas joga-lo. De qualquer forma,
a participacdo dos alunos apresentou-se muito
satisfatoria para a conclusdo das etapas do jogo
utilizado (O Labirinto). Mesmo através das
dificuldades observadas, os alunos tiveram a
persisténcia de desenvolver o raciocinio logico a fim de
concluir todas as etapas, e isso pode ser acompanhado
através da conta criada por cada professor em [Code].
Neste ponto, podemos observar que a estratégia de uso
de jogos e de uma proposta como a da Code.org motiva
para a aprendizagem ([Barbosa et al, 2014] e [Lima et
al, 2014]) e tornou o processo das oficinas propostas
mais proveitoso para os alunos.

7. Conclusao

O projeto apresentado esta sendo implementado nas
escolas desde o primeiro semestre de 2016, e ainda esta
tendo seus primeiros resultados coletados, avaliados e
amplamente discutidos. Até o presente momento, a
atividade de formacg&o docente contou com a adesdo de
9 professores das séries finais do ensino fundamental,
sendo que 3 escolas publicas, com duas turmas cada, ja
tiveram as 3 oficinas de nivel 1 realizadas no primeiro
semestre de 2016 (totalizando 18 oficinas). O retorno
obtido tanto dos professores participantes quanto dos
alunos tem sido bastante positivo, principalmente
daqueles que se deslocam até as instalagbes da
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Universidade Feevale para as oficinas, uma vez que se
sentem  inseridos num  ambiente  académico
completamente diferente da estrutura conhecida por eles
dentro das escolas. Além do desenvolvimento da
aprendizagem que o raciocinio légico proporciona a
esses alunos, a experiéncia de contato com a vida
académica faz com que eles se sintam instigados a
participarem deste meio futuramente. De acordo com 0s
professores envolvidos, os alunos estdo motivados e
percebem as atividades como um meio de melhorar o
desenvolvimento do raciocinio légico, que é justamente
o principal objetivo do projeto, bem como ampliar o
conhecimento dos professores sobre as metodologias de
desenvolvimento que podem ser aplicadas em sala de
aula, inseridas na pratica pedagogica diaria, implantando
0 uso de ferramentas educacionais de tecnologias da
informag&o para tal atividade.

A realizag@o das oficinas envolve os professores
e alunos de 8° e 9° anos com os docentes e académicos
da Universidade Feevale vinculados aos cursos do ICET.
Os académicos estardo envolvidos em todas as a¢bes do
projeto, de modo a usufruir da interdisciplinaridade que
se prop0e dentro de seus respectivos cursos de
graduacdo, em colaboracdo com as atividades do
Logicando, visto que tais alunos serdo instigados a
relacionar os aprendizados do seu curso com o tema
abordado no projeto em questao. A partir disso pretende-
se contribuir para a construgdo e consolidacdo de
préaticas inovadoras, empreendedoras e criativas a fim de
incentivar o desenvolvimento técnico-cientifico da
sociedade, contribuindo também para a melhoria do
aprendizado dos alunos das séries finais do ensino
fundamental, com o objetivo de melhorar a compreenséo
e 0 entendimento de temas e contelidos abrangidos pelas
ciéncias exatas.

Como proposta de melhorias para 0 projeto
Logicando, pretende-se criar um aplicativo integrado a
um banco de dados para coletar virtualmente as
respostas do pré e do pos teste, que foram até entdo
obtidas através de uma folha impressa entregue para
cada aluno. Além disso, como proposta de melhoria,
pretende-se permitir que o cadastro na rede Teia nao
exija um e-mail de confirmag&o para a ativacdo da conta.

Para o segundo semestre de 2016, pretende-se
aplicar as oficinas de nivel 2 nas escolas que ja realizam
as oficinas de nivel 1, dando assim continuidade ao
projeto Logicando, bem como atender novas escolas
interessadas no projeto, oferecendo as oficinas de nivel

1. Além disso, todos os integrantes do projeto
estdo ansiosos pelo planejamento da Olimpiada de
Logica, que esta programada para o final do semestre, a
fim de promover a integracdo entre as escolas
participantes, bem como o encontro final para que assim



possamos ter um retorno direto e objetivo dos
professores envolvidos,Va fim de receber criticas e
sugestBes para promover as melhorias necessarias ao
projeto.
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