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Resumo

Este trabalho descreve um projeto chamado Logicando, desenvolvido por estudantes e
professores da Universidade Feevale em colaboracdo com escolas locais. O trabalho
tem como objetivo desenvolver o raciocinio 16gico de alunos dos ultimos anos do
ensino fundamental, utilizando ferramentas da Tecnologia da Informacéo. Este projeto
utiliza uma abordagem interdisciplinar que relaciona diferentes assuntos com
atividades de raciocinio l6gico, produzindo e transmitindo o conhecimento aos alunos
da escola basica. O Projeto também tem uma relacdo com um projeto de pesquisa
chamado Mobile Learning.

Palavra-chave: Recursos Educacionais, Raciocinio Lbgico; Tecnologia da
Informacao.

Abstract

This work describes a project called Logicando, developed by students and professors
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.

Keywords: Educational Resources, Logic Reasoning; Information Technology.
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1. Introducéo

A Avaliagdo Nacional do Rendimento Escolar, também conhecida como Prova
Brasil, € uma avaliacdo censitaria de Portugués e Matematica que € realizada com
alunos de 4°, 5°, 8° e 9° anos do ensino fundamental das escolas publicas das redes
municipais, estaduais e federais. O objetivo é avaliar a qualidade do ensino ministrado
nas escolas. Esta avaliacdo é executada bianualmente desde 2005, com escolas que
possuem no minimo 20 alunos matriculados nos anos avaliados (Portal INEP, 2016). O
resultado desta avaliacdo, juntamente com o indicador do fluxo escolar (taxa de
aprovagcdo) é utilizado para calcular o indice de Desenvolvimento da Educacio Bésica -
IDEB. Na avaliagdo dos alunos dos anos finais do ensino fundamental da rede
municipal, em Novo Hamburgo, Rio Grande do Sul, o IDEB alcancou 4,3, sendo que a
meta do municipio era 4,5. Em 2015, o IDEB alcangado foi de 4,4, sendo que a meta era
4,9 (Qedu, 2016). O municipio possui uma meta de 5,6 para ser atinginda em 2021.

Ja no contexto da Tecnologias Aplicadas a Educacdo, o resultado da pesquisa
Cetic (Cetic.br, 2013) apontou um crescimento do uso de tecnologias por parte de
jovens de 10 a 15 anos. Observa-se que esta faixa etaria € a mesma dos alunos de 8° e 9°
do ensino fundamental, que sdo avaliados pelo IDEB. Ainda, relatos apontam que
jovens dessa mesma faixa etaria utilizam os computadores de forma mais passiva, ou
seja, eles ndo tém a oportunidade de atuar como atores e criadores utilizando o
computador (Resnick, 2006). Com base no exposto, ha projetos sendo executados no
Brasil® para levar o conhecimento de Idgica e algoritmos de programacdo para alunos
brasileiros do ensino fundamental e médio, com o intuito de incentivar os alunos a se
interessarem pela area tecnologica, além de melhorar o raciocinio l6gico e matematico
dos participantes. O desenvolvimento do raciocinio logico nos alunos € uma
necessidade capaz de fazé-los pensar de forma mais critica acerca dos contetidos das
diferentes disciplinas (Scolari, 2007) e corrigir a forma de pensamento perante 0s
problemas apresentados.

O projeto Logicando visa contribuir de maneira efetiva para a construgdo de um
processo de ensino-aprendizagem, no qual o desenvolvimento do raciocinio légico é
estimulado através de préticas que abordam as relacGes cientificas e tecnolégicas 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 seus respectivos professores. As atividades do Logicando
consistem em oficinas ministradas pelos docentes integrantes da Universidade Feevale,
com o proposito de estimular o desenvolvimento do raciocinio légico no contexto de
questdes envolvendo a Tecnologia da Informacéo e sua relagdo 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 na
qualificagdo do professor das séries finais do ensino fundamental, tendo em vista a
formagéo cientifico-tecnolégica 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. Neste sentido, este artigo busca apresentar as
experiéncias no contexto do projeto Logicando durante o ano de 2016.

Este trabalho esta dividido da seguinte maneira: a seguir, na Secdo 2, uma breve

1Por exemplo, http://programae.org.br/educador
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justificativa serd apresentada. Em seguida, na Secdo 3, os trabalhos relacionados com o
projeto Logicando serdo apresentados. Na sequéncia, a Secdo 4 apresenta uma
explicacdo sobre a metodologia utilizada, bem como, as etapas de organizacdo do
projeto Logicando. Os resultados parciais sdo descritos na Se¢éo 5, e séo divididos em
duas subsecOes, apresentando os resultados esperados e uma breve relacdo entre
extensdo e pesquisa. Por fim, os objetivos e metas desta experiéncia serdo destacados na
Secdo 6, de forma a concluir o propdésito deste projeto diante dos resultados ja obtidos,
bem como, relatar a perspectiva de resultados futuros e melhorias que poderdo ser
integradas ao projeto posteriormente.

2. Importancia do desenvolvimento da I6gica e do pensamento computacional

Conforme o CSTA K-12 - Computer Science Standards (2011), os cidadaos do
mundo deverdo ser educados em computacdo; preparando-os para carreiras do século
21. Além disto, os alunos devem ter uma compreensdo clara dos principios e praticas do
computador, visto que, a computacéo hoje ja faz parte do cerne de nossa economia e da
forma como vivemos (CSTA, 2011). Com isto, é importante enfatizar a possibilidade
dos alunos do ensino fundamental e médio de terem disciplinas envolvendo a
computacdo. Como a tecnologia estd cada vez mais presente na vida das pessoas, é
importante imcorpora-la no ensino destes alunos. Porém, Rocha (2010) destaca que é
importante compreender o ritmo de aprendizagem de cada individuo, observado o
tempo de assimilacdo do entendimento dos contetdos por cada aluno. Este fator pode
acarretar em dificuldades na aprendizagem por parte dos alunos e ocasionar em um
desinteresse pelo conteudo da disciplina e motivar a desisténcias dos cursos.

De acordo com Forbellone (2005), I6gica é a arte de bem pensar e estuda a
corre¢do do raciocinio. Tudo o que envolve a computacdo tem como origem a
construcdo légica dos componentes, softwares e conexdes. Da mesma forma, que na
leitura ou escrita, o raciocinio légico na resolucao de problemas matematicos é um fator
de extrema importancia. Um grande nimero de instituicdes 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 célculos em planilhas, e
atividades que, em geral, sdo de conhecimento basico, operacional e que ndo exigem
grandes desafios lo6gicos.

O ensino de algoritmos nas instituicdes tem sido constantemente objeto de
estudos, visando a melhoria do desempenho dos estudantes, ja que este contetdo é
considerado de extrema importancia pelos professores, para a trajetoria académica dos
estudantes (Barcelos et al.2009).

Para Rocha, et al. (2010), a logica de programacdo é um requisito fundamental
nos cursos de computacdo, e € um instrumento importante na estruturagdo do raciocinio
l6gico e formulacdo de algoritmos corretos. Procurando desmistificar a cultura de
insucesso e reprovagdes criada sobre o ensino de programacdo, algumas pesquisas
apontam como uma das provaveis solugdes é a insercdo de logica de programacéo ainda
no nivel médio. Além disso, a introducdo da computacdo no ensino médio pode
fomentar o interesse pela escolha da area de atuacdo, aumentando o numero de
profissionais ligados a computacéo no pais (Junioret al.2005).

Neste sentido, surge a principal motivacdo para o desenvolvimento do projeto
Logicando, que tem como nome original “Ensinando LoOgica com as Tecnologias da
Informagio”. Somado a isso, tem-se dados do indice de Desenvolvimento da Educagéo
Basica (IDEB 2013) de 2013: apenas 13% dos 485 alunos de 9° ano da rede municipal
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da cidade de Novo Hamburgo, no estado do Rio Grande do Sul, aprenderam o adequado
na competéncia de resolugéo de problemas. Assim, os dados apontam que nenhuma das
10 escolas municipais, que oferecem o 9° ano, atingiram a meta de nivel 6 estabelecida
para os anos finais do ensino fundamental, ou seja, foi obtido 245,81 pontos como
média de proficiéncia em relacdo a competéncia de resolucao de problemas, atingindo o
nivel 3. Neste sentido, foi motivado a criacdo e desenvolvimento do projeto que com
acOes conjuntas da Universidade Feevale e da comunidade escolar da regido, visam a
qualificacdo dos professores e alunos, para o desenvolvimento do raciocinio 16gico em
suas praticas educativas.

3. Trabalhos Relacionados

Em Pereira Janior et al. (2005), foi desenvolvido uma oficina extraclasse com
duracdo de 36 horas ensinando logica 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 resolucdo de
problemas e trabalhos Iudicos. Na segunda etapa, os alunos eram estimulados a criar
uma especificacdo formal de boa interpretacdo e sem ambiguidades. Na terceira etapa,
os alunos desenvolveram algoritmos utilizando a linguagem de programacéo Pascal para
desenvolver suas aplicacbes. 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 o
ficina foi ministrada no final do ano letivo, alguns alunos se ausentaram para se
dedicarem aos estudos das provas e recuperacgdes finais. Dos 5 alunos concluintes, 4
demonstraram capacidades satisfatorias para programar.

Em Oliveira et al. (2014), foi desenvolvido e aplicado um projeto de extenséo
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 ldgica e algoritmos, utilizando o Scratch (Scratch). Dos 20 alunos que
iniciaram o projeto, apenas 11 deles concluiram o curso. As atividades do projeto foram
realizadas também em 3 etapas. A primeira delas serviu para no¢des basicas como
ambiente Scratch (Scratch), numerous binaries e instrugdes l6gicas. A segunda etapa,
consistia em construir animacgdes explorando alguns conceitos de matematica. Na
Terceira, e Ultima etapa, os alunos desenvolveram jogos simples com implementacdes e
eventos, utilizando interacdo com o mouse e o teclado. Embora, o curso tenha sido
concluido com 11 alunos, os resultados foram consideravelmente satisfatorios, visto
que, todos conseguiram entender sobre computacdo e, ainda, alguns alunos
demonstraram interesse em dar continuidade, estudando em casa.

Percebe-se, a partir desses trabalhos, que é unanime o entendimento que as
escolas de ensino fundamental e medio no Brasil poderiam conter em suas grades
curriculares o ensino de conceitos de ciéncia da computagdo. Muito tem sido feito por
parte de algumas Universidades para levar este conhecimento aos alunos e aos docentes
das escolas, mas atingir um namero grande de escolas e alunos seria possivel apenas
quando estes conteudos se tornassem mais presentes no ensino.

4. O projeto Logicando: Metodologia

As atividades do projeto Logicando iniciam com um encontro de formagéo
docente que envolve os professores das ciéncias exatas das escolas beneficiadas. A meta
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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 légica e Tecnologia da Informacdo, além do
uso destes conceitos e suas praticas. Também sdo apresentados e discutidos os planos de
aula, os recursos computacionais e materiais necessarios, bem como, o planejamento do
cronograma das oficinas. Neste momento, é possivel receber um retorno dos
professores, através de criticas e sugest@es para uma melhor adaptacdo das atividades
aos alunos.

Para cada oficina, um material didatico e um plano de aula foram desenvolvidos
para o professor, de modo que, ele possa aplicar todos os conceitos abordados em sua
pratica pedagdgica durante as aulas, aléem das oficinas desenvolvidas com cada turma,
oferecidas pelo projeto. As oficinas podem ser oferecidas dentro da propria escola ou na
Universidade Feevale, de acordo, com a preferéncia de cada escola inscrita no 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 serdo trabalhadas apds o
desenvolvimento das 3 oficinas de primeiro nivel. As oficinas de nivel 1 ja foram
aplicadas em 6 turmas de 8° e 9° anos ao longo do primeiro semestre letivo de 2016. Ja,
as oficinas de nivel 2, estdo sendo desenvolvidas no segundo semestre de 2016. Neste
artigo, vamos discutir as experiéncias com as oficinas de nivel 1, oferecidas no primeiro
semestre de 2016.

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

e Oficina A- Raciocinio Logico e Ldgica de Programacdo: visa envolver os
alunos em atividades que desenvolvam o raciocinio légico a partir do uso de
materiais concretos e problemas logicos. No nivel 1, sdo utilizadas atividades
disponiveis através do projeto code.org (Code). Foram trabalhadas as atividades
de programacdo com papel quadriculado, que utiliza tabelas e setas para simular
um algoritmo, e um tutorial de programacdo chamado “O Labirinto”, que através,
de comandos em formato de blocos, o aluno deve programar os passos do
personagem e leva-lo até um determinado destino, de uma forma divertida e
participativa. No nivel 2, utiliza-se os conceitos de programacdo trabalhados no
nivel 1 para criar um app no MIT App Inventor (MIT App Inventor), em uma
plataforma de interface simples que utiliza blocos para programar, permitindo ao
aluno o acesso ao aplicativo no seu proprio telefone celular;

e Oficina B- Prética de Logica de Programacéao: tem por objetivo introduzir os
conceitos de ldgica e programacdo de computadores a partir do uso de
ferramentas de programacéo. Para isso, no nivel 1 optou-se por utilizar o jogo
Star Wars disponivel em (Code), enquanto que no nivel 2, se utiliza o
desenvolvimento de jogos no Scratch (Scratch), permitindo explorar a
criatividade e recursos como insercao de imagens esons;

e Oficina C- Lodgica de Programacdo com Games: trabalha com o
desenvolvimento do raciocinio 1égico e a logica de programacao, a partir do uso
de jogos e de uma rede social educacional (Barbosa et al, 2015). No nivel 1, o
jogo utilizado € chamado de Navegatica (Barbosa et al, 2014), onde o aluno deve
guiar um pequeno barco até a resposta correta de uma questdo de ldgica,
apresentada na Figura 1 e 2. No nivel 2, é utilizado o jogo chamado de Pantanal
Escolar, apresentado na Figura 3. Ambos o0s jogos estdo conectados a rede social
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Teia (Winter et al, 2014), apresentado na Figura 4, utilizada para apresentar o
ranking de classificagcdo 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).

resposta sendo selecionada no
jogo Navegaética.

LUCASGOES MARTINSO101  PEDROPATRON
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Figura 3 - Tela para exemplificar o jogo

Pantanal. o _ o
Figura 4 - Ranking da rede social

Teia.

As oficinas sdo oferecidas conforme o cronograma previamente planejado na
formagdo dos docentes, e sdo realizadas no turno de aula, com a presenca dos
professores capacitados, e com duracdo de 1 hora e 30 minutos, nos laboratérios de
informética disponiveis nas escolas ou na Universidade Feevale. Como instrumento de
coleta de dados, em cada oficina é aplicado um pré-teste aos alunos, com a finalidade de
verificar o conhecimento prévio, e um pos- teste para averiguar se a oficina atingiu a
meta proposta, avaliando o desempenho dos alunos envolvidos e a pratica 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 Ldgica
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.

5. Experiéncias com o desenvolvimento do projeto e Resultados Parciais
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O projeto Logicando ainda estda 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 adesd@o de 3 escolas municipais
da cidade de Novo Hamburgo (RS), com 2 turmas de 8° a 9° anos participando, por
escola. Durante o primeiro semestre de 2016 foram atendidas 6 escolas municipais de
Novo Hamburgo totalizando 139 alunos envolvidos na oficina 1A, 132 alunos
envolvidos na oficina 1B e 141 alunos envolvidos na oficina 1C. Como citado
anteriormente, a forma de avaliacdo escolhida para ser utilizada no projeto foi através da
aplicacdo de dois testes, com 5 questdes 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 ldgica e algoritmos. A Figura 5 apresenta um
grafico comparativo com a quantidade de erros e acertos através das respostas
escolhidas pelos alunos no pré e pos teste de cada oficina.

Pré-Acertos
- \
Pos-Acertos Oficina 1C
- \ .
Pré-Erros Oficina 1B
- \ OficinalA
Pdos-Erros

0 200 400 600

Figura 5 - Grafico comparativo dos acertos e erros dos alunos no pré e no pos teste de
cada oficina desenvolvida até o presente momento.

Comparando-se os resultados obtidos com o pré e o pés 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 namero 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 avanco das oficinas.

Através da Figura 5 percebe-se que a oficina C foi a que recebeu um nimero
maior de participantes, totalizando 141 alunos. Isto ocorreu porque a oficina C envolve
0 uso de dispositivos moveis e de uma rede social de aprendizagem gamificada (Rede
Teia (Winter etal, 2014). Desta forma, obteve-se uma maior atencdo, concentragédo e
participacdo dos alunos. Como o0s jogos sao integrados a rede, é possivel que os alunos
acompanhem o ranking da turma, gerando assim, uma competicdo entre eles, importante
para 0 processo de aprendizagem. A metodologia escolhida para a oficina C de nivel 1
basicamente consiste no uso do jogo 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 laboratdrios 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 motivacao dos alunos, ja que ao
longo do jogo os alunos puderam acompanhar a sua posi¢cdo no ranking geral do jogo,
tendo como objetivo principal para os alunos atingir o primeiro lugar da colocacédo. Para
gue o objetivo fosse concluido, os alunos perceberam que deveriam acertar a resposta na
primeira tentativa de cada pergunta, pois assim, ganhariam mais pontos, ja que 0 jogo
atribui um tempo méaximo fixo que vai sendo decrementado durante a escolha da
resposta correta. Quanto mais o aluno demora para responder a questdo, mais pontos
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eles vao deixando de receber. Isso fez com que os alunos tivessem uma dedica¢do 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 movimentagéo do barco, pois a dinamica de utilizar
0 acelerdbmetro dos tablets foi muito bem aceita. Outro aspecto que ajudou no aumento
do nimero de alunos participantes foi a possibilidade de utilizacdo do tablet, que ja é
muito conhecido por eles, mas pouco acessivel para muitos.

J4, na Rede Teia, além da colocagdo de acordo com a pontuagdo 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, pois obteve-se uma
dificuldade em acessar o e-mail de cada aluno para a verificagdo da conta, em fungéo da
caracteristica da rede. Porém, para que houvesse 0 mesmo aspecto de motivacdo nas
turmas, decidiu-se que cada aluno anotaria a sua pontuacao, e no final da oficina foi
colocado no quadro da sala de aula a pontuacdo 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 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 estd 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, a rede social e 0s
elementos de gamificacdo engajam o aluno na proposta pedagdgica em curso ((Barbosa
et al, 2014) e (Lima et al, 2014)).

Como fonte de motivacdo para a realizacdo de atividades, na oficina 1B é
disponibilizado um certificado, comprovando que o aluno concluiu todas as fases do
jogo com sucesso. Percebeu-se que este certificado impresso se tornou muito importante
e recompensador para o0s 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 0 pos teste sdo comparados. Para justificar tal comportamento, acreditamos que o
primeiro impacto da apresentacdo da programacao através de blocos de comandos, que
exigem o raciocinio légico, tenha sido um pouco diferente do que os alunos esperavam,
pois programar o jogo ndo significa apenas joga-lo. De qualquer forma, a participacdo
dos alunos apresentou-se muito satisfatéria para a conclusdo das etapas do jogo
utilizado (O Labirinto). Mesmo, através das dificuldades observadas, os alunos tiveram
a persisténcia de desenvolver o raciocinio l6gico a fim de concluir todas as etapas, e isso
pode ser acompanhado atraves 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 de
Code.org motiva para a aprendizagem ((Barbosa et al, 2014) e (Lima et al, 2014)) e
torna o processo das oficinas propostas mais proveitosa para os alunos.

6. Conclusao

O projeto apresentado estd sendo implementado nas escolas desde o primeiro
semestre de 2016, e ainda estd tendo seus primeiros resultados coletados, avaliados e
amplamente discutidos. Até o presente momento, a atividade de formacdo docente
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contou com a adesdo de 9 professores das series finais do ensino fundamental, sendo
que 3 escolas publicas, com duas turmas cada, j& 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 instalacbes da Universidade Feevale
para a aplicacdo das 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 l6gico 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 os professores envolvidos, os alunos estdo motivados e
percebem as atividades como um meio de melhorar o desenvolvimento do raciocinio
I6gico, que é justamente o principal objetivo do projeto, bem como ampliar o
conhecimento dos professores sobre as metodologias de desenvolvimento que devem
ser aplicadas em sala de aula, inserido-as na préatica pedagdgica diaria, implantando o
uso de ferramentas educacionais de tecnologias da informacéo para tal atividade. Cabe
ressaltar, que uma das contribuicdes do projeto Logicando é o desenvolvimento das
oficinas nos turnos de aula dos alunos, envolvendo também os professores dessas
turmas, em especial, 0os de Matematica e os envolvidos com a area de Informatica. Além
disso, os alunos concluintes tem mostrado o interesse na continuacdo dos estudos na
area da informatica e apresentaram resultados animadores na compreensdo e
desenvolvimento do raciocinio I6gico. Evidenciando-se também a grande utilizagdo de
objetos de aprendizagem nas aulas, provenientes da Tecnologia da Informacdo, sendo,
sem davida, uma importante ferramenta que auxilia o docente a ministrar as disciplinas
para que os alunos compreendam mais profundamente os contetdos.

Como proposta de melhorias para 0 projeto, 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 ndo exija um e-mail de confirmacdo para a ativacdo da conta. Para o segundo
semestre de 2016, pretende-se aplicar as oficinas de nivel 2 nas escolas que j& realizam
as oficinas de nivel 1, dando-se assim, continuidade ao projeto Logicando, bem como
atender novas escolas interessadas no projeto, oferecendo-se as oficinas de nivel 1.
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