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O presente artigo apresenta o processo de desenvolvimento de um curso de Légica de Programacao para alunos
do curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio, para complementar as disciplinas presenciais
de programacdo. A finalidade é que o professor ofereca atividades adicionais aos estudantes, motivando-os
a estudar programacdo e incentivando a buscar outras fontes de conhecimento. O curso foi estruturado em
tépicos independentes, com propostas de atividades variadas, trabalhando os conceitos basicos da légica
de programacao. Também foi utilizada na preparagdo das atividades a ferramenta SCRATCH, com propostas
de criagao de jogos e animagdes que envolvam os conceitos trabalhados em ldgica. Para a estruturacdo e
oferecimento do curso foi utilizada a plataforma de elaboragdo, gerenciamento e execu¢do de cursos com
recursos da internet, 0o MOODLE. O curso esta disponivel e permite que o professor faca atualizacdes, melhorias
e personalize 0 ambiente para atender as necessidades de sua disciplina.

Palavras-chave: Plataforma de Ensino. MOODLE. Légica de Programacao. SCRATCH.

This article presents the development of a Programming Logic course for students of the Technical Course in
Informatics Integrated to High School, which complements the face-to-face programming disciplines. The main
goal is for the teacher to offer additional activities to students, motivating them to study programming and also,
motivating the students to find out how to learn by themselves and how to seek other sources of knowledge.
Also, that the course presented here can complement the programming disciplines with practical development
activities. The course was structured in independent topics, with proposals for varied activities that contemplate
the basic concepts of logic. In the preparation of activities, the SCRATCH was also used to motivate students,
with proposals for creating games and animations, involving the concepts worked in logic. For the structuring
and offering of the course, the MOODLE platform was used for the elaboration, management and execution of
courses with internet resources. The course is available and allows the teacher to make updates, improvements

and customize the course to meet the needs of their discipline.

Keywords: Teaching Platform. MOODLE. Programming Logic. SCRATCH.

1 INTRODUCAO

A sociedade hoje se encontra na era digital e, como
um todo, esta conectada. A educagao também esta na era
digital e faz parte de uma rede de aprendizagem e troca de
informacBes online, que, segundo Silva (2016), forjou um
novo modelo educacional, caracterizado principalmente
pela aprendizagem conectada com a realidade concreta.
Essa conexdo do mundo virtual com o real trouxe grandes
desafios aos dirigentes educacionais, educadores e
educandos. As mudancas provocadas pela entrada na era
digital e seus impactos sdo muitas e o universo escolar ndo
pode desconsiderar essanova realidade. Assim, reconhece-
se anecessidade de uma educag¢do maisimersa na cultura
da conectividade, na qual as tecnologias digitais na sala de
aula devem também transitar nas relacdes sociais, nos
modelos de comunicagdo e nas solugBes de aprendizagem
(SILVA, 2016). Aeducagdo escolar tem papel essencial para
aformacdo e desenvolvimento do cidaddo como individuo,

assim como para a evolugdo do processo educacional do
pais (RIBEIRO, 1993). Nesse contexto, o papel do educador
pode favorecer a aprendizagem com 0 Uso de recursos
tecnoldgicos, ainda mais em dias de novas tecnologias e
da era digital.

Para apoiar as tecnologias digitais no universo escolar
foram desenvolvidos os sistemas Learning Management
System (LMS) ou, traduzido e adaptado para o portugués,
Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA) (FULLER,
2013). De acordo com Silva (2019), um Ambiente Virtual de
Ensino e Aprendizagem é uma plataforma de ensino online
projetada a partir de uma metodologia pedagdgica com o
intuito de promover e disseminar a educagdo através da
modalidade de ensino a distancia.

Esse artigo apresenta o processo de
desenvolvimento de um curso com o objetivo de apoiar
o ensino de légica de programagdo para alunos do curso
técnico em informética integrado ao ensino médio,
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utilizando o AVEA Moodle. O Moodle é uma plataforma
para a elaborag¢do, gerenciamento e execucdo de cursos
com recursos da internet, fornecido gratuitamente
como software Open Source (GNU Public License).
Assim, pretendeu-se que a exploracdo e aplicacdo dos
diferentes recursos da plataforma Moodle auxiliem o
professor, o aluno, as interacdes entre eles e apoie o
processo de ensino-aprendizagem.

1.1 Referencial Teérico

Para o desenvolvimento desse projeto foram
necessarios explorar e entender os conceitos de
ambiente virtual de ensino e aprendizagem, de educagéo
mediada por computador, da plataforma Moodle e
conceitos da Légica de Programagdo no ensino técnico
em informatica integrado ao ensino médio. Esses
conceitos sdo apresentados a seguir.

Foi na década de 90 que surgiram os primeiros
ambientes virtuais de aprendizagem (LEAL; RODRIGUES,
2012), e isso so¢ foi possivel devido a uma mudanca
significativa da internet, como a criacao do HTTPS
(Hiper Text Transfer Protocol Secure), em traducdo livre:
Protocolo Seguro de Transferéncia de Hipertexto, que
permitiu o compartilhamento seguro de dados e a
criagao do primeiro navegador. No Brasil, essa mudanca
foi marcada, ainda, pela criagdo da Rede Nacional de
Pesquisa (RNP), pelo Ministério da Ciéncia e Tecnologia
em 1990. Apds o surgimento dos navegadores, criou-
se a infraestrutura necessaria para o uso de interfaces
graficas, permitindo que novas funcionalidades fossem
exploradas na rede mundial de computadores.

De acordo com Franco, Cordeiro e Castillo (2003),
com o uso das novas funcionalidades desenvolvidas,
algumas universidades e empresas se lancaram na
empreitada em oferecer sistemas para serem usados
como um ambiente educacional. A WEB tornou-se
um espago comum de recurso auxiliar nos cursos
presenciais e a distancia. Em resposta a essa demanda
varios sistemas informatizados para gerenciar e dar
suporte a treinamentos e atividades de educag¢do
foram criados (FRANCO; CORDEIRO; CASTILLO, 2003).
Esses sistemas sdo chamados de Ambiente Virtual de
Ensino e Aprendizagem.

Existem dois tipos de AVEA destinados a educagdo:
os ambientes desenvolvidos com base em um servidor
WEB utilizando sistemas abertos ou de distribuicdo
livre na internet e os ambientes desenvolvidos em
plataformas proprietarias, em que uma instituicao
controla o uso e venda dos recursos do ambiente
(FRANCO; CORDEIRO; CASTILLO, 2003).

Os primeiros ambientes virtuais de ensino e
aprendizagem se assemelhavam a uma sala de aula,
reproduzindo o que ocorre nas salas de aulas fisicas,
e adotaram os recursos tecnoldgicos disponiveis em
sistemas WEB ja existentes, como o uso de e-mail
e editores de apresentacdo. Os ambientes atuais,
bem mais modernos, apresentam novos recursos
tecnoldgicos e possuem uma diferenca significativa
na transformacgdo dos processos estabelecidos na
educacdo, utilizando, em sua maioria, a abordagem
Construtivista. Nessa abordagem para o ensino, de
acordo com Sanchis e Mahfoud (2010), o aluno é levado
a encontrar as respostas a partir de seus proprios

10 https://ojs.ifsp.edu.br/index.php/sinergia

conhecimentos e de sua interagdo com a realidade,
assim a construcdo do conhecimento é ativa, por parte
do aluno, mas possibilitada a constru¢do de estruturas
de compreensdao mais equilibradas, visto que considera a
interacdo do aluno com sua realidade e do mundo. Euma
das grandes vantagens em adotar um ambiente virtual
de ensino e aprendizagem para o desenvolvimento da
educacdo formal, segundo Vasconcelos, Jesus e Santos
(2020) é justamente que esse ambiente se baseia em
teorias construtivistas. Importante destacar que o papel
do professor no uso dos AVEAs tem se transformado
e alguns autores questionam a limitagdo imposta ao
professor pelos ambientes virtuais de aprendizagem
(DICI, 2019).

Um dos ambientes virtuais mais utilizados no
mundo é o Moodle. De acordo com as estatisticas
do MOODLE.org!, em 2020 ja sdo 240 palses que
utilizam a plataforma e mais de 193.000.000 usuarios
cadastrados. A palavra Moodle é originalmente um
acrénimo para Modular Object-Oriented Dynamic
Learning Environment (Ambiente de Aprendizagem
Dinamico Modular Orientado a Objeto). E também um
verbo, na lingua inglesa, que descreve o processo de
se passar por algo tranquilamente, fazendo as coisas
quando surgir oportunidade.

O Moodle é um sistema de gerenciamento de
cursos que oferece um conjunto de ferramentas,
permitindo ao professor criar cursos para dar
suporte aos cursos presenciais, cursos totalmente a
distancia ou cursos mistos, com controle de acesso e
acompanhamento dos alunos. Com o Moodle pode-
se compartilhar materiais de estudo e artigos, manter
discussdes agrupadas por assunto, tirar davidas online,
aplicar testes e avaliagbes controladas, realizar pesquisas
de opinido, coletar e revisar tarefas e gerenciar as
notas. Atividade é um nome genérico para um grupo
de recursos em um curso na plataforma Moodle, que
pode ser considerada uma ferramenta interdisciplinar
(COSTA, 2017). Normalmente, uma atividade é algo que
um estudante fara, podendo ter interacdo com outros
alunos e com o professor (COSTA, 2017). Existemn 14 tipos
diferentes de atividades no padrdo da plataforma que
podem ser configurados durante a edi¢do de um curso,
bastando que seja adicionada uma atividade ou recurso.
Um exemplo de atividade ou recurso € o tipo “chat’, no
qual o aluno matriculado em um curso podera iniciar
uma conversa particular com o professor para debater
algum tema da disciplina ou simplesmente tirar ddvidas.

A escolha do ambiente virtual de ensino e
aprendizagem Moodle se justificou devido ao fato de ser
uma plataforma gratuita, possuir cédigo aberto, ser facil
de instalar e possuir recursos técnicos adequados para
serem utilizados como facilitador no processo de ensino
aprendizagem, seguindo a abordagem construtivista.
Principalmente no ensino técnico, em que o docente
precisa de um processo de ensino-aprendizagem agil
e dinamico, que permita a comunicagdo dos métodos
cientfficos e saberes praticos entre professores e alunos.
Como uso de tecnologias e ambientes de aprendizagem,
o professor é incentivado a construir seu préprio
repositério de ensino, e com o uso dos recursos desse
repositério o professor ensina e também aprende.

1 < https://stats.moodle.org/ Acesso em: Jan de 2021 >.
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E interessante destacar que o ambiente virtual
Moodle, nesse projeto, foi usado como ferramenta
de apoio para aulas presenciais, dando suporte ao
processo de ensino aprendizagem de forma remota,
nas atividades propostas extra classe, para o ensino de
l6gica de programacao.

Légica de Programagdo é a elaboracdo de uma
sequéncia de passos ou agdes que, quando seguidos,
apresentam propostas de solu¢Bes de problemas
computacionais. A légica de programacdo ajuda a
aprender a dividir um problema em pedacos menores
e propor solugdes para cada um desses pedacos até
finalizar o todo.

O ensino de Ldgica de Programacao esta presente
nos cursos de graduagdo da area de informatica e nos
cursos técnicos de nivel médio. Os alunos podem obter
beneficios ao aprender logica de programagdo como
ajudar a pensar melhor, trabalhar o raciocinio para
resolver problemas de diferentes formas e aplicar alégica
em outras dreas do conhecimento.

Entretanto, Teles et al. (2015) relatam que o
processo de ensino e aprendizagem de légica de
programacdo é considerado um desafio para estudantes
de computagdo apesar dos numerosos esforcos de
pesquisa para melhorar esse processo. Varias pesquisas
apontam que o uso de jogos, ambientes Iidicos, recursos
de imagens e videos podem facilitar o ensino da légica
de programagdo.

No trabalho de Bocconiet al. (2016) é apresentado
um estudo que indica as principais abordagens a serem
utilizadas no ensino da légica de programacdo, dentre
elas, os autores indicam as abordagens que utilizam
ferramentas e ambientes de desenvolvimento orientados
a design, isto €, ambientes que permitem o ensino de
l6gica utilizando imagens, desenhos, blocos e outros
recursos para facilitar o entendimento dos conceitos.
Uma dessas ferramentas é o SCRATCH, desenvolvido
e moderado pelo Grupo Lifelong Kindergarten do MIT
Media Lab.

Ainda, os estudos de Bressan e Amaral (2015)
relatam que o pensamento criativo € um processo
mental que utiliza a criatividade na solu¢do eficaz de
problemas e pode ser estimulado e desenvolvido nos
estudantes. A forma que um estudante é estimulado é
elemento fundamental para seu desenvolvimento. Se
um estudante convive em um ambiente estimulador e é
incitado constantemente a buscar novos conhecimentos
e encontrar estratégias proprias para solu¢des de
problemas, esse estudante adquire estruturas psiquicas
de pensamento desenvolvidas.

Considerando os estudos relatados anteriormente,
nesse projeto os conceitos e aplica¢Bes de logica de
programacdo, preparados para complementar as
aulas presenciais, foram desenvolvidos com o apoio da
ferramenta SCRATCH.

O SCRATCH é gratuito e foi criado em 2007 por
Mitchel Resnick. E bastante acessivel e possui uma
interface grafica que permite que os programas sejam
montados como pegas do jogo lego (TOZZl et al., 2019).
E uma ferramenta para tornar a légica de programaco
mais facil e intuitiva, através da utilizacdo de elementos
graficos para apoiar 0 ensino basico de programagao.
Utiliza blocos légicos e itens de som e imagem que sdo
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configurados e acionados por comandos do tipo <clique
e arraste>, 0 que possibilita seu aprendizado até mesmo
por criancas. A ferramenta esta disponivel em mais de
150 paises, em varios idiomas, e pode ser utilizada online,
no site da ferramenta, ou pode-se fazer o download
e instalacdo da mesma, em diferentes plataformas:
Windows 10+, MacOS 10.13+, ChromeOS e Android 6.0+

2 DESENVOLVIMENTO

Durante o desenvolvimento desse projeto, além
dos pesquisadores, houve o acompanhamento direto
de um profissional de pedagogia e um profissional de
tecnologia, para as orientagdes e apoio na escolha dos
recursos do AVEA adequados a cada atividade proposta.
As decisbes mais importantes, tais como a escolha do
melhor recurso do AVEA para apresentar conteldos, a
melhor forma de gerenciar entregas e acompanhamento
de atividades foram tomadas apds reunides para obter
orienta¢Bes desses profissionais. Todo o processo esta
descrito na préxima secao.

2.1 Materiais e Métodos

O ambiente virtual Moodle foi configurado e optou-
se por usar o Moodle disponivel no Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Sdo Paulo, Campus
Araraquara, visto que a executora desse projeto é
servidora nessa Instituicdo de Ensino e possui acesso e
recursos necessarios para o projeto.

Apds as configuracdes do AVEA e da criagdo
do curso LOGICA DE PROGRAMAGAQ, o ambiente foi
personalizado para atender as necessidades desse
projeto. As atividades foram elaboradas e inseridas
no AVEA, utilizando a estrutura de topicos semanais.
Einteressante destacar que para cada atividade proposta
foi elaborado um guia de orientacdo ao docente,
com orientagdes gerais para a utilizacdo e aplicagdo
da atividade.

Esse projeto apresenta uma pesquisa exploratéria,
pois visa produzir um conhecimento que possa ser
aplicado na vida real e que traga alternativas para
ajudar docentes e discentes no processo de ensino
aprendizagem de logica de programacdo. Ademais, o
desenvolvimento desse projeto seguiu um procedimento
metodoldgico contendo cinco etapas: (i) conceituacao,
(ii) preparacdo e planejamento, (iii) desenvolvimento, (iv)
execucdo e (v) finalizagdo.

Na conceituacdo foram estudados os temas
pertinentes ao projeto: ambientes virtuais de
aprendizagem, educacao mediada por computador,
plataforma Moodle e conceitos da Logica de Programagao.
Na etapa de preparac¢do e planejamento foram realizadas
as configuracGes do AVEA Moodle e criado o curso no
ambiente, bem como foram feitas as personalizactes
do curso. As atividades desenvolvidas foram planejadas,
seguindo orientacBes dos profissionais de pedagogia
e tecnologia. No desenvolvimento do curso proposto
foram gerados os materiais e atividades para o ensino
de légica de programacgdo usando o SCRATCH, como
proposto. A execuc¢do do curso foi realizada durante o
periodo de aulas remotas, devido a pandemia, assim, a
aplicagao do curso ndo foi realizada de acordo com o
intento do projeto, visando apoiar as aulas presenciais.
A aplicacdo das etapas de execucdo e finalizagdo, para
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cumprirem fielmente o intento do projeto, dependem
de aulas presenciais, que terdo como complemento
as atividades e materiais gerados durante a etapa de
preparagdo nesse projeto.

2.2 Elaboracdo e Execugéao

Apbs o estudo dos conceitos envolvidos, a etapa
de preparacao e planejamento foi executada. O AVEA foi
preparado e o curso Légica de Programacao foi criado
no Moodle. Decidiu-se por estruturar o curso no formato
de tdpicos, visto que o curso é um complemento as
aulas presenciais e deve ser trabalhado pelo professor
de acordo com a sequéncia adotada em suas aulas

Figura 1A - Definicdo e Tépicos do Curso no AVEA

%1 curso: Informética - Légica X [ies

e e

© @& https://argifsp.edubr/moodle/coursefview.php?id=784

presenciais. Foram definidos seis tépicos: “Livro”: Logica
de Programacdo e SCRATCH, “Exemplos e Aplicacbes”,
“Atividades”, "Desafios”, “"Avaliacdo e Orientacdo ao
Docente”. As imagens Fig. TA e Fig. 1B mostram o
ambiente criado para o curso com seus tépicos.
Também foi ativado para o curso o acompanhamento
de finalizagdo de atividades, para que o estudante tenha
controle das atividades que realizou. Apds a etapa de
preparacdo e planejamento, a etapa de desenvolvimento
foi realizada e os materiais e atividades para o curso
foram preparadas e disponibilizadas no ambiente virtual.
Aseguir, cada tépico preparado para o curso, bem como
suas atividades e recursos estdo descritos.

= (=]
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INSTITUTO FEDERAL

Informatica - Légica de Programacgao

Painel / Cursos / CURSOS FIC / LOG_SCRATCH_FIC

B Avisos

Seja bem vindo ao Curso Ldgica de Programacéo

Seu progresso@

Aqui vocé teré acesso a conceitos de légica de programagéio, exemplos e exercicios diversos da aplicagéo da l6gica de programacso, desafios, jogos e testes para acompanhar seu aprendizado. Ainda,

tem exemplas e aplicagdies em SCRATCH.

Bons estudos!

Livro - Logica de Programac&o e SCRATCH

(Conceitos de Ldgica de Programacdo e do SCRATCH.

u Logica de Programacéo

ﬁ Légica de Programagdo com SCRATCH

Figura 1B - Definicdo e Tépicos do Curso no AVEA (continuagao)
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farq.ifsp.edu.br/moodie/course,
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Atividades

Nesse tipico sl propostos exercicios lissicos de ligica de propamecic pars sarem rescluidos com algoritecs « splicacdes Scratch.

A)ém dos exercicics propostos, vock val encontrar diversas stividedes, comw quiz sobre 1dgica de programcio,
dicas oa stivigsses cnline & sndarecos pars competicdes de programcio.

«/ Teste de Raciocinio Légico

Esse teste apresenta 05 questdes de miltipla escola sobre Raciocinio Logico
Cada questiio correta vale 2,00 (dois pontos) e vocE terd 2 tentativas. Serd considerada a nota mais alta

ATENGAO! Para cada tentativa 0 tempo méximo seré de 20 minutos.

2 LAB 1 - Problemas com Estrutura de Repetigio

© problema apresentado nesse laboratdrio estd relacionado aos conceios de algorimos, representacio esiruturada, entradaisaide e estruturas de deciso e estruturas de repeticio

Elsbore 8 30kigBo para o problema proposto & envie sua solicBo. Ao final 8o prazo 6 envio da soligo, o professor irk compartinar sua solicBo com os butros colegas, para sugesties, menorias e aprendizado

Ao final, sua solugio podera ser mehorada e uma nota serd airbuida

W@ Forum - Atividades

Uthize esse forum para trar suas dividas relacionadas is atvidades teste de Raciocihio Logico e Laboratério de Avaliacio

Antes de postar sus divida, lein s dividas 4 solucionadas, pois sua divida j4 pode ter sido respondida em outro momento.

Desafios

Esse tépico apresenta um conjunto de desafios de 1dgica de programacio para testar seus conhecimentos.
S& prepare para um maratons de problemss de ldgica, do nivel iniciante ao avancado.

Desafios para INICIANTES
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No primeiro topico, “Livro”: Logica de Programacao
e SCRATCH, foram adicionados dois recursos do Moodle:
o recurso livro. O primeiro livro contém conceitos sobre
|6gica de programagdo e o segundo livro os conceitos

Figura 2 - Tépico Livro: livro de Légica de Programagdo no AVEA
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da ferramenta SCRATCH. A Fig. 2 apresenta, do lado
esquerdo, uma parte do capitulo 2, com os conceitos e
definicdes de algoritmos e, do lado direito, 0 sumario com
os capitulos do livro de logica de programacao.

€)> C @

oum
EII INSTITUTO FEDERAL
an -

© & https;//argifsp.edubr/moodle/mad/book/view.php
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Informatica - Légica de Programacéo

Painel / Cursos / CURSOS FIC / LOG_SCRATCH_FIC / Livro - Logica de Programagdo € SCRATCH

Légica de Programacéao

2. Algoritmos
2.1. Conceitos e Definicées
O que é algoritmo?

ALGORITMO € uma sequéncia de insirugdes ordenadas de forma logica para a resolugdo de uma determinada tarefa ou problema (ASCENCIO

2007)

E uma receita para um processo computacional e consiste de uma série de operagdes primitivas, interconectadas devidamente, sobre um conjunto de

objetos (FARRER e BECKER, 2010)

+ Um aigoritmo tem objetivo de representar fieimente o raciocinio envolvido na Logica de Programacéo e nos deixa livres dos detalhes

computacionais

« Com o algoritmo & possivel focar na solu¢o do problema deixando detalhes da programacio para depois

No segundo tépico, “Exemplos e Aplicagdes”,
foram disponibilizados varios problemas de légica e
as solucdes para os problemas, incluindo comentarios
sobre as solu¢Bes. Os problemas estdo divididos
em problemas classicos de légica de programacdo,
problemas aplicados, mostrando o uso da légica de
programacdo em contextos do dia a dia e os exemplos

Logica de Programagéo ATIVAR EDICAQ

£ - Sumario

* 1_Logica
o 1.1. Histéria da Logica
o 1.2 Logica Matematica e Raciocinio
Légico
© 1.3. Logica de Programacdo
« 2. Algoritmos
© 2.1, Conceitos e Definigoes
o 2.2 Formas de Representagio
o 2.3. Formalizacdo e Exemplos
« 3_Estruturas do Algoritmo
o 31 Vanaveis e Tipos de Dados
o 3.2 Estruturas de Decisdo e Selegdo
o 3.3. Estruturas de Repeticdo

pasta criada para os exemplos classicos e suas solu¢des,
bem como os arquivos em PDF disponibilizados.
A Fig. 4 mostra a descri¢do dos exemplos e aplicacGes,
contendo a descricao dos exemplos em SCRATCH e em
destaque um dos exemplos disponibilizados - Exemplo
de Repeticdo REPITA.

utilizando a ferramenta SCRATCH. A Fig.3 apresenta a

Figura 3 - Exemplos Classicos de Légica de Programagdo no AVEA
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Atividades

Nesse tépico sdo propostos exercicios cldssicos de légica de programacio para serem resolvidos com algoritmos e aplicacdes Scratch.

Além dos exercicios propostes, vocé val encontrar diversas atividades, como quiz sobre légica de programagdo,

dicas de atividades online e enderecos para competicdes de programacdo.

« Teste de Raciocinio Logico

Esse teste apresenta 05 questdes de multipla escolha sobre Raciocinio Légico.
Cada questdo correta vale 2,00 (dois pontos) e vocé tera 2 tentativas. Serd considerada a nota mais alta
ATENGAO! Para cada tentativa o tempe maximo sera de 20 minutos.
2._ LAB 1 - Problemas com Estrutura de Repeticdo
do estruturada, entr ide &

O problema apresentado nesse laboratrio esté relacionado aos conceitos de algoritmos, repre de decis3o e estruturas de repeticio.

Elabore a solugdo para o problema proposto € envie sua solugdo. Ao final do prazo de envio da solugdo, o professor ira compartilhar sua solugdo com os outros colegas, para sugestoes,
melhorias € aprendizado

Ao final, sua solugdo podera ser melhorada e uma nota serd atribuida

@ Férum - Atividades O

Utilize esse forum para tirar suas ddvidas relacionadas as atividades teste de Raciocinio Ldgico e Laboratdrio de Avaliagdo.
Antes de postar sua divida, lela as dividas |4 solucionadas, pois sua divida j& pode ter sido respondida em outro momento
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Figura 4 - Tépico Exemplos e Aplicacdes no AVEA
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Atividades

Nesse tépico sdo propostos exercicios cldssicos de légica de programagdc para serem resolvidos com algoritmos e aplicagdes Scratch.

Alén dos exercicios propostos, vock val encontrar diversas atividades, como quiz sobre légica de programacho,

dicas de atividades online e enderecos para competicdes de programacio.

& Teste de Raciocinio Légico

Esse teste apresenta 05 questSes de multipla escolha sobre Raciocinio Légico

Cada questdo correta vale 2,00 (dois ponfos) e vocé ferd 2 fentativas. Sera considerada a nola mais alta

ATENGAO! Para cada tentativa o tempo maximo sera de 20 minutos.

2 LAB 1 - Problemas com Estrutura de Repeticdo

O problema apresentado nesse laboratdrio esta relacionado aos conceitos de algoritmos, repr

e estruturas de decisdo e estruturas de repetigdo.

gdo estruturada, entr

Elabore a solugdo para o problema proposto € envie sua solugdo. Ao final do prazo de envio da solu¢3o, o professor ira compartilhar sua solucdo com os outros colegas, para sugestoes

melhorias e aprendizado

Ao final, sua solugdo podera ser melhorada e uma nota sera atribuida

B Forum - Atividades

Utilize esse forum para tirar suas dividas relacionadas as atividades teste de Raciocinio Légico e Laboratorio de Avaliagio.

Antes de postar sua divida, lela as dividas ja solucionadas, pois sua divida ja pode ter sido respendida em outro momento

Para o terceiro topico, “Atividades”’, foram elaboradas
e disponibilizadas duas atividades diferentes. A primeira
atividade foi elaborada com o recurso“Questionario”,emque
foram formuladas questdes de multipla escolha para testar
os conhecimentos de raciocinio légico. A recomendacdo é
que essa atividade seja utilizada no inicio do curso, como
forma de avaliagdo diagndstica. Para a segunda atividade
foi utilizado o recurso “Laboratério de Avaliagao”. Esse
recurso permite que um estudante envie a solu¢ao de
um problema proposto utilizando texto ou um arquivo de
qualquer formato na fase de envio. Os desafios propostos
nos laboratérios de avaliagdo sdo elaborados pelo professor,
mas o professor pode utilizar desafios prontos disponiveis
nas comunidades de SCRATCH?. Depois, nafase de avaliagdo,
as solugdes enviadas por todos os estudantes podem ser

Figura 5 - Tépico Atividades Propostas no AVEA

compartilhadas para que todos fagam comentarios e deem
sugestdes de melhoria. Em seguida a fase de avaliacdo é
realizada e no encerramento sao apresentados os feedbacks
do processo todo. A Fig. 5 mostra as atividades definidas
no Moodle e a Fig. 6 apresenta a atividade de laboratério
de avaliagdo, com a tarefa desenvolvida por um aluno,
destacando asfases desse recurso. Para esse topico foi criado
um férum de dilvidas e discussdes, utilizando o recurso
“Forum’”. Os estudantes podem utilizar esse canal para tirar
suas duvidas relacionadas as atividades teste de Raciocinio
Logico e Laboratdrio de Avaliagdo. As comunicacoes atraves
desse canal sdo assincronas. Aqui cabe ressaltar que, como
a proposta € utilizar o curso preparado nesse projeto como
complementacdo as aulas presendiais, nenhum mecanismo
de comunicagdo sincrona foi utilizado.

[l LAB 1 - Problemas com Est X

< ¢ o 9 &

q.ifsp.edu.br/moodle/mod/workshop,
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Informéatica - Légica de Programacéo

Painel / Cursos /| CURSQS FIC / LOG RATC IC / Afividades / LAB 1 - Problemas com Estrutura de Repeticdo

LAB 1 - Problemas com Estrutura de Repetigdoe

Fase de envio

e Thguras Fase de envio
Mudar para a tase de configuragasO) E
« De o i at +/ Forneca mstrugdes para avaliagio
~ Alocar envios
+ Fomega nsirugdes para en b syt
anviados: 0

& sarerm siocadon: 0
</ Mudar para a proxima fase

Instrugoes para envio -

Mudar para 3 fase de avaliagioQO

danota da avaliaghe  Fechar o laboratorio de avaliagioQ

Vocé deve elaborar a solugo para o problema proposto utiizando portugués estruturado para representar seu algoritmo

A solucdo podera ser escrita na area indicada para resposta ou podera ser enviado um arquivo TXT ou POF.

Relatorio de envios do laboratorio de avaliagao ~

2 Algumas comunidades SCRATCH: 1. Scratch Brasil < http://www.
scratchbrasil.net.br/>, 2. Scratch Brasil Computagdo Criativa < ht-
tps://scratchbrasil.org.br/>, 3. Comunidade BR e PT ativa < https://
scratch.mit.edu/studios/5228690/> .
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Figura 6 - Recurso “Laboratério de Avaliagdo” no AVEA
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O toépico "Desafios” foi divido em desafios para
iniciantes, que compreende problemas iniciais para
desenvolvimento de solu¢des com algoritmaos, utilizando
linguagem estruturada e os desafios para experts, que
contém um link para que os estudantes se cadastrem
em um site que prové varios problemas de légica de
programagcdo e estimula a competicdo entre 0s inscritos.
AFig. 7 mostra o tépico de “Desafios”. No topico também
foi criado o desafio em SCRATCH. Sdo propostas de
criagdo de jogos e animagdes que constam no proprio
site do Scratch Brasil. Um dos desafios escolhido foi
proposto pelo CODE Club Brasil e esta classificado
como Nivel 2 de dificuldade. A solu¢do também foi
disponibilizada no ambiente do curso. Nesse tépico foi
criada uma area colaborativa para resolver os desafios.
Para isso foi utilizado o recurso “"Wiki’, que permite
os estudantes editarem colaborativamente um texto

Figura 7 -Tdpico Desafios no AVEA

3 Curso: Informética - Logica - X [iey

() > i

@ & nhttps;//arq.ifsp.edubr/moodie/coursefview.php?id=784

LN} DO
olar
Paico
s ((imerae @ 0 t ol
Mosrar | @ | B Tamanha 100 Diregde 210

B K o0

em uma pagina wiki. Um histérico de cada pagina
anterior do wiki ¢ mantida, listando as edicdes feitas por
cada estudante.

No quinto tépico, “Avaliacdo”, foi elaborado um
questionario para os estudantes. De acordo com
Catapan, Nassar e Cislagh (2015), fazer avaliacdo como
processo de gestdo garante maior seguranga em
seus resultados, quando usada como instrumento
de gestdo. Assim, o questionario visa coletar dados
para levantar potencialidades e fragilidades do curso
e permitir a participagao de todos os envolvidos no
curso: professores e estudantes. Isso porque no topico
“Orienta¢do ao Docente” também foi criado um recurso
para troca de informacdes sobre o curso. Além do canal
para a comunica¢ao do docente e troca de informagoes,
o Ultimo tépico também contempla as orientagdes para
que os docentes aproveitem os recursos disponibilizados

B nmx @

& ® Janaina Cintra Abib () -

4 Desafios #

£sse tépico apresents um conjunto de desafios de 1dzica de progravecE pars testar seus conhecimertos.
‘Se prepare para e meratona de probleves de 1dgica, do nivel iniciante a0 avancado.

* Desafios para INICIANTES

Aqui vocé encontra um arquive com alguns desafios para quem est comecando

Além disso, nesse link aqui : hitps:ffrachacuca.com brflogica/ vocé consegue fazer vérias brincadeiras com logica e raciocinio logico.

Vamos 1&

+

@ Desafios para INICIANTES »

*

Desafios para Experts

EXPERTS- Fara desafios mais elaborados, acesse o site da URI Online Judge em htip: judge. com brij

Desafic SCRATCH

Vamos criar um jogo com o SCRATCH?

“+

Editar ~

Editar ~

Editar ~

Editar ~

Editar ~

Esse & um desafio proposto pelo CODE Club Brasil e esta classificado como Nivel 2 Vocé encontra a solucéio no sie do SCRATCH em: <https:/scratch mit edu/studios/658980/

Abra o arquivo com a descrigio do desafio ¢ siga 0s passos para ter sucesse na criagio do joguinho.
4 ‘B Desafio - Jogo das Frutas &
+ @ WIKI - Vamos nos ajudar nos desafios? ¢

Utiize essa Wik para construir conhecimento. \lamos, de forma colaborativa, solucionar os desafios mais

Editar ~

Editar ~ &

a Légica de

Para isso, vocé precisa postar o enunciado do desafio e o link onde 0 desafio fol postado. A segur, todos podem ajudar & resolver o probiema.

Deixe sua colaboracéio!
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no curso de forma efetiva, inclusive, orientado sobre
as possibilidades de altera¢es, complementag¢des e
materiais adicionais. Esse tépico esta disponivel apenas

Figura 8 -Tépicos Avaliagdo e Orientacdo ao Docente no AVEA

% curse: Informatica - Logica X [y

€ c @ © & hitpsy/

g.ifsp.edu.br/moadie/course,

AVALIAGAO

agora € hora de avalisr o curso e contribuir para que possamos melhors-1o sempre.

Responda o questionsrio e nos conte sobre sua experidncia no curso.

L 3 | Avalie esse Curso

Orientacdo ao Docente

para os docentes, ficando oculto aos estudantes do
curso. A Fig. 8 apresenta os dois Ultimos tépicos e
Seus recursos.

= jul
B ox @ vy in@D & =

S

& ® Janaina Cintra Abib () -

Esse t6pico € reservado mos docentes dos componentes curriculares que trabalham a Ligica de Frogramache e assurtos ligados & Logica.

W Guia para Docentes

Esse documenta apresenta um guia para a utilizagéo do cursa Légica de a0 como

curso técnico em informética integrada a0 ensino médio, no primeiro ano do curso

Possui explicagdo dos recursos e atividades bem como

5 Troca de Experiéncias

Professor(a),

50 as aulas de Iigica e programagdo. Fai criado para complementar disciplinas no

Ges para realizar atualizagéo e melharias no curso

Registre sua experiéncia no ensina de Lagica de Programacio e o uso desse curso como forma de complementar sua disciplina.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Para esse projeto foi proposta a elaboragdo de um
curso com a utilizagdo dos recursos disponiveis em um
ambiente virtual de ensino e aprendizagem.

Durante as pesquisas realizadas e do
planejamento do curso proposto muitas licdes foram
aprendidas. A importancia do planejamento para
cursos a distancia, que determina como o curso sera
montado e oferecido. Quais ferramentas e ambientes
de gerenciamento para a educacdo a distancia
existem e os recursos que cada um oferece, bem
como a melhor forma de aplica-los em um curso.
A necessidade e importancia de se criar canais de
comunicagdo nos ambientes de aprendizagem,
permitindo que as interac8es, sincronas ou nao,
entre professor e aluno e entre alunos acontecam.
O proprio ambiente Moodle, suas configuracdes,
recursos e funcionalidades. Ainda, como licdo
aprendida, como elaborar e desenvolver materiais
e atividades para incentivar alunos a estudarem de
maneira autoinstrutiva.

O curso foi criado obedecendo os conceitos, guias
e diretivas estudadas e muita experiéncia foi adquirida
durante o processo de criacdo. Apenas apos a primeira
execuc¢do efetiva do curso, com alunos utilizando o
ambiente e fazendo as atividades, é que resultados mais
concretos serdo obtidos.

O objetivo do projeto foi desenvolver uma
proposta para apoiar o ensino de ldgica de programacdo
para alunos do curso técnico integrado ao ensino médio,
utilizando o AVEA Moodle. O curso foi planejado e
estruturado, com o apoio de profissionais de pedagogia
e técnicos em informatica. Apods o planejamento, teve
inicio o desenvolvimento do curso e todas as atividades,
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recursos e materiais foram preparados. As avaliagdes,
para gestao e administracdo do curso, também foram
planejadas, criadas e inseridas no curso.

Devido asuspensdo das aulas presenciais, as etapas
de execucdo e avaliagdo ndo foram implementadas de
acordo com o intento do projeto. A execu¢do e avaliagdo
do curso dependem de ocorrer aulas presenciais, visto
que o curso desse projeto deve ser um complemento
em uma disciplina presencial. O curso, como foi pensado,
ndo é adequado para ser aplicado totalmente a distancia
e necessita, para sua aplicacdo totalmente remota, ser
alterado, principalmente nos recursos de interagdo,
para ser usado nessa situacdo. Assim, a execu¢ao do
CuUrso como apoio a aulas presenciais ficara como
proposta para outros trabalhos e, consequentemente,
as avaliacBes realizadas pelos estudantes e docentes,
também. Ainda, como continua¢do desse projeto, se
prop&em a reorganizacdo do curso para ser oferecido
de forma totalmente remota.
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