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Resumo: A inclusdo digital € um grande desafio enfrentado hoje e, com ela, o incentivo para
que alunos e docentes da educacdo basica possam aprender o que é a tecnologia e como se
comporta. Por isso, propor um projeto sobre introducdo a computacdo é oportuno e
relevante, oferecendo a estes beneficidrios a oportunidade de capacita-los a desenvolver
programas que contribuam com os conteudos disciplinares como ponto de partida. Este
artigo apresenta esta proposta através de um curso informativo introdutdrio sobre algoritmo
e programacdo, como motivacdo e incentivo para o conhecimento sobre os bastidores da
tecnologia, através da linguagem de programacao.

Palavras-chave Algoritmos, Programacao, Ensino médio

INTRODUCAO

Aprender uma linguagem de programacdo ou compreender o codigo de um programa é
uma boa forma de desenvolver o raciocinio logico, criando uma nova maneira de pensar e
uma visdo de mundo mais ampla. Esta maneira de pensar é necessaria principalmente na area
de ciéncias exatas, mas também € Util em qualquer outra area do conhecimento. Uma visao
mais ampla ajuda a compreender melhor o nosso mundo, onde utilizamos a tecnologia
diariamente, seja quando acessamos uma rede social, lemos um e-mail ou utilizamos servigos
bancarios. Tudo isso é possivel gracas a um programador, gracas a uma linguagem de
programacao.

O ensino de algoritmos e uma linguagem de programagdo ¢ o primeiro passo para a
alfabetizacdo a computacdo. Dizemos isso porque a solucao de um problema ou necessidade
se deve a um algoritmo, seja na tecnologia ou no cotidiano. Em varias situa¢des da vida
somos obrigados a seguir uma sequéncia logica de passos e decisdes para alcangar certo
objetivo. Muitas vezes ndo percebemos quando isso acontece, mas quase tudo o que fazemos
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pode ser traduzido em um algoritmo. E assim funciona a tecnologia em que todos os dias ela é

aprimorada e melhorada de acordo com as nossas necessidades, e justamente esse ensino de
algoritmos junto com a ldgica de programacdo, que € pré-requisito para aprender uma
linguagem de programagcdo, se torna essencial para o alfabetizar & computagdo, sendo uma
ferramenta que deve ser usada e ensinada para melhorar o desenvolvimento de quem aprende
encontrando uma solugéo para 0s programas ou a propria tecnologia.

Nos dias atuais, com a evolugdo da tecnologia, ¢ cada vez mais raro encontrar pessoas que
nunca tiveram contato ou utilizaram um computador. Os propositos podem variar bastante,
seja para edicao de textos, jogos ou atividades mais complexas. Ja ¢ dificil imaginar nossas
vidas sem o uso desta ferramenta. Nas palavras de Elena Silenok, criadora do site
Clothia.com, “criar coisas com as maos, fazer codigos ou criar programas, sao apenas
maneiras diferentes de expressar sua criatividade”. Steve Jobs disse também uma vez em uma
entrevista que “todos deveriam aprender a programar, porque ensina vocé€ como pensar”.

O objetivo do projeto € ensinar algoritmo aos alunos do ensino médio como forma de
resolver problemas do cotidiano. Também motiva-los a praticar o raciocinio 16gico e usar
criatividade criando programas que possam ajudar em situagdes reais, entender o
funcionamento ¢ o comportamento de interacdo entre maquina ¢ homem através da
programacao; estimular os alunos a conhecerem e aprenderem novas linguagens de
programacao a partir do C, ja que ¢ uma linguagem de estimulo para muitas outras; e
principalmente mostrar o mundo da tecnologia e o que pode ser feito.

2. CURSO DE INTRODUCAO A COMPUTACAO

O curso de “Introducdo a Computacgdo: algoritmo e programacgdo nas escolas” foi de
cunho informativo. Ha a intencdo de inserir outros, como programacao com Scratch, que é
uma plataforma criada pelo MIT para ensinar conceitos de programacdo. Também ha a
intencdo de lecionar HTML com programacdo em web, Java, eletrénica basica, manutencédo
de computadores e redes.

O projeto Foi apresentado nesta institui¢do de ensino, como uma das atividades de
extensdo do laboratorio de desenvolvimento de ideias (LDI) do ITEC e esteve em fase
experimental com este novo curso para interacdo e motivacdo dos alunos. A primeira etapa foi
a adequacédo do laboratoério de ensino da escola publica onde o curso foi aplicado. A equipe
deu suporte e manutencdo em hardware e software nos computadores para incluir o maximo
de alunos interessados no curso.
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Figura 1- Grupo de discentes da UFPA participantes do projeto.
Fonte: Autores.

2.1. Metodologia do curso

A metodologia do curso foi a introducdo a logica de programacdo como: ldgica,
sequéncia ldgica, instrucbes, algoritmos e programas; desenvolver algoritmos como
pseudocodigo, regras para constru¢do do algoritmo, fases, exemplos de algoritmo; conceitos
fundamentais em C como modelo de um computador, interpretacdo e compilacdo, exemplo de
cédigo em C, compilagdo de programas em C e ciclo de desenvolvimento; expressdes como
variaveis, operadores e entrada e saida basica; controle de fluxo como decisdes com if,
construcdes com lacos e selecéo; e cadeia de caracteres e vetores. O curso ndo teve a intengéo
de formar nenhum programador ou especialista na area, foi somente informativo e instrutivo
como um novo caminho a seguir e trabalhar. Os estudantes poderdo seguir qualquer area para
sua profissdo, mas no mundo onde a tecnologia cresce e tem grandes avangos diariamente,
todos precisam conhecer como utiliza-la. A programacédo é uma habilidade incrivelmente (til
porque ajuda as pessoas através da tecnologia da informacéo.

O publico-alvo foram alunos do 2° e 3° ano do ensino médio e posteriormente sera aberto
para os docentes da escola que estiverem interessados. Nesta fase de transicdo dos estudantes
do ensino médio para o superior é importante que haja incentivo a escolher sua profissdo e
informacao sobre a importancia que esta tecnologia tera em suas vidas, independentemente de
sua decisao profissional.

2.2. Ensino de programacao com linguagem C

Ao utilizar um computador, tablet ou smartphone, em algum momento ja nos deparamos
pensando como os programas funcionam. E assim vém indagacdes do tipo “como o
computador faz todas as tarefas exatamente da forma que solicitamos ?”. A resposta para esta
pergunta é mais simples do que parece: ele segue as instru¢des que definimos. Mas para que
consiga entender o que queremos, esta maquina precisa de uma linguagem mais especifica.

Assim, para fazer esta interpretacdo entre homem e maquina, foram desenvolvidas as
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linguagens de programacdo. Mas mesmo estas linguagens utilizam uma logica para que

funcionem corretamente.

Uma linguagem de programacdo consiste em uma série de instrucbes, com regras
sintaticas e semanticas, que sdo passadas ao computador para que o processador execute
determinadas funcdes. E a ferramenta que os programadores usam para a codificacdo de
instrucbes, desde jogos, editores de texto, aplicativos, sistemas empresariais até sistemas
operacionais.

Linguagens de programacdo podem ser do mais baixo nivel como a linguagem binaria,
que utiliza a combinagdes de 0’s e 1’s; ou de médio e alto nivel, onde as agdes sdo
representadas por palavras de ordem — como “faga” e “imprima” — geralmente em inglés, o
que facilita o uso. Linguagens de alto nivel ndo sdo interpretadas diretamente pelo
computador, sendo necessario um compilador para traduzi-las para linguagem binaria.

Existem vérias linguagens de programacdo, cada uma com suas caracteristicas proprias, e
que serdo mais ou menos adequadas para o tratamento de um determinado problema. Alguns
exemplos de linguagens de programacédo conhecidas e populares sao: Pascal, Clipper, Visual
Basic, MATLAB, Java, C#, Phyton e muitas outras.

Neste curso informativo foi usada a linguagem de programacdo C que € uma das
linguagens mais populares e mais versateis. E base para outras linguagens de programac&o em
varias arquiteturas de computadores. Esta linguagem € utilizada para criar programas desde
dos mais simples, que s6 usam operagdes matematica béasicas, até os mais complexos como
jogos e programas empresariais. As Figuras 2 e 3 apresentam os alunos de graduacdo da
UFPA abordando o tema do curso de introducdo a programacdo em uma Escola publica de
Ensino Médio, em Belém (PA) que aconteceu entre maio e junho de 2013.

LfS(J de OO("QI}[-«A: (Drim

Figura 2- Aula do curso de introducdo & programacdo apresentada pelos alunos da
UFPA — Grupo 1.
Fonte: Autores
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Figura 3- Aula do curso de introducdo a programacdo apresentada pelos alunos da
UFPA, Grupo 2

Fonte: Autores
2.3. Algoritmo

Um algoritmo nada mais € do que uma receita que mostra passo a passo 0S
procedimentos necessarios para a resolucdo de uma tarefa. Ele ndo responde a pergunta “o
que fazer?”, mas sim “como fazer?”. Em termos mais técnicos, um algoritmo ¢ uma sequéncia
I6gica, finita e definida de instrugdes que devem ser seguidas para resolver um problema ou
executar uma tarefa. Por isso, o ensino de algoritmo e programacéao é essencial para vida de
guem tem interesse em aprender sobre tecnologia ou quer seguir carreira em areas
relacionadas a computacdo. O raciocinio l6gico e o algoritmo que o0 expresse independem da
linguagem de programacdo que se deseja aprender. Essa sera apenas a ferramenta que
implementara o raciocinio transformando-o em um programa de computador.

A ldgica ndo € absoluta, ou seja, havera sempre vérias alternativas possiveis para atingir o
mesmo resultado. Mas chegar ao mesmo resultado ndo quer dizer que o programa esteja
perfeito. Portanto, o objetivo da légica de programacdo € demonstrar técnicas para resolucéo
de problemas e consequentemente automatizacdo de tarefas. De modo geral, esses
conhecimentos serdo de supra importancia, pois ajudardo no cotidiano e no desenvolvimento
raciocinio rapido.

Sera o primeiro passo para fazer com que os alunos tenham mais interesse em tecnologia
e novas linguagens de programacdo. A interagdo entre maquina e homem € um estimulo para
aprender novas linguagens e quem sabe talvez surgir bons programadores que sigam carreira
na area.

3. CONSIDERAGCOES FINAIS

O contato com os discentes e docentes sobre o tema proposto na educacdo basica,
especificamente o Ensino Médio, foi de grande importancia e teve um oOtimo éxito no
estimulo e interesse de todos. Na apresentacdo do projeto ao corpo docente e alunos varias
perguntas surgiram no decorrer do assunto, sobre a importancia, a aplicagdo do contetido na
vida, no cotidiano deles e como os professores poderiam usar a programagao em suas aulas e
a pratica da programacao.
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Alguns alunos informaram sobre a apresentacdo do curso aos pais, que se interessaram

em realiza-lo. Todos os professores da escola deram apoio ao curso e incentivaram os alunos
a participar. O projeto finalizou o curso de Algoritmos e Programacdo em C alcancando o
maximo de alunos possiveis com grande interesse na tecnologia, com um bom raciocinio
I6gico e solucdo para problemas simples do cotidiano.

Os funciondrios da escola se mostraram imensamente satisfeitos com a ideia de incentivar
os estudantes ao aprendizado de uma nova area do conhecimento que ¢ a tecnologia da
informagdo, que serd essencial para suas vidas.

O projeto tera novas etapas com outros cursos informativos até 2015, como,
desenvolvimento de jogos e programacdo usando o software Scrath, que ¢ didatico e
desenvolvido para uma educagdo bésica e introdutéria sobre programagdo em jogos
educativos. Com estas atividades esperamos incentivar os discentes da escola a seguir carreira
na area de tecnologia da informagdo, pois sabe-se que ha falta de profissionais com este
conhecimento e que eles serdo muito requisitados no futuro.
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DIGITAL INCLUSION IN HIGH SCHOOL

Abstract: A major problem faced today is digital inclusion and with it the incentive for
students and teachers of basic education can learn what the technology is and how it
behaves. Therefore propose a project on introduction to computing offering is timely and
relevant to the beneficiaries the opportunity to enable them to develop programs that
contribute to the course content as starting point. This paper presents the proposal through
an informative introductory course on algorithm and programming, such as motivation
and encouragement for knowledge about the backstage technology through programming
language.

Key-words: Algorithms, Programming, High school
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