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INTEGRANDO O ENSINO E A EXTENSAO: UMA EXPERIENCIA ENVOLVENDO ALUNOS DA
GRADUACAO E DO ENSINO MEDIO NO DESENVOLVIMENTO DA LOGICA E DO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL.
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INTRODUCAO

O projeto de extensdo “Ensinando Logica com as tecnologias da informacdo” desenvolve
acoes que qualificam o estudo da ciéncia e da tecnologia, a partir do desenvolvimento do
raciocinio légico, tendo como base o uso das TICs, junto a professores e alunos do ensino
médio de escolas publicas e privadas da regidao do Vale dos Sinos. O projeto desenvolve 3
tipos de agbes: Oficinas com Escolas, Olimpiada de Ldégica e Oficina UniEscola. Neste
semestre a UniEscola envolve a participa¢ao dos beneficiarios do projeto junto a disciplina
de Algoritmo do curso de Ciéncia da Computacgado e Sistemas de Informacao. Nesta agao
os alunos da disciplina desenvolvem atividades de desenvolvimento do raciocinio légico
juntamente com os beneficidrios, alunos do ensino médio. Assim, os alunos da graduac¢ao
atuam como instrutores e os beneficidrios vivenciam a experiéncia de ser um aluno de
nivel superior e de atividades que envolvem a tematica do projeto. Este artigo relata esta
experiéncia.

DESENVOLVIMENTO:

As Oficinas do projeto de Extensao “Ensinando Légica com as Tecnologias da Informacao
— LOGICANDO” sao agendadas junto as escolas, ocorrendo na Universidade Feevale. A
oficina UniEscola esta ocorrendo neste semestre e envolve o desenvolvimento da légica
e do pensamento computacional utilizando iniciativas como a Code.org (CODE 2019) e
programacdo com Arduino (ARDUINO 2019), utilizando a ferramenta ArduBlock. O
objetivo é implantar o uso de ferramentas de tecnologias da informagao que contribuam
para o desenvolvimento do raciocinio légico dos estudantes do ensino médio; além de
proporcionar a insercdao de novas ferramentas computacionais no processo de ensino-
aprendizagem que contribuam para uma maior compreensao dos conceitos de légica.
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Os beneficidrios atendidos sdo alunos de ensino médio de escolas da regido do Vale dos
Sinos. Como instrumentos de coleta de dados esta sendo utilizado um questiondrio de
opinido, além do resultado positivo das atividades propostas. Sao utilizados os
laboratdrios de informatica disponiveis na universidade. Anteriormente a Oficina, a
professora da disciplina de Algoritmos desenvolve com os alunos as atividades que os
mesmos deverdo desenvolver com os beneficidrios. Nesta atividade os alunos da
disciplina desenvolvem desafios envolvendo raciocinio légico e o pensamento
computacional juntamente com os beneficidrios. Neste semestre ocorreu até o momento
uma preparacdao e uma oficina do Code.org e uma preparacdo para oficina de
programacao com Arduino. Na oficina do Code.org os alunos trabalharam desafios do
“Curso Avancado de Ciéncia da Computacdo “na plataforma http://code.org. Neste curso,
os desafios légicos sdo desenvolvidos usando blocos de comando, envolvendo
conhecimentos basicos de programacdo como o uso de estruturas de condicdo e de
repeticdo. Os alunos da graduacdo atuam como instrutores e os beneficiarios vivenciam
a experiéncia de ser um aluno de nivel superior e de atividades que envolvem a tematica
do projeto. Como resultados podemos observar uma maior motivacdo dos alunos da
disciplina de Algoritmos para a aprendizagem, uma vez que eles serdo os responsaveis
por desenvolver os desafios junto aos beneficiarios. Além disso, os beneficiarios se
motivaram para serem futuros graduandos e compreenderam melhor os cursos da area
de informatica da Universidade, além de entrar em contato direto com professores e
alunos do curso. Pode-se observar também que os beneficidrios do projeto de extensdo
entraram em contato com a plataforma code.org pela primeira vez e que, uma vez com o
cadastro de usuario, poderao explorar outros jogos de légica e programacao.

CONSIDERAGOES FINAIS:

O ensino médio, tem se caracterizado por um baixo rendimento dos alunos nas dreas das
exatas, principalmente em relagdo a competéncia da resolucdo de problemas. O presente
projeto pretende contribuir na reversao deste quadro, assim como na contextualiza¢ao
dos conhecimentos de légica e de Tl na sua aplicagao no cotidiano.
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ANEXOS

Oficina de algoritmos com a participagao de estudantes da instituicdo e do programa
Jovem Aprendiz

Estudantes universitdrios e alunos do Jovem Aprendiz na plataforma code.org



