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Abstract. The literature indicates that algorithms and computer programming
is an increasing tendency in elementary education. However, as indicated here,
the official curriculum in Brasilian schools do not reflect this trend yet. Besides,
this paper also presents the results from the first year of a project to teach pro-
gramming exploring curricular math concepts with high school students, in a
Brasilian public school. This course was organized in two semeters, during the
first was used the visual programming paradigm, to have a smoth introduction.
In the second semester, a commercial language (Python) was used. Regardless
some difficulties faced, the students made good progress.

Resumo. A literatura indica uma crescente preocupacdo com a apresentacdo
dos conceitos de programacdo no ensino fundamental. Entretanto, a partir de
dois levantamentos realizados, verificamos que esse movimento ainda ndo che-
gou aos curriculos oficiais das escolas puiblicas brasileiras. Além disso apre-
sentamos os resultados de um projeto no qual relacionamos programagdo e ma-
temdtica, com turmas de primeiro ano do ensino médio de uma escola piiblica
de periferia da cidade Sdo Paulo. Nesse projeto foram utilizadas ferramentas
integradas ao ambiente web, em dois semestres. No primeiro os conceitos fo-
ram apresentados utilizando o paradigma da programagdo visual e no segundo
semestre utilizamos a linguagem Python. Relatamos alguns dos resultados ob-
tidos, em particular o bom aproveitamento de aprendizado e de motivacdo por
parte do alunos, além de algumas dificuldades enfrentadas.

1. Introducao

A computagdo estd presente em vérios setores da sociedade. Essa drea de conhecimento
permeia todas as atividades humanas, de tal modo que fica dificil hoje imaginar a socie-
dade sem computadores e suas tecnologias associadas [Franca e Amaral 2013]. Tal rele-
vancia tem provocado mudancas nas escolas, existindo vérias iniciativas para incorporar
os conceitos de programagdo de computadores (que por simplicidade nos referiremos ape-
nas como programacao) [CSTA 2005]. Por exemplo, [Kenski 2008] defende que o ensino
de tecnologia é essencial para a educacdo, considerando indissocidvel no contexto atual
da sociedade.
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Apesar dos grandes beneficios que a tecnologia trouxe para a educagdo, ainda ha
muito a se fazer. O sistema educacional ainda estd bastante defasado, principalmente no
Brasil. Grandes investimentos t€m sido feitos mundialmente a fim de integrar a Internet
aos processos educacionais. Contudo, o foco das mudangas quase sempre recai sobre a
infraestrutura ou, mais geralmente, sem uma visao integrada de todos os elementos do
processo de aprendizado, ndo criando o embasamento ideal para que a inovagdo edu-
cacional ocorra. Mesmo com todos os recursos provenientes do mundo tecnolégico, a
educacgdo ainda € limitada, seja em aspectos fisicos, como em salas de aula, em aspectos
culturais ou em aspectos econdmicos [Santana et al. 2012].

Para [Wing 2006], estudantes devem desenvolver, desde o ensino basico, um sub-
conjunto de competéncias e habilidades bdasicas relacionadas a computacao. Esse sub-
conjunto pode ser denominado como pensamento computacional, envolvendo as compe-
téncias relacionadas a abstracdo e decomposicao de problemas de forma a permitir sua
resolucao usando recursos computacionais e estratégias algoritmicas. No Brasil, a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece conhecimentos, competéncias e habili-
dades que se espera que todos os estudantes desenvolvam ao longo da escolaridade basica.
E € orientada pelos principios éticos, politicos e estéticos tragados pelas Diretrizes Curri-
culares Nacionais da Educa¢ao Bésica.

A BNCC € um documento de carater normativo que define o conjunto organico e
progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo
das etapas e modalidades da educacao basica [Brasil 2018]. Conforme definido na Lei de
Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB, Lei n° 9.394/1996), a BNCC deve nortear
os curriculos dos sistemas e redes de ensino das Unidades Federativas, como também as
propostas pedagdgicas de todas as escolas publicas e privadas de educag¢do infantil, ensino
fundamental e ensino médio, em todo o Brasil.

Nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) encontramos a indicagao do ensino
de informadtica, porém ndo com o viés de programacao, mas focado na alfabetizacdo digi-
tal. O PCN aponta para a necessidade de saber usar recursos basicos de um computador.
Na terceira versao da BNCC, ja vemos o pensamento computacional sendo explicitado e
relacionado com o ensino de matematica:

(...) a aprendizagem de Algebra pode contribuir para o desenvolvimento
do pensamento computacional dos alunos, tendo em vista que eles preci-
sam ser capazes de traduzir uma situa¢cdo dada em outras linguagens, como
transformar situacdes-problema, apresentadas em lingua materna, em for-
mulas, tabelas e graficos e vice-versa [Brasil 2017].

A BNCC explicita também a necessidade e a importancia dos algoritmos e a lin-
guagem algoritmica

(...) Associado ao pensamento computacional, cumpre salientar a impor-
tancia dos algoritmos e de seus fluxogramas, que podem ser objetos de
estudo nas aulas de Matematica. Um algoritmo € uma sequéncia finita de
procedimentos que permite resolver um determinado problema. Assim, o
algoritmo € a decomposi¢do de um procedimento complexo em suas par-
tes mais simples, relacionando-as e ordenando-as, e pode ser representado
graficamente por um fluxograma. A linguagem algoritmica tem pontos
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em comum com a linguagem algébrica, sobretudo em relacdo ao conceito
de varidvel. Outra habilidade relativa a dlgebra que mantém estreita rela-
cdo com o pensamento computacional € a identificacdo de padrdes para se
estabelecer generalizagdes, propriedades e algoritmos [Brasil 2017].

Contudo, em outubro de 2018 a Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC)
emitiu nota técnica manifestando discordancia e criticas quanto as versdoes BNCC-EF
e BNCC-EM homologadas [SBC 2018]. As notas técnicas trazem uma analise critica das
habilidades relacionadas a Computacdo, demonstrando sua inadequacao e solicitando pro-
vidéncias que, se ndo realizadas, pode prejudicar o ensino na Educagdo basica no Brasil.
A SBC ¢ a principal sociedade da drea de computagdo no Brasil, sua atuacdo é extrema-
mente ativa, tem secretarias regionais em todos os estados brasileiros, possui competéncia
técnica necessdria para discordar, criticar e propor diretrizes da drea de computacao.

A partir desse contexto e visando contribuir para o debate sobre a elaboracdo de
Diretrizes Curriculares no ambito da computacio, apresentamos um estudo de caso rela-
cionando o aprendizado de algoritmos, programaciao e matemadtica em escolas publicas
brasileiras. O impacto desta pesquisa abrange diversos atores do contexto educacional.
Para os gestores, na tomada de decisdes estratégicas no que tange a formacao dos estu-
dantes e também na implantacdo de politicas publicas voltadas para a educagdo basica.

Esse estudo estd estruturado em 4 se¢des. Primeiramente, relatamos na sec¢do 2
um panorama sobre o ensino de algoritmo e programacdo em escolas publicas brasileiras.
Em seguida, na secdo 3 relatamos os resultados do primeiro ano do projeto em que apre-
sentamos 0s conceitos de programacao para grupos de alunos de uma escola publica da
cidade CID. Por fim, na se¢do 4 apresentamos as consideracdes finais do trabalho.

2. Um panorama do ensino de algoritmos e programacio nas escolas
brasileiras

Apesar da BNCC apresentar trechos demonstrando a necessidade e importincia da lin-
guagem algoritmica, apenas 10% das habilidades propostas mencionam explicitamente
tecnologia [CiEB 2019a]. Enquanto isso, paises como Gra-Bretanha, Finlandia, Noruega,
Suécia, Polonia e Estados Unidos possuem disciplinas especificas em programacao e ci-
éncia da computacdo desde a alfabetizacdo até o fim do ensino médio [Heintz et al. 2016].

Com o objetivo de verificar como o ensino de programacao estd inserido nas esco-
las brasileiras, buscamos referéncias ao ensino de programacao nas orientacdes curricu-
lares de municipios brasileiros. Vale destacar que foram considerados apenas municipios
com mais de um milhdo de habitantes, usando como base os dados do Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica (IBGE) [IBGE 2019].

De acordo com esse critério foram considerados 17 municipios: Sao Paulo (SP);
Rio de Janeiro (RJ); Salvador (BA); Fortaleza (CE); Belo Horizonte (MG); Manaus (AM);
Curitiba (PR); Recife (PE); Brasilia (DF); Porto Alegre (RS); Belém (PA); Goiania (GO);
Guarulhos (SP); Sao Luis (MA); Sao Gongalo (RJ); Campinas (SP); e Macei6 (AL).

A questdo de pesquisa que norteou esse levantamento foi:

e Qual o estado atual da inser¢ao de Algoritmos, Programag¢do ou Pensamento Com-
putacional nos curriculos da educagdo béasica no Brasil?
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Para delimitar melhor o contexto da pesquisa, usamos como questdo secunddria:
e Quais os trabalhos que relacionam a programacdo com a matemaética?

O processo utilizado para localizar as orientagdes curriculares foi o de busca ma-
nual nos sitios web das prefeituras dos municipios selecionados. Esta busca foi executada
em duas etapas:

e A primeira etapa consistiu na verificacio dos sitios web em busca de orientagdes
curriculares. Nessa etapa, foram localizadas as orientagdes curriculares de 12
municipios: Sdo Paulo (SP), Rio de Janeiro (RJ), Salvador (BA), Fortaleza (CE),
Belo Horizonte (MG), Manaus (AM), Curitiba (PR), Recife (PE), Porto Alegre
(RS), Belém (PA), Campinas (SP) e Macei6 (AL).

e A segunda etapa foi realizada a partir da andlise dos documentos selecionados na
etapa anterior, onde se buscou referéncias ao ensino de programacao ou pensa-
mento computacional no ensino bésico. A partir dessa anélise, notou-se que ape-
nas dois municipios apresentavam itens relacionados ao ensino de programacao:
Sao Paulo (SP) e Belo Horizonte (MG) (Figura 1).

Cidades do Brasil
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Figura 1. Relacao de cidades pesquisadas e presenca de algoritmos no curriculo.

Nas recomendagdes curriculares da cidade de Sao Paulo, € apresentada uma dis-
cussao significativa sobre o ensino de programacgdo e pensamento computacional. Propde-
se a promocdo do pensamento computacional, em uma abordagem construcionista, a par-
tir de trés eixos: Programacdo, Tecnologia de Informagdo e Comunicacdo e Letramento
Digital. Sao apresentadas orientagdes e sugestdes sobre a insercdo de cada um desses
eixos, desde os anos iniciais do ensino basico. Além disso, propde-se o ensino de pro-
gramacgdo como processo de constru¢do do conhecimento, promovendo a articulagcdo com
as diferentes areas do conhecimento [Sdo Paulo 2019b]. No que se refere a articulagdo
entre programacao e matemaética, propde-se o desenvolvimento de softwares/aplicativos
para resolver equagdes, construir graficos, entre outras tarefas [Sao Paulo 2019a].

Nos documentos das escolas municipais de Belo Horizonte, destaca-se a ideia de
algoritmo relacionado ao ensino de dlgebra. Entretanto, nada de programacao € explicita-
mente mencionado.

Do ponto de vista normativo, percebe-se que o Brasil ainda deixa a desejar quanto
ao ensino de programacdo e algoritmos. Isso ndo significa que ndo haja esforcos para a
inclusdo dessa habilidade nos curriculos. Como exemplo, podemos citar o Curriculo de
Referéncia em Tecnologia e Computacgdo, disponibilizado pela CiEB (Centro de Inovacgao
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para a Educacgdo Brasileira), que oferece orientacdes para apoiar escolas a incluir os temas
tecnologia e computacdo em suas propostas curriculares. [CiEB 2019b].

No que tange os projetos pedagdgicos da educagdo publica, vale ressaltar os Ins-
titutos Federais de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia (IF). Essas institui¢des sao especia-
lizadas na oferta de educacdo profissional e tecnoldgica, com curriculos integrados que
permitem a inser¢do de algoritmos e programacio em cursos técnicos integrados ao en-
sino médio [Brasil 2015].

Devido as dificuldades enfrentadas para inserir os contetidos basicos da area de
computacao nos anos escolares, o que tem-se feito sdo trabalhos, muitas vezes de ex-
tensdo, realizados por pesquisadores e alunos de graduacao de cursos de Computacdo de
diversas regioes do pafs [Oliveira et al. 2014].

Iniciativas como Pernambucoders!, Computagio na Escola?, Projeto Rope?, Co-
difiKIDS*, Codifique’, Letramento em Programacdo®, Code.org’, Programaé®, Escola de
Hackers® e Computacio na Escola '°, buscam disseminar o ensino de computagio no en-
sino fundamental e médio levando aos alunos conceitos de programacao. Os alunos sdo
desafiados a construir artefatos com o auxilio das linguagens de programacao trabalhando
sozinhos ou em times para a criacdo de jogos, aplicativos e outras midias.

Esses projetos ja estdo implementados em algumas escolas publicas de diferentes
estados e, além de incentivar os alunos a aprender programagado, também visam desenvol-
ver e aprimorar o raciocinio 16gico e matemético, bem como a criatividade.

Porém, para participar, € necessario que as escolas oferecam laboratdrios de in-
formatica com computadores em bom estado e em quantidade suficiente para atender
todos os alunos. Embora presentes em 81% das escolas publicas, o estudo realizado por
[NIC.BR 2017] demonstra que os laboratérios de informaética sdo efetivamente utilizados
em pouco mais da metade delas, cerca de 59%. Uma outra dificuldade enfrentada por
esses projetos € abranger todos os alunos, visto que a maioria deles sdo limitados a um
determinado nimero de vagas.

O ideal para minimizar essas dificuldades € que haja a inserc@o do ensino de pro-
gramacao e algoritmos na BNCC. Assim, todas as escolas publicas deverdo introduzir
conceitos basicos de 16gica computacional. Essa acdo fomentard, inclusive, novas pesqui-
sas voltadas para esse tipo de abordagem pedagogica.

1Dispom’vel em: https://www.cesar.org.br/index.php/portfolio/
pernambucoders Acessado em: 17/01/2019.

’Disponivel em: http://www.computacaonaescola.ufsc.br/ Acessado em: 17/01/2019.

*Disponivel em: http://lite.acad.univali.br/pt/rope-brinquedo-de-programar/
Acessado em: 17/01/2019.

“Disponivel em: https://vitorgt.typeform.com/to/VS1ZXK Acessado em: 09/07/2019.

SDisponivel em: https://cursocodifique.weebly.com/ Acessado em: 09/07/2019.

®Disponivel em: https://www.institutoayrtonsenna.org.br/pt-br/Atuacao/
letramento-em-programacao.html Acessado em: 09/07/2019.

"Disponivel em: https://code.org/international/about Acessado em: 09/07/2019.

8Disponivel em: http://programae.org.br/ Acessado em: 09/07/2019.

Disponivel em: https://www.udemy.com/user/escola-de—hackers/ Acessado em:
09/07/2019.

"Disponivel em: http://www.computacaonaescola.ufsc.br Acessado em: 09/07/2019.
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3. Materiais e Métodos

Com o objetivo de compreender o processo de apresentagdo dos conceitos de algoritmos
e de programacgao em escolas de ensino basico, desenhamos um estudo de caso para, de
um lado, explorar o ensino de algoritmos com matematica e, de outro lado, revisar os
conceitos de matematica a partir de algoritmos.

O estudo de caso foi realizado em uma escolar publica estadual periférica, no
laboratério de informética da escola, sempre no contraturno escolar. O curso foi dividido
em duas partes, na primeira os conceitos de programacdo foram apresentados a partir de
um ambiente de programacio visual, enquanto a segunda etapa introduziu a linguagem
de programagdo de prop6sito geral Python !!.

Durante o curso foram utilizadas as ferramentas descritas a seguir, sendo todas elas
de licenca open source: (i) o iVProg'?. foi utilizado para a programacdo visual e (ii) o
pacote VPL (Virtual Programming Lab)'? foi usado na programacio em Python. Todas as
ferramentas foram usadas de modo integrado ao gerenciador de conteudo Moodle. Além
disso foram utilizados os recursos para avaliacdo automatica baseada em casos de teste,
disponiveis tanto no iVProg quanto no VPL/Moodle.

A escolha por essas ferramentas também se deve ao fato de que elas podem ser
executadas online. Essa caracteristica pode facilitar a experiéncia dos alunos e promover
uma melhor supervisdo do professor, ja que podem ser utilizadas fora do periodo de aula.
Outra caracteristica importante das ferramentas utilizadas é que elas permitem retroacao
imediata, a partir de recursos de avaliagdo automatica. Com isso o aprendiz pode saber se
estd ou ndo no caminho certo, bastando clicar em um botdo que dispara o avaliador.

O projeto tinha como objetivo principal motivar os alunos para aprenderem mate-
matica e conceitos basicos de programacgao. Uma vez que o aprendizado de computagao
costuma ser estimulante para jovens aprendizes, o projeto esperava que seus participantes
ficassem também mais estimulados a aprender matematica. Para isso o projeto buscava
apresentar os conceitos de programacao e estimular o pensamento computacional a partir
dos conteudos de matemdtica ja estudado previamente como, por exemplo, progressoes
aritméticas e geométricas. De outro lado, o projeto visava refor¢ar o aprendizado de ma-
temadtica, revisitando diferentes topicos, a partir de desafios de programacao.

A participacdo dos alunos foi voluntaria e todos os alunos do primeiro ano do en-
sino médio da escola podiam se inscrever. Dos inscritos foram sorteados 24 alunos (12
alunos por turno). As turmas participantes foram limitadas a 12 alunos, pois o laboratério
de informatica da escola dispunha de 13 computadores (um deles utilizado pelos instruto-
res). Todos os computadores estavam conectados a internet. Desse modo, as duas turmas
que participaram do estudo foram distribuidas contra o turno em que os alunos estudavam,
onde os alunos da manha fizeram o curso a tarde e vice-versa.

O método utilizado no projeto foi de realizar atividades semanais, com 2 aulas por
semana e duracdo de 1h40m cada. Na primeira aula apresentava-se conceitos tedricos e
discutia-se as atividades propostas. Os alunos iniciavam a realizacio das atividades, de

""Disponivel em: https://docs.python.org Acessado em: 15/07/2019.

Disponivel em: https://github.com/LInE-IME-USP/ivprog-html Acessado em:
15/07/2019.

BDisponivel em: https://vpl.dis.ulpgc.es/ Acessado em: 15/07/2019.
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modo individual, e essas atividades ficavam abertas para serem realizadas no periodo de
uma semana. Com isso, o aluno tinha um tempo extraclasse para praticar e resolver os
exercicios propostos, além do periodo da segunda aula semanal, onde podiam também ti-
rar dividas com o professor. No inicio da semana seguinte as atividades eram finalizadas.

O curso foi dividido em dois médulos. No primeiro, os estudantes aprenderam
os conceitos iniciais de algoritmos utilizando o ambiente de programacao visual iVProg
(Figura 3). No segundo moddulo, foi apresentada a linguagem de programagdo Python.
Para isso foi utilizado como ambiente de programacao o sistema VPL (Figura 4).

Exercicio

1.1 Introdugéo - ler um nimero inteiro (int) e imprimir este valor.

1.2 Introdugéo - gerar o quadrado do valor de um nimero dado

1.3 Introdugéo - ler dois nimeros inteiros (int) e imprimir sua soma

1.4 Introdugé&o - ler dois nimero inteiros (int) e imprimir a média aritmética dos valores

1.5 Introdugéo - obter o maior valor entre 2 nimeros

1.6 Introdugéo - dado um inteiro, decidir se é par ou impar

Figura 2. Imagem com enunciado das primeiras atividades no ambiente usado

Situagéo: - Corret

to
Alterar para [Nova situagéo... =]

Nota do aluno 0

Nota da atividade 0

xta, 10 Mai 2017, 13:12

Ultima solucéo enviada.

¢ Por favor digite um valor: (A )

ever (A)

Console

> Limparconsole

There is no address defined to send the answer!

Figura 3. Solucao enviada via iVProg por um aluno para a atividade 1.1

3.1. Estudo de caso em uma escola publica estadual

Inicialmente criamos dois médulos, cada um com duas turmas, todos hospedados em um
servidor com o0 Moodle e os pacotes iVProg e VPL. As aulas foram ministradas pelo pro-
fessor da escola com orientacao da equipe responsavel pela pesquisa, e tinham duracao
de uma hora e quarenta minutos. Sendo turmas de primeiro ano do ensino médio, a pro-
posta foi ensinar algoritmos e programagdo e relacionar com o conteddo da disciplina de
matematica, tais como conjuntos numéricos, funcdes, progressao aritmética e geométrica.

No primeiro médulo, ministrado no primeiro semestre de 2017, os alunos sdo
apresentados ao ambiente gerenciador de curso. A seguir foi feita uma apresentacdo dos
conceitos elementares de algoritmos e do sistema iVProg. Nesse médulo realizou-se 7
aulas, onde em cada aula foram sugeridos cerca de 6 exercicios praticos, 1 exercicio pro-
blema (exercicio mais complexos e com tempo limite de entrega), e 1 projeto final totali-
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zando 44 atividades nesse mddulo, todos baseados no contelddo proposto de matematica
para o primeiro ano do ensino médio.

No segundo mddulo, apds cerca de seis semanas de atividades do médulo 1, os
alunos foram apresentados a uma linguagem de programacdo de uso geral, o Python,
sempre voltada com exercicios e explicacdes baseadas no contetido proposto de Matema-
tica. Nesse modulo realizou-se 4 aulas, onde em cada aula foram sugeridos cerca de 6
exercicios praticos, 1 exercicio problema (exercicio mais complexos e com tempo limite
de entrega), e 1 projeto final totalizando 26 atividades nesse médulo.

A dinamica de aula ocorreu da seguinte forma: a aula se iniciava com a leitura
de aula, onde os alunos aprendiam sobre o iVProg e faziam um exemplo junto ao pro-
fessor. Logo apods, o professor tirava as dividas dos alunos e com isso, podiam partir
para os exercicios. Nesse momento, os alunos atuam como protagonistas do processo de
aprendizagem, no qual o professor é apenas um observador.

Na Figura 2, € possivel observar uma tela do ambiente do curso, com os titulos
(e acessos) para as atividades utilizadas na primeira aula. Nesse bloco, as atividades sdo
focadas no aprendizado do ambiente e no recurso para avaliagdo automatica disponivel
na ferramenta utilizada, o iVProg. Para completar a Figura 4 mostra a solu¢ao enviada
por um aluno para a atividade 1.1, presente na Figura 2. Nessa atividade o aluno precisa
criar uma variavel, inserir um comando para leitura/entrada de dados (a ser digitado pelo
“usudrio” de seu programa) e depois um comando para impressao/saida do valor digitado.

Sobre as dificuldade enfrentadas, devemos destacar as dificuldades do professor da
escola que dirigia as atividades. O professor teve um treinamento intensivo de cerca de 30
horas e relatou algumas dificuldades com algoritmos e programacao. Além disso, houve
problemas de paralisacdes que gerou adiamentos e cancelamento de algumas aulas. Outro
problema significativo foi a dificuldade para obter dados sobre o desempenho dos alunos
para podermos analisar eventuais mudangas a partir do envolvimento com o projeto.

Descrigho  Lista de envios Similaridades  Usudrio Leticia Pereira de Souza
Enviar  Editar | Visualizar envios Nota Lista de envios anteriores

mhraBs s 1Q=Q F R ®>_ 2

Lel*py

1 b = raw_input('digite um numera')
2 print a

Figura 4. Solucao enviada para uma atividade equivalente a 1.1 usando o VPL

4. Consideracoes finais

Aprender uma linguagem de programacdo atualmente € tdo importante quanto aprender
a ler e escrever [Rushkiff e Silva 2012]. O ensino de programagdo € importante porque
estimula a criatividade e a autonomia. Além de que, desenvolve o raciocinio 16gico, a
capacidade de resolucao de problemas e o trabalho em equipe.

No desenvolver das atividades do projeto relatado na se¢do 3, foi possivel notar
nos alunos o desenvolvimento da abstracdo em relagcdo aos exercicios e a lidar com va-
ridveis propostas. Outro ponto notado, foi a reconstru¢cao dos conceitos que os alunos
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fizeram sobre o conteiido que eles haviam aprendido, como por exemplo um aluno que
citou que apds a realizacdo do curso conseguia ver sequéncias de outra forma e estava
enxergando a resolu¢do do problema como se fosse uma sequéncia de passos.

Na atividade final do projeto, cabia ao aluno observar um problema do cotidiano
e propor uma solu¢do que eventualmente poderia ser implementada usando o software
iVProg ou a linguagem de programacdo Python. Todas as propostas apresentadas foram
bastante coerentes com o cotidiano dos alunos e suas aspiragdes, principalmente quanto
ao futuro profissional e carreira. Na apresentacao desses projetos, todos os programas de-
senvolvidos puderam ser executados e estavam coerentes com as propostas iniciais. Isso
demonstra que os alunos conseguiram compreender os conceitos de programagao e apren-
deram a utilizar e aplicar uma linguagem de programacao para a soluc¢io de problemas.

Com o objetivo de analisar a motivagao do aluno em aprender matematica, utiliza-
mos como métrica a Escala de Motivagdo Matematica [Gontijo e Fleith 2009], aplicando
questiondrio no inicio e no fim da pesquisa. Com isso, pudemos comparar suas respostas
e fazer a inferéncia de que houve um aumento na motivacdo em aprender matematica,
bem como um aumento na interagdo dos alunos com o professor da disciplina.

Além disso, observamos que os alunos compreenderam os conceitos de algoritmo
e conseguiram dominar a linguagem de programacao Python. Isso ficou evidente na apre-
sentacdo do projeto final, devido ao nivel de maturidade das propostas e execucao dos
programas desenvolvidos. Por fim, notamos que as notas dos alunos na disciplina de
matematica tiveram um aumento significativo nos dois ultimos bimestres observados.

Apesar das dificuldades enfrentadas no desenvolver do projeto, este nos trouxe
reflexdes importantes acerca do ensino de algoritmos e programagdo no ensino bdésico.
Neste estudo de caso o experimento foi voltado para a matemdtica, mas essa abordagem
pedagogica pode ser empregada para criancas que nao t€m afinidade com a drea de exatas.
Possibilitando observar o desempenho das mesmas em outras dreas a partir do ensino de
programacdo. O que esse estudo de caso nos mostra é que, pelo menos em matematica,
ha melhora em diversas vertentes (cognitiva, social, desempenho escolar) para os alunos.

Portanto, com base nio apenas nesse estudo, mas no panorama apresentado na
secdo 2 e em trabalhos como o de [Geraldes 2014], reafirmamos a importancia da insercao
do ensino de programagdo no ensino bésico brasileiro por meio da BNCC. Para que o
Brasil atinja niveis cada vez mais altos nos rankings mundiais de educa¢iao, melhorando
a qualidade da educagdo e aumentando o nimero de profissionais nas areas de tecnologia.
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