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Resumo. Percebe-se cada vez mais que o aprendizado da programacgao € um
grande desafio para os alunos de cursos de Informatica do ensino superior.
Sendo assim, essa proposta buscou mostrar o qudo importante € o ensino da
Légica de Programacdo desde o ensino basico, para que os alunos estejam
preparados para o ensino superior. Neste sentido, métodos que facilitem esta
aprendizagem no ensino basico podem ser Uteis. O presente trabalho propés
um método de ensino de l6gica de programacdo que foi validado por meio de
um estudo de caso, realizado com alunos dos 7°, 8° e 9° anos em duas escolas
de Ensino Fundamental da Regido do Médio Alto Uruguai do Rio Grande do
Sul. E os resultados obtidos neste estudo de caso comprovam a eficacia do
método aplicado.
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Abstract. It is noticed increasingly that learning programming is a major
challenge for Computer Science higher education students. Therefore, this
proposal seeks to show how important is the teaching of Logic Programming
and from school, so that students are prepared for higher education. In this
sense, methods to facilitate this learning in basic education can be helpful.
This paper aims to propose a logic teaching method of programming that will
be validated through a case study carried out with students of the 7th, 8th and
9th grades of Elementary School. And the results obtained in this case study
prove the effectiveness of the applied method.
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1. Introducéo

E visivel a grande evolucdo da informatica no decorrer dos Gltimos anos e a tendéncia é
que esta area evolua ainda mais, necessitando de profissionais qualificados que possam
desempenhar um bom trabalho (BEZERRA,; DIAS, 2014). Porém, sabe-se que esta €
uma area que exige bastante esforco pelo seu grau de dificuldade, principalmente no que
se diz respeito a logica de programacdo, que € um dos requisitos fundamentais nos
cursos de computagdo (PEREIRA; RAPKIEWICZ, 2004).

A utilizacdo de novas estratégias de ensino para a Logica de Programacgéo na
educacdo béasica pode ser uma forma de diminuir os indices de evasdo nos cursos
superiores, despertar o interesse dos alunos pela area da computagédo e fazer com que
estes alunos desenvolvam melhor o poder cognitivo para as demais disciplinas exigidas
no ensino basico.



O ensino da programacdo ndo € facil e, devido a isso, muitas universidades
discutem com frequéncia seus curriculos de Ciéncia da Computacdo em busca de
alternativas para diminuir o indice de evasdes deste curso. E comum observarmos
pesquisas que apontam o grande numero de evasbes neste curso, fato que tem relagdo
com as dificuldades de aprendizagem (CASTRO et al., 2003).

Segundo Pereira (2013), a Logica de Programacdo deveria andar junto com
outras disciplinas do ensino basico, tais como Biologia, Quimica e Fisica. Neste
contexto, o0 ensino de programagédo para criangas poderia desenvolver o pensamento
computacional e passos logicos para a resolucdo automatizada de problemas (KAFAI;
BURKE, 2013).

No meio em que vivemos cada vez € maior a necessidade de saber programar
para que ndo sejamos apenas consumidores de tecnologias, mas sim que saibamos
produzi-las. No Reino Unido o ensino da programacdo na educacéo basica € obrigatério,
pois se acredita que a programacéo tem o potencial de ajudar no aprendizado das demais
disciplinas.

A ideia ndo é ensinar uma linguagem de programacao especifica, como Java,
C++, PHP ou qualquer outra, mas sim ensinar a l6gica que é a mesma para todas as
linguagens. Assim, se 0 aluno souber a logica ele tera grande facilidade de aprender a
sintaxe da linguagem. Cabe destacar que nem todos os alunos se tornardo
programadores, eles vdo optar por outras areas de conhecimento, porém com um
diferencial, terdo maior capacidade de pensar e com mais criatividade, pois € isso que a
aprendizagem da ldgica de programacéo faz, desenvolve varias habilidades que muitas
vezes estdo ocultas.

Uma das grandes preocupagfes das instituicdes de ensino superior é a evasdo
dos alunos que ocorre, geralmente, nos primeiros semestres ap0s 0 iNgresso NOS CUrsos
da area da informética. A evasdo causa, tanto para o setor publico como para o setor
privado, grandes prejuizos, tais como a ociosidade dos professores, funcionérios e
infraestrutura. As causas consideradas relevantes a evasdo seriam: a mudanca de
interesse do aluno, indecisdo profissional, a didatica ndo eficiente dos professores,
expectativas ndo atendidas em relacdo ao curso, dificuldades de acompanhamento do
curso, entre outras (SLHESSARENKO et al., 2014).

Atualmente, no Brasil, o aprendizado da Informéatica ou mais especificamente,
da programacdo, estd restrito apenas as pessoas que buscam por essas areas de
conhecimento. Segundo a Model Curriculum for K-12 Computer Science 2012, a
maioria das profissdes deste século tem, de alguma forma, uma relacéo e/ou necessidade
de conhecimento na area da informatica e computacdo, o que reforca a importancia do
ensino de Légica de Programacdo desde a Educacao Basica (FRANCA et al., 2012).

Neste contexto, o principal objetivo deste trabalho foi o de elaborar uma
proposta de implantacdo do ensino de Logica de Programacgéo na Educacao Baésica, para
alunos dos 7°, 8° e 9° anos do Ensino Fundamental, de acordo com a realidade brasileira.
A proposta foi validada por meio da realizagdo de um estudo de caso, na Escola
Estadual de Ensino Médio Cardeal Roncalli de Frederico Westphalen — RS e na Escola
Estadual de Ensino Médio Sdo Gabriel de Ametista do Sul - RS.

Para dar conta desta proposta, 0 artigo estd estruturado como segue: a se¢do 2
apresenta o Referencial Tedrico, fundamentando aspectos ligados ao ensino de Légica
de Programacédo e ao Pensamento Computacional. A se¢do 3 apresenta o Estado da



Arte, trazendo trabalhos correlacionados, bem como um estudo comparativo entre 0s
mesmos e o estudo de caso aqui proposto. A secdo 4 apresenta o delineamento do
estudo de caso desenvolvido. Encerrando o artigo, sdo apresentadas as consideracdes
finais e as referéncias empregadas.

2. Referencial Teorico

Esta secdo apresenta um breve referencial tedrico sobre as areas envolvidas neste
trabalho, destacando os desafios no Ensino de Logica de Programacdo, Ferramentas
para ensinar Logica de Programacdo, o Pensamento Computacional e a Proposta de
Ensino de Programacdo apresentada pela SBC (Sociedade Brasileira de Computagéo).

2.1 O Ensino de Logica de Programacéao

Os processos de ensino e de aprendizagem da Logica de Programacdo ndo sdo triviais,
pois exigem que se tenha conhecimento de uma linguagem especifica e da logica
envolvendo os programas. O que ocorre, na maioria das vezes, é que alunos acabam
desistindo do curso de Computacdo devido as dificuldades encontradas no aprendizado
da Ldgica de Programacéo, fazendo com que 0s mesmos sejam reprovados, diminuindo
sua autoestima, gerando uma aversdo diante do conteddo ensinado. Problemas como
estes fazem parte dos grandes desafios da Educacdo em Informética (FERREIRA et al.,
2010).

Atualmente, tem-se reconhecido a necessidade de introduzir conceitos
computacionais desde as séries iniciais, focando principalmente no ensino da Logica de
Programacdo, ja que a mesma pode auxiliar no desenvolvimento do poder cognitivo das
criancas (ARAUJO et al., 2015).

Ainda segundo Araudjo et al., (2015), contetidos de computacdo ainda nao fazem
parte dos curriculos das escolas brasileiras, porém ja existem algumas iniciativas a
respeito desta pratica, como as escolas de programacdo SuperGeek e MadCod, sediadas
em S&o Paulo, e programas como Robdtica na Escola, promovido no Estado do Recife.

Aragjo et al. (2015) citam o equivoco ocorrido quando se diz que o ensino da
computacdo para criancas deve ser 0 mesmo que ocorre nas aulas de Informatica do
Ensino Superior. Diferentemente da abordagem utilizada no Ensino Superior, 0 ensino
da computacdo na Educacdo Béasica deve compreender técnicas para a resolucdo de
problemas e o processo de raciocinio l6gico-matematico.

E claramente visivel que a demanda de profissionais de computac&o é maior que
a oferta, porém o ensino da computacdo na Educacdo Basica ainda ndo faz parte da
realidade no Brasil ou no mundo. Para um pais € extremamente estratégico formar bons
profissionais em computacdo, pois € um ramo que esta presente em todas as atividades
econbmicas e produtivas (BEZERRA,; DIAS, 2014).

Muitos autores apontam que o uso de ferramentas ludicas € uma forma de atrair
a atencdo dos alunos, para que eles aprendam com mais facilidade e consigam
desenvolver mais facilmente suas habilidades. Para Macedo et al. (2015) a utilizacdo de
ferramentas ludicas para o ensino e aprendizagem possuem as seguintes qualidades:
tornam as tarefas prazerosas, sdo desafiadoras, possuem dimensdo simbolica e néo
limitam as possibilidades.

2.2 Ferramentas para ensinar Logica de Programacao



Para apoiar 0s processos de ensino e de aprendizagem da Ldgica de Programacédo na
Educacdo Bésica é necessario o uso de ferramentas que sejam féceis de ensinar e de
utilizar e que envolvam o interesse dos alunos. Neste sentido, foram estudadas algumas
ferramentas, tais como SCRATCH, VisuAlg, Alice e Logo.

Wangenheim et al., (2014) relatam que o SCRATCH possibilita a criacdo de
animacg0es, jogos, imagens e sons, entre outras possibilidades. Essa ferramenta foi
desenvolvida pelo Lifelong Kindergarten Group no MIT Media Lab e hoje possui varios
dialetos.

Segundo Oliveira et al., (2014), o SCRATCH ¢ uma linguagem grafica de
programacédo, com o objetivo de auxiliar a aprendizagem de programacgéo de maneira
ludica e criativa, que pode ser usada por criancas a partir de oito anos de idade e por
pessoas que ndo possuem nenhum conhecimento em programacgdo. As atividades sdo
desenvolvidas a partir de blocos que se encaixam e sdo divididas em categorias como:
movimento, aparéncia, som, canetas, sensores, controle, operadores e variaveis. E bem
perceptivel o potencial lGdico da ferramenta, pois toda a Iégica e estrutura envolvida no
SCRATCH assemelham-se com as linguagens de programacao que exigem alto indice
de abstracdo. A Figura 1 apresenta a interface do SCRATCH.
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Figura 1 — Interface do SCRATCH (Fonte: GOOGLE.COM, 2016)

Uma ferramenta bastante utilizada no Brasil para ensino de programacédo é a
VisuAlg. O VisuAlg é uma ferramenta criada pela empresa Apoio Informatica e pode ser
muito Gtil para estudantes que estdo iniciando os estudos na area de programacao de
computadores, pois 0s comandos utilizados nesta ferramenta sdo todos em portugués.
Também ¢é possivel acompanhar o funcionamento do programa por meio do



comportamento das variaveis (APOIO INFORMATICA, 2016). A Figura 2 apresenta a
interface do VisuAlg.
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Figura 2 — Interface do VisuAlg (Fonte: GOOGLE.COM, 2016)

Cooper et al. (2003), apresentam a ferramenta Alice, que fornece animacéo 3D e
manipulacdo direta dos elementos de uma linguagem de programacéo. A ferramenta
remove a necessidade de os alunos terem que escrever codigo e lidar com a sintaxe,
permitindo que eles se concentrem em conceitos de aprendizagem. A ferramenta Alice
permite 0 uso de uma linguagem grafica, introduzindo conceitos de animacdo,
auxiliando os alunos a aprender sobre construcdes e estilos de programacéo. A Figura 3
apresenta a interface do Alice.
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Figura 3 — Interface do Alice (Fonte: GOOGLE.COM, 2016)

Outra ferramenta utilizada para o ensino inicial da programagéo € a linguagem
Logo, que permite que adultos e criancas usem o computador como ferramenta de
aprendizagem. E uma linguagem criada para o ambiente escolar, com objetivo de
ensinar programacado na educacdo basica, por ser uma linguagem de facil compreensao.
Ela pode ser utilizada no ambiente KTurtle, que permite 0 uso dos seus comandos em
portugués (SOUSA et al., 2015). A Figura 4 apresenta a interface do KTurtle.
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Figura 4 — Interface do KTurtle (Fonte: GOOGLE.COM, 2016)

2.3 Pensamento Computacional

Pensamento Computacional (PC) é o conjunto de habilidades para resolucdo de
problemas desenvolvida ao estudar contetudos provenientes da ciéncia da computacao.
O PC deve ser uma habilidade fundamental para todas as pessoas e ndo somente para



aqueles da area da computacdo. Além da leitura e escrita deve-se acrescentar o
pensamento computacional as habilidades analiticas das criancas (WING, 2006).

A Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) acredita que 0 pensamento
computacional é o processo cognitivo usado pelos seres humanos para resolver
problemas. Este processo habilita aos estudantes a organizar a solugdo de problemas a
partir de habilidades como abstracdo, refinamento, modularizagdo, recurséo e
metacognicdo, mudando a forma do individuo se relacionar com o mundo. Além disso,
0 ensino do PC ndo necessita de computadores e pode ser efetivado através de outros
materiais que remetem este conhecimento (SBC, 2016).

Para Vargas et al. (2012), o raciocinio légico faz com que as pessoas
desenvolvam suas proprias resolucdes para os problemas e ndo se baseiam em conceitos
pré-definidos formando assim seu proprio pensamento.

Resnick et al. (2009), dizem que o estudo de programacdo de computadores é
uma forma de compreender as ideias relacionadas ao Pensamento Computacional, pois
aprimoram as habilidades de raciocinio e pensamento lIdgico.

Pensamento Computacional é saber usar o computador como instrumento de
aumento do poder cognitivo e operacional humano, aumentando a produtividade,
inventividade e criatividade (FRANCA et al., 2012). O pensamento computacional e o
raciocinio l6gico devem ser ensinados desde cedo, ja que aumentam a capacidade de
deducéo e resolucgéo de problemas (SICA, 2011).

2.4 Ensino da Ldgica de Programacdo em outros Paises

Segundo reportagem publicada na Revista Exame, o governo do Reino Unido
reformulou a maneira de ensinar computacéo as criangas, tornando obrigatorias aulas de
programacdo. As autoridades do pais se convenceram de que o curriculo das escolas
publicas ndo estava de acordo com os padrdes técnicos modernos. O governo do pais
quer que suas criancas ndo apenas consumam tecnologias, mas que as construam
(EXAME.COM, 2014).

A reportagem ainda coloca gue, para evitar que 0s mais jovens tornem-se zumbis
diante dos computadores, 0 método de ensino inicial serd fora dos laboratérios de
informéatica. As criancas de 5 anos de idade participardo de jogos abstratos e
completardo quebra-cabecas, para se familiarizarem com o conceito de algoritmos sem
sua complexidade. Aos 14 anos serdo orientados sobre como usar linguagens de
programacao, tudo isso sendo obrigatério.

Estas acbes fizeram com que o Reino Unido fosse o primeiro pais do G20 a dar
importancia a Ciéncia da Computacdo em seu curriculo escolar. Como em muitos outros
paises desenvolvidos, o Reino Unido enfrenta a escassez de profissionais na area
tecnoldgica e a reformulacdo em seu sistema educacional € um reconhecimento de que o
problema continuara existindo (EXAME.COM 2014).

O avanco da tecnologia digital esta despertando a mobilizacdo de educadores e
empresarios nos Estados Unidos (EUA) em favor do ensino da computacao na educagdo
basica. Nos EUA, personalidades como o fundador da Microsoft, Bill Gates e o criador
do Facebook, Mark Zuckerberg, defendem o ensino da linguagem de programacéo
apoiando uma campanha em defesa da “Alfabetizagdo Digital”. Para os defensores da
idéia, nos proximos anos sera tdo importante falar a lingua das maguinas como hoje é
fundamental saber ler e escrever. Duas raz0es sustentam esta iniciativa: faltam



programadores no mercado de trabalho e educadores apontam que aprender logica da
computacdo ajuda no raciocinio, melhora o desempenho em outras disciplinas e
estimula a criatividade (GONZATTO, 2013).

2.5 Proposta da SBC para Ensinar Ldgica de Programacéo no Ensino Basico

Para a SBC, os contetdos ministrados no Ensino Basico devem ser trabalhados de
maneira universal, tendo assim a necessidade de maiores discussdes para poder alterar a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), pois sdo mudangas sérias e refletirdo no
futuro da sociedade brasileira. A SBC afirma que a computacao deve ser ensinada desde
o Ensino Fundamental como as outras ciéncias, para que a sociedade tenha cidadaos
qualificados (SBC, 2016).

Ainda, nas discussfes da SBC, sdo relatadas as evidéncias cientificas de que as
criangas e adolescentes que aprendem a resolver problemas de maneira computacional
melhoram seu desempenho em outras areas. Existe um corpo de pesquisas e iniciativas
solidas no Brasil que buscam o ensino do pensamento computacional para alunos do
Ensino Fundamental e Médio.

A SBC néo tem duvidas de que a Computacdo pode causar uma nova revolucéo
industrial e social nas proximas décadas, e os alunos devem estar preparados para
quando isso acontecer. Portanto, serd necessario implantar os conceitos de computagéo
na BNCC seja como uma nova area, um componente curricular, um tema integrado que
abrange as diversas areas ou como unidades curriculares nas diversas areas.

A Comissdo de Educacdo da SBC, em colaboracdo com a Comisséo Especial de
Informatica na Educacdo, elaboraram, em margo deste ano, uma sugestdo de conteddos
para a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), dividida em Ensino Fundamental
(apresentada no Quadro 1) e Ensino Médio (Quadro 2) (SBC, 2016).

Quadro 1 - Proposta da SBC para o Ensino Fundamental

Objetivo de Aprendizagem Detalhamento
Identificar e executar sequéncia de passos de
Desenvolver pensamento ; q pas
. uma tarefa. Criar passos para solucéo de
computacional
o problemas.
c
< S Reconhecer e representar Classificar objetos de diferentes formas de
= ‘2 dados acordo com suas caracteristicas.
[<B) © - x
= °, Identificar a presenca da computacéo no
I Desenvolver fluéncia cotidiano das pessoas. Usar aplicativos que
g tecnoldgica envolvam pensamento computacional de
S acordo com a faixa etéria.
LL . ) .
x Representar algoritmos através de imagens e
o Compreender a nocéo de ; . .
c algoritmo palavras. Criar algoritmos para movimentar
8 = algum objeto seguindo instrucdes.
L f Descrever movimentos de objetos reais
J
“g Identificar tipos de dados utilizando diagramas. Identificar textos,
;‘5 nlmeros, sons imagens, como sendo dados.
< e A <
Aprofundar o Distinguir objetos eletrdnicos de nédo
desenvolvimento da fluéncia | eletrdnicos. Distinguir diferentes interfaces
tecnologica de dispositivos computacionais.




Utilizar ambientes para descricdo de
algoritmos baseada em blocos para
implementar solucdo de problemas de
complexidade simples.

Implementar algoritmos

Descrever mudancas de estado utilizando um
Descrever tipos de dados | diagrama. Discutir novas formas de organizar
dados de diferentes tipos.

7° a0 9° ano

Conhecer terminologias relacionadas a
computacdo e tecnologias associadas. Utilizar
Utilizar diferentes aplicativos que envolvam o pensamento

aplicativos computacional de acordo com esta faixa
etaria. Usar ferramentas para reunir e

manipular dados.

Quadro 2 — Proposta da SBC para o Ensino Médio

Objetivo de Aprendizagem Detalhamento

Construir algoritmos que possuam
Utilizar ambientes de programacgéo | repeticdo de passos (ciclos) e tomadas de
para implementar algoritmos que decisdo (desvio). Criar algoritmos para

solucionem problemas do automatizar solucgdes de Biologia, Fisica,
cotidiano. Matematica, Portugués, Quimica entre
outras.

Identificar forma de armazenar dados de
Conhecer diferentes formas de diferentes tipos em meio computacional.

representar dados Compreender diferentes formas de
estrutura de dados.

Ensino Médio

Descrever 0s principais componentes dos
computadores e suas respectivas fungoes.
Identificar os principais Compreender a relacdo entre hardware e
componentes de um computador software. Identificar as necessidades de
um usudrio de um sistema
computacional.

3. Estado da Arte

Esta secdo apresenta alguns trabalhos, encontrados na literatura, que tem relagdo com o
trabalho apresentado neste artigo.

3.1 O Universo Ludico da Programacdo de Computadores com Logo no Ensino
Fundamental

No trabalho apresentado por Sousa et al. (2015), os autores buscam mostrar o quanto é
importante o ensino da Logica de Programacdo para alunos do Ensino Fundamental,
para que eles tenham a oportunidade de desenvolver mais cedo certas habilidades como
a ordenacédo do pensamento, resolucdo de problemas e raciocinio logico e matematico.

Os autores planejaram uma oficina onde utilizaram a linguagem de programagéo
Logo, no ambiente KTurtle, como ferramenta de aprendizado por ser de féacil



compreensdo. A oficina foi dividida em dois estagios: o basico e o avangado. Ao
completar o estagio basico o aluno seria capaz de entender o conceito de algoritmo e
saber usar alguns dos comandos da linguagem utilizada e, ao completar o estagio
avancado, o aluno seria capaz de utilizar com maior dominio o ambiente KTurtle,
construir programas e desenvolver suas proprias funcoes.

O plano de ensino foi aplicado em duas escolas diferentes da Rede Publica
Estadual. Em uma das escolas a oficina foi oferecida em contra turno das aulas e na
outra no mesmo turno das aulas. Os exercicios da oficina foram planejados para alunos
do sétimo e oitavo anos do Ensino Fundamental.

Ao final os autores relataram que os alunos demonstraram motivagdo com a
programacdo de computadores. O desempenho dos alunos que assistiram as aulas de
Logo melhorou ou foi superior aos alunos que nao assistiram as aulas. Foi observado
também que os resultados da experiéncia foram animadores.

3.2 Ensino da Computag¢do com SCRATCH no Ensino Fundamental — Um Estudo
de Caso

Na literatura encontra-se o trabalho de Wangenheim et al., (2014) onde foi
desenvolvida, aplicada e avaliada uma estratégia para o ensino de conceitos de
computacdo de forma interdisciplinar, para alunos do Ensino Fundamental. Foi aplicada
uma unidade instrucional durante seis semanas em uma escola privada de Floriandpolis-
SC para alunos do primeiro ano do Ensino Fundamental, na faixa etéria entre 6 e 7 anos
de idade. Durante a aplicagdo da unidade os alunos desenvolveram uma histéria
interativa usando 0 SCRATCH, integrada a contetdos da Literatura e Artes.

A aplicacdo da unidade instrucional foi realizada com toda a turma do primeiro
ano matutino, com um total de 24 alunos. As primeiras atividades foram feitas em
duplas havendo, porém desagrado de alguns alunos que queriam produzir sua prépria
historia. Isto foi observado, principalmente, se a dupla era um menino e uma menina,
em funcdo das diferencas em relacdo as preferéncias.

A avaliacdo foi feita por meio de observacGes e com base na analise dos
resultados produzidos pelos alunos. Em geral, todos conseguiram criar a histéria com
facilidade atingindo os objetivos de aprendizagem. Os alunos passaram a reconhecer
que o software pode controlar operacbes do computador de forma interativa.
Demonstraram competéncia em trabalhar de forma cooperativa e colaborativa mesmo
depois de observado o desconforto inicial dos trabalhos em dupla.

Para concluir os autores acreditam que, por meio desta experiéncia, € possivel
perceber que o ensino da computacdo pode ser integrado ao curriculo do Ensino
Fundamental de forma harmdnica e interdisciplinar. Além disso, observaram que as
aulas motivaram os alunos a aprender mais sobre programacéo.

3.3 Uma Experiéncia no Ensino de Pensamento Computacional e Fomento a
Participacdo na Olimpiada Brasileira de Informéatica com Alunos do Ensino
Fundamental

Schoeffel et al., (2015) relatam a experiéncia do ensino do Pensamento Computacional
para alunos do Ensino Fundamental, por meio de ambientes ludicos de programacéo,
jogos e computacdo desplugada (ensino da computagdo sem o uso de computadores).
Além disso, foi avaliada a participacdo dos alunos participantes do curso nas



Olimpiadas Brasileira de Informatica (OBI), onde se percebeu um desempenho superior
em comparacdo aos alunos que ndo participaram.

Foi realizado um curso dividido em trés acdes: I) l6gica computacional; I1)
programacdo de computadores; e I11) robética; com o objetivo de que o aluno avangasse
cada acdo de forma sequencial. O curso foi aplicado duas vezes por semana durante oito
semanas totalizando 48 horas, para alunos dos 7°, 8° e 9° anos do Ensino Fundamental,
utilizando as ferramentas Scratch e Robomind.

Como método de avaliacdo foi aplicado um questionario para identificar fatores
de aprendizagem e percepcao, sendo preenchido no dltimo dia do curso. Foram obtidos
resultados positivos em relagdo ao curso e os alunos consideraram as aulas féceis e
divertidas, mostrando interesse em aprender mais sobre computagdo. Outro resultado

obtido foi

que os alunos que participaram do curso

tiveram uma média

significativamente maior nas OBI do que os alunos que ndo participaram do curso.

3.4 Estudo Comparativo

Apds apresentar os trabalhos relacionados ao estudo de caso desenvolvido, criou-se um
quadro destacando as principais caracteristicas dos mesmos, comparando-0s a proposta
aqui especificada (Quadro 3).

Quadro 3 - Estudo Comparativo

Trabalho Trabalho Trabalho
apresentado Estudo de
apresentado apresentado
isti por Sousa et por por Schoeffel Caso .
Caracteristicas al., (2015) Wangenheim | " " (2015) desenvolvido
B etal., (2014) B
Nivel de Ensino Ensino Ensino Ensino
Ensino Fundamental Fundamental Fundamental Fundamental
Série/Turma 7° e 8° anos 5° ano 7°8°e 9%anos | 7°8°e 9°anos
. Linguagem
oty amacd: Logo no SCRATCH | “moal&H € VisuAl
Prog_r amagao ambiente RoboMind ISuAlg
Utilizado
KTurtle
Em uma turma
foi realizada em
Contra turno
contra turno Mesmo turno e
(noturno e
Turno das aulas na das aulas.
tarde)
outra no
mesmo turno.
Ligado a Matematica
alguma especificamente Literatura e x x
S I . Nao Nao
disciplina Geometria e Artes
existente? Algebra
Relatar o Desenvolver e Relatar uma Relatar a
contato dos aplicar uma experiéncia do | importancia do
alunos do estratégia para ensino do ensino da




_— Ensino 0 ensino de pensamento I6gica de
Objetivos . . «
Fundamental conceitos de | computacional | programacéo
com a computacgéo utilizando desde o ensino
programacéo de | para criangas. ferramentas fundamental.
computadores. ludicas.
Forma de Analise Estudo de C
Avaliagdo/ | guantitativa e SEU IO et' 350 1 Questionario | Estudo de Caso
Validagao qualitativa. xploratorio

Como se pode observar no Quadro 3, o trabalho desenvolvido buscou abordar a
Logica de Programacdo de forma diferente, jA que, enquanto os demais trabalhos
aplicaram ferramentas ldicas, o presente trabalho utilizou o VisuAlg. O VisuAlg possui
uma linguagem facil e mais objetiva, evitando assim distracdes durante o estudo de
l6gica.

Neste trabalho foram realizadas aulas semanais de Logica de Programacéo para
alunos do 7° ao 9° ano do Ensino Fundamental, a fim de comprovar que alunos que
compreendem a LoOgica de Programacdo tém pensamento computacional mais
desenvolvido, sendo capazes de encontrar resolucdo para problemas de forma mais
pratica e rapida.

4. Estudo de Caso Desenvolvido

Este trabalho propds a definicdo de um modelo que permita implantar o ensino de
Ldgica de Programacdo na Educacéo Bésica Brasileira, especialmente nos ultimos trés
anos do Ensino Fundamental (7° 8° e 9° anos).

Um estudo de caso foi realizado, e para acompanhar este estudo foi feito um
roteiro de observacdes, onde se analisou a motivacao dos alunos em relacédo ao contetdo
ministrado em aula, a capacidade de aprendizagem, a diferenca no comportamento de
meninos e meninas e o desenvolvimento individual de cada aluno.

Foram realizadas aulas de introducdo a Ldgica de Programacao para alunos do 7°
ao 9° anos do Ensino Fundamental da Escola Estadual de Ensino Médio Cardeal
Roncalli de Frederico Westphalen — RS e da Escola Estadual de Ensino Médio Séo
Gabriel de Ametista do Sul - RS. Os Anexos 1 e 2 apresentam as autorizacGes das
referidas escolas para a realizacéo deste estudo de caso.

Segundo Yin (2001), os estudos de caso constituem uma metodologia de
pesquisa adequada quando se colocam questdes do tipo “como” e “por que”, que fazem
parte do objetivo geral deste trabalho — como ensinar Logica de Programacdo na
Educacgdo Bésica. Yin (2001) ainda coloca que os estudos de caso podem ser usados
para diversos tipos de pesquisas entre eles politica, pesquisa em administracdo publica,
sociologia, estudos em organizagcbes e gerenciais, pesquisas em planejamentos
regionais, dissertacbes e teses em ciéncias sociais, areas profissionais como
administragcdo empresarial, entre outras.

Espera-se, ao final do estudo de caso, colher subsidios para responder as
seguintes questdes: Os objetivos de aprendizagem foram atingidos ao final da aplicagéo
do método? O método trouxe motivacdo e interesse aos alunos a aprenderem logica de




programacdo? Este método facilitou o aprendizado da ldgica? Quais os beneficios
trazidos pelo método?

Esta proposta buscou mostrar o qudo € importante o ensino da Ldgica de
Programacdo na Educagdo Basica em nosso pais, além de mostrar os beneficios para os
alunos que buscam pelo Ensino Superior, fazendo com que os profissionais sejam cada
vez mais qualificados para o mercado de trabalho.

Para realizar o estudo de caso foram necessarias as seguintes atividades:

1. Levantamento do material bibliografico, para compor o referencial tedrico e o
estado da arte;

2. Estudo de modelos e técnicas de ensino de LoOgica de Programacdo, ja
implantados na Educacdo Basica de outros paises;

Estudo de ferramentas para o ensino da Logica de Programacéao;

Proposicdo de um modelo que possa auxiliar na implantacdo do ensino de
Légica de Programacdo na Educacgdo Basica;

5. Validagdo do modelo proposto, por meio de um Estudo de Caso realizado com
alunos de escolas de Educacéo Baésica.

6. Coleta e analise dos resultados do Estudo de Caso realizado.

4.1 Defini¢do do Método e da Ferramenta

O método implantado no Estudo de Caso envolveu o ensino da Ldgica de Programacéo
por meio da ferramenta VisuAlg, possibilitando aos alunos o aprendizado dos comandos
principais de programacao, tais como comandos de entrada, saida, atribuicdo, desvio
condicional e de selecdo multipla. Foram aplicadas atividades simples, para que 0s
alunos pudessem conhecer, na pratica, cada comando.

A ferramenta VisuAlg é muito Gtil para iniciantes e facil de aprender por ser em
portugués. Essa ferramenta foi escolhida por ter seu maior foco na ldgica de
programacao, que é o objetivo deste trabalho, e ndo na sintaxe da linguagem.

Acredita-se que esta ferramenta permita que o aluno tenha maior foco na logica
de programacao, ao contrario das ferramentas ludicas que podem distrair o aluno
fazendo com que ele perca o foco do aprendizado.

Para a organizacdo das aulas foram elaborados dois planos de ensino, um para
cada escola que participou do estudo de caso. O Quadro 4 apresenta o plano de ensino
desenvolvido e aplicado na Escola Estadual de Ensino Médio Cardeal Roncalli, na qual
foram realizadas 9 aulas, cada uma com duracgéo de 2 horas.

Quadro 4 — Plano de Ensino — Escola Cardeal Roncalli

Aula Conteudo Abordado
Apresentacdo dos objetivos das aulas. Introducgéo de conceitos sobre Logica de
1 Programacao, Linguagem de Programacéo e de como funciona o software
VisuAlg.

Apresentacdo dos comandos de Entrada, Saida e Atribuigdo e dos conceitos de
variaveis e seus tipos. Exemplos. Exercicios simples para fixacéo.




Exercicios aumentando o grau de dificuldade.

Exercicios aumentando o grau de dificuldade.

Conceito do comando de desvio condicional (se) e fixacdo com exercicios.

Exercicios aumentando o grau de dificuldade.

Conceito do comando de selecdo multipla (escolha (caso)) e fixacdo com
exercicios.

Exercicios aumentando o grau de dificuldade.

Ol N o0~ W

Exercicios aumentando o grau de dificuldade.

Um exemplo de exercicio aplicado em uma das aulas foi a implementacdo de
uma calculadora aplicando o comando se e uma segunda verséo utilizando o comando
escolha, para que os alunos fixassem melhor o conteudo seguindo o enunciado: Faca
uma calculadora bésica para as quatro operacdes (+, -, * e /) usando o comando se e
outra usando o comando escolha. As Figuras 5 e 6 apresentam os algoritmos
formulados com base neste enunciado.

WA

numerol :: real
numeroZ @ real
operacac @ caracter
resultado @ real

inicio

escreva ("Digite o primeiro niumerc: ")
leia (nmnumerol)

escreva ("Digite a operagaoc: ")

leia (operacaoc)

escreva ("Digite o segundo niimerc: ™)
leia (numsroz)

se operacaoc = "+" entao
resultado 1= numerol + numerolZ
senac

se operacaoc = "—" entao
resultado 1= numerol — numerolZ
senaoc

se operacacoc = "¥%" entao
resultado := numerol * numerol
senaoc

se operacac = "/ entaoc
resultado 1= numerol  numerol
fimse

fimse

fimse

fimse

escreva ("Resultado: ", resultado)

fimalgoritmo

Figura 5 — Exemplo de exercicio utilizando o comando se (Fonte: dos autores, 2016).




algoritmo "Calculadora™
E
numl, numZ, calcule, opcac:inteiro
inicio

/ Segdo de
escreval ("Digi
leia(numl)
escreval ("Digi
leia (numz2)

escreval (" 1

"y

escreval ("
escreval (" 3
eacreval (" 4
escreval (" 5
escreval ("

escreva (" ECCLHA UMA
leia (opcaco)

escolha opcao

caso 1
calculo<-numl+num2
escreval ("O resultado da soma &€:", calculo)

caso 2

calculo<-numl-numz

escreval ("C resultade da subtragdoc é:", calculo)
caso 3

calculo<=-numl*num2

escreval ("C resultado da multiplicagdo é:", calculo)
caso 4

calculo<-numl\numz

escreval ("C resultado da divisdoc é:", calcule)
cutrecase

escreval ("A opgédo digitada é invalida!!!"™)
fimescolha

fimalgoritmo

Figura 6 — Exemplo de exercicio utilizando o comando escolha (Fonte: dos autores,
2016).

O Quadro 5 apresenta o plano de ensino desenvolvido na Escola Estadual de
Ensino Médio Sao Gabriel, dividido em 7 aulas, cada uma com duracao de 1 hora e 30
minutos.

Quadro 5 - Plano de Ensino — Escola Sao Gabriel

Aula Contetido Abordado

Apresentacdo dos objetivos das aulas. Introducdo de conceitos sobre Ldgica
1 de Programacdo, Linguagem de Programacéo e de como funciona o software
VisuAlg.

Apresentacdo dos comandos de Entrada, Saida e Atribuicdo e dos conceitos
de variaveis e seus tipos. Exemplos. Exercicios simples para fixacéo.

Exercicios aumentando o grau de dificuldade.

Conceito do comando de desvio condicional (se) e fixagdo com exercicios.

Exercicios aumentando o grau de dificuldade.

Conceito do comando de selecdo multipla (escolha (caso)) e fixacdo com
exercicios.

(op] g bh|w

Exercicios aumentando o grau de dificuldade. Exemplos nas linguagens de
programacédo C++ e PHP.




Durante as aulas foram propostas atividades para serem realizadas em duplas.
Observou-se que, em ambas as escolas, alguns alunos conseguem trabalhar
adequadamente em dupla. No entanto outros sdo mais individualistas e tiveram
dificuldades nas atividades. Para resolver as atividades individuais alguns tiveram mais
dificuldades que outros, porém todos conseguiram concluir as atividades propostas. No
Anexo 3 sdo apresentadas as atividades propostas durante a realizagdo do estudo de
caso.

4.2 Aplicacdo do Método e Discussao

O estudo de caso foi realizado em duas escolas, uma localizada no municipio de
Frederico Westphalen — RS, Escola Estadual de Ensino Médio Cardeal Roncalli que
sera denominada como Escola 1 e outra no municipio de Ametista do Sul — RS, Escola
Estadual de Ensino Médio Sado Gabriel que sera denominada como Escola 2, ambas
publicas de ensino fundamental e médio.

O estudo foi realizado da seguinte forma: Na Escola 1 foram realizadas nove
aulas, cada uma com duracdo de 2 horas, no final do primeiro e inicio do segundo
semestre deste ano, totalizando 18 horas-aula, sendo realizadas no laboratorio de
informéatica da escola, onde os computadores possuiam como sistema operacional o
Microsoft Windows 7. Estas aulas foram ministradas no periodo noturno e todos o0s
alunos do Ensino Fundamental foram convidados para participar.

Na primeira aula compareceram vinte (20) alunos. No decorrer das aulas este
nimero caiu drasticamente, apresentando uma porcentagem de 85% de desisténcia
conforme mostra o grafico da Figura 7. Uma das possiveis razfes para esta queda no
namero de alunos pode ser pelo fato de que as aulas eram ministradas no turno da noite,
dificultando a presenca ja que alguns alunos moram longe da escola. Outra razédo
possivel é de que os pais poderiam ter medo de deixar seus filhos sairem a noite por
causa da criminalidade, pois 0s mesmos se encontram na faixa etaria entre 12 e 14 anos.

Participa¢ao no Estudo de Caso — Escola
Cardeal Roncalli

m Desistentes 85%

m Concluintes 15%

Figura 7 — Participacé@o dos alunos E.E.E.M. Cardeal Roncalli (Fonte: dos autores, 2016)

Nas primeiras aulas compareceram mais meninas, porém a desisténcia entre as
meninas foi maior. O grupo contava, inicialmente, com 11 meninas e 9 meninos, como
mostra o grafico da Figura 8. Ao final do estudo de caso restaram apenas trés
participantes, todos meninos.



Percentual de Meninos e Meninas

m Meninos 45%

m Meninas 55%

Figura 8 - Percentual de Meninos e Meninas no inicio das aulas na Escola Cardeal
Roncalli (Fonte: dos autores, 2016).

Na Escola 2 foram realizadas sete aulas no segundo semestre deste ano. Estas
aulas foram ministradas no periodo da tarde no laboratério de informatica da escola
onde os computadores possuiam como sistema operacional o Microsoft Windows 7,
totalizando 10 horas/aula com 1h e 30min cada aula. Foram convidados a participar 0s
alunos que estivessem cursando entre os 7°, 8° e 9° anos do Ensino Fundamental e que
estudavam no turno da manhd, pois as aulas foram realizadas em contra turno. Na
primeira aula compareceram vinte e cinco (25) alunos, sendo 19 meninas e 6 meninos, e
no decorrer das aulas este nimero caiu de maneira razoavel, como mostra o gréafico da
Figura 9.

Participa¢ao no Estudo de Caso — Escola
Sao Gabriel

m Desistentes 48%

m Concluintes 52%

Figura 9 — Participagcdo dos Alunos — Escola S&o Gabriel (Fonte: dos autores,
2016)

Como se observa, a desisténcia de alunos na Escola 2 foi muito menor que a
desisténcia ocorrida na Escola 1. Acredita-se que, uma das raz0es para que isso tenha
ocorrido, € a questdo de que as aulas foram ministradas no turno da tarde, facilitando
assim com que os alunos participassem.

Em todas as aulas o nUmero de meninas era maior do que o nimero de meninos.
No inicio foi 19 meninas (76%) e 6 meninos (24%) e, no fim do estudo, com as
desisténcias, o total de alunos eram 13, sendo 9 meninas (69,23%) e 4 meninos
(30,77%), como mostram os graficos das Figuras 10 e 11.



Percentual de Meninos e Meninas
(inicio)

m Meninos 24%

m Meninas 76%

Figura 10 - Quantidade de Meninos e Meninas no Inicio das aulas na Escola S&o
Gabriel (Fonte: dos autores, 2016)

Percentual de Meninos e Meninas
(final)

m Meninos 30,77%
m Meninas 69,23%

Figura 11 - Quantidade de Meninos e Meninas no final das aulas na Escola S&o Gabriel
(Fonte: dos autores, 2016)

Em ambas as escolas percebeu-se que os alunos tiveram, inicialmente,
dificuldades na aprendizagem do conceito e uso das variaveis. Porém, passadas estas
dificuldades, o desempenho das aulas melhorou e os alunos comecaram a desenvolver
adequadamente as atividades propostas, permitindo com que se cumprisse com o plano
de ensino.

Tanto a Escola 1 como a Escola 2 tém a infraestrutura dos seus laborat6rios
adequada para o ensino de informatica, com um namero de computadores adequados, a
maioria funcionando corretamente e com acesso a Internet. Sendo assim, as aulas
ocorreram como planejado sem dificuldades com relacdo a infraestrutura.

A Figura 12 apresenta o desenvolvimento de uma das aulas na Escola S&o
Gabriel.



- et
Figura 12 - Foto dos Alunos da Escola Sao Gabriel (Fonte: dos autores, 2016)

4.3 Analise e Discussao dos Resultados

Para acompanhar os resultados do estudo de caso realizaram-se observagdes onde eram
verificadas a motivacdo e interesse, a capacidade de aprendizado, a diferenca entre
géneros (meninos e meninas) e o comportamento e interesse individual de cada aluno.

Apds serem feitas estas observacdes pode-se afirmar que, em ambas as escolas, a
maioria dos alunos estava ali por que tinham interesse em estudar algo novo que nao
existe ainda em seu curriculo basico escolar e que 0s mesmos ja conheciam a
importancia deste aprendizado. Em relacdo a capacidade de aprendizado, na Escola 1 os
alunos demoraram um pouco mais para entender o funcionamento de um algoritmo,
envolvendo as etapas de entrada, processamento e saida. Entretanto, na Escola 2 este
entendimento aconteceu de forma mais rapida. Acredita-se que é uma diferenga pouco
relevante, ja que as aulas eram realizadas em turnos diferentes e na Escola 1, por ser a
noite, talvez o cansago atrapalhou um pouco.

Na Escola 1 as meninas tiveram menos participacdo, mas como ressaltado
anteriormente, o turno das aulas ter sido um fator para que isto tivesse ocorrido. No
entanto, nas duas escolas, as meninas mostraram capacidade de aprendizagem igual a
dos meninos. Nas observacGes individuais perceberam-se alguns alunos que se
destacaram mais, que buscaram aprender e resolver atividades em casa e, em um caso
particular, que um aluno assistiu algumas video-aulas de linguagem de programagéo
C++, relatando isso em aula para os colegas, falando que gostou tanto da area de
programacao que quis se aprofundar mais neste universo.

Acredita-se que o objetivo principal deste estudo de caso, que era fazer com que
os alunos estudassem Ldgica de Programacéo foi atingido, pois os alunos conseguiram
desenvolver sozinhos, sem nenhum tipo de ajuda, todas as atividades propostas, alguns
com mais dificuldades outros com menos, mas todos conseguiram concluir. Sendo
assim, acredita-se que o método aplicado conseguiu fazer com que este objetivo fosse
alcangado por ser de facil compreensdo. Um dos beneficios trazidos pela aplicacdo deste
método foi que os alunos aprenderam de maneira objetiva os contedidos apresentados.



5. Consideracgdes Finais

Este trabalho apresentou um estudo de caso envolvendo o estudo de conceitos de
programacédo de computadores para alunos do Ensino Fundamental de duas escolas da
rede publica de ensino da regido do Alto Médio Uruguai do RS. Uma dificuldade visivel
encontrada no decorrer deste estudo de caso foram as desisténcias ocorridas na Escola 1
que podem ter ocorrido por conta das aulas serem realizadas no turno da noite. Algo que
se poderia ser feito era mudar o turno destas aulas para manha ou tarde, porém alguns
dos alunos ndo poderiam participar se as aulas fossem feitas no mesmo turno em que
estudam.

Para os alunos que participaram das aulas, destaca-se que 0s mesmos tiveram a
possibilidade de conhecer um pouco da ciéncia da computacdo e da logica de
programacdo. Acredita-se que estas aulas contribuiram de maneira significativa para os
alunos, pois para a maioria, foi o primeiro contato com a Computagéo enquanto ciéncia.
Estas informac@es foram obtidas por meio do contato com os alunos durante o estudo de
caso.

Algo positivo observado foi que, ensinar para criancas conteddos relacionados a
Computacao é mais proveitoso, pois nesta idade elas ndo tém medo de descobrir o0 novo
e possuem mais curiosidade e demonstram ter memaoria mais ativa.

Como trabalhos futuros, pode-se propor uma comparacao entre a utilizacdo de
ferramentas ludicas e ferramentas que ensinam a programacao de maneira mais direta
para chegar a resultados que levem a concluir quais ferramentas sdo mais adequadas
para ensinar l6gica de programacao, em especial, no caso da Ciéncia da Computacéo ser
implantada na Base Nacional Comum Curricular. O Governo Federal esta propondo
uma reforma na BNCC do Ensino Médio brasileiro, porém ainda nédo torna obrigatorio o
ensino de Informética (G1.COM , 2016).
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ANEXO 1 - AUTORIZACAO DA ESCOLA ESTADUAL DE ENSINO MEDIO
CARDEAL RONCALLI

TERMO DE AUTORIZACAO
Prezado(a) Diretor(a)

Vimos, por meio deste, solicitar autorizagdo para que os alunos as turmas do
Sétimo, Oitavo e Nono Ano participem do estudo de caso que faz parte do Trabalho de
Graduagdo em Sistemas de Informagdo (TGSI) da académica Daniela Garlet, do Curso
de Bacharelado em Sistemas de Informagio da Universidade Federal de Santa Maria —
UFSM/Frederico Westphalen, sob a orientagdo da Profa. Dra. Nara Martini Bigolin e
sob a co-orientagdo da Prof. Dr. Sidnei Renato Silveira.

O trabalho “Uma Proposta para o Ensino de Programagio de Computadores
na Educagio Bdsica” envolve a utilizagdo das dependéncias da Escola Estadual de
Ensino Médio Cardeal Roncalli, além da participagdo e/ou observagio nas aulas da
turma, matéria e professora referidas anteriormente.

Desde ja agradecemos pela sua valiosa contribuigéo participando deste estudo de
caso.

Qualquer informagdo adicional ou duvida podera ser esclarecida pelo telefone
55 3744 1164 ou pelo e-mail roncallifw@yahoo.com.br ou, ainda, ou entrando em
contato com a UFSM — Universidade Federal de Santa Maria — Campus de Frederico
Westphalen, procurando a Chefia do Departamento de Tecnologia da Informagfo, na
Linha Sete de Setembro, s/n, sala 80 (Bloco 6) ou pelo fone (55) 3744-0690.

AUTORIZACAO

Eu Roze Lara Grassi autorizo que a académica Daniela Garlet realize o estudo de caso
proposto nas dependéncias da Escola Estadual de Ensino Médio Cardeal Roncalli.
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ANEXO 2 - AUTORIZACAO DA ESCOLA ESTADUAL DE ENSINO MEDIO
SAO GABRIEL

TERMO DE AUTORIZACAO
Prezado(a) Diretor(a)

Vimos, por meio deste, solicitar autorizagio para que os alunos do 7°, 8% e 9°
anos participem do estudo de caso que faz parte do Trabalho de Graduagéo em Sistemas
de Informagio (TGSI) da académica Daniela Garlet. do Curso de Bacharelado em
Sistemas de Informagdo da Universidade Federal de Santa Maria — UFSM/Frederico
Westphalen. sob a orientagio da Profa. Dra. Nara Martini Bigolin e sob a co-orientagao
da Prof. Dr. Sidnei Renato Silveira.

O trabalho “Uma Proposta para o Ensino de Programacio na Educagio
Basica” envolve a utilizagdo das dependéncias da Escola Estadual de Ensino Médio Sao
Gabriel, além da participagio e/ou observagdo nas aulas da turma, materia ¢ professora
referidas anteriormente.

Desde ja agradecemos pela sua valiosa contribui¢do participando deste estudo de
caso.

Qualquer informagdo adicional ou davida podera ser esclarecida pelo telefone
(55) 99009024 ou pelo e-mail daniela.garlet@hotmail.com ou, ainda. entrando em
contato com a UFSM — Universidade Federal de Santa Maria — Campus de Frederico
Westphalen, procurando a Chefia do Departamento de Tecnologia da Informagio. na
Linha Sete de Setembro. s/n. sala 80 (Bloco 6) ou pelo fone (55) 3744-0690.

AUTORIZACAO

Eu Vilmar Giacobbo autorizo que a académica Daniela Garlet realize o estudo de caso
proposto nas dependéncias da Escola Estadual de Ensino Médio Sdo Gabriel.
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ANEXO 3 - Atividades propostas
Exercicios VisuAlg

Exercicio 1) Pedir para o usuario digitar um namero e imprimir este nimero na tela.

Exercicio 2) Pedir para o usuario digitar dois nimeros e imprimir a soma dos dois
nameros.

Exercicio 3) Pedir para o usuario digitar duas notas e imprimir na tela sua
média aritmética.

.Exercicio 4) Pedir para o usuario digitar dois nimeros e imprimir na tela o maior
numero digitado.

Exercicio 5) Escreva um algoritmo que calcule a raiz quadrada de um namero.

Exercicio 6) Ler uma temperatura em graus Celsius e apresenta-la convertida em graus
Fahrenheit. A férmula de converséo é: F = (9*C+160) / 5, sendo F a temperatura em
Fahrenheit e C a temperatura em Celsius.

Exercicio 7) Elaborar um algoritmo que efetue a apresentacdo da conversdo de um
valor em real (R$) para um valor em ddlar (US$). O algoritmo devera solicitar o valor
da cotacdo do dolar e também a quantidade de dolares disponiveis com o usuario.

Exercicio 8) Faca um algoritmo que leia as notas do aluno e diga se este aluno esta
aprovado ou reprovado.

Exercicio 9) Construa um algoritmo que informe se o nimero digitado pelo usuario é
um ndmero positivo ou negativo, utilizando o desvio de condigdo simples.

Exercicio 10) Faca uma calculadora bésica para as quatro operacdes (+, -, * e /) usando
0 comando se.

Exercicio 11) Faca uma calculadora béasica para as quatro operac@es (+, -, * e /) usando
0 comando escolha.

Exercicio 12) Faca um algoritmo para dizer se uma pessoa é maior de idade (>=18), se
é emancipado (<=17 e >=16) ou se € menor de idade (<16).

Exercicio 13) Faca um algoritmo que calcule o indice de peso e altura de uma pessoa
para saber se esta acima, abaixo ou se seu peso esta normal.



