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Resumo

Neste texto ha um breve esfor¢o de compreender se os conceitos de ldogica
programacao de computadores, podem contribuir com as disciplinas, sobretudo a matematica,
que ja sdo estudadas pelos alunos na educagdo formal. Com a cada vez mais crescente oferta
por recursos tecnologicos utilizados em sala de aula o objetivo desta pesquisa ¢ ir além do uso
puramente operacional da tecnologia. O objetivo principal foi analisar se o estudo de
conceitos bdasicos de programacdo de computadores pode interferir positivamente no
desempenho dos alunos no componente curricular matematica. Esta disciplina foi escolhida
justamente por haver uma integracdo muito usada por professores de programacdo para
ensinar programagdo se valendo dos conceitos da matematica. Em uma sociedade dita
"sociedade da informagdo" o significado de dominar o computador deixa de ser apenas o uso
do computador e passa a ser a programag¢ao do computador, isto €, conhecer como solucionar
problemas e criar novas formas de uso do computador. A preparacdo das novas geragdes para
que isso seja possivel € uma preocupagdo e um problema.

Palavras-chave: Educagdo. Logica de Programacgao. Matematica.
INTRODUCAO

O conceito que os recursos computacionais possam ser instrumentos capazes de prover
aprendizado nos alunos ¢ uma visdo cada vez mais disseminada entre docentes e gestores
educacionais. Desta forma, os sistemas de ensino, tanto particulares quanto publicos, vem
adicionando contetidos e disciplinas voltadas ao uso da computagao.

Analisando materiais voltados ao ensino de computagdo nas escolas, percebe-se que
ndo ha por parte dos desenvolvedores dos conteudos ministrados um esfor¢o de integracao das
novas tecnologias no aprendizado das competéncias relacionadas as disciplinas tradicionais
do ensino, como a matematica, por exemplo.

O que se constata ¢ um ensino de computacdo voltado ao uso basico dos recursos,
destacando maior importancia ao bom entendimento do Sistema Operacional e manipulagao
dos arquivos em editores de texto e demais softwares conhecidos como imprescindiveis ao
trabalho em escritérios (pacote Office, por exemplo).

No que tange o conhecimento matemdtico, j& hd um consideravel numero de
programas, e literatura na area que comprovam, a eficacia para a constru¢cdo dos conceitos
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desta importante area do conhecimento. E a computagdo, enquanto ciéncia exata, estd
fundamentada em principios logicos, ou seja, regras que, se bem compreendidas, facilitam o
entendimento dos conceitos matematicos.

Aqui evidencio a légica de programacao que ¢ conteudo imprescindivel de cursos da
area de tecnologia. Lendo diversos artigos, e vivenciando a experiéncia de trabalhar como
docente em uma institui¢ao que oferece cursos de nivel técnico parede haver uma evolucao do
aprendizado matematico pelos alunos que realizam os dois cursos concomitantemente.

Nesse ponto, de intersec¢do entre a logica e a matematica, que visualizamos uma
possibilidade de ampliar o entendimento do aprendizado da matematica através de conceitos
da logica de programacao nos anos iniciais do ensino fundamental.

Neste trabalho foi realizada uma coleta de dados de duas turmas do ensino médio de
uma mesma escola focando nas notas da disciplina de matematica. Uma turma cursa o ensino
médio classico, a outra turma cursa o ensino médio integrado ao curso técnico de informatic
para internet.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Uso de Software para aprendizado de matematica

Como ja comentado, hd uma crescente demanda por aplicacdes que desenvolvam o
saber matematico nos discentes. Tais softwares sdo fruto de pesquisas de universidades e
empresas. Alguns exemplos sdao o Graphmatica e o Cabri Géometre que exploram atividades
no campo da geometria.

Ha também softwares como o Wlogo e o Scratch (Figura 1) que em uma analise
simples simplificam a atividade de programar, ou seja, desenvolver aplicagdes para
computador. E ¢ na analise destes softwares mais especificamente que pode-se considerar que
o conhecimento matematico unido ao uso de ferramentas que envolvam a implementagdo de
software pode colaborar com o processo ensino-aprendizagem da matematica.

Como cita Borba (2003), o conhecimento de informatica possibilita novas
possibilidades baseadas na simulacdo, experimentacao através de uma linguagem que envolve
dados, dudio, imagem e comunicagdo sincrona e assincrona.

E os jovens se adaptam mais facilmente a este universo da computagdo, tanto que
alguns estudos vém classificando-os como “nativos digitais”, assunto abordado no préximo
topico.
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Figura 1 — Tela Principal do Software Scratch produzido para o Portugués
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Fonte: Scratch, (2016).

Os “Nativos Digitais”

De acordo com Schlemer (2006) a geragdo nascida a partir da década de 80 tem uma
facilidade natural com o manuseio dos recursos tecnoldgicos. Estes sdo usados para as mais
diversas atividades passando pela comunicacdo chegando até os jogos.

Estes ultimos ja oferecem uma literatura interessante sobre sua eficacia relacionada ao
aprendizado. Segundo Mattar (2010), os jogos desenvolvem capacidades como a de deduzir
regras e manipular sistemas complexos, o que por sua vez contribui ao ensino.

Segundo um estudo realizado em 2013 pela ITU (International Telecommunication
Union), 6rgao ligado a ONU. Existem no planeta, cerca de 363 milhdes de jovens que sdo
considerados “nativos digitais”. O estudo classifica como nativo digital jovens entre 15 e 24
anos que utilizam a internet por mais de cinco anos (BYND 2015, 2013).

Ainda segundo o mesmo estudo, o Brasil situa-se na 37 posi¢do em jovens que se
encaixam na categoria acima citada, ou seja, cerca de 10% da populagdo. E podemos
considerar que grande parte dos alunos que hoje cursam o ensino fundamental e médio estao

nesta relagao.

Ensino de Programacao
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De acordo com Setzer (1988), o ha quatro formas de utilizagdo do computador na
educagao:

1 Instrugdo Programada automatizada: substitui o livro didatico por softwares
que possuem maior capacidade de interagdo multimidia com o aluno;

1 Simulacdo: Consiste na constru¢do de modelos matematicos, sendo o
computador programado para gerar o modelo e exibir o resultado na tela;

1 Aplicativos Gerais: Utilizagdo de aplicativos como processadores de texto e
planilhas eletronicas;

] Ensino de Programagao de Computadores: segundo o autor, existe um grande
mal entendido nesta éarea, pois ndo se trata apenas de aprender alguma
linguagem de programacao, mas de entender o conceito de algoritmo, que nada
mais € do que focar nas etapas de resolucdo de um problema. O algoritmo pode
ser feito apenas no papel, por texto ou fluxogramas, por exemplo.

Conceitos de Programacao nas Escolas

Projetos internacionais como o code.org, ja foram adotadas por diversas institui¢des de
ensino pelo mundo. Para se ter uma nogao, este projeto ja recebeu incentivos financeiros de
empresas como Facebook e Microsoft. No Brasil, ha projetos como o Programaé! que propde
para alunos e professores formas de ensinar o desenvolvimento de softwares, como jogos e
paginas de Internet.

METODO DA PESQUISA

A pesquisa utilizou-se de um experimento natural. Onde na mesma escola, hé alunos
que cursam o ensino médio tradicional (onde ndo ha disciplinas de orientagdo profissional ou
técnica), e alunos que cursam o ensino médio integrado ao técnico. Esses ultimos fazem o
curso de Informatica para Internet.

Ambas turmas sdo de alunos de uma escola técnica do Centro Paula Souza sediada em
Barra Bonita, estado de Sao Paulo: a Etec Comendador Jodo Rays.

Os dados avaliados neste trabalho referem-se exclusivamente ao desempenho dos
alunos no componente curricular matematica na primeira e na segunda série do ensino médio
nos anos de 2016 (completo) e 2017 (somente o primeiro semestre).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os dados aqui analisados foram separados em 4 graficos que estdo expostos logo
abaixo. Os dois primeiros graficos analisam as notas dos alunos de matematica de uma turna
do ensino médio cldssico nos anos de 2016 e 2017, onde estes alunos estdo respectivamente
no primeiro e segundo ano (atualmente do Ensino Médio.

A mesma andlise foi realizada com outra turma, sendo a diferenca das turmas ¢ que,
enquanto uma apenas cursa o ensino médio, a outra turma faz um curso técnico de tecnologia
concomitantemente aos estudos do ensino médio tradicional.

Na legenda dos graficos ha as siglas MB, B R e I, e que significam respectivamente:
Muito Bom, Bom Regular e Insatisfatorio. Sendo estas notas uma escola da melhor nota
possivel até a nota que causa a reprovagao.

O resultado aqui apresentado evidéncia uma melhora no desempenho no componente
curricular matematica dos alunos que realizam o curso técnico de informatica para internet em
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conjunto com o ensino médio. Nos graficos 3 e 4 esta analise mostra que a melhor nota, no
caso o MB, praticamente dobrou se analisarmos as notas do primeiro para o segundo ano
(24,8% para 48,5%). Tal melhora pode-se concluir que ¢é significativa em termos de
desempenho.

J4 ao analisar os alunos que cursam apenas o ensino médio tradicional, ou seja, ndo
fazem a disciplina de logica de programacgdo. As notas MB (Muito Bom) tiveram uma queda

de aproximadamente 9%.

Grafico 1 — Notas da Disciplina de Matematifca
1° Ano Ensino Médio (Tradicional)

[ MB 26,5%
[C1B39.4%
1R 28,0%
I 16,1%

Fonte: Etec Comendador Jodo Rays, (2017)

Grafico 2 — Notas da Disciplina de Matematifca
2° Ano Ensino Médio (Tradicional)
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MB 17,4%
[C1B5356%

CIR217%
| 7.2%
Fonte: Etec Comendador Jodo Rays, (2017)
Grafico 3 — Notas da Disciplina de Matematifca
1° Ano Ensino Médio (Integrado ao Técnico)

MB 24,8%
CB436%
CR308%
I 1 0,8%

Fonte: Etec Comendador Jodo Rays, (2017)
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Grafico 4 — Notas da Disciplina de Matematifca
2° Ano Ensino Médio (Integrado ao Técnico)

[ MB 48,5%
[C18B382%
[CJR11,8%
1 1.5%

Fonte: Etec Comendador Jodo Rays, (2017)

CONSIDERACOES FINAIS

A proposta de pesquisa e seus resultados aqui apresentados buscam jogar luz em uma
questdo pouca explorada no uso da tecnologia na educagdo no contexto brasileiro, que seria o
ensino de programacao inserido na educagao formal.

A utilizagdo e rapida dissemina¢do da tecnologia na sociedade vem trazendo
beneficios e facilidades, como a facilidade e agilidade para se buscar informagdo, por
exemplo. Porém hé problemas como a utilizagdo da tecnologia apenas no que tange seus
aspectos ligados ao entretenimento.

O estudo de como desenvolver um software pode ampliar significativamente o olhar
que alunos tem em relagdo a tecnologia, onde o aluno teria um olhar de produtor de tecnologia
e ndo apenas usuario desta.

Os resultados aqui apresentados ndo tém a pretensdo de ser definitivos, pois as
evidéncias de melhora de notas dos alunos que estudam loégica de programacdo em relagao
aos demais que ndo estudam podem sofrer outras interferéncias que nao sé o ensino da logica
de programacao.

Os resultados deste trabalho evidenciaram dados, e consequente interpretacdo dos
mesmos, que pode haver uma melhor no ensino da matematica quando os alunos aprendem
logica de programacao, dada a enorme relag@o entre os conceitos de logica e matematica.
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Como sugestdo de trabalhados futuros, seria interessante analisar mais escolas e por
um periodo maior de tempo para buscar corroborar com mais seguran¢a uma tendéncia que
esta pesquisa apenas esbogou.
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Abstract

In this text there is a brief effort to understand if the concepts of logic programming of
computers, can contribute with the disciplines, sobretudo to mathematics, that already are
studied by the students in formal education. With the increasing supply of technological
resources used in the classroom, the objective of this research is to go beyond the purely
operational use of technology. The main objective was to analyze if the study of basic
concepts of computer programming can positively interfere in students' performance in the
mathematical curricular component. This discipline was chosen precisely because there is an
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integration much used by programming teachers to teach programming using the concepts of
mathematics. In a society called "information society" the meaning of dominating the
computer ceases to be just the use of the computer and becomes the programming of the
computer, that is, how to solve problems and create new ways of using the computer.
Preparing the new generations for it to be possible is a concern and a problem.

Key Words: Education. Programming logic. Mathematics.
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