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Abstract. Computer programming is a complex activity, specilly fordstots
who start their studies in the area of informatics. This rgahas just raising
the repetition and dropout rates in higher education. Thapgr presents a te-
aching proposal developed with freshmen of informationesgstcourse, using
the Logo programming language as a teaching tool. In botlkegrpents repor-
ted in the study we observedthat the group of students whajpated in the
workshops have performed better in introductory prograngaiourse, and that
this improvement was most notable in the first experiment, evparticipants
demonstrated more motivated.

Resumo. A programa@o de computadorgsuma atividade complexa e por isso
incomoda muitos alunos que iniciam seus estudos em iataran Essa reali-
dade acaba elevando dsdices de rep@hncia e eva®o nos cursos superiores
daarea de computap. O presente trabalho apresenta uma proposta bem suce-
dida de ensino de programag de computadores desenvolvida com os calouros
do curso de sistemas de inforndag utilizando a linguagem de progranéeg
Logo como ferramenta de ensino. Nas duas egpeias relatadas no traba-
Iho, observamos que a participag dos alunos nas oficinas contribuiu para
melhorar o desempenho em disciplina intrauhid de programago, sendo que,
essa melhora foi mais rnitel na primeira interverio, onde os participantes se
demostraram mais motivados.

1. Introducao

Por volta da écada de 50 os computadores comecaram a ser comercializag@artir
disto surgiram computadores que possibilitaram melhopgogramago e a capacidade
de armazenamento de suas inforiyes; Foi neste perdo que surgiram tan@m as ex-
periéncias iniciais do uso do computador na edaocagnais precisamente em cursos de
pos-graduago e em centros de pesquisa da IBM nos EUA[Valente et al. 1988 dias
atuais o ensino e estudo da compéatagncontra-se modificado, por exemplo, com a
crescente oferta dédeo-aulas e outros recursos pealgigos. No entanto, o cano pro-
fissional encontra-se carente de profissionais qualificdmws como tem atido menos
estudantes para os cursos de com@adagreas afins.

Acreditamos que nos cursos superiores de graduagn computap, as disci-
plinas que utilizam ou exigem prograndacde computadore®gs as mais importantes
ou fundamentais, poisi® essenciais para construir ou entender os diferentesosade
software dispoiveis. Entretanto, essas disciplingosvistas com imensa preocupac



por varios estudiosos e educadores, como tamlpelas instituides de ensinoaj que
elas possuem o maiamdice de reprovap entre os alunos [Valaski e Paraiso 2012]. Em
[Sirotheau et al. 2011] os autores destacam o problema dadelindice de repéncia e
evasio presentes nos cursos de companac

Apreender a programa&rum processo realmente complicado e dificultoso para um
grande percentual de alunos que iniciam seus estudos enutaaagiMota et al. 2008].
Uma vez que o0 primeiro contato com a prograg@m@corre geralmente nas disci-
plinas introdubrias de curso superiores de compétaca assimilego de seus con-
ceitos iniciais torna-se uma tarefa muitoidif para maioria dos estudantes, o que
€ um fator muito desestimulador e que se agrava seatic@rdesses conceitos es-
tiver aliada a uma linguagem de progra@accuja sintaxe seja bem espima e
complexa [Valaski e Paraiso 2012]. Conforme os trabalhosPdegntel et al. 2003] e
[de Jesus Gomes 2000], muitos a@anicos iniciantes apresentam enormes dificuldades
em absorver e aplicar certos conceitos abstratos de pragiamEm [Mota et al. 2008]
0s autores associam essa dificuldadmmplexidade da linguagem de prograéaem-
pregada e ao processo complexo de aprender e desendgica tle programap. Em
[de Jesus Gomes 2000] os autores condicionam essa difielddatta de compreeas
dos alunos sobre os conceitodsitos de programag, assim como a dificuldade em
aplicar tais fundamentos. Nesse sentido, em [Neto e SAalR@D7] os autores escla-
recem que existe um conjunto de habilidades vinculadasggr@@o que os calouros
precisam agregar para poderem programar. Essas habdidadereende-se como ca-
pacidade de resolver problemas, raciocinar logicamebgtrar informages, habilidade
matendtica, dentre outras.

Esses muitos problemas relacionados ao processo de a@gech de
programago, aém de provocar o baixo rendimento e a repr@eage muitos alunos, logo
nas disciplinas introdotias de programa&p, ocasionam o desinteresse do aluno pelo
curso, levando aumento da esias a repulsa pela prograraa¢ sendo que, 0 acachico
formado nessas condies, 1@o tendo as habilidades almejadas de programador, dificil-
mente procurax trabalho em tal atividade [Neto e Schuvartz 2007].

Os cemarios acima mencionados, abrangem de forma geral a du#g ensino
de programa@o, vivido pelos iniciantes no ensino superior nos cursaodgutago da
Universidade Federal Rural da Antaa (UFRA), principalmente aos que cursam a dis-
ciplina Técnicas de Programag |. Esses problemas motivaram as eX@uerias relatadas
neste trabalho, de modo que jsdemos intervir e investigar estes mesmosiges no
curso de Bacharelado Sistemas de Inforaae@SI) na UFRA, do campus Beh. Engo,
atra\es de oficinas utilizando a Linguagem de Programdgogo, aplicadas aos calou-
ros do curso, &m de buscarmos possibilitar maior envolvimento dos estedacom
o contéido de algoritmos, observamos que o contato extra-classeacprograma@o
lGdica de computadores trouxeram alt@es;no desempenho aéaico desses alunos.
Para isso, ao final da expenicia, verificamos e comparamos agdias das turmas em
duas disciplinas: &cnicas de Programag | e Logica Materatica.

O restante deste Trabalho @strganizado, como segue: na @@ apresentare-
mos diversos trabalhos voltados ao ensino de compajata Sego 3 abordaremos as
ferramentas educacionais utilizadas no desenvolvimeggtedrabalho, apresentaremos
o plano de ensino, faremos uma breve de&orgobre o ceario em que foi desenvolvida



a oficina e tamébm o processo de avaliég que realizamos para coletar os resultados;
na Se@o 4 apresentaremos as expraias realizadas atr@s das oficinas com as tur-
mas de BSI 2013 e BSI 2014, evidenciando as cafiatitsas e os resultados encontrados
em cada aplicap; finalmente, na Sag 5 apresentaremos considéeg finais sobre a
referida expegncia.

2. Trabalhos Correlatos

A dificuldade de aprendizagem de progradm@acde computadore® um pro-
blema antigo, relatado poravios autores, como por exemplo [Pimentel et al. 2003,
Valaski e Paraiso 2012, Chaves et al. 2013, Sirotheau etAl, 2antas et al. 2013,
da Silva et al. 2014]. O baixo rendimento apresenta-se cam@moblema explorado
nos trabalhos [Pimentel et al. 2003, Valaski e Paraiso 20hayes et al. 2013], ou seja,
essa dificuldade de aprendizagem impacta no desempenholuwhus @0 longo do
curso de gradu@p em computé@p. Alem do baixo rendimento, outro efeito da
dificuldade de aprendizagem de prograBmage computadores a evado ou a re-
pe€ncia, que 30 consegéncias claramente maigrgias. Nesse contexto, os trabalhos em
[Sirotheau et al. 2011, Chaves et al. 2013, Dantas et al. 21Silva et al. 2014] discu-
tem os problemas da ease repeincia.

Em [Valaski e Paraiso 2012] encontra-se uma eg@peia realizada com calouros
de sistema de informag, utilizando o software educacional Alice. Apesar dosltas
dos obtidos conclwem que a aplicaip rao ajudou de forma significativa no aumento do
desempenho acadhico dos alunos, verificou-se que o uso da plataforma Aliceco-
mendada para estudantes que sentem dificuldades em prggoama

Em [Sirotheau et al. 2011, Chaves et al. 2013, Dantas et aR, 201
da Silva et al. 2014] os autores apresentam $@sicdistintas que podem contribuir
para minimizar osindices de repéncia e evao, como tamém, o baixo rendi-
mento dos alunos em disciplinas que envolvem programac¢Para esse contexto,
[Sirotheau et al. 2011] prd@e como solugo, o uso de uma ferramenta chamada Ja-
vaTool, que gera a visualizag de ©digos e contribui para um feedback audito.
[Chaves et al. 2013] desenvolveu uma ferramenta chamada CVOdue integra o
ambiente virtual de aprendizagem MOODLE com ogdsl Online SPOJ Brasil e URI
Online Judge. Em [Dantas et al. 2013] foi desenvolvido uno jefetdnico para o
ensino de programag com a linguagem Python. Em [da Silva et al. 20844¢alizado
uma armlise emfrica, verificando pontos positivos e negativos de cincoafaentas
(RoboMind, Scratch, SuperLogo, Kodu Lab e Alice), dedicadasensino de computag
no ensino Asico.

Diante disso, observamos atésv desses trabalhos que a nossa proposta
tamkem pode ser uma solag alternativa eficiente diante dos problemas mencionados.
[de Jesus Gomes 2000] acredita que a linguagem Logo podarséom instrumento
para ensinar conceitosabicos de programag, principalmente para aqueles queiest
iniciando seus estudos.

Alguns autores relatam a falta ou a dificuldade de encordrearhentas educaci-
onais que efetivamente sirvam de auxilio ao educador e anssglfavorecendo o ensino
e a aprendizagem de prograrda¢c Em [Chaves et al. 2013] e [Dantas et al. 2013] en-
contramos relatos desse problema, que tamb um dos motivos nesses estudos para a



criag@o de novas ferramentas voltadas para o ensino de progiamac

Nesse sentido, verificamos que muitos autoredoesitda vez mais interes-
sados em criar novas ferramentas educacionais em vez dergptas. Entretanto,
[Frigo et al. 2013] apresenta um projeto piloto com 30 aluesgslorando de forma
facil e patica diversas tecnologias computacionais, tais comocasithg, 0 HTML,
kits de rolbtica educacional e a ferramenta Kodu, para @dade jogos digitais. Em
[de Oliveira et al. 2014F relatada um expémcia com alunos do ensino fundamental,
onde foi utilizada a computag desplugada e o Software Scratch para o ensino de con-
ceitos lasicos de computag. Essas expémcias mostram que as ferramentas utilizadas
trouxeram resultados eficazes ou faxais para o ensino, contribuindo na aprendizagem
e no interesse dos alunos pela prograiac

Assim, porque & diversas ferramentas dispesis e gratuitas no mercado, por
gue rao utiliza-las? Por essa raa, adotamos a linguagem Logo em nossas eXpeids,
gratuitamente dispawvel por meio do software KTurtle no Linux.

3. Materiais e Métodos

Nesta sego apresentaremos as ferramentas, a metodologiaé&anionde avaliggo que
utilizamos nesse trabalho. Na $%ec¢3.1 mostraremos as ferramentas educacionais uti-
lizadas. Na Seip 3.2 faremos uma desdiig dos contedos abordados e apresentare-
mos os cearios onde as oficinas foram aplicadas, destacando as grigtadies de cada
interven@o. E, por fim, na Sé&p 3.3, descrevemos como avaliamos as nossas oficinas,
em cada uma das turmas investigada.

3.1. Linguagem Logo e Ambiente KTurtle

Sob infllencia do avanco que a compudacvinha apresentando n&ahda de 60 e a
influéncia das teorias construtivistas de Jean Piaget, SeymapertRe sua equipe desen-
volveram no MIT (Massachussetts Institute of Technologyipguagem de Programag
Logo. Essa linguagem trouxe algo que difere do que se tighendito sobre a infor@tica,
pois tinha como objetivo construir a progrardage forma mais acdssl[Prado 1996].

O ambiente KTurtle serviu de base para as e@peias desenvolvidas neste
trabalho. Este ambienté organizado em arias areas, uma das quaés reservada
para a codificago do programa de computador. O KTurtle utiliza o turtlgseri
gue € uma linguagem de progran@a; de computadores baseada na linguagem Logo
[Breijs et al. 2014]. O KTurtle encontra-se disfi#l nas variadas distribues Linux,

e no momento da redag deste trabalho, ésha verao 3.5.5, sendo que o KTurtle 4.0
ja esh em desenvolvimento. Neste ambiente de programagqusario interage atraas
duasareas: (i) umarea de ed&o de édigos e (ii) um&area de desenho. Dessa forma,
guando area de escrita dadigoé executada, o uato podea ver o resultado imediato
naarea de desenho. Este feedbackarea de desenho tem como principal elemento da
sua interface uma tartaruga que “responde” aos comandogegcodificados) narea

de desenho. A implementag destaarea se deu em substitéi do rold que era usado
no passado para interpretar os comandos.

Dentre as caractisticas do KTurtle, que fundamentam o uso desta ferramenta
na realizago deste trabalho: (i) simplicidade, pois os comandos @Gaeusilizados
encontram-se resumidos, para facilitar o contato das pesson pouca expé@mcia em



programago de computadores; (ii) o idioma da ferramenta possui otea&ro portugas
do Brasil, facilitando seu uso; (iii) eéstlisporivel de forma livre, gratuito e para diversas
distribuigdes Linux, aém de & esé incluso no pacote do KDEdu, sendo distrdmpelo
Linux Educacional, tornando-se uma ferramenta importaata ser utilizada no contexto
da sala de aula de escolashficas.

3.2. Descri@o da Oficina

Para a realizép da oficina, os dois instrutores juntamente com o orienteglizaram o
convite em sala de aula para os discentes calouros do cuBssl deom aproximadamente
50 estudantes. O convite vinha acompanhado do relato dat&mea que a habilidade
com a programaip de computadores tem para o desempenho do aluno no cuistede s
mas de informa&o, bem como uma desciig sucinta da oficina, como: coato, hoério

e dias das aulas e fregcia mnima.

A oficina foi organizada com carga l@ia total de 24h/aula, dividida em
contdidos fasico e avancado. Noadulo kasico, organizado para ser executado em
8h/aula em dois dias de aula, foram planejados os seguisgastas: conceitos iniciais
da computago; algoritmo; racioimio 16gico; descrigo do ambiente KTurtle; comandos
de movimentago e rotago da tartaruga; e comandos de configoescde cores, tracos
e fonte. No nddulo avancado, organizado para ser executado em 12leddda dias
de aula, foram abordados os seguintes assuntosiveisj comandos de entrada édsa
de dados; operadores (mat&imos, bgicos e de comparag); as estruturas de sedece
repeti@o; e encerrando com conceitos e diade fun@es. Olltimo dia de oficina, com
4h/aula de durdp, foi planejado para concentrar as atividades dedaewi® contado,
aplica@o de prova e avaliap da oficina e dos instrutores.

Este trabalh@ resultado da execag de duas oficinas, uma para os calouros de

BSI ingressantes em 2013 e outra para os calouros de BSI iagtesem 2014. Para

a primeira oficina, realizada em 2013, mais de 20 alunoszezalin a inscrigo. Como
haviam dispotveis apenas 15 vagas, foi preciso sortear quais alun@sriseantemplados
com a vaga na oficina. Dos 15 participantes, apenas 11 aotivieeq@ncia minima de
75%, que s&o considerados como pertencentes ao grupo de int@&weatg turma de
2013. A oficina ocorreu durante os meses de junho e julho d&, 20itiando no dia 8

de junho e encerrando dia 12 de julho, acontecendo duraistéirsss de semana, com
quatro horas de aula em cada encontro.

Para a turma de 2014, ampliamos para 20 vagas a oficina. Na@nd#erente
do que aconteceu com a turma de 2013, apenas 14 alunos afietsiaa inscrigo. Dos
inscritos, apenas nove conotam a oficina com o percentual de fré&mpeia mMnimos exi-
gido (75%). No entanto, notou-se que muit@orse inscreveram devido a mesma ser
oferecida no hdario da tarde, o qué uma dificuldade para muitos alunos da UFRA que
optam pelo curso noturno, justamente por possa alguma outra atividade no paio
diurno/vespertino. Diferente da turma de 2013, na turma0dd 2 oficina foi planejada
para ser executada em seis dias consecutivoenbR@omente &s um nés e 15 dias,
conseguimos realizar a atividade de ava@@m@ltimo dia de aula). Am disso, inovamos
na primeira aula ao utilizarmos o jogo online "Quebra calbsgm Angry Birdy”, desen-
volvido pela organizago sem fins lucrativos code.ogum jogo que contribui no apren-
dizado de conceitosAsicos de programag (algoritmo, secgncia, estrutura de sekge
repeti@o), mas a partir de uma abordagémita.



Nossa intengo com a atividade do jogo se concentrava em obter uma compre-
enso sobre os conhecimentos dos alunosé@gich de programd@p e tambem contribuir
na promo&o do seu exercio. Sobre esta quegi os trabalhos em [Scaico et al. 2012a,
Scaico et al. 2012b, Dantas et al. 2013] relatam quz sstdo uma @tica comum uti-
lizar jogos educacionais no ensino de prograaagois eles podem contribuir signifi-
cativamente no aprendizado de conceitos e no desenvoliondencompeincias dessa
area.

3.3. Avaliagdo das Oficinas

Apesar de termos planejado para as oficinas um dia dedecadeisio do contado e
avaliago, todos os dias de aula havia a exp@sige exercios de fixago dos conceitos

e comandos ensinados, bem como um ou mais desafios. Ogcmede fixa@do eram
aplicados logo aps a explicago do contado, possuindo menor grau de complexidade,
enquanto que os desafios eram aplicad@s &3 exencios e se caracterizavam por se-
rem mais complexos, necessitando de algoritmos mais eldb®para resorlos, o que
exigia dos alunos maior tempo para desenvolverem suasstaspo

Em ambas as intervees, de modo geral, os aspectos considerados para avaliar
o desempenho do aluno nas atividades das oficinas em dadldorforam: (i) realizou
(para quem fez todos os ex@ios ou desafios); (ii) realizou parcialmente (para quem
deixou de realizar alguma das atividades); e (i@pmealizou. Entretanto, na segunda
interven@o, essa avali@p foi mais detalhada, pois se especificou tamto tipo de
acompanhamento que o instrutor teve com o aluno durante/eades. Assim, tanmém
utilizamos os crigrios (i) com ajuda (para quem precisou doiiaxio instrutor, com uma
dica por exemplo, para resolver a atividade) e (ii) sem afpeea quem &o precisou de
nenhum aumio).

Como uma forma de avaliar se nossas intergesgoram significativas, optamos
por verificar e comparar o desempenho &rado das turmas investigadas em duas dis-
ciplinas regulares do curso de BSI, ofertadas aos alunosimeipp semestre do curso,
gue foram: Ecnicas de Programag | e Logica Matenatica. Assim, nessa alise, cada
turma foi separada em dois grupos: o grupo de inte@@ncompostos por aqueles que
participaram da oficina e atenderam a fr&ocia mnima de 75%; e o grupo de con-
trole, formado por aqueles quamparticiparam da oficina o@ao atenderam a fre@uacia
minima de 75%.

4. Resultados e Discuges

Nesta sego apresentamos o desempenho dos alunos na oficina, oesgjanganharam
bem o contédo proposto na oficina de Logo. Taém apresentamos a avabacdos efei-
tos que a participa@p dos alunos na oficina de Logo teve em seu desempenh&naicad
Para tanto, esta s&g esh organizada da seguinte forma: na@®ed.1 apresentamos 0s
resultados com a turma de 2013; enquanto que nads&@ apresentamos os resultados
da turma de 2014; finalmente, na 8eg.3 discutimos esses resultados.

4.1. Turma BSI 2013

Os alunos que participaram da oficina em 2013 obtiveram besmdtados na oficina.
Dos 11 participantes que frequentaram as oficinas comérega minima de 75%, sete



realizaram todos os exécios e desafios do adulo kAsico, e nove realizaram todos 0s
exerdcios e desafios do adulo avancado. Em relag a atividade avaliativa realizada no
final da oficina, verificamos que oito alunos acertaram todagiasbes, dois acertaram
80% da prova, e apenas um acertou 40% da prova.

Quanto ao desempenho nas disciplinas éenicas de Programag | (TPI) e
Logica Matenatica (LM), a Tabela 1 exibe asédias observadas nas duas disciplinas,
mas separando aséuias da seguinte forma: a turma inteira, a turma de inteagen
(alunos que participaram da oficina) e a turma de controle¢al que ao participaram
na oficina).

Tabela 1. Médias da Turma BSI 2013 - Turma, Interven¢ &o e Controle

\ TP | LM
Média da Turma 7,02 7,50
Média do Grupo de Interveao 7.83 7.96
Média do Grupo de Controle 6.70 7.34
Diferenca Significativa? Nao (p-value = 0.114) Nao (p-value =0.095)

A diferenca de desempenho da turma de inter&iecevidente. Como pode ser
observado, a @édia do grupo de interve@g & superiora média da turma, e por conse-
guinte, superioa média do grupo de controle. Vale observar que para a disaijl
Técnicas de Programag | essa diferengamais evidente.

4.2. Turma BSI 2014

Os alunos que participaram da oficina em 2014 tamlmbtiveram bons resultados na
oficina. Dos nove participantes que frequentaram as oficioasfreqncia mnima de
75%, sete realizaram todos os exeias e desafios do adulo kasico, e seis realizaram
todos os exeiicios e desafios do adulo avancado.

Adotando os crérios “Sem Ajuda’e “Com Ajuda”, que refere-se ao apoio pres-
tado aos alunos na realiZzagdas atividades, observamos que rdmluto kasico 77% dos
exerdcios e desafio apresentados pelos alunos foram resohetossajuda do instru-
tor. No mbdulo avancado esséimero caiu para 71%, o que aingdastante expressivo.
Esses imeros nos fazem acreditar que o aproveitamento dos alunosrso foi satis-
fatorio. Por outro lado, na avaliag final, realizada naltimo dia da oficina, os alunos
obtiveram rendimento abaixo do esperado.

Assim sendo, consideramos que um dos principais fatoresaptgburam para
esse resultado adverso, foi o longoipdp decorrido entre as aulas de Logo e a apéioac
da avaliaéo, que foi em torno de umé@s e 15 dias e ocorreu devidouma serie de
paralisades e indicativos de greves dos servidoreBligsos ocorridos na UFRA, o que
dificultou a marca@o da avaliago com os alunos, que durante esse tempo, nos acredita-
mMOos que Ao continuaram seus estudos com a linguagem estudada.

Quanto ao desempenho nas disciplinas éenicas de Programag | (TPI) e
Logica Matenatica (LM), a Tabela 2 exibe asédias observadas nas duas disciplinas,
mas separando aséuias da seguinte forma: a turma inteira, a turma de inteagen
(alunos que participaram da oficina) e a turma de controls@sl que o participaram
na oficina).



Tabela 2. Médias da Turma BSI 2014 - Turma, Interven¢g &o e Controle

\ TP I \ LM
Média da Turma 7,38 8,14
Média do Grupo de Interveag 7.38 7.76
Média do Grupo de Controle 7.38 8.29
Diferenca Significativa? Nao (p-value = 0.998) Nao (p-value=0.542)

Como relatado na tabela, @&ndia dos alunos que realizaram a oficina ficou abaixo
da nédia do grupo de controle na disciplina degica Matenatica. No entanto, na disci-
plina de Tecnicas de Programag |, a nédia grupo de interve@g foi similara do grupo
de controle é& média da turma.

4.3. DiscusBes

Ambas as turmas tiveram bom aproveitamento na oficina, masnos uma diferenca
guando comparamos o rendimento das duas turmas na r&@salog exelicios e desafios
apresentados durante as aulas. Co&o temos dados nugricos (ex: nota na prova),
nao podemos expressar quantitativamente essa diferegantiinto, como apresentado
nas seges anteriores, qualitativamente essa diferenca foreéda pelos instrutores. Por
exemplo, no ano de 2013 foi necass realizarmos sorteio dos alunos inscritos, enquanto
que em 2014 sobraram vagas.

Portanto, acreditamos qué&,hno mMnimo, uma diferenca motivacional entre os
alunos que frequentaram as oficinas nos dois anos. Porqgeditaomos que & essa
diferenca motivacional, pod@mos nos perguntar se, para a turma de 2013, o desem-
penho desse grupo de intervancseria maior que o desempenho do grupo de controle
mesmo sem executarmos a oficina de Logo. Uma vez que a pagioipa oficina era
voluntaria, rio podemos apresentar uma resposta mais objetiva ou centerghra essa
hipbtese. Por outro lado, porque conhecemos os alunos da t@r2@l@, acreditamos
gue o grupo de interve@o relatado agué uma amostra representativa da turma, fato que
descartaria a referida lopese. Outra diferenca que observamos nas duas t@make-
sempenho nas disciplinas investigadas. Para nossa syrprgsupo de interveid da
turma de 2014 obteve menor desempenho na disciplinadied Matenatica. Poem, o
desempenho na disciplina dédnicas de Programag | foi igual ao do grupo de controle.

Entrevistando a professora que ministra a disciplina, amae®s relatou que os
participantes da oficina de Logo tiveram um acentuado pssgrem sala de aula. Porisso
acreditamos que esse contato adicional com a prog@mae computadores representa,
no mnimo, uma oportunidade para os participantes da oficin@fiegar os conceitos
apresentados em sala de aula. No caso, acreditamos quefesse tem um efeito ainda
maior porque a linguagem trabalhada na ofi@samples eldica, facilitando o processo
de aprendizagem na disciplina déchicas de Programag |, que adota a linguagem C.
Por essa raao confiamos que a oficina foi essencial na ev@dugo desempenho dos alu-
nos, colaborando na aprendizagem e aumentando o interdagagtica de programar.

5. Considera@es Finais

A programaéo de computadores uma atividade complexa, mas essencial para o bom
desempenho dos alunos nos cursoarga de computap. Portanto, a aéscia de ages



gue fortalecam o aprendizado dessa atividade pode ter edeito a elevada taxa de
repeéncia ou mesmo evas. Este trabalho relatou duas expadias com calouros do
curso de BSI da UFRA, realizadas em 2013 e 2014. Nessas &xp@as observamos
gue atividades extra-curriculares com a progreanate computadores ajudam os alunos
ingressantes de um curso superior em comp@utacdesenvolverem ou ampliarem suas
habilidades com a prograntag de computadores e o interesse peddiga de programatr.

Além disso, vemos os resultados como um resgate da linguaggonpais apesar
de ser uma linguagem comumente utilizada como ferramergasiro de criangas e jo-
vens, as expegncias relatadas aquas evicencias suficientes para estimular expecias
semelhantes em cursos de compatage outras universidades, auxiliando os professores
no ensino de conceitosabicos de programag, uma vez que ela facilita essa apren-
dizagem, aumentando o interesse dos alunosgrela Nos cursos de licenciatura em
computad@o, a institucionalizaio do ensino de prograntgde computadores com a lin-
guagem Logo pode ser, tagn, uma oportunidade de desenvolver nos alunos uma ha-
bilidade com uma ferramenta de trabalho, uma vez que a lgggnd.ogoé comumente
adotada no ambiente escolar, que esses futuros profissexpgrimentao.

Como trabalho futuro, planejamos repetir a oficina com asgipras turmas in-
gressantes — por exempl@ femos programada uma oficina para os calouros de 2015.
Além disso, pensamos em avaliar o desempenho dos alunosppates da oficina em
outras disciplinas que envolvem progra@agcomo por exemplo, PrograndacOrien-
tada a Objetos, Linguagens de Prograamae Estrutura de Dados. Assim, poderemos
avaliar a hifptese de que o bom desempenho nas disciplinas iniciais deapna@o de
computadores podarjudar o aluno a ter bom aproveitamento no curso de congmtac
como um todo.
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