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“Programming is the art of telling another
human being what one wants the
computer to do”

Donald Knuth



RESUMO

A légica matematica ¢ fundamental para o desenvolvimento do pensamento computacional,
constituindo a base para o aprendizado de algoritmos e da logica de programacao. Muitos
alunos, no entanto, apresentam dificuldades no aprendizado em légica, sobretudo, provindo
do ensino basico, que somada as metodologias tradicionais do ensino superior, afetam o
desempenho académico dos estudantes ingressos nos cursos superiores da area de Tecnologia
da Informacao, podendo resultar em baixo rendimento e, até mesmo, na evasao da graduacgao.
Neste trabalho, aborda-se a metodologia da Sala de Aula Invertida, voltada para o
aprendizado da logica de programagao. Assim, o objetivo ¢ conceber um material de estudo
prévio, para consumo em momento pré-aula (antes), para que o aluno se familiarize com as
estruturas basicas da ldgica de programacgdo e desenvolva melhor compreensdo quando em
aula (durante). Para isso, s3o abordados os beneficios da Sala de Aula Invertida; em seguida, é
apresentada a linguagem de blocos e as estruturas basicas da logica de programagao.
Finalmente, para que o estudante averigue a sua compreensao em relacdo aos conteudos

previamente estudados, sdo propostos exercicios com as suas respectivas solugdes sugeridas.

Palavras-chave: Logica de Programagao. Sala de Aula Invertida. Aprendizado Ativo.



ABSTRACT

Mathematical logic is fundamental to the development of computational thinking, constituting
the basis for learning algorithms and programming logic. Many students, however, show
difficulties in learning logic, especially from basic education, which, added to traditional
higher education methodologies, affect the academic performance of students enrolled in
higher education courses in the area of Information Technology, which may result in low
performance and even dropout from graduation. In this paper, the Flipped Classroom
methodology aimed at learning programming logic is addressed. Thus, the objective is to
design prior study material to consume in pre-class (before) moment, so that the student
becomes familiar with the basic structures of programming logic and develops better
understanding in class (during). To this end, the benefits of the Flipped Classroom are
discussed; then, it’s presented the block language and the basic structures of programming
logic. Finally, so that the student can check their understanding of previously studied content,

exercises are proposed with their respective suggested solutions.

Keywords: Programming Logic. Flipped Classroom. Active Learning.
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INTRODUCAO

A logica matematica € um componente essencial nos cursos superiores da area de
Tecnologia da Informacdo. Isto se deve pelas competéncias de argumentagdo e de raciocinio
logico que constituem a base do pensamento computacional, o que as fazem amplamente
utilizadas nas tradicionais disciplinas de Algoritmos e Logica de Programagdo, assim como
em disciplinas mais avangadas que, do mesmo modo, desenvolvam estas competéncias. E
possivel observar, todavia, que a légica matematica, em geral, ¢ pouco trabalhada no ensino
basico, e por consequéncia, os alunos do ensino superior se veem com dificuldades quando
ingressam em um curso superior que tenha estas competéncias como pré-requisito.

Tendo em vista essas dificuldades inicialmente apresentadas, procura-se abordar o uso
da metodologia de Sala de Aula Invertida no estudo da logica de programagdo para alunos
ingressantes dos cursos superiores da area de Tecnologia da Informacdo. Neste sentido,
levantam-se trés questionamentos: (i) qual o papel da metodologia ativa de aprendizado na
logica de programagdo? (i1) a metodologia da Sala de Aula Invertida pode contribuir para o
desenvolvimento da argumentacdo e do raciocinio logico? (ii1) a linguagem de blocos auxilia
o aprendizado de algoritmos e de logica de programagao?

A partir dos questionamentos feitos, pretende-se, através de explicagdo e
exemplificagdo de recursos basicos da logica de programagao, conceber um roteiro de estudos
para auxiliar o aluno em momento pré-aula, o qual possa contribuir com o treino e
desenvolver visdo critica e reflexiva acerca dos algoritmos e recursos que sao comumente
empregados na logica de programacdao, ao mesmo tempo em que se procura estimular a
caracteristica autodidata e autdnoma deste estudante.

Para tanto, uma abordagem ativa de aprendizado, sustentada pela analise qualitativa
(entrevista com docentes) e quantitativa (questionario com estudantes) de dados e
informagdes, respectivamente, ¢ proposta, evidenciando a forma como a metodologia do
aprendizado pode influenciar o protagonismo estudantil e estimular o raciocinio ndo linear
que ¢ tipico da logica de programagao.

Utilizando-se, portanto, da técnica de pesquisa dedutiva, em que se parte do método
geral da Sala de Aula Invertida para o aspecto particular do estudo dos algoritmos e da logica
de programagdo, esse trabalho ¢ consolidado por intermédio de revisao bibliografica de
ambito didatico-pedagogica e também outras, relacionadas com Algoritmos ¢ Logica de

Programacao, aliado de entrevistas com docentes da area, bem como de um questionario
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aplicado junto aos alunos do Curso Superior de Tecnologia em Anélise e Desenvolvimento de
Sistemas da Faculdade de Tecnologia de Sao Paulo (FATEC-SP).

No capitulo um, analisa-se a deficiéncia de 16gica matematica no ensino basico e das
metodologias tradicionalmente empregadas e a sua devida influéncia no nivel superior,
apresentando a metodologia da Sala de Aula Invertida e suas vantagens, como proposta de
contribui¢do ao aprendizado e diminuicao da evasdo de alunos ingressantes.

O capitulo dois, por sua vez, apresenta a linguagem de programagdo em blocos,
elucidando as suas caracteristicas, assim como as suas vantagens no processo de aprendizado
de logica. Ademais é explicado que os recursos basicos da légica de programacdo sdo
imprescindiveis na construcao dos algoritmos.

Ja no capitulo trés, sdo propostos exercicios de elaboracao de algoritmos referentes as
estruturas bésicas apresentadas no capitulo dois deste trabalho, junto de suas respectivas
solugdes sugeridas.

Finalmente, indicam-se as consideragdes finais, analisando o auxilio que essa
monografia pretende fornecer para o ensino e aprendizado da logica de programagdo para

alunos ingressantes nos cursos superiores da area de Tecnologia da Informagao.
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CAPITULO 1 — OS DESAFIOS DO APRENDIZADO LOGICO MATEMATICO

1.1 A Légica Matematica no Ensino Bésico

Conforme afirma Nascimento (2016, p.14-15), “a légica matematica se faz presente
desde uma operacdo simples de aritmética como a adi¢do entre dois numeros quaisquer, até
nas mais refinadas e complexas demonstragdes de teoremas”. Deste modo, observa-se que a
logica matematica permeia as mais diversas vertentes do conhecimento, sendo, portanto, de
fundamental importancia para a compreensao de disciplinas da 4rea de ciéncias exatas e suas
tecnologias, bem como os demais componentes correlatos.

Tendo em vista que a légica matematica tem uma aplicagdo demasiadamente
abrangente dentro do contexto académico, verifica-se que o seu ensino e aprendizado ¢ de
suma importancia na educagdo basica, capacitando o estudante a lidar com diversas teorias e
mecanismos abstratos que se subseguem conforme ele avanca em seus estudos e alcanga o
ensino superior. Neste sentido, ressaltam-se as entrevistas realizadas, por meio deste trabalho,
com quatro docentes da area de programacgdo da FATEC-SP (APENDICE-A), em que se foi
possivel constatar que a matematica ¢ fundamental na drea de computagdo, haja vista que a
ciéncia da computagdo ¢ um dos ramos da matematica aplicada.

Verifica-se também que a logica matematica deve ser trabalhada no ensino basico
através de uma nog¢do abrangente e sist€émica, uma vez que esta ciéncia tem coligagdes com
outras areas do conhecimento, que igualmente dizem respeito ao raciocinio logico, assim
como Santos; Santos; Kleber (2007, p. 9) indicam, que ndo se trata de um eixo tecnoldgico
isolado, mas sim de escopo multidisciplinar.

Orsano; Roberto (2018, p. 2) reforcam que a ld6gica matematica atinge o seu objetivo
no ensino basico quando o estudante se torna apto a estabelecer conexdes entre assuntos de
natureza abstrata, seja numérica ou ndo, que o leve para a resolucdo de questdes das mais
diversas vertentes e de complexidade impar. E continuam dizendo que “[...] a maneira como a
logica € integrada a matemadtica escolar pode determinar o fracasso ou o éxito do
desenvolvimento argumentativo dessa ciéncia.” (Orsano, Roberto, 2018, p. 3). Neste sentido,
entende-se que ndo se trata, tdo somente, de dominar a aplicacdo de estruturas pré-concebidas
através de formulas, mas de compreender a argumentagdo presente no pensamento
matematico que € norteado pelo raciocinio logico.

Nascimento (2016, p.14), em adigcdo, sugere que o componente curricular de
matematica do ensino bésico apresenta uma notdvel deficiéncia em relagdo a abordagem da

logica matematica, sendo que este topico, em muitos casos, acaba sendo pouco trabalhado em
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relacio a outros temas da matemdtica, a exemplo de funcdo, equagdo, geometria,

trigonometria etc.

1.2 O Papel das Metodologias de Ensino

A metodologia de ensino ¢ “conjunto de procedimentos didaticos, representados por
seus métodos e técnicas de ensino” (Nérice, 1987, p.284), abrangendo, assim, as mais
diversas formas e estratégias de se buscar e propor um estudo acerca do conhecimento que
deve ser adquirido pelos alunos, empregando, neste processo, atividades que visem a
compreensdo e aplicacao daquilo que se ¢ trabalhado dentro e fora do ambiente escolar.

Logo, ¢ possivel observar que as metodologias sdo projetadas para se adequarem as
habilidades e competéncias dos estudantes e capacita-los a refletir, compreender e utilizar as
informagdes da melhor forma possivel, e ainda permitir com que assuntos trabalhados sejam
adaptados para as suas praticas, inclusive, para além do contexto escolar.

Sobre o carater interdisciplinar da metodologia de ensino, Brighenti; Biavatti; Souza
(2015, p.290) comentam que ela pode ser adaptada para diversos contextos, tanto no que se
refere ao ensino e aprendizagem individual (de apenas um estudante em especifico), quanto
para grupos constituidos de um pequeno ou grande nimero de estudantes.

Deste modo, ¢ possivel afirmar que cabe aos professores, instrumentalizar a
metodologia de ensino, de modo que possam lidar com os mais distintos obstaculos de
aprendizado, considerando que enquanto hd alunos que apresentam facilidade com a
abordagem e aplicagdo de determinados contetidos, hd outros que sentem uma notavel
dificuldade em domina-los (Santos, Santos, Kleber, 2007, p. 12). Para lidar com tal situagdo,
deve-se empregar diferentes técnicas de ensino, de maneira que alunos que, eventualmente,
tenham maior dificuldade, também possam construir aprendizado acerca do contetdo,
promovendo, assim, o desenvolvimento académico de todos.

Atualmente, a metodologia de ensino lida com variadas Tecnologias Digitais da
Informagdo e Comunicagdo (DTICs), as quais podem ser utilizadas em prol do
ensino-aprendizagem, assim como Brighenti; Biavatti; Souza (2015, p.283) sugerem, a
tecnologia impacta largamente na forma de aprendizado, concedendo aspectos como a
imersdo e profundidade com que conteudos podem ser elaborados e desenvolvidos, mas
também reflete uma forma diferente de se preparar para lidar com as dificuldades dos alunos,
resultando em um continuo esfor¢o por conceber metodologias mais eficazes.

A partir das diferentes formas de estruturar a metodologia de ensino, ressalta-se que

ndo hd uma que seja reconhecida como mais ou menos eficiente na promog¢do de um
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aprendizado significativo, mas sim, aquela que melhor se relacione com o contexto
educacional em que se esta trabalhando, e que se adeque a ementa da disciplina abordada, o
que corrobora com o mencionado durante as entrevistas realizadas (APENDICE A), uma vez
que, conforme considerado pelos entrevistados, a quantidade de horas-aula disponiveis em
uma disciplina pode ampliar ou limitar uma abordagem de trabalho mais dindmica do

conteudo programado.

1.2.1 Metodologia da Sala de Aula Invertida

Assim como Lovato; Michelotti; Silva; Loreto (2018, p.157) indicam, as metodologias
ativas sdo aquelas que se diferenciam das formas tradicionais de ensino por atribuir ao
estudante o carater de protagonista de seu proprio desenvolvimento, nao se limitando
estritamente a conducdo do docente para a apresentagdao dos contetidos a serem estudados.
Neste meio, a metodologia ativa confere ao professor um carater de intermediador do
aprendizado, consolidando-se como a ligagdo entre o estudante e o conteudo.

“As metodologias ativas sdo pontos de partida para avangar para processos mais
elaborados de reflexdo, de integracdo cognitiva, de generalizacdo, de reelaboracido de novas
praticas.” (Moran, 2015, p.18), portanto, cabe as técnicas diversificadas de ensino a atuacao
de modo eficaz na maneira como o processo de ensino-aprendizado se concretiza, buscando
atingir maior dominio do contetido estudado, melhorando, consequentemente, a capacidade do
estudante de compreender e aplicar o conteudo aprendido.

Dentre as diferentes técnicas abrangidas pelas metodologias ativas, enfatiza-se a Sala
de Aula Invertida, que pressupde um aprendizado em ordem inversa ao que ¢ comumente ¢
empregado no sistema de ensino tradicional. Como salientado por Lovato; Michelotti; Silva;
Loreto (2018, p.165), na Sala de Aula Invertida, o contetdo a ser estudado ¢é repassado aos
estudantes em momento prévio as aulas, muitas vezes de modo digital, o que garante que o
contato com o contetido seja feito num formato autodidata, em que o aluno tem autonomia
para estuda-lo no seu tempo e ritmo, corroborando para que durante a aula, o assunto possa
ser tratado com maior participagdo, aprofundamento e protagonismo estudantil.

Para que a metodologia da Sala de Aula Invertida seja concretizada, ¢ necessario,
entretanto, maior comprometimento por parte do docente que, por sua vez, deve elaborar
conteudos e materiais para serem expostos em momento pré-aula, conforme foi indicado por
Schneiders (2018, p.7), o que faz com que a atengdo destinada a preparagao das aulas seja

intensificada.
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E Schneiders (2018, p.8) segue indicando que os contetidos para estudo em momento
pré-aula refletem uma qualidade melhor do tratamento da disciplina durante a aula, fazendo
com que a participacdo do aluno seja ampliada, o que ¢ confirmado pelos docentes
entrevistados (APENDICE A), uma vez que aspectos como a motivacio e senso de
responsabilidade s3o acentuados, haja vista que ¢ atribuido aos estudantes o papel de
difusores de ideias, opinides e de construtores do proprio processo de aprendizagem do qual

participam ativamente.

1.2.2 Vantagens do Aprendizado em Momento Pré-Aula

O aprendizado em momento pré-aula fornece diversos beneficios, dentre eles o de
preparar o estudante para exercer uma funcao mais ativa no processo de aprendizado, uma vez
que ele ja traz consigo parte do conhecimento daquilo que lhe serd exposto durante a aula.

Assim como afirmam Bergmann; Sams (2016 apud Magalhdes et al, 2023, p. 19),
quando o processo da sala de aula inversa ocorre, hd maior proximidade dos alunos com a
matéria exposta, permitindo, inclusive, uma adaptagdo mais apropriada das limitagdes
individuais dos alunos, tanto no que se refere a facilidade de aprendizado, quanto no momento
mais propicio para o estudo de cada um.

Bergmann; Sams (2016 apud Magalhdes et al, 2023, p. 19) ainda refor¢am que a
metodologia da Sala de Aula Invertida permite uma aproximagdo do tratamento dos alunos
com os docentes, tendo em vista que os estudantes assumem um papel de maior protagonismo
no aprendizado da matéria.

O processo de ensino-aprendizado se d4 de modo abrangente na metodologia de Sala
de Aula Invertida, visto que “o ensinar e aprender acontece (sic) numa interligagdo simbiotica,
profunda, constante entre o que chamamos mundo fisico ¢ mundo digital”. (Moran, 2015,
p.16), desta maneira, compreende-se que o estudo abrange os recursos tecnologicos que sao
disponiveis para a educacdo no momento atual, permitindo um envolvimento cada vez maior
do aluno no processo de aprendizagem.

Rodrigues; Correia (2023, p.3) complementam sobre os beneficios da Sala de Aula

Invertida (SAI):

E esperado que a SAI tenha muitos efeitos benéficos para os discentes, como
desenvolvimento de autonomia e iniciativa para aprender; possibilidade de estudar
em seu proprio ritmo; desenvolvimento de habilidades de resolugdo de problemas.

Compreende-se, assim, que o estimulo ao desenvolvimento da autonomia da

abordagem dos assuntos estudados e da autossuficiéncia de pensamento, aliado a
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conveniéncia de propor ao estudante a aprendizagem no momento em que ele se encontrar
mais capaz para fazé-lo e mediante a sua propria facilidade, induzem para que a metodologia
da Sala de Aula Invertida proponha ganho notdrio no processo de ensino-aprendizagem.

Em resumo, entende-se que a Sala de Aula Invertida busca ndo somente com que 0s
conteudos sejam ministrados de modo a cumprir com aquilo que é proposto no projeto
pedagogico dos mais variados cursos, mas também que o aprendizado seja consolidado de
maneira mais efetiva e internalizada, assim como o que foi defendido pelos professores
entrevistados, atuantes no Curso Superior de Tecnologia em Anélise e Desenvolvimento de
Sistemas da FATEC-SP (APENDICE A), visto que afirmam que exercicios para resolugio no
momento pré-aula permitem com que os alunos tentem fazé-los por si proprios, refagcam

quantas vezes desejarem, e postem quando chegarem em uma solugao final.

1.3 A Evasao dos Cursos de Tecnologia da Informagao

Mesmo que as entrevistas para este trabalho tenham sido desenvolvidas apenas no
contexto da educagdao superior tecnoldgica publica, apresenta-se, inicialmente, apuragao
realizada pelo SEMESP, o qual traz resultados da educacgdo superior, tanto publica quanto
privada. Na sequéncia, sdo abordadas bibliografias que ressaltam o impacto que um ensino
basico deficitario acarreta no ensino superior e, finalmente, sdo abordados os resultados
obtidos a partir de questionarios aplicados junto a alunos da FATEC-SP.

Conforme mensurado pelo SEMESP (2024, p.32-33) através do Mapa do Ensino
Superior no Brasil, na rede publica de ensino superior, a graduacdo de Sistemas de
Informacdo é o 6° curso com mais alunos matriculados na modalidade presencial e Ciéncia de
Dados ¢ 0 5° curso com mais alunos matriculados na modalidade a distancia até 2022.

Segundo o SEMESP (2024, p.39), o percentual de desisténcia acumulada de alunos
matriculados em cursos de graduacdo (tanto na 4rea de TI quanto de outras) em instituigdes
publicas estd na margem de 38,3% para a modalidade presencial e 46,6% para a modalidade a
distancia durante o periodo de 2018 a 2022.

Ainda de acordo com o SEMESP (2024, p.31-33), no que se refere as institui¢des
privadas de ensino superior até o periodo de 2022, a graduacdo em Sistemas de Informacao ¢
0 16° curso com mais alunos matriculados na modalidade presencial e este mesmo curso € o
4°com mais alunos matriculados na modalidade a distancia.

Em adicdo, o percentual de desisténcia acumulada destes alunos (tanto da area de TI

quanto de outras) em institui¢des privadas estd na base de 57,4% para a modalidade presencial
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e 64,9% para a modalidade a distancia de 2018 a 2022 como foi ilustrado por SEMESP (2024,
p- 39).

Assim, nota-se que os cursos de Sistemas de Informacao e Ciéncia de Dados, tanto no
ambito do ensino superior publico quanto no privado, como graduagdes no eixo da Tecnologia
da Informag¢do, podem ser alvos de grande quantidade das evasdes ocorridas, e ao investigar
quais fatores contribuem para isso, encontram-se motivos distintos, como abordado por
Archimedes (2020, p. 44-45), sendo eles: “tipos de evasdo, cancelamento de matricula,
trancamento de matricula, transferéncia interna de curso, transferéncia externa de curso,
transferéncia de institui¢do de ensino superior, abandono, reprovagao.”

Embora existam diversos fatores que corroborem para as evasdes, observa-se que o
mau desempenho em disciplinas ¢ um fator determinante para a continuidade no curso, € em
geral, quando os estudantes sentem dificuldades em grande medida, muitos se sentem
inclinados a abandonar o curso de tecnologia que estdo cursando.

A dificuldade existente no aprendizado de disciplinas como a légica de programagao
¢, em diversos casos, apontada como sendo decorréncia de um base de logica matematica
ineficiente, assim como Blissari (2018, p.22) ressalta, o ensino basico que nao foi concebido
de maneira adequada, afeta a aptiddo que o estudante tem quando prossegue em sua carreira
académica no nivel superior.

Através de questionario realizado com alunos do curso de Analise e Desenvolvimento
de Sistemas da FATEC-SP (APENDICE C) no periodo de 21/09/2023 até 08/10/2023, foi
possivel obter 149 respostas (APENDICE D), ilustrando a perspectiva dos referidos alunos
quanto a problematica no ensino-aprendizagem de logica de programacgao no contexto atual
de seus cursos de graduacao.

Inicialmente, € possivel verificar que uma quantidade expressiva de alunos (48,3%)
responderam que sentem dificuldades muito frequentes ou frequentemente nas disciplinas que
exigem a elaboracdo de algoritmos. Além disso, verifica-se que essa dificuldade esta
usualmente relacionada a natureza ndo linear que o desenvolvimento do pensamento
computacional exige dos estudantes aliada a eventuais abordagens que sdo empregadas no
contexto do ensino de tais disciplinas.

Ainda com relagdo ao questionario aplicado aos alunos, ressalta-se que a maioria
destes, perfazendo 70,4%, enxergam que o raciocinio 16gico-matematico € muito importante
ou importante para as disciplinas que envolvem Algoritmos e Logica de Programacao, fato
este que reforca o qudo imprescindivel o raciocinio logico € para o estudo da programagao e

das demais vertentes que norteiam o pensamento algoritmico.
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No que se refere as dificuldades em acompanhar as aulas de algoritmos (entende-se
aulas que envolvem algoritmos como Algoritmos e Logica de Programacgdo, Estrutura de
Dados e Analise de Algoritmos), uma quantidade notavel de alunos (36,2%) declara ja ter
trancado alguma disciplina que envolvia algoritmos por ndo conseguir acompanhar o ritmo
das aulas, sendo que esta frequéncia mencionada pode oscilar, desde raramente até muito
frequentemente (APENDICE D).

Contudo, boa parte dos alunos consultados (62,4%) informou que ja se sentiu
propenso a trancar uma disciplina de algoritmos apds nao ir bem em provas ou trabalhos
iniciais. Neste sentido, apesar de que a quantidade de alunos que efetivamente trancam tal
disciplina seja menor do que aquela que cogita o seu trancamento, pode-se notar preocupacao
consideravel neste quesito por parte dos alunos.

Em adicdo, 68,4% dos alunos consultados acreditam que tém um aproveitamento
maior na aula quando se preparam antes para um determinado conteudo, o que reflete a
provavel maior facilidade de aprendizado quando ha um contato prévio com o conteudo que
esta sendo estudado.

Surpreendentemente, a metodologia da Sala de Aula Invertida ¢ reconhecida entre os
alunos consultados, alcangando um percentual de 75,8% nas declaragdes dos que ja ouviram
falar sobre tal abordagem. Embora tal reconhecimento se dé em diferentes graus de
profundidade; enquanto alguns alunos ja ouviram falar da metodologia com muita frequéncia
e outros raramente, ¢ possivel averiguar a presenca de tal assunto no meio académico.

Finalmente, 52,4% dos alunos demonstraram acreditar que a Sala de Aula Invertida
pode representar em ajuda consideravel para cursar Algoritmos e Logica de Programagao, o
que reflete que as metodologias ativas comegam a ganhar espaco no universo dos estudantes,

passando a ser conhecidas e aceitas por eles.
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CAPITULO 2 - ALGORITMOS EM BLOCOS

2.1 A Linguagem em Blocos

A linguagem em blocos segundo Sousa; Farias; Carvalho (2020, p.1514) “[...] utiliza
acodes de arrastar e soltar blocos gréaficos ou fisicos, que correspondem aos componentes de
um programa escrito em linguagem textual”. Compreende-se, assim, que a maneira de ilustrar
os comandos constituintes do cddigo fonte € representada por segmentos de codigo que sao
arranjados de modo a estabelecer uma sequéncia de operagdes.

Esta ordenacdo visual permite melhor compreensdo de como a logica de programagao
¢ constituida e quais as suas caracteristicas fundamentais. A constru¢do do algoritmo através
de blocos permite a elaboracao do raciocinio de modo ludico e didatico, fazendo com que o(s)
que o esteja(m) elaborando conte(m) com um auxilio de estruturas pré-determinadas, como
indicado pelos professores entrevistados (APENDICE A), os quais colocam, em linhas gerais,
que a construgdo de algoritmos basicos envolvem, muitas vezes, operagdes matematicas, € a
utilizacdo da linguagem em blocos envolvendo tais operagdes pode ajudar o estudante a
desenvolver o raciocinio l6gico-matematico.

Corroborando com essa proposta, como Junior (2017, n.p.) indica, a abordagem da
logica de programagdo através de blocos permite que suas operagdes sejam sugestivas e
intuitivas, auxiliando no processo de reconhecimento, compreensdo e de solucao de erros,
uma vez que problemas de compilagdo sdao mais facilmente encontrados e solucionados
através da dindmica dos blocos. Esta abordagem possibilita com que o pensamento
algoritmico ndo linear seja aprimorado de modo continuo por parte dos estudantes.

Muitas das vantagens no processo de aprendizado da logica de programacdo sdo
conferidas as linguagens em bloco visto que uma das fungdes primordiais destas linguagens ¢
evidentemente induzir quem estd construindo o algoritmo a pensar de maneira
légico-computacional, assim como acontece com as linguagens de programacio textuais.
Como colocam Sousa; Farias; Carvalho (2020, p.1514), tanto as linguagens em bloco quanto
as textuais pressupdem o dominio do pensamento algoritmico em sua elaboragao.

Do ponto de vista metodoldgico, segundo Rodrigues (2019, p.16), o método de ensino
da logica de programacgdo ¢ melhor conduzida através do emprego de técnicas dindmicas de
ensino e aprendizagem que permitam ao estudante se aproximar da solucdo proposta do
algoritmo, ao mesmo tempo que desenvolve a sua visdo critica no segmento logico

matematico, e a programag¢ao em blocos busca associar tais objetivos.
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2.2 Visualizagdo de Algoritmos

No processo de aprendizado da logica de programacao, a visualizagdo dos algoritmos
em blocos configuram uma das maiores vantagens frente aos algoritmos textuais, conforme ¢
denotado por Rodrigues (2019, p.16), visto que o aspecto visual permite aos estudantes a
compreensdo e distincdo das funcionalidades de cada parte do codigo fonte com maior
facilidade, ampliando a sua capacidade de percepgdo de sequéncias ldgicas e conduzindo-os a
diversas formas de elaboragdao de algoritmos para a solucdo de problemas de programagao,
eventualmente encontrados nas aulas.

A fim de que a visualizagdo efetiva dos algoritmos seja alcangada, as ferramentas de
programacdo em blocos, de modo geral, visam expor um painel conciso e objetivo contendo
os recursos que podem ser empregados no codigo fonte, ndo se tratando de digitar tanto
quanto na linguagem textual, mas sim de prover conexao entre blocos de codigos que exercem
determinadas funcionalidades de modo dindmico e adaptativo, assim como Souza; Falcao;
Mello (2021, p.11) sugerem.

Deste modo, conforme indicado pelas respostas do questionario aplicado aos alunos do
curso superior em Analise e Desenvolvimento de Sistemas da FATEC-SP (4PENDICE D),
acredita-se que o estudo prévio de um contetido pode influir em uma melhor facilidade de
assimilagdo e, consequentemente, de aprendizado. No contexto deste trabalho, o estudo prévio
proposto faz uso de algoritmos em blocos, por sua vez, mais visuais do que algoritmos em
linha de comando, fazendo com que as estruturas cldssicas de programacado sejam observadas
a partir de suas caracteristicas singulares e da maneira como se encadeiam.

Atribui-se uma notavel importancia para o aspecto visual no ambito do aprendizado,
pois as ilustragdes representam uma linguagem nao verbal que indicam com detalhes impares
aquilo que se expressa, em geral, com mais dificuldade na vertente textual. Particularmente,
no que se refere a logica de programacao, a visualizagdo representa uma forma tangivel de se
esbogar o raciocinio abstrato que se esta concebendo.

Desta maneira, como Souza; Falcdo; Mello (2021, p.11) indicam, um dos fatores
primordiais das linguagens em blocos ¢ a usabilidade, pois a capacidade de aprendizado e
adaptag@o ao uso de tais plataformas constituem fator base para a compreensao e construcao
da estrutura fundamental que integra o raciocinio tipico de Algoritmos e Logica de

Programagao.
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2.3 Algoritmos em Blocos para Analise Pré-Aula

Através da pesquisa realizada acerca da metodologia da Sala de Aula Invertida, foi
possivel verificar que os algoritmos em blocos analisados pelos alunos, em momento anterior
a aula, permitem que eles tenham contato prévio com os conceitos basicos que regem a
programagdo, capacitando-os, assim, para melhor entendimento de como os recursos da
programacao sdo alocados com vistas a constru¢do de um algoritmo capaz de solucionar um
problema em questao.

Segundo Junior (2017, n.p.), a programag¢do em blocos proporciona com que o
estudante, independentemente da idade, tenha a capacidade de pré-visualizar como os
elementos fundamentais da programagao sao elencados, e como eles interagem entre si dentro
do codigo fonte em questao.

Para desenvolver algoritmos em blocos, ¢ possivel fazer uso da plataforma Scratch’,
que conforme Rodrigues (2019, p.17), é uma linguagem que permite realizar a constru¢do de
seu codigo fonte através de blocos e também fornece uma melhor visualizagdo para a
deteccao de caminhos assumidos pelo codigo, e mesmo, de problemas relacionados a logica
de programacdo e que, eventualmente, ocorram. Até mesmo as varidveis que fazem parte do
programa podem ser acompanhadas, passo a passo, permitindo assim verificar a mudanga de
seus valores a partir de cada iteragdo.

Reitera-se que o Scratch ¢ uma plataforma digital gratuita alcancada através de
navegadores e pode ser acessada livremente mediante a criagdo de um cadastro em sua
pagina, além de propiciar a publicacdo de diversos projetos elaborados por estudantes do
mundo todo.

Ainda de acordo com Rodrigues (2019, p.17), o Scratch viabiliza a reunido de
elementos estaticos, saidas que resultam de operagdes simples ou complexas, saidas que
reproduzem animagdes, dando possibilidade para receber diversos tipos de interagdo por parte
de quem elabora o algoritmo.

O Scratch concede, ainda, a visualizagdo do comportamento do algoritmo a todo o
instante, uma vez que a ordem com que os elementos interpretados sdo destacados na
interface de codificagdo, o que garante a respectiva visualizagdo da resposta imediata do
algoritmo mediante a ajustes realizados pelo estudante, fator este que € decisivo no processo
de aprendizado.

Souza; Falcao; Mello (2021, p.11) indicam que a usabilidade de plataformas dinamicas

de programagdo em blocos se d& essencialmente por meio das interacdes que sao facilitadas

" SCRATCH, 2023. Disponivel em: < https://scratch.mit.edu/ > Acesso em: 01 set. 2023
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pela colocacdo dos blocos de comandos, pois as diversas funcionalidades possiveis sdao
exibidas ao estudante, para que ele possa selecionar aquelas que dizem respeito ao algoritmo
que ele esta projetando no momento.

“Esse desenvolvimento estd aliado a logica de programacdo de uma maneira mais
intuitiva e agradével, pois esta linguagem proporciona o encapsulamento de detalhes sobre a
sintaxe de linguagens de programagdo textuais”. (Rodrigues, 2019, p.17), deste modo, a
distingdo dos comandos que sdo possiveis na codificagdo e a compreensdo das caracteristicas
de cada recurso que deve ser elencado na linguagem Scratch para a construgdo do algoritmo ¢
amplamente facilitada, e permite também que a estrutura geral do programa seja
compreendida pelo estudante, de modo que a sua preocupacio ndo passe a se limitar tanto a
sintaxe da linguagem em si, mas sim ao desenvolvimento raciocinio que conduza ao
algoritmo solucionador de um dado problema.

Vale ressaltar que a interface de constru¢ao de blocos do Scratch ¢ altamente intuitiva,
em que comandos sdo classificados em subconjuntos, de acordo com a finalidade dos
mesmos, elencando os recursos de interagdo com o usuario na categoria “eventos”, os lagos na
classe “controle”, os testes logicos e matematicos na area “operadores” e assim por diante, o
que promove uma facilidade em sua identificacdo, compreensdo e utilizagdo por parte do
estudante.

Em adigdo, ressalta-se que o ambiente de interpretagdo do codigo € realizado em
tempo real através de uma janela de simulagdo que exibe o comportamento dos componentes,
podendo ser interpretado o codigo completo ou, até mesmo, segmentos do cdédigo, o que
facilita o processo de experimentacdo e a correcdo de eventuais erros durante a logica do
desenvolvimento.

A seguir sao abordados os operadores relacionais, 16gicos, condicionais, lagos, listas e
funcdes que compdem os recursos fundamentais no encadeamento do fluxo logico de um
programa, fazendo com que, a partir de cada iteragdo, seja possivel aproximar-se de um dado

objetivo.

2.3.1 Operadores relacionais
Os operadores relacionais cumprem o papel de efetuar uma comparagdo entre dois
elementos que sdo do mesmo tipo. Estes elementos conforme indicado por Forbellone;

Eberspécher (2005, p.21) podem ser “constantes, variaveis ou expressoes aritméticas".
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A relagdo dos operadores relacionais ¢ averiguada no quadro ilustrado a seguir,

indicando a nota¢do que ¢ comumente empregada nas diversas linguagens de programagao

atuais.
Quadro 1 — Operadores relacionais
maior maior ou igual menor menor ou igual igual diferente

Fonte: Adaptado de SCHILDT (1996, p.44)

Na sequéncia, exemplifica-se um algoritmo em Scratch que recebe duas variadveis, e

faz uma série de testes para verificar a relagdo entre as varidveis.

Figura 1 — Algoritmo para averiguagao de relagdo entre variaveis

quando a tecla for pressionada

Indique o primeiro elemento:

Indique o segundo elemento:

Avaravel "a" & maior do que a variavel "b"

Avaravel "a" & menor do que a variavel "b”

Avaravel "a" & igual a variavel "b"

Fonte: Elaborador pelo autor utilizando a ferramenta Scratch
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2.3.2 Operadores logicos

Os operadores logicos, assim como os operadores relacionais, sdao voltados para
comparagoes entre valores, porém os operadores 16gicos ndo se limitam a comparacao de
apenas dois valores, podendo ser efetuadas comparacdes de quantidade arbitraria de
elementos.

De acordo com Puga; Rissetti (2009, p.41) "a avaliagdo das expressdes nas quais sao

utilizados os operadores 16gicos esta resumida na tabela-verdade".

Tabela 1 — Tabela Verdade

Premissaa | Premissab aOUb aEb NAO a NAOb
A% A% \Y A\ F F
Vv F A% F F A
F A\ \Y F \Y F
F F F F A% A%

Fonte: Adaptado de PUGA; RISSETTI (2009, p.42)

Desta maneira, os operadores logicos sdo: OU que representa a disjun¢do, dando
resultado verdadeiro quando pelo menos um elemento dentre os comparados for verdadeiro; E
que, por sua vez, indica a conjungdo, retornando verdadeiro quando todos os elementos
comparados sdo verdadeiros, e NAO que ilustra a negagdo que nega um elemento qualquer.
(Mathias, 2017, p.82).

Deve-se ressaltar que a notagdo empregada na tabela-verdade pode variar ligeiramente
de acordo com a autoria, enquanto alguns autores utilizam a indica¢ao de premissas pelas
letras “a” e “b”, outros indicam por “p” e “q”, sendo que tal diferenca também pode ser
encontrada na simbologia adotada nos operadores encontrados no contexto das diversas
sintaxes das linguagens de programacao.

Na sequéncia, exemplifica-se um algoritmo em Scratch que utiliza operadores l6gicos

a fim de analisar o produto da multiplicacao entre dois niumeros racionais que foram indicados

pelos usudrios, e entdo sugere que o produto da operacdo seja: zero, positivo ou negativo.



Figura 2 — Algoritmo para analise l6gica

Fonte: Elaborador pelo autor utilizando a ferramenta Scratch
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2.3.3 Condicionais simples

Conforme indicado por Forbellone; Eberspacher (2005, p.33), o condicional simples
se faz util no instante em que ¢ necessario realizar a avaliacdo de uma dada expressao, assim,
a acdo ¢ realizada se o resultado verdadeiro, mas a mesma ac¢ao nao € realizada se o resultado
for falso. Lutz, Ascher (2007, p.163) reforcam que cabe ao condicional simples escolher
dentre as expressdes do codigo fonte, aquela que vai ser efetivamente reproduzida pela
linguagem em questao.

Na sequéncia, apresenta-se um exemplo de algoritmo em Scratch que classifica um

nimero através de testes encadeados pelo condicional simples.

Figura 3 — Algoritmo comparag@o com condicional simples

Informe wm namero positivo:

Trata-se de unidade

Trata-se de dezena

Trata-se de cenfena

1000000

Trata-se de milhar

Fonte: Elaborador pelo autor utilizando a ferramenta Scratch
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2.3.4 Condicionais compostos

Assim como os condicionais simples, os condicionais compostos também permitem a
escolha de qual expressao vai ser executada dentre um agrupamento de diversas expressoes,
mas tal como reforca Schildt (1996, p.65), os condicionais compostos permitem a execugdo
mandatéria de uma dada condigdo apesar das demais condigdes testadas serem classificadas
como sendo falsas.

Puga; Rissetti (2009, p.58) reforcam que os condicionais compostos abordam
conjuntos de expressdes, ¢ quando o resultado ¢ verdadeiro, um conjunto de elementos ¢
realizado, mas quando o resultado avaliado ¢ falso, outro conjunto de elementos ¢ realizado.
Tal estrutura ¢é particularmente util quando ndo se pode prever as possibilidades de
encadeamento de elementos que sdo alinhados, tais como os operadores e condicionais que

sdo ilustrados na sequéncia.

Figura 4 — Algoritmo para comparagdo com condicional composto

quande a tecla  a = | for pressionada
pergunte . Indique uma letra: | & espere

mude  lefra »  para resposta

s < lefra = a | oou letra = = ' ou letra = i />uu letra = G\EIJ letra | = u\/-entﬁﬂ
S

diga | Aletra & uma vogal

-
SEN40

diga | Alefra € uma consoante

—

Fonte: Elaborador pelo autor utilizando a ferramenta Scratch

No exemplo, ilustrado conforme figura 4, um algoritmo em Scratch que distingue se
uma letra indicada ¢ vogal ou consoante. Para tanto, emprega-se a estrutura de condicionais
compostos que primeiramente verifica se a letra informada se enquadra na categoria de vogal
e, caso contrario, assume-se que a mesma ¢ uma consoante.

Reitera-se que também ¢ possivel efetuar a comparagdo da letra digitada com as
consoantes, porém devido a grande quantidade de consoantes no alfabeto, o algoritmo se torna

menos eficiente e mais complexo de ilustrar no trabalho.
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2.3.5 Lagos de repeticdo

Os lagos de repeticao sdo estruturas utilizadas para reproduzir uma determinada etapa
do codigo fonte por certa quantidade de vezes. Este recurso ¢ comumente empregado a fim de
efetuar a resolugcdo de algoritmos iterativos (aqueles em que ocorre um incremento em suas
variaveis). Os referidos lagos de repeti¢ao sdo tradicionalmente de dois tipos distintos, o lago
de repeti¢do com teste no inicio e o lago de repeti¢ao com contador.

A repeticdo com teste no inicio, como indicado por Forbellone; Eberspiacher (2005,
p.48), cumpre o propodsito de avaliar antes de cada iteragdo do laco se uma dada expressdo ¢
verdadeira. Caso o resultado seja verdadeiro, os codigos do seu corpo sdo reproduzidos, mas

caso falso, os codigos do seu corpo ndo sao reproduzidos.

Exemplo de algoritmo em Scratch que realiza uma repeti¢do enquanto o nimero

inserido for diferente do nimero aleatério determinado:

Figura 5 — Algoritmo para repeticdo mediante condi¢do de guarda

gquando a tecla  qualquer «+  for pressicnada

mude wvariavel aleatoria *  para I nimeroe aleatorioentre | 1 | e | 10 |
-~ 2

pergunie | D& um palpite de ndmero enfre 1 e 10; | e espere

mude  palpite + para resposta

e < palpite | = variavel aleatoria entao

[

diga | Vocé acertou!
.':.a—’- .
SENED

repita até que - palpite = wvariavel aleatoria

e

pergunte | D& oufro palpite de nimero enire 1 & 10: | & espere

mude | palpite + para resposta

diga | Vocg acertou!

-, -

Fonte: Elaborador pelo autor utilizando a ferramenta Scratch
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Além da estrutura de repeticdo com condi¢cdo de guarda, também hé a repeti¢do com
uma varidvel que cumpra a fungdo de efetuar uma contagem de acordo com parametros
determinados. A repeticdo com contador atribui a variavel uma quantidade especifica que, por
sua vez, faz o papel de controle da contagem, sendo que o lago € repetido de acordo com o
niumero de vezes que essa variavel estd definida. Esta estrutura também ¢ amplamente
utilizada para percorrer elementos sequenciais como listas e conjuntos, assim como foi

salientado por Lutz; Ascher (2007, p.177).

Exemplo de algoritmo em Scratch que faz uma contagem regressiva utilizando lago de

repeticao com contador:

Figura 6 — Algoritmo para repeti¢do mediante contagem

quando a tecla  qualquer +  for pressiocnada
pergunte | Insira um ndmero positivo: | & espere

mude valor * | para  resposta J

"

diga | valor por| 1 | segundos
repita | resposta | vezes

diga valer | - 1 por . 1 | segundos

N - '_ -
./.
mude | valor = | para | wvalor - 1
\.

Fonte: Elaborador pelo autor utilizando a ferramenta Scratch

E possivel observar que, no caso indicado na Figura 6, a varidavel que determina a
quantidade de vezes que este lago € repetido esta sendo indicada através do respectivo valor
de entrada, assim, consequentemente, quanto maior for o valor de entrada, mais vezes o lago

sera repetido e quanto menor for o valor de entrada, menos vezes o lago sera repetido.
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2.3.6 Listas

Segundo Puga; Rissetti (2009, p.84), as listas sdo estruturas que reunem diversos
elementos em apenas uma variavel, e permitem realizar o acesso dos elementos através do
indice que eles possuem dentro da lista, isto €, a posi¢do ordenada em que determinado
elemento esta devidamente alocado na relagao.

As listas podem assumir tamanhos arbitrarios de acordo com o contexto onde estdo
sendo empregadas, todavia, reitera-se que a utilizacdo de listas longas influi em maior esforgo
computacional.

Luz; Ascher (2007, p.117) reforgam ainda que sdo efetuados tratamentos de coleg¢ao de
dados nas listas, permitindo atribui¢des como inser¢do, remogao, reatribuicio e exclusdo de
elementos constituintes da sequéncia. Além disso, destaca-se que a manipulacao de listas
contendo diversos elementos diminui o esfor¢o computacional em relacao a movimentagao de

grande quantidade de varidveis isoladas.

Exemplo de algoritmo em Scratch que cria uma lista de compras de tamanho arbitrario

e preenche as suas posi¢gdes com itens que sdo inseridos sequencialmente.

Figura 7 — Algoritmo para criagdo e atribuicdo de elementos em uma lista de compras

quando a tecla | qualquer =  for pressionada
o
pergunte | Cwantidade elementos na lista de compras: | & espere

repita ( resposta | vezes

pergunte | Qual item vai inserir na lista de compraz? | e espere

- =

adicione | resposia .__I a | lista de compras =

mostre a lista lista de compras =

"

Fonte: Elaborador pelo autor utilizando a ferramenta Scratch
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2.3.7 Fungdes

As fungdes constituem uma forma de melhorar o desempenho de codigos evitando
retrabalho, o que ocorre, uma vez que elas permitem segmentar parte do algoritmo que ¢
repetida em determinadas ocasides, conforme a fun¢do ¢ chamada. Assim como ¢ defendido
por Schildt (1996, p.138), o codigo fonte € percorrido e quando h4d uma chamada de fungao, o
processamento desvia para essa funcdo, executa os seus comandos, €, em seguida, torna a
percorrer o codigo fonte.

De acordo com Forbellone; Eberspéacher (2005, p.128), uma das grandes atribuigdes
das fungdes ¢ a de reduzir uma tarefa em subtarefas, e automatizar estas tarefas menores por
meio de fungdes, para que seja possivel alcangar a resolugdo da tarefa maior.

E as fungdes também permitem otimizar o espago de armazenamento computacional
volatil, pois o codigo principal fica menor e, consequentemente, o processamento do
algoritmo se da de modo mais répido e eficiente, uma vez que as subtarefas ficam disponiveis
e sO sobem para a memoria de chamadas quando solicitadas.

Exemplo de algoritmo em Scratch que contém um programa principal chamando a

fungdo somatoério para efetuar a soma de dois valores e retorna-los para si:

Figura 8 — Algoritmo para a chamada de uma fungéo separada

defing  somatdrio | parametro 1 parametro 2

-_‘. : B :.\.
mude  wvalor do somatorio *  para l pardmetro 1 | + | parametro2 |

quande a tecla  qualquer =+ | for pressionada
péréurﬂe Diga o primeiro valor: | e espers
|.'m.||:le. varavel a + | para r"espust.a:'_:
pe:gunie Diga o segundo valor: | & espere
|.'n;.|de varavel b =+  para '_ﬁpusta :

- : =

somatario | varavel a varavel b

S

diga = valor do somatario

Fonte: Elaborador pelo autor utilizando a ferramenta Scratch
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CAPITULO 3 - EXERCICIOS PROPOSTOS

3.1 Exercicios de Algoritmos em Blocos

Os exercicios de algoritmos propostos visam oferecer ao estudante visdo critica e
reflexiva de como abordar os enunciados, induzindo na constru¢do do raciocinio logico,
conforme fundamentado nos mecanismos apresentados no capitulo anterior, todavia, vale
ressaltar, entretanto, que a resolucao esta pautada na visao e experiéncia individual. Noutros
termos, os enunciados demandam o desenvolvimento de um raciocinio légico que possa
resolver o problema proposto, reitera-se, contudo, que as solugdes podem ser multiplas, nao
havendo uma tunica resposta correta.

Os exercicios desenvolvidos em momento pré-aula corroboram, assim como informam
as entrevistas com os docentes (APENDICE A), para o contato e envolvimento prévio do
estudante com o assunto abordado, estimulando-os ao treino.

Recomenda-se que a abordagem dos algoritmos seja realizada utilizando as operagdes
apresentadas anteriormente, haja vista que hd fungdes prontas em diversas linguagens de
programacao, a exemplo do proprio Scratch, que automatizam processos sem ter a
necessidade de que o estudante desenvolva uma logica para conceber a resolu¢ao do problema
proposto. Sugere-se, além disso, que sejam feitos testes para averiguar a exatiddo dos
algoritmos construidos e, eventualmente, a correcdo de erros de ldgica, visando o

reconhecimento e corre¢ao dos cddigos.

3.1.1 Exercicio de operador relacional
Elabore um algoritmo relacional que receba a idade como entrada e verifique se ela
esta entre 0 a 19 anos e indique a saida como jovem, se entre 20 ¢ 59 indique a saida como

adulto e, se com 60 anos ou mais, indique a idade como idoso.

Exemplo de entrada: 30

Exemplo de saida: A sua faixa etaria é adulto

3.1.2 Exercicio de operador logico
Desenvolva um algoritmo lo6gico que receba dois numeros e analise a divisdo entre
eles, indicando se a divisdo ndo existe, se ela resulta em zero, se resulta em negativo ou

positivo.
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Exemplo de entrada: -15, 5

Exemplo de saida: A divisdo resulta em negativo

3.1.3 Exercicio de condicional simples
Monte um algoritmo condicional simples que mensure se a quantidade de calorias
consumida ¢ ideal, menor do que a ideal ou maior do que a ideal. Como valor ideal, considere

entre 2000 e 2400, incluindo esses valores.

Exemplo de entrada: 1800

Exemplo de saida: Vocé consome menos do que a quantidade ideal.

3.1.4 Exercicio de condicional composto
Construa um algoritmo condicional composto que receba dois nimeros, e verifique se

o primeiro nimero ¢ multiplo do segundo nimero.

Exemplo de entrada: 25, 7

Exemplo de saida: Os nimeros nao sdo multiplos

3.1.5 Exercicio de lago de repeticao
Apresente um algoritmo contendo um lago de repeticdo com condi¢do de guarda que
receba um numero natural e faca a contagem de 0 até este respectivo nimero. Em seguida,

faca adequacdes neste algoritmo para conter um lago de repeticdo com contador.

Exemplo de entrada: 5§

Exemplo de saida: 0, 1, 2, 3,4, 5

3.1.6 Exercicio de lista
Indique um algoritmo que receba um numero entre 1 e 10 e calcule até a sua tabuada

de 10, indexando os seus elementos em uma lista.

Exemplo de entrada: 4

Exemplo de saida: [4, 8, 12, 16, 20, 24, 28, 32, 36, 40]
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3.1.7 Exercicio de fungado
Forneca um algoritmo que receba um niimero positivo, € calcule a sua inversa, ou seja,

I/nimero positivo.

Exemplo de entrada: 4

Exemplo de saida: 0,25

3.2 Solugdo dos Exercicios de Algoritmos em Blocos

As solugdes apresentadas constituem apenas sugestdes de algoritmos resolutivos,
havendo numerosas possibilidades para a construgdo de codigos que atendam ao
desenvolvimento proposto pelos enunciados e que estdo igualmente corretos para as
respectivas respostas das problematicas.

Neste sentido, evidencia-se que as resolugdes sugeridas servem para nortear o
estudante quanto a possibilidade de construgdo de algoritmos, auxiliando-o a averiguar
possiveis alternativas logicas que sdao semelhantes, ou nao, aquelas esperadas para cada
enunciado e que, naturalmente, também seriam validas.

Se o leitor julgar pertinente, antes de efetuar a elaboragdo de um algoritmo, ele pode
elaborar um esbogo da logica que esta sendo mentalmente construida para a resolu¢do dos
exercicios através de fluxogramas, isto pode culminar em uma melhor visualizacdo do
encadeamento das ideias visando a obten¢ao da solugao.

Salienta-se que os exercicios propostos possuem um grau de complexidade
progressivo, deste modo, sugere-se que a resolugdo das questdes seja feita na ordem em que
esta elencada neste capitulo.

Recomenda-se que as solugdes sejam lidas pelo estudante, somente apds o processo de
tentativa de resolu¢do dos enunciados, pois o intuito ¢ que ele alcance as devidas solugdes
através da sua propria autonomia e pensamento critico, fazendo com que as solugdes sirvam
como uma ferramenta de apoio, ou mesmo, de verificagdo da compreensdo por parte deste

estudante.
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3.2.1 Solugdo do exercicio de operador relacional

Figura 9 — Algoritmo para a solucdo do exercicio de operador relacional

quando a tecla  gqualguer =+ for pressionada
L
pergunte | Informe a sua idade: | e espere

mude idade * para resposta |

e | resposta | < | 20 | » entdo

[
diga | A sua faixa etaria & jovem

A

e | resposta | < | 60 entdo
e A .
[ ™, r

diga | 4 sua faixa eiaria & adulto

| —

se / resposta | = 59 > ent3o
., A

h__#
diga | A sua faixa etaria & idoso

",

Fonte: Elaborador pelo autor utilizando a ferramenta Scratch

No contexto desta questdo, reitera-se que também ¢ possivel realizar comparagdes
utilizando o operador relacional de mais de uma maneira. Assim, além de comparar através da
operacdo "resposta < 20", também seria possivel averiguar "resposta <= 19" e 0 mesmo se
aplicaria com as demais comparagdes que estdo sendo prontamente efetuadas neste algoritmo.

Além disso, ¢ oportuno enfatizar que, em geral, quando se efetuam mais comparagdes
ou etapas em um algoritmo, compreende-se que ele tende a ser menos eficiente. Neste
exercicio, quando se utiliza a comparagdo dupla “< =" em detrimento & comparacao simples

“<” entende-se que ela pode refletir em um algoritmo de eficiéncia nao otimizada.
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3.2.2 Solugdo do exercicio de operador l6gico

Figura 10 — Algoritmo para a soluc¢do do exercicio de operador logico

quando a tecla for pressionada

Indique o primeiro ndmero:

Indique o sagundo nimero:

A divizdo resulta em zero

A divigdo resulta em negafivo

A divizdo resulta em positive

Fonte: Elaborador pelo autor utilizando a ferramenta Scratch

Observe que a solucdo sugerida utiliza em seu algoritmo as variaveis “pn” para
representar o primeiro numero, € “sn” para indicar o segundo niimero, feito, por sua vez, para
evitar extensdo horizontal excessiva do cddigo fonte. Entretanto, recomenda-se, sempre que
possivel, a utilizacdo de variaveis com nomes autoexplicativos de acordo com as suas
funcionalidades, a fim de que a leitura do algoritmo fique mais clara tanto para o

desenvolvedor do cddigo, quanto para um eventual analista.
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3.2.3 Solugdo do exercicio de condicional simples

Figura 11 — Algoritmo para a solug@o do exercicio de condicional simples

Quantas calorias vocé consome ao dia? | e e

diga | Vocé consome a quantidade ideal.

d :1' a Vocé consome mais do que a quantidade ideal.

Fonte: Elaborador pelo autor utilizando a ferramenta Scratch

Note que ¢ possivel simplificar os testes l6gicos “igual a 2000” ou “maior do que
20007, por apenas efetuar o teste “maior que 1999”. Isto se deve ao fato de que essa ultima
forma de realizar o teste abrange tanto a possibilidade da varidvel assumir o valor 2000,
quanto a possibilidade da mesma assumir um valor maior do que 2000. Tal técnica prejudica a
leitura do algoritmo, mas beneficia a eficiéncia do mesmo, uma vez que uma quantidade
menor de comandos sera interpretada.

Evidencia-se que a ordem com que os elementos sdo comparados neste algoritmo nio
¢ essencial para que a saida seja correta, uma vez que fazer o teste: se a varidvel assume valor
maior, menor ou dentro do intervalo, ou em outra ordem, pressupde o mesmo resultado

concebido.
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3.2.4 Solugdo do exercicio de condicional composto

Figura 12 — Algoritmo para a solugdo do exercicio de condicional composto

quando a tecla for presszionada

Indigue o maliplo:

s nomeros sdo muliiplos

05 nameros ndo 30 malfiplos.

Fonte: Elaborador pelo autor utilizando a ferramenta Scratch

E possivel verificar que quando o condicional composto ¢ utilizado no algoritmo, ele
representa todos os demais casos possiveis que ndo sdo abrangidos pela condigdo previamente
testada e que encerraria a execu¢do do programa.

Deste modo, ao averiguar que o nimero ndo ¢ igual ao multiplo informado, e o resto
da divisdo do niimero pelo seu multiplo ndo resulta em zero, mas sim em um outro nimero
que ¢ impossivel de prever no momento da montagem do algoritmo, deve-se estabelecer uma
acdo a ser realizada quando o resultado estiver efetivamente fora do escopo das saidas que sdo

esperadas pelo programa.
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3.2.5 Solugdo do exercicio de lago de repeticao

Figura 13 — Algoritmo para a solu¢do do exercicio de lago de repeti¢do com condi¢do de guarda

quando a tecla  qualquer +  for pressionada

mude auxiliar « para 0

pergunie | D& um numero natural: | e espere

mude ndmero natural *  para | resposta |

e nimero natural = 0 \ entdo

diga | 0 |por| 1 | segundos

S
SENS0

repita = nimero natural | vezes

—
diga | auxliar | por | 1 | segundos

adicione 1 a | auxiliar =
.

diga | auxiliar  por . 1 | segundos

- -

Fonte: Elaborador pelo autor utilizando a ferramenta Scratch

Deve-se analisar que a condigdao de guarda ¢ importante para determinar o critério de
parada do respectivo lago. Um erro comum de légica que pode ser realizado durante a
construcdo de algoritmos, no entanto, ¢ atribuir a condi¢do de guarda um dado valor que ¢é
impossivel de ser alcangado, o que implica na condi¢do de guarda ndo ser considerada falsa
em momento algum, impossibilitando uma parada.

A condi¢do de guarda que verifica se o nimero natural ¢ zero indica o caso trivial do
algoritmo, em que ndo seria necessdrio entrar no laco e a resposta imediata poderia ser
retornada pelo cédigo.

Desta modo, a referida condi¢do de guarda ilustrada na Figura 13 pressupde que se o
nimero natural for igual a zero, deve-se imediatamente dizer o niimero zero, porém se este
ndo for o caso, o laco comega a valer e a repeticdo até o nlimero buscado passa entdo a ser

realizada.
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A Figura 14 disposta a seguir indica que este mesmo algoritmo pode ser ajustado para
empregar o laco com contador de repeticao, e neste momento, a condi¢do de guarda ndo esta
mais presente, ndo sendo mais um fator influenciador da parada da repeticdo do lago, mas sim
o fato de atingir ou ndo a quantidade da variavel que faz o controle da respectiva contagem no

algoritmo.

Figura 14 — Algoritmo para a solu¢do do exercicio de lago de repeti¢do com contador

quando a tecla | qualquer +  for pressionada

mude auxiliar « para 0

pergunte | D€ um nimero natural: | e espere

mude nOmero natural +  para | resposta |

repita  numero natural | vezes

W,

diga | auxiliar | por . 1 | segundos

adicione 1 a auxliar +
.

i
diga | auxiliar por | 1 | segundos

Fonte: Elaborador pelo autor utilizando a ferramenta Scratch

Embora ambas as solugdes sejam adequadas para a proposta deste exercicio,
compreende-se que quando héa a condicao de guarda o algoritmo se torna mais eficiente, isto
se deve pelo fato da condicao de guarda ser capaz de identificar o caso mais simples possivel,
e j& de imediato retornar uma resposta sem precisar processar as etapas constituintes do lago
de contagem.

Por outro lado, o algoritmo com o laco de repeticdo com contador permite a chegada
do nimero independentemente de se tratar ou ndo de um caso trivial, mas devido a nao
capacidade de distingui-lo, o laco sempre serd executado, o que poderia refletir em uma

menor eficiéncia do algoritmo.



3.2.6 Solugao do exercicio de lista

Figura 15 — Algoritmo para a solucdo do exercicio de lista

quando a tecla for pressionada

Insira um ndmero de 1 a 10:

Fonte: Elaborador pelo autor utilizando a ferramenta Scratch

3.2.7 Solugao do exercicio de fungao

Figura 16 — Algoritmo para a solucdo do exercicio de fungdo

Digite um numero positivo:

Fonte: Elaborador pelo autor utilizando a ferramenta Scratch

43
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CONSIDERACOES FINAIS

Os estudantes ingressantes em curso de Tecnologia de Informacao geralmente tém
contato com a disciplina de Algoritmos e Logica de Programacdo quando ainda estdo no
processo de familiarizagdo com o pensamento computacional. Aliado a isso, uma base
insuficiente de matematica provinda da educacdo basica, pode fazer com que estes estudantes
enfrentam dificuldades no desenvolvimento do raciocinio logico tanto no contexto da
FATEC-SP quanto de outras instituigdes de ensino superior.

A opcdo por abordar o desafio de que a logica de programacdo, via de regra,
representa para os alunos ingressantes dos cursos superiores de Tecnologia da Informagao foi
decorrente da dificuldade percebida pelo autor durante as suas proprias aulas de Algoritmos e
Loégica de Programagdo, enquanto estudante do Curso Superior de Tecnologia em Anélise e
Desenvolvimento de Sistemas da FATEC-SP.

Essa mesma dificuldade foi endossada por meio das entrevistas realizadas com os
docentes da FATEC-SP, que afirmaram ter identificado dificuldade de raciocinio
l6gico-matematico por parte de seus alunos durante as aulas, resultando, em casos extremos,
até mesmo no trancamento da disciplina. No que se refere aos estudantes, o questionario
aplicado mostrou que boa parte deles reconhece a dificuldade em lidar com Algoritmos e
Logica de Programacao no contexto de suas graduagoes.

A partir deste contexto, o presente trabalho buscou lidar com a tematica do estudo de
Algoritmos e Logica de Programacdo, utilizando abordagens provindas da metodologia de
Sala de Aula Invertida, em que se procurou sistematizar os recursos comumente utilizados na
logica de programacdo de modo visual e interativo, instruindo o aluno ingressante numa
jornada autodidata e autdbnoma em momento pré-aula, contribuindo, assim, para o seu
protagonismo e desenvolvimento continuos.

Com base nas defini¢des conceituais e exemplificagdo dos elementos empregados na
construgdo de algoritmos, foram propostos exercicios a fim de estimular o raciocinio logico
do aluno no que se refere ao reconhecimento e aplicagdao dos recursos basicos de Algoritmos e
Loégica de Programagdo. Em seguida, a solucdo destes exercicios foi demonstrada para que
esse mesmo aluno possa, efetivamente, comparar a solu¢do desenvolvida por ele com a
solucdo proposta pelo autor do trabalho.

Desta maneira, esta monografia buscou contribuir para o aprendizado de logica de
programacao por parte de alunos ingressantes dos cursos superiores na area de Tecnologia da

Informacdo, elucidando que embora possam surgir dificuldades no estudo do pensamento
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computacional, com apoio de metodologias de ensino e aprendizagem eficientes, pode-se
superar desafios e corroborar para o sucesso do referido aluno. Assim como refor¢gam os
dados do questionario aplicado e das entrevistas realizadas, a metodologia da Sala de Aula
Invertida pode apresentar um ganho para o processo de aprendizado de Algoritmos e Logica
de Programagao.

A presente monografia apresentou uma forma de estudo e aprendizado bésico de
Algoritmos e Logica de Programagdao com a metodologia de Sala de Aula Invertida,
recomendando-a para futuros trabalhos que abordem, dentre outros, o ensino e o aprendizado
de Estrutura de Dados, da Andlise de Algoritmos e, até mesmo, da Programac¢do Orientada a

Objetos.
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APENDICE A - TRANSCRICAO DE ENTREVISTAS COM DOCENTES

A seguir sdo transcritas as entrevistas’ realizadas com os docentes que lecionam na
area de algoritmos, logica de programacao e linguagem de programagdo do Departamento de

Tecnologia da Informagao da Faculdade de Tecnologia de Sao Paulo.

Transcrigdo da entrevista com a Profa. Esp. Elisabete da S. Santos:

1) Os alunos do curso de ADS, apresentam, de modo geral, deficiéncia em raciocinio légico provinda
do ensino basico? Por qué? Essa proporc¢ao é meio a meio. Ha alunos que tém uma boa base de
raciocinio légico, mas ha alunos que apresentam um pouco de dificuldade, entdo sempre damos

exemplos de coisas da vida real para que eles consigam acompanhar o raciocinio nas aulas.

2) Vocé acredita que um ensino basico com maior rigor em matematica, deixaria o aluno melhor
preparado para aprender Algoritmos e Logica de Programacao? Por qué? Com certeza. A matematica
desenvolve o raciocinio logico do aluno, e isso é fundamental na linguagem de programacio. E
nio somente 0 conhecimento em matematica, mas também o dominio de outras disciplinas como
a lingua portuguesa, no caso da construcao de Webpages, e de inglés, que é um facilitador para o

aprendizado de programacio.

3) Em sua disciplina, ao longo dos semestres, vocé reconhece evasdo apds as avaliacdes iniciais? Por
qué? Ha pouquissima evasido na minha disciplina, porque a programaciao para a web é um

assunto que os alunos se interessam muito, entao eles acabam superando quaisquer dificuldades.

4) Vocé observa evasdo da sua disciplina por parte dos alunos em decorréncia de ndo estarem
preparados para aprender determinados assuntos? Por qué? Verifico uma dificuldade dos alunos
quando estamos abordando programacio em si como Javascript, Php. Em que embora haja
estruturas légicas que sdo comuns as outras linguagens, ha comandos particulares que os alunos
aprendem na pratica. Assim, eles tém uma base tedrica, e quando veem funcionando é que

conseguem fazer a juncio da teoria com a pratica.

5) Vocé conhece a metodologia da Sala de Aula Invertida? Sim, eu conheco a metodologia da Sala

de Aula Invertida. Nesta metodologia, o aluno é protagonista na aula. Na minha disciplina,

2 As transcrigdes foram revisadas pelos docentes entrevistados que autorizaram a sua reprodugdo na presente
monografia conforme o APENDICE B - AUTORIZACOES DE REPRODUCAO DE ENTREVISTAS.
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busco sempre a participacdo dos alunos, assim a aula fica mais interessante. Especialmente

porque a parte de web muda bastante, e assim eu posso aprender com os alunos também.

6) A metodologia de sala de aula invertida poderia refletir em uma facilidade de aprendizado por parte
dos alunos? Por qué? Certamente. E muito importante estimular a participacio dos alunos
através da Sala de Aula Invertida, porque assim eles também tém a responsabilidade pelo
desenvolvimento de um aprendizado mais dindmico. E principalmente, quando o aluno faz um
projeto com carinho e esmero e apresenta para os outros colegas, ele acaba repassando os

conhecimentos e as técnicas utilizadas para os demais, e isto torna a aula mais proveitosa.
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Transcrigdo da entrevista com a Profa. Dra. Maria C. de .M. Fabiani:

1) Os alunos ingressantes do curso de ADS, apresentam, de modo geral, deficiéncia em raciocinio
logico provinda do ensino basico? Por qué? Na minha disciplina de programacio em
microinformatica ndo sinto esse problema. Tratando-se de uma disciplina complementar a
programaciao, eu nao exijo muito o raciocinio légico. Normalmente, a ideia da légica a ser

desenvolvida é fornecida e os alunos seguem essa ideia.

2) Vocé acredita que um ensino basico com maior rigor em matematica, deixaria o aluno melhor
preparado para aprender Algoritmos e Logica de Programacao? Por qué? Para a nossa drea de
Tecnologia da Informacio, qualquer conhecimento a mais de matematica seria bom, porque isto

desenvolve o raciocinio de maneira geral.

3) Em sua disciplina, ao longo dos semestres, vocé reconhece evasdao apos as avaliagdes iniciais? Por
qué? Sim, embora essa evasido se dé em menor propor¢io nas turmas da manha e da noite, ha
uma evasio maior nas turmas da tarde. Porém, nio se pode afirmar que a evasio seja

decorrente do mau desempenho nas avaliacoes.

4) Vocé observa evasdo da sua disciplina por parte dos alunos em decorréncia de ndo estarem
preparados para aprender determinados assuntos? Por qué? Eu nfo observo evasao devido a eles
estarem ou nio preparados para aprender determinados assuntos. E também nao encontro
problemas de conhecimento basico de matematica por parte dos alunos de ADS, mas observo

este problema basico de matematica com alunos de outros cursos.

5) Vocé conhece a metodologia da Sala de Aula Invertida? Eu ja ouvi palestras que abordavam a
metodologia da Sala de Aula Invertida, portanto eu a conheco de modo geral, mas niao com
muitos detalhes. Sei que esta metodologia propde um problema e prepara material para os

alunos estudarem e tentarem resolver.

6) A metodologia de sala de aula invertida poderia refletir em uma facilidade de aprendizado por parte
dos alunos? Por qué? Dependendo do contetido, sim. Porém ha contetidos em que esta abordagem
pode nido ser muito apropriada, pois o aluno poderia se frustrar em nio conseguir ler o material
e resolver o problema proposto. Usualmente, propomos o exercicio baseado no que foi ensinado

na aula.
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Transcri¢@o da entrevista com o Prof. Me. Sergio L. Banin:

1) Os alunos ingressantes do curso de ADS, apresentam, de modo geral, deficiéncia em raciocinio
logico provinda do ensino basico? Por qué? E misturado, ha alunos que fizeram curso técnico e ja
sabem programar bem, mas ha alunos que tém dificuldade e até precisariam de um apoio de

monitoria.

2) Vocé acredita que um ensino basico com maior rigor em matematica, deixaria o aluno melhor
preparado para aprender Algoritmos e Logica de Programagao? Por qué? Acredito que sim, porque o

raciocinio matematico ajuda bastante no desenvolvimento de algoritmos.

3) Em sua disciplina, ao longo dos semestres, vocé reconhece evasdao apos as avaliagdes iniciais? Por

qué? Sim, reconheco que hd uma certa evasio apés as primeiras avaliagoes.

4) Vocé observa evasdo da sua disciplina por parte dos alunos em decorréncia de nido estarem
preparados para aprender determinados assuntos? Por qué? Pode-se observar uma evasdo, mas nio é
possivel dizer se é decorréncia de estarem ou nio preparados, porque a evasio também ocorre

devido a motivos externos, como problemas familiares, financeiros.

5) Vocé conhece a metodologia da Sala de Aula Invertida? Sim, conheco a metodologia da Sala de

Aula Invertida e uso nas aulas.

6) A metodologia de sala de aula invertida poderia refletir em uma facilidade de aprendizado por parte
dos alunos? Por qué? Certamente. Eu ja uso a metodologia da Sala de Aula Invertida ha sete anos
e percebo que ajuda muito no aprendizado dos alunos. Por exemplo, eu desenvolvi um site em
que os alunos acessam, leem a tarefa, desenvolvem e entregam até o momento anterior a aula
valendo nota. Isto incentiva os alunos a estudarem o assunto antes da aula. E, posteriormente,
quando iniciamos a aula, abordamos essa tarefa, assim, os alunos que fizeram a entrega

comentam dizendo as estratégias que usaram para resolver e eventuais dificuldades que tiveram.
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Transcrigdo da entrevista com o Prof. Dr. Silvio do L. Pereira:

1) Os alunos do curso de ADS, apresentam, de modo geral, deficiéncia em raciocinio 16gico provinda
do ensino basico? Por qué? Sim, geralmente, os alunos apresentam deficiéncia em raciocinio
logico. Muitos alunos tém dificuldade até mesmo com relaciio a conceitos simples, como o uso de
conectivos légicos “e” e “ou”. Nao ha como saber se esses conteiidos nao foram devidamente

abordados no ensino basico ou se foram abordados, mas os alunos nao conseguiram absorveé-los.

2) Vocé acredita que um ensino basico com maior rigor em matematica, deixaria o aluno melhor
preparado para aprender Algoritmos e Logica de Programacgao? Por qué? Com certeza, um ensino
basico com maior rigor matematico prepararia melhor o aluno para aprender Algoritmos e
Légica de Programacio. Isso porque a maior parte dos algoritmos, especialmente aqueles que
sdo dados para programadores iniciantes, envolve calculos. Entdo, se o aluno nio tem um bom
embasamento em légica e matematica, ele tera maior dificuldade em um curso da area de

computacio pois, afinal de contas, a computacio é um ramo aplicado da matematica.

3) Em suas disciplinas, ao longo dos semestres, voc€ reconhece evasao apos as avaliagdes iniciais? Por
qué? Sim, certamente, ha evasio apoés as avaliacdes iniciais das disciplinas que eu leciono.
Observo que os alunos conseguem entender os conceitos e o raciocinio, quando eu explico em
sala de aula como desenvolver os algoritmos para resolver os problemas propostos. No entanto,
tenho a impressiao que, justamente por entenderem com relativa facilidade as explicacdes dadas
em aula, os alunos acabam subestimando a dificuldade dos contetidos e nio se preparam
adequadamente para realizar as avaliagoes. A maioria dos alunos nao faz os exercicios propostos
(para serem feitos fora da aula), acreditando que serao capazes de resolvé-los durante a prova, e
acabam nao conseguindo tirar boas notas. Assim, acredito que a evasdo niao seja devida a
dificuldade dos conteudos abordados nas aulas, mas sim a falta de dedicac¢iao dos alunos ao

estudo extraclasse.

4) Vocé observa evasdo da sua disciplina por parte dos alunos em decorréncia de ndo estarem
preparados para aprender determinados assuntos? Por qué? Observo essa evasio também.
Normalmente, eu explico de modo detalhado o contetido que é abordado, e eu percebo que a
dificuldade do aluno estd, muitas vezes, relacionada a outras disciplinas que ele passou sem ter
base boa, especialmente na matéria de Estrutura de Dados, em que parte dos alunos desiste

porque nio sabe programar em Linguagem C.

5) Vocé conhece a metodologia da Sala de Aula Invertida? Sim, eu conheco essa metodologia.
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6) A metodologia de sala de aula invertida poderia refletir em uma facilidade de aprendizado por parte
dos alunos? Por qué? A metodologia da Sala de Aula Invertida tem os seus méritos, ela funciona
bem para disciplinas que envolvem leitura, discussio e debate. Entretanto, essa metodologia
pode nao ser a mais eficaz nas disciplinas de algoritmos que ensino que nio tratam de opinido,
discussio e leitura, e cujos conteiidos nio sdo tio simples de serem lidos e entendidos por parte
de leigos. Para a metodologia da sala de aula invertida funcionar nas minhas disciplinas,
precisariamos de mais aulas (i.e., uma carga horaria semestral maior) para que se pudesse
introduzir um conteiido mais basico, pedir para o aluno ler algo mais avancado, e abordar esse
conteido novamente na aula seguinte. Com a carga hordria atual, se eu adotasse tal

metodologia, ndo conseguiria abordar todos os contetidos previstos nas ementas das disciplinas.
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APENDICE B - AUTORIZACOES DE REPRODUCAO DE ENTREVISTAS

FACULDADE DE TECNOLOGIA DE SAO PAULO

TERMO DE AUTORIZACAO DE REPRODUCAO DE ENTREVISTA

Eu, Prof.* Esp. Elisabete da S. Santos, autorizo a reprodugio da transcrigio da entrevista
que concedi ao aluno Adilson de J. C. Oliveira matriculado no 6° semestre do Curso
Superior de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas no ano de 2024 para ser
utilizada no trabalho de conclusdo de curso com o tema “Proposta de Aprendizado Bésico
de Logica de Programacio com Sala de Aula Invertida para Ingressantes nos Cursos
Superiores da Area de Tecnologia da Informac#o”, sob a orientagdo da Prof.* Me. Simone
C. G. Vianna.

Eu declaro que estou de acordo com o descrito acima e assino esta autorizagdo.

Sdo Paulo, 15 de margo de 2024.

Faculdade de Tecnologia de Sdo Paulo



FACULDADE DE TECNOLOGIA DE SAO PAULO

TERMO DE AUTORIZACAO DE REPRODUCAQ DE ENTREVISTA

Eu, Prof.* Dra. Maria C. de M. Fabiani, autorizo a reprodug¢io da transcri¢do da entrevista
que concedi ao aluno Adilson de J. C. Oliveira matriculado no 6° semestre do Curso
Superior de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas no ano de 2024 para ser
utilizada no trabalho de conclusdo de curso com o tema “Proposta de Aprendizado Bésico
de Logica de Programacio com Sala de Aula Invertida para Ingressantes nos Cursos
Superiores da Area de Tecnologia da Informacao”, sob a orientagdo da Prof.* Me. Simone
C. G. Vianna.

Eu declaro que estou de acordo com o descrito acima e assino esta autorizagio.

Sdo Paulo, 12 de margo de 2024.

Prof.? Dra. Maria C. de M. Fabiani

Faculdade de Tecnologia de Sdo Paulo
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FACULDADE DE TECNOLOGIA DE SAO PAULO

TERMO DE AUTORIZACAO DE REPRODUCAO DE ENTREVISTA

Eu, Prof. Me. Sergio L. Banin, autorizo a reprodugio da transcrigio da entrevista que
concedi ao aluno Adilson de J. C. Oliveira matriculado no 6° semestre do Curso Superior de
Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas no ano de 2024 para ser utilizada no
trabalho de conclusdo de curso com o tema “Proposta de Aprendizado Bésico de Logica de
Programacio com Sala de Aula Invertida para Ingressantes nos Cursos Superiores da

Area de Tecnologia da Informacgio”, sob a orientagiio da Prof.* Me. Simone C. G. Vianna.

Eu declaro que estou de acordo com o descrito acima e assino esta autorizagio.

Sdo Paulo, 21 de margo de 2024.

=

Prof. Me. Sergio L. Banin
Faculdade de Tecnologia de Sio Paulo




FACULDADE DE TECNOLOGIA DE SAO PAULO

TERMO DE AUTORIZACAO DE REPRODUCAO DE ENTREVISTA

Eu, Prof. Dr. Silvio do L. Pereira, autorizo a reprodugdo da transcrigio da entrevista que
concedi ao aluno Adilson de J. C. Oliveira matriculado no 6° semestre do Curso Superior de
Tecnologia em Anélise e Desenvolvimento de Sistemas no ano de 2024 para ser utilizada no
trabalho de conclusdo de curso com o tema “Proposta de Aprendizado Basico de Logica de
Programacio com Sala de Aula Invertida para Ingressantes nos Cursos Superiores da

Area de Tecnologia da Informacfo”, sob a orientacio da Prof.* Me. Simone C. G. Vianna.
Eu declaro que estou de acordo com o descrito acima e assino esta autorizagio.

Sdo Paulo, 12 de margo de 2024.

Va

Prof. Dr. §{lvio do L. Pereira

Faculdade de Tecnologia de Sdo Paulo
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APENDICE C - QUESTIONARIO COM ALUNOS

O questionario a seguir foi distribuido aos alunos da graduagdo em Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas da Faculdade de Tecnologia de Sdo Paulo de 21/09/2023 a
8/10/2023.

1) Com que frequéncia vocé sente dificuldade nas disciplinas que exigem a elaboracdo de
algoritmos?

() Muito frequentemente

() Frequentemente

() Ocasionalmente

() Raramente

( ) Nunca

2) Na sua visdo, qual a importancia do raciocinio logico-matematico para disciplinas que
envolvem Algoritmos e Logica de Programacao?

(' ) Muito importante

() Importante

( ) Moderado

() As vezes é importante

( ) Nao ¢ importante

3) Com que frequéncia vocé trancou uma disciplina que envolvia algoritmos por nao
conseguir acompanhar o ritmo das aulas?

(' ) Muito frequentemente

() Frequentemente

(' ) Ocasionalmente

( ) Raramente

( ) Nunca

4) E verdade que vocé ja esteve propenso a trancar uma disciplina que envolva algoritmos por
nao ir bem nas avaliag¢des inicias?
() Quase sempre verdade

() Geralmente verdade
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( ) As vezes verdadeiro
() Geralmente falso

( ) Quase sempre falso

5) Quando vocé se prepara antes para um determinado conteudo, vocé tem um
aproveitamento maior na aula?

() Concordo totalmente

() Concordo

() Nao estou decidido

() Discordo

() Discordo totalmente

6) Com que frequéncia vocé ouviu falar sobre a metodologia da Sala de Aula Invertida?
() Muito frequentemente

() Frequentemente

() Ocasionalmente

( ) Raramente

( ) Nunca

7) A metodologia da Sala de Aula Invertida poderia ajudar vocé a cursar Algoritmos e Logica
de Programagao?

() Concordo totalmente

() Concordo

() Nao estou decidido

() Discordo

() Discordo totalmente

8) Voce gostaria de adicionar comentarios extras? (Opcional)
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219 Freguentemente Importante Munca Glugse sempre falso | Concordo totalmente Munca M&o estou decidido
2178 puito fequertemerte]  Muito importante Oicasionalmente As vexzes werdadeiro Concordo Ocasionaln ente M&o estou decidido
2118 Ccasionalmente Importante Raramente Geralmente verdade | Concordo totalmente Ocasionaln ente M&o estou decidido
2119 Raramerte b wito im portante Munca Guase sempre falso | Concordo totalm ente [Muito frequentemente | Concardo totalmente
218 Cicasionalmente M uito im portante Munca Clugse zempre falso | Concordo totalmente Munca M&o estou decidido
2179 Cicasional mente Importante Munca Clusse zempre falso | Concordo totalmente Faramente Concordo
21/8 Raramerte Il ocleraclo Munca Quaze zempre falso | Concordo totalmernte Hunca MEo extou decidido
2119 Faramerte I it importante Munca Guase sempre falzo | Concordo totalmente Frequertem ente ME0 estou decidido
2119 Ocasionalmente I Lito importante Munca QlUase sempre falso Méo estou decidicdo Munca ME0 estou decidido
2119 F requert emernte Impottants Ratamente Geralm ent e verdade Concardo Munca M&n estou decidido
2118 Freguentemente Moderado Munca GQuase sempre falso Concardo Munca M&o estou decidido
2179 Qcasionalmente M uita im pottante Qcasionalmente Geralm ent e verdade Cancardo Munca M&o estou decidido
219 Freguentemente Importante uito frequentements Seralm ente verdade | MNao estou decidido Raram ente M&o estou decidido
2118 Qcasionalmente b it im pottante Munca Guase sempre falso | Concordo totalmente Munca M&o estou decidido
2179 Qcgsional mente I Lt im pottant e Munca Getalmerte falzo Concordo tatalm ente Faram ente MEo estou decidido
2179 Freqguentemente Importante Freguentemente Geralm ent e verdade | Concordo totalm ente Ocasionaln ente Concordo
219 Raramerte M it im portante Munca Geralmente falso Concordo tatalm ente Raram ente Concordo
29 Ocasionalmente M it im portante Munca Cluase sempre falso Concordo Munca M&o estou decidido
2118 Ccasionalmente b wito im portante Munca Cuase zempre falso | Concordo totalmente Raramente Concordo totalm ente
2119 Freguentemente Importante Munca Geralm ent e verdade Concordo Munca M&o estou decidido
2119 Qcasionalmente b wito im portante Munca Quase sem pre falso | Néo estou decidido Freguertem ente MEo estou decidido
2118 Cicasionalmente b uito im portante Raramente Az weres werdadeiro | Concordo totalmente Ocasionaln ente M&o estou decidido
2179 Freguentemente b ocleraco Munca Quaze zempre falso Concordo Munca MEo estou decidido
2179 Qicasionalmente b wito im portante Munca Quaze zempre falzo | Concordo totalmernte Ocasionalm ente Concordo totalm ente
2119 Qcasionalmente I Wit impartante Munca G eralmerte falsa Concardo Faram ente M&o estou decidida
21/9 Raramerte Importante Hunca QlUase sempre falso Concardo Jcasionalm ente Mao estou decidido
2119 Faramerte I Lita i portant e Munca Quase sempre falso | Concaordo totaln ente Do asionalm ente Concordo totaln erte
2118 Freguentemente b uita im pottante Munca Getalmente falso Concardo Freguertem ente M&o estou decidido
2179 Qcasionalmente M uita im pottante Munca Gluase sempre falzo | Concordo totalmente Munca M&o estou decidido
219 Raramerte M it im portante Munca Gluase sempre falso Dizcordo Munca M&o estou decidido
21718 Muito tequentemente|  Muito impartante Munca Getalmente falso Dizcordo Raram ente Concardo totalmn ente
2179 puito tequent em entel Impartante Munca Az veres werdadeiro | Néo estou decidida Munca Dizcorda
2179 Cicasional mente I uito im portante Munca Clugse sempre falso | Concordo totalmente Munca M&o estou decidido
2178 puito fequertemerte]  Muito importante uito frequentements) Geralm ente verdade | Concordo totalm ente Munca Concordo totalm ente
2118 Freguentemente Importante Munca As wezes erdadsiro Concordo Ocasionaln ente M&o estou decidido
2119 Raramerte b wito im portante Munca Guase sempre falso | Concordo totalmente Freguerntem ente Concordo
2119 Freguentemente Moderado Munca Gluase sempre falso Concordo Raramente Concordo
2119 Frequertemente Importante Munca Gluase sempre falso Concardo Raram ente ME0 estou decidido
2119 Ocasionalmente I Lito importante Munca QlUase sempre falso Méo estou decidicdo Munca ME0 estou decidido
2119 Qcasionalmente b uito im portante Munca Geralmente falzo Méo estou decidido Ocasionalmente Dizcordo totalmente
2219 M uito fequert em entel Importante yita freguentements Geralm ente werdade | Concordo totalm ente Faram ente ME0 estou decidido
2219 Munca I Lita importante Munca Quase sempre falso | Concordo totalmente [Muito fequentemente | Concordo totalm ente
2219 F requert emernte Impottants Ratamente Getalments falza Mo estou decidico Munca M&n estou decidido
2219 Muito tequent em entel Impartants Freguentemente &g wTes wrdadeiro Concardo Munca M&o estou decidido
279 puito fequentemente|  Muito impartante Munca [Ausze sem pre wetdacdsy Cancardo Ocasionaln ente M&o estou decidido
M0 Freguentemente Importante Raramente A5 wezes werdadeiro Concordo Ocasionaln ente Concordo
M0 Freguentemente Importante Freguentemente Geralm ent e verdade Concordo Freguertem ente Concordo
1110 Raramente As weTes € importante] Ocasionalmente Getalmente falzo Dizcorda tatalmente Ocasionalm ente Concardo totaln ente
1010 puito fequertem erte]  Muito importante Munca Clugse sempre falzo | Concordo totalmente |Muito frequertemente | Concaordo totaln erte
10110 Freqguentemente M oderado Freguentemente Geralm ent e verdade | Concordo totalm ente Ocasionaln ente Concordo
110 Muito tequertem entel Importante uito fregquentementeliusse sem pre wrdacs Concordo Muito frequertemente | Concordo totalm erte
1M0 Freguentemente Importante uito frequentementeliusse sem pre werdade Concordo totalmente [Muito frequertemente | Concordo totaln erte
M0 Raramerte As vezes & im portante| Freguentemente Geralmente verdade | Concordo totalmente |Muito frequertemente Concordo
M0 Raramerte Az vezes & im portant e Munca Geralmerte falza Concorda Qcasionaln ente Mo estou decidido
110 pMuito fequertemerte]  Muito importante Raramente Geramente werdade | Concordo totalmernte Frequertem ente Concordo totalmerte
110 Muito fequertemerte]  Muito importante uito fregquentements Geralm ente werdade | Concordo totalm ente Frequertem ente Concordo totalmerte
110 Freguentemente b uito im portante Raramente Geralm ent e verdade Concordo Freguerntem ente Concordo totalm ente
1010 Qcasionalmente I ol eraco Freguentemente Az wezes werdadeiro Discordo Faram ente ME0 estou decidido
1010 Ocasionalmente Importante Freguentemente Geramente werdade | Concordo totalm ente Faram ente COncordo
110 Qcasionalmente Moderado Freguentemente Geralm ent e verdade Concardo Freguertem ente Concordo totaln ente
110 Freguentemente M uita im pottante uito frequentements) Geralm ent e verdade Cancardo Freguertem ente Concorda
110 Muito fequertem entel Moderado Ocasionalmente Ruase sem pre werdacde] Concordo Ocasionaln ente Concordo
M0 Freguentemente M it im portante Munca Az ezes werdadeiro Concordo Ocasionaln ente Concordo
M0 Freguentemente Importante Raramente As vexzes werdadeiro Concordo Ocasionaln ente Concordo
110 Cicazionalmente W oderada Munca Geralmente verdade | Concordo totalm ente Raram ente M&o estou decidido
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1M0] Qcasionalmente Importante Munc a As vezes verdadeiro Concordao Raramente Concordo
110 Muito frequenternented  Muito importante Munc a Geralmente verdacde Concorda Raramente Concordo
110] Freguentemente MModeradao Frequentermente Garalmente verdade | Mo estou decidido Frequentemente Concordo
1410  Ocasionalmente Imp ortanta Muhe & As veg es verdadaim Cohcorda Muito frequertemente | Concorda tatalmente
1410 Muito frequertermente] Imp ortante Mune & Quase sermpre falso Concaorda Ocasionalmente Concarda
110 Raramente Importante Raramente Geralmente verdade | Concordo totalmente Qcazionalmente Concordo
M0 Muito freguent erments Importante Munc a Asg vezes verdadeimn Concordo Raramente Concordo totalmente
310 Muito freguent erments Importante Freguentemente | Asveres verdadeimn Concordo Raramente Concordo
10| Freguentemente Impartante Faramente Geralmente verdade Cancarda Raramente Concordo
30| Freguentemente hloderadao Frequentermente Geralmente verdade | Concordo totalmente [ Muito frequentermente | Concordo totalmente
30| Freguentemente Importante Munc a Geralmente verdade Concorda Ccasionalmente Concordo
10| Freguentemente M uito importante Frequentermente | Geralmerte verdade Cancarda Frequertemente Concordo
30|  Freguentemente Wuita impartante Freguenternente | Asveres verdadeiro | Nao estou decidido Freguertemente Concarda
30| Freguentermerte Imp ortante Muito frequenternentd As vez es verdadeair Concardo Ocasionalmernte Concarda
3410 Muito frequerntemente Importante Frequentemente | Geralmernte verdade | Mo estou decidida Ocagionalmente Mio estou decidida
310 Muito frequertermente) Importante Raramente Geralmente verdade Concaordo Raramerte Concordo totalmente
310]  Freguentemente floderado I{unc a lluase sempre verdadg Concordo Qcasionalmente concordo totalmente
310 |Wuito frequentermente Importante Munc a Geralmente verdade Concordo Wuito frequentermente| Mo estou decidido
310 Wuito frequentemente Importante Ocasionalmerte | Geralmerte verdade | MNao estou decidido | Muito frequerternente Caoncordo
0| Ocasionalmente M oderado Frequenternerte | Asweres werdadeiro | Mao estou decidido Munca Mo estou decidido
10| Freguentemente Muito importante Munc 3 Geralmerte verdade | Mao estou decidido Ocasionalmente Mao estou decidido
10| Freguentemente  J4sweres & imporante] Munc a Geralmente verdade Ciscordo kunca Mao estou decidido
a0 MNuhe 2 M oderado Mune & Geralmerte falso a0 estou decidido MNuhca MN&o estou decidida
il MNunc 3 A5 vezes & importante Munc a Quase sempre falso | MEo estou decidido MNunca Mio estou decidida
il MNunc 3 A5 vezes & importante] Raramente Geralmente falso Digc orda MNunca Digcordo
310 Munc a Importante Munc a Geralmente verdade | Mo estou decidido Munca Mao estou decidido
3o Raramente lloderado Raramente Asvezes verdadeiro | Mo estou decidido | Muito frequertermente | Concordo totalmente
310 Munc a W uito importante Munc a Geralmente verdade Disc ordo Qcazionalmente Discordo totalmente
310 muito frequentermentsy  buito importante Freguentemente  fauase sempre verdadd Concordo totalmente Frequentemente Concordo totalmente
an kune a Moderadao Munca Geralmente verdade | Mo estou decidico Frequentemente Concordo
30| Qcasionalmente Importante Munc a Geralmente falso Concordao Frequentemente Concordo
10| Ccasionalmente M oderado Munc 3 As vez es verdadein Cancarda Ocasionalmente Concordo
anMn Raramente A5 wezes & impotants) Raramente Geralmente verdade | Mo estou decidido Frequentemente Concordo
810 Ocasionalmente Imp ortanta Muhe & Quase sermpre falso | Concardo totalmente | Ocasionalmerte | Concorda totalments
810| Freguentemente Imp ortante Ocasionalmente | Asvezes verdadeirn | Concordo totalmente | Freguentermerte Concarda
210| Ocasionalmente  JAswezes & imporante [{unc a Geralmente verdade | Mo estou decidido Freguentemente Concordo
8M10| Qcasionalmente Importante Freguentermente | Asvezes verdadeimo Concordo Frequentemente Concordo totalmente
a1n Munc 3 Asvezes & importante Raramente Geralmente verdade | Concordo totalmente [ Muito frequentermente | Concordo totalmente
aMn Raramente Importante Frequentermente  fauase sempre verdadd Concordo totalmente Crcasionalmente Concordo
ann Mune a g0 & importarte Munc 3 Ag vez es verdadeimn Discorda Raramente Mo estou decidido
10| Freguentemente M oderado Munc a As vezes verdadein Discorda Raramente Mio estou decidido
10 [Muito frequerternente N0 & importante R Geralmente falso MEn estou decidido Raramente MNao estou decidido
ano Raramente M oderado Munc a Asvezes verdadeiro | Mo estou decidido Freguertemente Concarda
ano Rararente A5 vezes & impotants Rararmente Asveres verdadeiro | MNAo estou decidido Ocasionalmernte Mo estou decidida
8M0| Ocagionalmente |Asvezes & impotants]  Freguentermnente | Geralmente verdade | Méo estou decidido Freguentemente Concordo
a0 MNunc 3 A5 vezes & importante] Munc a Geralmerte verdade | M40 estou decidido Frequentemente Mao estou decidida
210 | Ocasionalmente i oderado Munc 3 Geralmente falso Concordo MUnca Mo estou decidido
80| Freguentemente Importante Munc a Geralmente verdade Concordo Frequentemente Concordo
2110| Freguentemente Il aderada Munc a Asver es verdadeiro | Mo estou decidido Freguentemeante Caoncordo
10| Ocasionalmente M oderado Munc 3 Geralmente verdade Cancarda Ocagionalmente Discoardo
210 Haramente Impartante Munc 3 As vez es verdadein Cancarda Frequentemente Concordo
80| Ocasionalmente Importante Munc a A5 vezes verdadein | Mo estou decidido Ccasionalmente Discordo totalmente
B8M0| Ocasionalmente  |Asvezes & impartante Mune & Geralmente verdade | MNao estou decidido Rararmerte Mo estou decidida
8110] Ocasionalmente MEo & impartarte Munc a Agvezes verdadein | Mo estou decidido Raramente Concordo
8M0| Ocasionalmente |Asvezes & impartants| Munc a Geralmerte verdade | ME0 estou decidido Raramerte Concordo
210 Munc a W uito importante Munc a Asvezes verdadein | Mo estou decidido Qcasionalmente Mao estou decidido
21M0| Ocasionalmente  JAswezes & importante) Munc a As vezes verdadein | Mo estou decidido Qcazionalmente Mao estou decidido
8110| Freguentemente W uito importante Munc a A5 vez s verdadeimo Concordo Faramente Mao estou decidido
80| Ocasionalmente Importante Munc a As vez s verdadein Concordo Faramente Concordo
10| Ocasionalmente  |Asweres & importante] Munca Asvezes verdadeiro Concorda Muito frequentermente | Concordo totalmente
aMn Raramente A5 wezes & impotants Munc a Geralmente verdade | Mo estou decidido Ccasionalmente Concordo
810 Ocasionalmente Imp ortante Munc a A5 vezes vardadein | Mo estou decidido Freguentemente Concordo
80| Ocasionalmente Importante Frequenternente | As veres verdadeino | Concordo totalmente Frequentemente Concordo
810 Muito frequerterments]  Muito impaortante Raramenta Geralmente falso | Concaordo totalmernte Nuhca MNio estou decidida
810 Muito frequerterments]  Muito impartante Freguentemente Geralrmente falso | Concordo totalmente | Mutto frequerternente | Néo estou decidide
8510 |muito freguertermentey  Wuito importante [{unc a Geralmente falso &0 ectou decidido MHunca MEo estou decidido
810 |muito frequerterments  Muito importante Munc a Giugse sempre falso | Concordo totalmente Munca MEo estou decidido
80| Freguentemente Wi uito importante Munc a Geralmente verdade | Concordo totalmente Munca Mio estou decidido
80| Freguentemente M uito importante Munc a A s vez es verdadeiro Concorda Frequentemente Concordo
8M10| Freguentemente Importante Munc a As ver es verdadeiro Concordao Frequentemente Concordo
80| Freguentemente Importante Munc a Quase sempre falso | MNao estou decidico kunca MNao estou decidido
810 Muito frequenternented Muito importante Munc a Geralmente verdade Concordao Ccasionalmente Concordo
8110 Muito frequerterments]  Muito importante Munc a Geralmerte falso Concardo Freguertemente Concarda
ano MNuhe 2 Wuita impartante Mune & Quase sermpre falso | MNEo estou decidido MNuhca Mo estou decidida
8410 Muito frequentermente]  Muito importante Raramente Quase sempre falso Concardo Raramente Concordo




