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	2. Justificativa

	A disciplina de Introdução à Programação é considerada a base para o ensino de programação nos cursos da área de Computação, além de ser ministrada também em alguns cursos da área de Engenharia e Matemática. Esta disciplina aborda os princípios da lógica de programação, com o objetivo de desenvolver a capacidade de análise e resolução de problemas dos alunos através da descrição dos mesmos na forma de algoritmos, além de apresentar a sintaxe e funcionamento de uma linguagem de programação.

Apesar de sua relevância, as turmas dessa disciplina costumam ter altos índices de evasão e reprovação, sendo um dos gargalos existentes nos cursos da área de Computação, dificultando ou até mesmo impedindo a continuidade dos alunos no curso. 

Segundo Paula et al (2009), uma das principais causas desse problema está na falta de preparo dos alunos ingressantes nas faculdades. Acostumados com o ensino tradicional, baseado em perguntas e respostas prontas, os alunos sentem extrema dificuldade na resolução de problemas complexos, principalmente quando envolvem abstração.

Como afirma Fernandes (2001), o ensino dos princípios básicos das áreas da Ciência da Computação é mais importante do que o ensino das tecnologias correntes, e o ensino dos conceitos fundamentais da Ciência da Computação pode melhorar o aprendizado escolar e desenvolver habilidades que são exigidas no mundo atual.

Vários autores (Cordenonsi, 2008; Fabri, 2007; Rapkiewicz, 2006; Santos, 2009) têm proposto o uso de jogos digitais como ferramentas de apoio ao ensino de algoritmos e lógica de programação.  Segundo Tarouco et al (2004) os jogos podem ser ferramentas eficientes, pois eles divertem enquanto motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de retenção do que é ensinado, exercitando as funções mentais e intelectuais do jogador.

Dessa forma, o presente projeto tem como principal meta a criação e o uso de Objetos de Aprendizagem, especialmente jogos, que contribuam para o desenvolvimento do raciocínio lógico, e sua aplicação junto aos alunos de ensino médio das escolas do município de Rio Tinto, contando com o apoio e a supervisão pedagógica dos professores dessas escolas. Espera-se, assim, que o desempenho dos alunos em atividades que requerem abstração melhore, e que eles possam chegar à universidade mais preparados, especialmente para cursos das áreas de Computação, Engenharia e Matemática. 


	3. Objeto de Estudo

	De acordo com Forbellone (1996), lógica é a matéria-prima para a elaboração de algoritmos. Fernandes (2001) reforça que a lógica fornece os instrumentos mentais necessários para enfrentar qualquer tipo de investigação.


A aprendizagem da lógica faz com que o pensamento proceda corretamente a fim de chegar a conhecimentos verdadeiros. Segundo Copi (1978), “o estudo da Lógica é o estudo dos métodos e princípios usados para distinguir o raciocínio correto do incorreto”.

Assim, pode-se afirmar que a lógica trata do estudo do raciocínio, ou seja, sistemas que definem como pensar de forma mais crítica no que diz respeito a opiniões, inferências e argumentos, dando sentido ao pensamento. Para Abar (2006), o aprendizado da lógica auxilia os estudantes no raciocínio, na compreensão de conceitos básicos, na verificação formal de programas e melhor os prepara para o entendimento do conteúdo de tópicos mais avançados.
Fica evidenciada, portanto, a necessidade do desenvolvimento do raciocínio lógico antes de tratar questões específicas e mais complexas, como o uso de linguagens de programação e notações computacionais.

Entretanto, os professores encontram dificuldades em trabalhar o raciocínio lógico de seus alunos, uma vez que nem sempre dispõem dos recursos didáticos necessários, e os alunos, por sua vez, nem sempre se sentem motivados a buscar esses conhecimentos. A disponibilização de um conjunto de Objetos de Aprendizagem específico para esse conteúdo, e num formato atrativo, beneficiaria diretamente discentes e docentes, e contribuiria para melhores resultados nas universidades.
	4. Objetivos



	4.1 Objetivo geral: 

	Criar e usar Objetos de Aprendizagem que auxiliem no desenvolvimento do raciocínio lógico.


	4.2 Objetivos específicos:

	· Estimular o exercício da lógica para resolução de problemas cotidianos com o objetivo de melhorar o perfil dos ingressantes na universidade.
· Contribuir para a formação básica dos futuros alunos ingressantes nas universidades, preparando-os para um melhor desempenho no ensino superior, especialmente nos cursos das áreas de Computação, Engenharia e Matemática. 

· Promover a troca de idéias e experiências entre alunos do curso de Licenciatura em Ciência da Computação de Rio Tinto participantes do projeto, e os professores da Educação Básica e da Educação Superior na identificação das dificuldades de seu corpo discente.
· Integrar a Universidade à Comunidade.


	5. Fundamentos Teórico-Metodológicos

	Um Objeto de Aprendizagem é definido, segundo o Comitê de Padronização das Tecnologias de Aprendizagem (LTSC), como “qualquer entidade digital ou não digital, que pode ser utilizada, reutilizada ou referenciada durante o aprendizado apoiado pela tecnologia” (IEEE, 2002).
Segundo Cordenonsi (2008) tecnologias interativas, como multimídia, possuem grande potencial para aplicações na área educacional, oportunizando mudanças em relação a situações de aprendizagem. Neste contexto, Objetos de Aprendizagem se apresentam como um meio facilitador da aprendizagem, para assim auxiliar os professores em suas atividades pedagógicas, tanto em sala de aula, como além dela.

Tarouco (2004) cita como exemplos de Objetos de Aprendizagem as simulações, as calculadoras eletrônicas, as animações, os tutoriais, os textos, os sites da internet, os clipes de áudio e vídeo, as ilustrações, os diagramas, os mapas, entre outros.

Um tipo de Objeto de Aprendizagem que vem ganhando espaço entre os educadores é o jogo eletrônico. Segundo Fiani (2006), os jogos podem ser utilizados como excelentes ferramentas de ensino/aprendizagem, pois eles motivam, facilitam o aprendizado e a capacidade de retenção do conhecimento transferido. 
Rapkiewicz (2006) também afirma que, através dos jogos, os alunos se sentem mais motivados no desenvolvimento das tarefas e, conseqüentemente, desenvolvem o raciocínio, sobretudo quando os jogos agregam um conjunto de elementos multimídia que prendem mais a atenção do que questões em papel ou no quadro.
Com essa proposta, vários trabalhos (Cordenonsi, 2008; Fabri, 2007; Rapkiewicz, 2006; Santos, 2009) têm utilizado jogos para ensinar conceitos de raciocínio lógico e algoritmos. Alguns exemplos de jogos que podem ser resolvidos com base em tentativa e erro, e cuja solução requer a elaboração de um algoritmo são apresentados a seguir.
O jogo MaGu (Figura 1) apresenta ao usuário o problema de um mago que precisa distribuir uma determinada quantidade de líquido em dois recipientes de capacidades diferentes (Rapkiewicz, 2006). O usuário precisa fazer uma seqüência de procedimentos, como encher os recipientes e passar o conteúdo de um para o outro de modo a resolver o desafio.
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         Figura 1 - Jogo MaGu (Rapkiewicz, 2006)

O jogo Sapos na Lagoa (Figura 2) propõe o cenário de uma lagoa em que os sapos machos desejam trocar de lugar com as fêmeas, mas para isso só podem pular para frente e não podem ir para uma pedra que já esteja ocupada (Cordenonsi, 2008). O usuário deve ir clicando nos sapos de modo que eles avancem nas pedras, realizando uma seqüência de movimentos que solucione o problema.
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           Figura 2 - Jogo Sapos na Lagoa (Cordenonsi, 2008)

Já o Jogo do Viajante (Figura 3) pede ao usuário que ajude um viajante a levar seus pertences (galinha, milho e raposa) para o outro lado de um rio, sabendo que sua jangada só comporta um pertence de cada vez e que a galinha devorará o milho, caso fique sozinha com ele, e a raposa devorará a galinha caso fiquem juntas (Cordenonsi, 2008). O usuário precisa então traçar uma estratégia para realizar as movimentações no rio sem comprometer nenhum dos pertences do viajante.
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           Figura 3 - Jogo do Viajante (Cordenonsi, 2008)
Além dos jogos citados, existem muitos outros disponíveis em instituições de ensino e na internet com o mesmo propósito de desenvolver o raciocínio lógico e a lógica de programação. A proposta desse projeto é utilizar esses Objetos de Aprendizagem existentes junto aos alunos do ensino médio das escolas de Rio Tinto, de modo a contribuir com seu desempenho escolar e melhor prepará-los para o ingresso na faculdade. 
Além disso, espera-se que os integrantes do projeto proponham e desenvolvam novos Objetos de Aprendizagem semelhantes a esses, utilizando tecnologias multimídia interativas capazes de motivar os alunos, a partir de sugestões dos professores das escolas do município, e também de professores dos cursos das áreas de Computação, Engenharia e Matemática, 


	6. Ações

	De modo a atingir o objetivo do projeto, serão desenvolvidas as seguintes ações: 

1. Pesquisa de Objetos de Aprendizagem já existentes para apoiar o desenvolvimento do raciocínio lógico e da lógica de programação, identificando possíveis necessidades de adaptação.
2. Identificação, juntos aos professores das escolas de ensino médio e aos professores de cursos das áreas de Computação, Engenharia e Matemática, de outros possíveis jogos que poderiam ser utilizados como Objetos de Aprendizagem nesse contexto.

3. Concepção e desenvolvimento de novos Objetos de Aprendizagem, com base nas sugestões dos professores, e eventual adaptação dos Objetos de Aprendizagem já existentes.

4. Validação dos Objetos de Aprendizagem pesquisados, produzidos e/ou adaptados junto aos alunos das escolas de ensino médio do município de Rio Tinto. 

5. Refinamento dos Objetos de Aprendizagem a partir da experiência realizada e dos comentários dos alunos e professores.

6. Elaboração do relatório do projeto.


	7. Cronograma de Execução

	        As discussões sobre a temática com os professores e alunos envolvidos no projeto ocorrerão durante os 9 (nove) meses de vigência do projeto.
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7.1 BOLSISTAS SOLICITADOS

Para a realização deste projeto, são solicitadas 2 (duas) bolsas para alunos dos cursos de Licenciatura em Ciências da Computação de modo a cumprir o cronograma proposto e realizar adequadamente todas as atividades previstas no projeto.
8. Material de Consumo
Durante a realização do projeto, serão necessários investimentos em recursos diversos, conforme descrição a seguir:

Material

Valor

Material de Escritório (Papel, canetas, pastas, grampo, clipes, CDs e DVDs, etc)
R$ 500,00

Tonner e cartuchos para impressora
R$ 1000,00
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