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RESUMO

A Fisica promoveu varias evolucbes e revolugdes na humanidade, possibilitando desde a
compreensdo do dia a partir do movimento do planeta até viagens espaciais. Assim como a
Fisica estda em constante desenvolvimento, o ensino de Fisica também necessita acompanhar
essa evolucédo, e com o advento de tecnologias digitais as possibilidades de ensino podem ser
expandidas e potencializadas. Procurando introduzir os estudantes da educacgéo basica na area
da computacdo, esse estudo se baseia no uso de légica de programacdo para construcao de
algoritmos computacionais voltados para o ensino de Fisica. O objetivo desse trabalho é fazer
com que os alunos busquem a construgdo de solucdes para problemas de Fisica, elaborando
algoritmos de computadores. Para viabilizar esse objetivo, foi utilizado o programa aplicativo
VisuAlg para ensinar a l6gica de programacdo na estrutura de um minicurso ofertado aos
alunos da educacdo béasica do primeiro ano do ensino médio da escola publica estadual
Oneide de Souza Tavares, localizada na cidade de Maraba-PA. Foi necesséario utilizar a sala
de informatica da escola em questdo que possibilitou a selecdo de 12 alunos. O projeto foi
aplicado no més de agosto de 2018, onde foi possivel verificar que os alunos ainda néo
tinham sido introduzidos na programacdo e estavam iniciando os estudos de Fisica, onde
apenas 17% dos alunos que formaram o grupo trabalhado conseguiram responder
corretamente uma questdo que envolve o calculo de velocidade média e nenhum deles
conseguiram resolver uma questdo que envolve o calculo de distancia. Apds aplicacdo do
minicurso foi possivel verificar o ganho que a pratica proporcionou para a resolucdo de
problemas de Fisica, onde ao final 83% dos alunos conseguiram responder corretamente o

calculo de velocidade e 75% conseguiram solucionar o problema de distancia.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de Fisica, Algoritmo, Logica de Programacéo.
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ABSTRACT

The Physics promoted several evolutions and revolutions in the humanity, enabling from the
day-a-day understanding from the planet’s movement until space travels. Just as Physics is
constantly developing, Physics teaching also needs to keep up with this evolution, and with
the advent of digital technologies, teaching possibilities can be expanded and enhanced. In
order to introduce students of basic education in the area of computing, this study is based on
the use of programming logic for the construction of computational algorithms geared
towards teaching physics. The objective of this work is to make the students look for the
construction of solutions to problems of physics, elaborating algorithms of computers. In
order to achieve this objective, the VisuAlg application program was used to teach the
programming logic in the structure of a mini-course offered to students of the elementary
education of the first-year high school of the state public school Oneide de Souza Tavares,
located in the city of Maraba-PA. It was necessary to use the computer room of the school in
question that enabled the selection of 12 students. The project was applied in August 2018,
where it was possible to verify that the students had not yet been introduced in the program
and were beginning their studies of Physics, where only 17% of the students who formed the
group worked were able to correctly answer a question that involves the calculation of
average speed and none of them have been able to solve an issue that involves calculating
distance. After applying the mini-course, it was possible to verify the gain that the practice
provided to solve Physics problems, where at the end 83% of the students were able to
correctly answer the speed calculation and 75% were able to solve the distance problem.

KEY WORDS: Teaching Physics, Algorithm, Programming Logic.
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1. INTRODUCAO

No trabalho realizado por GARLET, BIGOLIN & SILVEIRA (2016) €
relatado a importéncia da iniciacdo na ldgica de programacéo desde a educacdo bésica,
para ndo apenas colocar os jovens como consumidores de tecnologias, mas entender
como estas funcionam. N&o distante dessa realidade, as habilidades aprendidas com a
programacdo de computadores, agucam aspectos formativos nos jovens, além da prépria
iniciacdo cientifica, a habilidade de propor solugdes para problemas diversos utilizando
o raciocinio légico e a nogéo de causa e consequéncia. Ainda de acordo com o0s autores,
no Reino Unido a educacdo béasica ja contempla em seu curriculo o ensino de

programacdo e de ldgica de programacao no ensino basico.

Ao encontro dessa concepcao, LEONARDO (2013) diz que ja existem projetos
que incluem o ensino de programacdo na educacdo bésica brasileira, concebendo o
ensino de informéatica de uma maneira bem mais ampla e moderna, onde o0 jovem nao
aprende apenas a mexer no computador, mas aprende ainda como a tecnologia funciona
e como ela pode ser produzida, frisando que “... nas escolas, codificagio de
computadores deveria estar lado a lado com matérias tradicionais como biologia,
quimica e Fisica”. Conforme os relatos pontuados pelo autor, o ensino de programagao
ndo se da apenas por necessidades do mercado de trabalho, mas também pelas
habilidades desenvolvidas com a aprendizagem da programacdo, como a linguistica,

raciocinio matematico, causa e consequéncia e logica.

No que tange a construcdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
GARLET, BIGOLIN & SILVEIRA (2016) incluem a necessidade da insercdo da
computacdo no ensino basico, onde a Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC)
lancou a proposta para incluir na BNCC a utilizacdo de programacao para construir
algoritmos que solucionem problemas do cotidiano dentro da grade curricular do ensino
médio, onde os alunos podem se habilitar a criar algoritmos para automatizar solu¢des

de Biologia, Fisica, Matematica, Portugués, Quimica entre outras.

Percebe-se que uma abordagem em que tente conciliar os conceitos fisicos com
a programacao é bastante obscura, uma vez que pode ser levantado diversas barreiras e
dificuldades. Justamente diante dessa relacdo pouco explorada entre programacéo e

ensino de Fisica, é que este trabalho busca se apoiar, tendo em vista a necessidade de
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expor os dados de pesquisa dessa relacdo, com as dificuldades que podem ser
encontradas e ainda 0s possiveis ganhos para o0 processo de ensino e aprendizagem de
Fisica e ainda de programacao.

A problematica explorada nesse trabalho envolve o uso de algoritmos voltados
para o ensino de Fisica aplicado no ensino basico. A proposta se baseia entdo no fato
dos alunos poderem exercitar os conceitos fisicos aprendidos em sala de aula por meio
da construcdo de algoritmos computacionais, adquirindo dessa forma as habilidades
esperadas para solucionarem os problemas de Fisica e ainda adquirem habilidades
voltadas para a iniciacdo na area de construcdo de codigos de programas de

computadores.

A organizacédo desse trabalho busca trazer um texto o mais explicativo possivel
sobre 0s assuntos necessarios para serem abordados de acordo com a sua proposta,
todavia procurou-se construir um texto objetivo e conciso para uma leitura facil,
eficiente e rapida. Vale salientar que esgotar esse tema seria uma tarefa tecnicamente
invidvel e ndo estaria dentro dos objetivos desse trabalho, entdo as explicacBes aqui
contidas buscam contribuir sobre a abordagem de se utilizar a construcdo de algoritmos

na educacao basica para apoiar o ensino de Fisica.

Tendo entdo essas consideracBes, 0 segundo capitulo desse trabalho procura
revelar a fundamentacdo tedrica que norteia o seu desenvolvimento, trazendo a
justificativa, objetivos e metodologia para o seu desenvolvimento. Ainda nesse mesmo
capitulo € descrito sobre as referéncias bibliograficas voltadas ao ensino de Fisica e as
teorias de aprendizagem que podem ser exploradas, pontuando assim a revisdo de
literatura mais relevante encontrada que apoiem a finalidade desse trabalho.

Ja no terceiro capitulo € dissertado acerca da aplicacdo da proposta pedagdgica,
descrevendo a ferramenta utilizada, a didatica empregada, o levantamento de dados e a
analise dos resultados obtidos. A proposta didatica foi fundamentada basicamente no
ensino de conceitos introdutérios de logica de programacdo que possibilitasse aos
alunos desenvolverem algoritmos simples e praticassem por meio de exercicios com

solugdes coletivas entre o grupo de alunos.

No quarto capitulo sdo pontuadas as consideracdes finais, demonstrando assim
0 que pode ser concluido do trabalho com base na analise dos dados levantados e nos

resultados obtidos com a aplicagéo do projeto.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1. JUSTIFICATIVA

A utilizacdo da programacdo como ferramenta para o ensino de Fisica esta
baseada na caracteristica da construcdo de l6gica para solucionar problemas de Fisica
em uma linguagem computacional, alterando a forma como o aluno enxerga a
tecnologia e a ciéncia, deixando de ser mero consumidor de tecnologias, mas entender
ainda como ela é feita e tornd-lo um potencial desenvolvedor de tecnologias futuras. O
fato de o aluno propor as solucGes de problemas e implementar na forma de
programacdo, faz com que ele construa o0 seu conhecimento das duas areas,
potencializando a aprendizagem dos conceitos e das equacGes abordadas na Fisica da

educacao basica.

Geralmente os alunos aprendem determinado algoritmo para solucdo de um
dado problema e sentem uma dificuldade ao aplicar esse algoritmo para solucdo de
outros problemas. Quando o aluno constroi o seu proprio algoritmo, ele ndo esta apenas
decorando a solugcdo ou memorizando o0s passos algébricos, estd externando o seu
entendimento sobre o assunto e compreendendo o problema de fato. Assim, esse
trabalho se justifica pelo fato de o aluno poder estudar duas areas de conhecimento
diferente a0 mesmo tempo, onde uma esta apoiada na outra e exercita simultaneamente
0s conceitos de programacao e de Fisica, aprimorando ainda a sua compreensao da area

de Matematica.

Baseado na inclusdo da tecnologia na metodologia de ensino, esse trabalho
busca de forma ousada, incluir o uso de algoritmos e programacdo de computadores
para mediar o0 ensino de Fisica nas instituicdes de ensino béasico. O intuito € que com
essa abordagem os alunos estejam ndo somente inseridos no uso de recursos
informacionais, mas também possam construir por contra propria, programas para
computadores ou dispositivos mdveis, ou a0 menos ter maior compreensdo sobre o que
estd por trds dos programas. Essa perspectiva ainda instiga 0 uso do raciocinio
matematico como uma habilidade que é formada com a construgdo das estruturas de

cddigos de computadores, com a tentativa de mudar a visao de que os alunos deixem de
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ser meros usuarios de tecnologias, transformando a sua perspectiva passiva para ativa

quanto a tecnologia da informagéo.

2.2. OBJETIVOS

O objetivo geral desse trabalho é fazer com que os alunos busquem a
construcdo de solucbes para problemas de Fisica, elaborando algoritmos de
computadores e 0s programem em uma linguagem especifica para gerar os resultados.
Neste trabalho sera utilizado a construgdo de algoritmos em pseudocddigo por meio do
programa VisuAlg, o qual permite a construcdo e execucdo de algoritmos construidos

em portugués estruturado, comumente chamado de portugol.
Dessa relacdo, espera-se alcancar ainda os seguintes resultados:
e Maior fixacdo do contetdo de Fisica;
e Desenvolver a l6gica computacional para resolver os problemas de Fisica;
e Exercitar as relagdes Matematicas para montar as formulas aprendidas;

e Aprender sobre o funcionamento de varidveis e estruturas da logica de

programacao;

e Construcdo de solucdes de problemas;

2.3. METODOLOGIA

Buscando o embasamento teérico para fundamentar este trabalho, inicialmente
foram realizadas diversas pesquisas de modo quantitativo, tendo assim uma base de
informagdes que poderiam nortear o mesmo. Com esse estudo foi possivel fazer o refino
das ideias contidas nas diversas literaturas levantadas, tendo assim a pesquisa
qualitativa, sendo possivel definir com mais clareza as proximas etapas e visualizar os

objetivos e resultados que podem vir a se obter.

Para que os objetivos desse trabalho fossem alcancados, foi pensado na

estrutura de oferta do ensino de logica de programacédo para alunos da rede publica do
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ensino basico, em especial aos alunos de ensino médio, na forma de minicurso. Para dar
continuidade ao projeto, a proxima etapa consistiu na busca por uma escola que
oferecesse o espaco adequado. Dentro das possibilidades encontradas, foi selecionada a
escola publica Professora Oneide de Souza Tavares, localizada na cidade de Marab4, no
estado do Para, bairro Nova Maraba. A referida escola oferece tanto o ensino
fundamental 11 (6° ao 9° ano), como o ensino médio. A escola possui um laboratorio de
informatica com 18 (dezoito) computadores, tendo 12 (doze) deles funcionando e
disponiveis para uso. Apesar do espaco do laboratdrio ser pequeno, aquém da
necessidade da propria escola, ele é funcional, sendo util e utilizado pela escola na
medida de sua capacidade. Na Figura 1 é possivel observar o espaco com a unido de
duas fotos na tentativa de mostrar todo o espaco do laboratério de informatica.

Figura 1. Imagem do Iaborgtério de informatica da eslc'ol_a

Fonte: proprio autor.

Tendo entdo o espac¢o escolhido, foi ofertado a uma turma do primeiro ano do
ensino médio dessa escola a possibilidade de participar do minicurso, em carater
facultativo, no contraturno do horario normal de aula. No momento em que a sala foi
visitada, havia cerca de 30 (trinta) alunos presentes na sala de aula, sendo que desses, 12
(doze) se propuseram a participar, que seria a capacidade do proprio laboratorio de

informatica.

O minicurso se baseou no ensino de estrutura de légica de programacédo. A sala
de informatica foi fundamental para se alcancar os objetivos almejados nesse trabalho,
pois 0 contato com o computador enquanto é ensinado a teoria, proporciona a pratica

logo em seguida. A codificacdo se deu em linguagem de algoritmo no que é conhecido
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como portugués estruturado, chamado de portugol, o que torna a codificacdo de

algoritmos em linguagem de fécil abstracdo e aprendizagem.

Pensando na melhor experiéncia possivel e adequada para o nivel dos alunos,
foi utilizado o software VisuAlg. Com este programa € possivel programar diretamente
no computador o codigo em portugol. Dessa forma, os alunos aprendem a estrutura de
programacéo diretamente no computador, associando as opera¢des matematicas com as
operacdes que o computador realiza. No final os alunos foram ensinados como construir
algoritmos que envolva equacdes Matematicas e Fisicas e assim desafiados a

implementar um algoritmo que envolva equacdes horarias do movimento.

Uma observacgdo importante que deve ser feita, € que algoritmo e programa sao
conceitos diferentes. Aquele é uma série de etapas construidas de forma légica de modo
a solucionar um problema, enquanto esse sao conjunto de cddigo ou instrucBes a serem
executadas por um computador. Assim, um programa pode ser entendido como um
algoritmo escrito em uma linguagem que o computador pode entender (executar). Como
foi utilizado o VisuAlg nesse trabalho, o algoritmo é mais estruturado e pode ser
executado diretamente por meio do aplicativo utilizando a linguagem portugol. Entéo,
ao falar algoritmo, nesse caso, pode ser compreendido como 0 programa, € vice-versa,

ja que o mesmo pode ser executado.
Os assuntos abordados no minicurso englobaram os seguintes topicos:
e Algoritmo;
e Estrutura e légica de programacao;
e Mostrar informagéo na tela e ler uma entrada de dados;
e Variaveis e manipulacdo de dados;
e Operadores aritméticos, 16gicos e relacionais;
e Estruturas de repeticdo e tomadas de deciséo;
e Construcgéo de equacoes e funcoes;
e Algoritmo para calculo de velocidade meédia e distancia percorrida.

Por fim, a ultima etapa do projeto consiste em tabelar e analisar os dados
coletados durante a execucdo do projeto em si. O trabalho € redigido com os resultados

e as possiveis conclus@es, tendo assim o texto escrito passado pela redacao final.
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2.4. PESQUISA BIBLIOGRAFICA

Na pesquisa em ensino, ndo é muito dificil encontrar textos cientificos que
abordam as préaticas pedagdgicas e colocam em xeque aquelas metodologias ditas
tradicionais, com profundas criticas as praticas de ensino consideradas antigas e certa
glorificagdo as praticas mais “modernas” com metodologias que elevam o uso de
recursos inovadores, principalmente aquelas relacionadas a informatica (uso de
projetores, sala de informatica, internet, modelos computacionais, por exemplo). Apesar
dessas criticas geralmente terem uma fundamentac&o a partir de observaces cientificas,
é necessario ter muita cautela. Uma prética dita tradicional, ndo necessariamente esta
fadada ao fracasso, nem tdo pouco pode ser considerada ultrapassada. Uma prética
apoiada por recursos tecnolégicos ndo necessariamente ird levar ao total aprendizado.
Este trabalho busca abordar o uso de tecnologias no ensino, de forma a justificar o seu
uso, porém é necessario realizar algumas ponderacdes sobre as diferentes abordagens de
praticas pedagogicas. Existem diversas formas de se ensinar, e cabe ao professor
verificar a que melhor se adeque a sua pratica docente, aos objetivos desejados, as

limitagGes dos alunos e ainda a realidade da escola e dos alunos.

SINUMA (2017) estabelece uma relacdo entre algumas formas de aprender e
sua efetividade, elencando, em especial, a teoria da Piramide de William Glasser e o
Cone de Aprendizagem de Edgar Dale. As duas teorias trazem em comum 0 aspecto de
que praticas de ensino e estudo que envolvam maior participacdo e a¢do do aluno, como
explicar, resumir, estruturar, elaborar ou fazer algo de forma ativa, leva a uma maior
retencdo do que foi estudado. Dessa forma, atividades que envolvam a construcdo de
algo relacionado ao objeto de estudo, tém maiores chances de sucesso no que diz
respeito a retencdo na estrutura cognitiva do aluno, em vez dele ser mero receptor
passivo da informacdo. O autor levanta assim a necessidade de constante evolugdo do

espaco escolar para que essa ndo se torne uma entidade obsoleta.

De acordo com PEREIRA JUNIOR (2017), as estatisticas na educacdo
apontam que a maioria dos estabelecimentos de ensino mantem aulas em sua grande
maioria expositivas, ditas tradicionais, deixando os conceitos fisicos distantes do
cotidiano dos alunos. Para ALMEIDA (2016), o ensino tradicional ndo esta restrito

apenas pela pratica de aulas expositivas, mas também esta marcado com aulas divididas
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em turnos, onde € necessario apoio familiar no contra turno para o pleno
desenvolvimento cognitivo do aluno. Assim, um professor que estd nesse contexto de
ensino considerado tradicional, necessita de além de dominar o conhecimento de sua

area, uma grande habilidade para passar o seu conhecimento para os alunos.

Para conseguir transpor esses obstaculos, o professor pode se apoiar em
metodologias que utilizam recursos diferenciados, conforme o objetivo esperado em
sala de aula. Certamente os recursos que possuem grande notoriedade atualmente, séo
aqueles baseados na Tecnologia da Informagédo e Comunicacao (TIC). Conforme aponta
BARBOSA & NUNES (2011), aulas apoiadas em TIC podem ser concebidas de
diversas formas, como por exemplo: enciclopédias digitais e sites da internet que
possibilitam o acesso, facil, rapido e interativo a informacdes; algum fendmeno fisico
ou teoria pode ter sua abstracdo facilitada substancialmente com o uso de animacdes,
imagens e videos; e aplicativos e softwares educativos podem incentivar os alunos nos

estudos por meio da ludicidade.

HOHENFELD, LAPA & MARTINS (2007) relatam que o advento das
tecnologias da comunicacdo e informacdo disponibilizou uma maior quantidade de
informacdo, tanto para o professor, quanto para o aluno, porém indaga se essas
informacdes, ou ainda, as tecnologias estruturam uma nova aula ou permanece na
“velha” aula com a presenca da tecnologia. Assim, ¢ importante verificar se os
professores, em formacdo ou formados, estdo inseridos no contexto das TIC, tendo
contemplado as tecnologias no seu processo formativo. Os autores ainda acrescentam
que “...de forma alguma, estratégias de ensino através das midias irdo mascarar uma
formagdo especifica deficiente ou a falta de condig¢des de trabalho dos professores...”,
podendo gerar conflitos no trabalho docente. Para superacdo de tais conflitos, o
professor necessita de uma acdo formativa multifacetada nas questdes didaticas,
metodoldgicas e tecnoldgicas de ensino utilizando as tecnologias, assim como nos

aspectos do seu conhecimento da disciplina especifica.

Enquanto isso, BEHRENS, MASETTO & MORAN (2000) ponderam que o
uso da informatica para mediar as aulas, vem auxiliar notoriamente o processo de ensino
aprendizagem, uma vez que o uso de metodologias de ensino fora do tradicional e
ultrapassado instiga o aluno a estudar mais. Apesar disso, 0 Guia de Tecnologias
Educacionais (GTE) do Ministério da Educacdo (MEC), (BRASIL, p. 17, 2008),

pondera que mesmo sendo considerado importante o uso de uma tecnologia, 0 seu uso
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pode se tornar desprovida de sentido se ndo se atentar para algumas observacdes. Desta
forma, tal abordagem deve estar atrelada a uma visdo educacional que compreenda o
desenvolvimento humano com: a formacdo de cidaddos, a gestdo democrética, 0

respeito a profissdo do professor, assim como a qualidade social da educacéo.

Assim, para 0 uso de recursos tecnolégicos em uma perspectiva de ensino, é
trivial que essa abordagem tenha alguma orientacdo pedagogica. O recurso pode
facilitar a pratica docente, mas seu uso se torna sem sentido quando ndo traz nenhuma
melhoria para o ensino. A utilizacdo de determinado recurso ndo deve ser vista como a
finalidade ultima da metodologia. O uso de TIC deve estruturar uma pratica centrado no
aluno, e ndo no professor, auxiliando na compreenséo de conceitos abstratos. Ou seja, 0
termo facilitador de ensino deve estar atrelado a visdo de que possibilita melhor
compreensdo dos conceitos abordados, melhorando o ensino e a aprendizagem. Veja
que isso melhora a finalidade do ensino, mas ndo torna obrigatoriamente mais facil o

trabalho do professor, podendo, na verdade, torna-lo mais complexo.

MARTINS & GARCIA (2011) utilizam o termo NTIC, se referenciando a
Novas Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo, ponderando que a formacdo do
professor ndo deve ser de apenas aprender a manusear o computador, utilizando-o como
uma ferramenta, mas sim de contempla-lo em seu cotidiano, em que passe a construir
novos conhecimentos, tornando o processo formativo dos alunos na realidade das novas
tecnologias da informacdo e comunicacdo. Ou seja, 0 uso das tecnologias deve ser

apoiado nas teorias de aprendizagem, buscando uma reflexao sobre o ensino.

A concepgdo de nascidos na era digital é abordada por LARA et. al.(2013),
acentuando a caracteristica de que os estudantes atuais ja estdo inseridos na era digital
desde criancas, utilizando, manipulando e operando dispositivos tecnolégicos como
computadores, video games, cameras de video, tablets e smartphones com bastante
facilidade, como se tudo isso fosse intuitivo aos seus olhos. Os autores defendem que a
insercdo de TICs para mediar o ensino de Fisica pode trazer muitos beneficios, e ainda
pode contribuir consideravelmente para o processo de ensino e aprendizagem, tornando-

se uma estratégia interessante.

A concepcdo acima é compartilhada por diversos outros autores. Assim é
utilizado com certa frequéncia termos sindnimo a “nativos digitais”, onde as tecnologias
digitais j& fazem parte do cotidiano dos jovens, e parecem que eles possuem habilidades

nativas para manipular certos dispositivos, como computadores e smartphones. Tal
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visdo e sustentada por COSTA, DUQUEVIZ & PEDROZA (2015), onde é colocado
que os alunos ja vém inseridos nessa realidade contemporanea, onde a escola ndo pode
se abster de abordar as tecnologias digitais, tanto para ganho didatico quanto para o

letramento digital.

2.4.1. Ensino de Fisica

Pensar em Fisica como ciéncia da natureza é pensar em passado, presente e
futuro. Passado, pois as descobertas cientificas atreladas a Fisica provocaram uma
verdadeira reformulagéo na vida do homem, dando-lhe certa intimidade com a natureza,
descobrindo os seus mais profundos segredos. Basta imaginar a ciéncia na historia do
homem: a compreensdo de conceitos mais basicos, como a sequéncia de dias, até os
mais complexos, como a nossa relacdo com 0s cosmos; conceitos como empuxo e forca
do vento possibilitou a construcdo de canoas e embarcacdes que boiem sobre a gua e
que possam ser levadas pelo vento que bate nas velas; e ainda as maquinas térmicas que
protagonizaram a Primeira Revolucéo Industrial e possibilitaram realizar trabalhos antes
impossiveis. Pensar no presente devido ao ritmo de vida moderno ser propiciado pelas
tecnologias possibilitadas diretamente ou indiretamente por estudos de Fisica: energia,
eletricidade, computacgéo e transmissédo de informacdes, por exemplo. Pensar em futuro
ao imaginar as quase infinitas possibilidades que os avancos cientificos e tecnoldgicos
podem proporcionar: viagem em alta velocidade, exploracdo espacial, novas formas e

fontes de energia, longevidade, etc.

Imaginar a nossa vida sem a Fisica, seria quase inimaginavel. Pode parecer um
paradoxo ou algo absurdo, mas compreender a importancia da Fisica é entender que a
nossa realidade esta formada essencialmente por esta parte da ciéncia da natureza.
Pensar no ensino de Fisica também é pensar na relagdo dessa distinta matéria com o
cotidiano. Ensinar Fisica é aproximar os conceitos da realidade do aluno. O aprendizado
de Fisica possibilita uma maior autonomia no seu cotidiano, como, por exemplo, ao
fazer uma viagem, baseado na velocidade e na distancia, calcular o tempo aproximado
para completar o percurso, ou ainda saber que se andar mais rapido, levara menos

tempo, e se andar mais devagar, levara mais tempo para terminar a viagem.
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A Fisica ndo é uma ciéncia nova, e 0 ensino de Fisica é tdo antigo quanto a
propria ciéncia, todavia, enquanto atividade de pesquisa em educacdo é relativamente
recente. Para GASPAR (2007) e MOREIRA (2000) seria possivel situar o seu inicio em
meados do século XIX com o surgimento dos primeiros livros didaticos de Fisica, s6
que sem qualquer fundamentacéo tedrico-pedagdgico. No Brasil, 0 ensino de Fisica
teria pouco mais de meio século, e com esse breve histdrico € possivel constatar que
houve sim alguns acertos, erros, equivocos assim como certas concepg¢des que precisam
ser melhoradas. De acordo com GASPAR (2007), e muito bem feita a sua colocacéo, €
necessario repensar o papel do professor no ensino como interacdo social, alterando a
concepgdo de mero intermediador e recolocando-o no centro do processo educacional,
“tornando-0 de fato o parceiro mais capaz de quem os alunos jamais v@o poder

prescindir”.

No ensino basico, a Fisica esta incluida como disciplina para os trés anos do
ensino médio e nos anos finais do ensino fundamental como parte da disciplina de
ciéncias naturais. A educacdo tem tentado evoluir para acompanhar as mudancas
emergidas com era da tecnologia e comunicacdo, todavia deixando um ligeiro lastro
pela dificuldade em acompanhar as evolucdes tecnoldgicas. Uma breve andlise na
evolucgéo dos Parametros Curriculares Nacionais, percebe-se que a formacéo dos alunos
ndo é mais voltada unicamente para 0 mercado de trabalho, evoluindo do parametro
mecanicista para a independéncia intelectual e formacdo de pensamento critico. Talvez
isso ainda seja uma utopia, mas ndo se pode negar o crescente debate para uma
formagdo de alunos que estejam aptos a viverem no mundo atual, com diversas
tecnologias e que possam pensar, pesquisar, decidir e continuar aprendendo em diversas
situacOes, dentro e fora da sala. Esta concepcdo permeia a pratica docente, aliando o
conteddo com as habilidades e competéncias para a formacdo de alunos que possam se

tornar especialistas competentes.

PIETROCOLA (2005) coloca um debate importante no ensino de Fisica,
destacando a diferenca existente entre as pesquisas didaticas e educacionais que
avangam muito mais do que é percebido na préatica dentro das escolas. O autor atribui de
certa forma esse descompasso a formagdo docente atual, onde o conhecimento
especifico da area de atuacdo e o conhecimento pedagdgico ndo tém se mostrado
suficiente para preparar o professor para a realidade vivida dentro das escolas.

Transformar conceitos complexos em conceitos acessiveis aos alunos do ensino basico,
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ndo é necessariamente um dos objetivos dos cursos de graduacdo. O universo escolar
geralmente é diferente e bem mais complexo do que é trabalhado nas graduacdes e

cursos de formacéo continuada.

Os termos ensinar e aprender devem ser entdo relacionados de tal maneira que
este depende daquele e aquele implica neste. TRINDADE & TRINDADE (2004)
expdem o papel do processo de ensino e aprendizagem na formagéo do conhecimento e,
por consequéncia, na construcdo da realidade. O ensino de ciéncias tem essa relacdo
umbilical com as mudancas de paradigmas que alteram a forma como 0 homem enxerga
o mundo, formulando e testando novas explicacdes para os fenémenos naturais,
observando os acontecimentos com novos olhos. Se o conhecimento evolui e a
sociedade se transforma, a escola também deve rumar para essas mudancas e preparar 0

aluno para esse mundo repleto de transformacGes.

FREIRE (2002) faz um profundo debate sobre a caracteristica de tornar o aluno
independente, focando no termo autonomia, no qual o papel do professor engquanto
docente se relaciona profundamente com o ensino e consequentemente a aprendizagem.
Ensinar instiga a curiosidade, promove a pesquisa, leva a aceitacdo da constante
mudanca e da presenca do novo. EINSTEIN (1981) expde uma reflexdo filosofica
acerca do conhecimento cientifico construido até entdo, entoando a percep¢do
humanistica da ciéncia para tornar o ser humano com uma personalidade e ndo uma
mera maquina utilizavel capaz de repetir uma sequéncia de tarefas limitadas. Para ele o
conhecimento ndo deve ser visto como uma obrigacdo penosa que deva ser meramente
aprendida (ou decorada) apenas para fins de avaliacdo didatica, mas como um bem de

valor inestimavel.

Certamente a valoracdo do conhecimento é algo bastante relativo, sendo
negligenciado por boa parte dos alunos nos diversos niveis de ensino e ainda por uma
parcela de professores. POZO & CRESPO (2009) utilizam uma concepcao psicolégica
sobre a motivacdo ao enfrentar uma tarefa, a qual € resultado da interacdo entre dois
fatores: a expectativa de éxito em uma tarefa e o valor concebido a esse éxito. A
motivacdo no ensino esta fortemente relacionada com o empenho do professor e do
aluno. Percebe-se que a motivagdo esta fortemente relacionada com o sucesso do ensino
de ciéncias. Enquanto parte dos alunos ndo vém significado em aprender certos
conteidos (como equacOes, funcBes ou conceitos complexos como eletricidade e

magnetismo) tendo dificuldade em encontrar motivacéo, cresce no professor, de acordo
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com o0s autores, a “sensacao de desassossego, de frustragdo, ao comprovar o limitado

sucesso de seus esfor¢os docentes”.

E necessario entdo realizar uma reflexdo dentro da pratica docente sobre a
funcdo social do ensino. ZABALA (1998), bem como POZO & CRESPO (2009),
pontuam que o sistema educacional esta permeado pela concepcéo de que o ensino tem
o0 papel selecionador e propedéutico, funcionando como uma espécie de filtro para quem
quer atingir niveis mais avangados de escolarizagdo e instrucdo. Porém, é necessario
ainda considerar a funcdo social formativa do ensino, onde o que é aprendido, em
ciéncias, por exemplo, ndo € apenas contetido que sera visto unicamente em avalicdes
ou exames de selecdo, mas também faz parte do mundo em que o aluno esté inserido. O
contetido a ser ensinado pelo professor e o esfor¢co que aluno fara para aprende-lo, ndo
esta restrito as provas, mas expande a prépria realidade da natureza e a compreenséo do

mundo.

ZABALA (1998) relaciona varios conteudos de aprendizagem que podem ser
abordados de acordo com objetivo dado para 0 ensino, mas destaca em especial trés
tipos de conteldo que podem parametrizar bastante a pratica docente: contetdos
conceituais, contetidos procedimentais e conteddos atitudinais. Aquele relaciona os
fatos, conceitos e principios, ja esses 0s procedimentos, técnicas e métodos, enquanto
estes os valores, atitudes e normas. Assim, um ensino que estd voltado para a
caracteristica seletiva ou propedéutica, ird priorizar 0s conteudos conceituais
(principalmente) e os procedimentais em detrimento dos atitudinais. JA numa concepcao
formativa os contetidos atitudinais ganham mais destaques, s6 que isso ndo implica no

alijamento dos conteldos conceituais e procedimentais.

Por fim, ndo h4 como se chegar na Ultima palavra da pratica docente ou
formular alguma metodologia terminada, acabada e que dara certo em todas as situacdes
e circunstancias. O ensino de ciéncias esta atrelado a propria caracteristica da natureza
cientifica: ndo se trata de um processo acabado e pronto, mas sim de um processo em
construcdo, que estd sempre evoluindo e mudando de acordo com a concepgdo que

temos da atual realidade.
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2.4.2. Teorias de Aprendizagem

As teorias de aprendizagem surgiram como uma necessidade de se quantificar
e qualificar as diversas formas de ensino e concepcles de aprendizagem, estruturando
assim as mais variadas metodologias de ensino, dando-as embasamentos tedricos e
psicologicos (ou ndo) sobre a constru¢do do conhecimento. Uma metodologia pode
estar fundamentada em uma ou mais teoria de aprendizagem. ZABALA (1998) pondera
que a préatica educativa deve levar em consideracdo diversos fatores e uma grande
variedade de situagdes, onde o objetivo ndo pode ser a busca da “formula magistral”,

mas a melhora da pratica.

Uma rapida pesquisa pela literatura atual leva a divisdo das teorias de
aprendizagem em trés vertentes, que sdo as correntes filoséficas subjacentes:
comportamentalista (behaviorismo), cognitivismo (construtivismo) e humanista.
MOREIRA (1999) utiliza essa divisdo para classificar as diversas teorias de
aprendizagem abordadas em seu trabalho, das quais serdo destacadas as teorias de
Piaget, Vygotsky e Ausubel, que se encaixam na corrente cognitivistas/construtivistas,
porém, dependendo da pratica docente, pode ser levado caracteristicas da corrente

humanista ou comportamentalista.

Procurando levar a uma melhor compreensdo sobre os processos de ensino-
aprendizagem, BARROS (2009) sintetizou as ideias de Piaget, Skiner e Gagné,
pontuando que o professor, que tem a funcdo de orientador e facilitador, juntamente
com o educando sdo 0s agentes no processo de aprendizagem, que ocorre mediante 0
organismo ter um papel ativo na aquisi¢do do conhecimento. Na teoria de Piaget é dada
uma atencdo especial quanto aos processos que influenciam no desenvolvimento da
inteligéncia. Skinner trabalha a questdo da melhora no desempenho, mediante o reforco
ou gratificacdo unido a situacdes de privacdo. Gagné se preocupa quanto a estrutura do
assunto a ser trabalhado, ou seja, para cada tipo ha uma metodologia que melhor se
ajusta. Todas as teorias supracitadas apontam que, para haver aprendizado deve-se dar
importéncia as diferencas individuais na assimilagdo do conhecimento, a relevancia das
atividades e a necessidade de se promover uma continuidade l6gica e psicolédgica no

estudo de qualquer conteddo.
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Para FREITAS (2010) a educacdo tradicional ou tecnicista ainda possui
grandes influéncias no presente, o0 modelo de ensino apesar das criticas e fatores
negativos, permanece dominando em todos os graus da educagéo, impondo ao aluno um
conhecimento ja pronto, ou seja, neutro onde este o recebe sem que haja uma interacdo
entre suas ideias com o assunto trabalhado. O conteudo das disciplinas deve ser
memorizado e depois reproduzido, sendo que através deste procedimento mecénico o
educando deixa de refletir e expor seus pensamentos passando a ser apenas um copiador

de ideias alheias, perdendo dessa forma, o poder de argumentacao e pensamento critico.

Fundamentado na teoria psicologica de Vygostsky, FREITAS (2010, v. 2, p.
63), afirma que, “o conhecimento se constrdi nas relagdes interpessoais. Portanto, o
sujeito do conhecimento ndo é apenas ativo, mais interativo”. Segundo a autora, tais
ideias também sdo completadas por Vasili Davidov, quando defende que o papel da
escola no presente ndo se configura em dar aos alunos um amontoado de informacdes,
porém instrui-lhes a buscar suas respostas independentemente, colaborando desta forma

para a construcdo do conhecimento.

Buscando promover essa independéncia do individuo na busca pelo saber,
JACQUES DELORS (apud BEHRENS, 2000, p. 78) defende uma educacdo
continuada, ou seja, uma aprendizagem que se perpetua por toda a vida, o aprender a

conhecer. Com isso ele compreende que:

“Este tipo de aprendizagem que visa ndo tanto a aquisi¢do de um repertorio
de saberes codificado, mas antes ao dominio dos proprios instrumentos do
conhecimento pode ser considerado, simultaneamente, como meio e como
finalidade da vida humana. Meio, porque se pretende que cada um aprenda a
compreender o0 mundo que o rodeia, pelo menos na medida em que isso lhe é
necessario para viver dignamente, para desenvolver as suas capacidades
profissionais, para comunicar. Finalmente, porque seu fundamento é o prazer
de compreender, de conhecer, de descobrir”.

Como € possivel observar, teorias pedagdgicas estdo inseridas nos trabalhos de
pesquisa da area de ensino. Tal perspectiva, por mais simples que se possa parecer,
merece sim de fato atencdo para as diferentes concepcdes de como o aprendizado
ocorre. Assim, LARA et. al. (2013) diz que é muito comum os trabalhos da area de
ensino abordarem teorias pedagdgicas como as cognitivas de Piaget, sécio
interacionistas de Vygotsky e ainda a aprendizagem significativa de Ausubel e Moreira.
Tais abordagens demonstram aparente sucesso para as metodologias que as empregam

em sala de aula, muito em fato por priorizarem uma abordagem humanista.
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O principal ponto da teoria socio interacionista de Vygotsky, é a abordagem
das zonas de desenvolvimento, onde a aprendizagem ocorre na denominada Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), e esta se posiciona entre Zona de Desenvolvimento
Real, que sdo as capacidades ja adquiridas pelo aluno que ele é capaz de aplicar sozinho
0 conhecimento, e a Zona de Desenvolvimento Potencial, que sdo aquelas que o sujeito
pode desenvolver com o auxilio de outros. Assim, a ZDP ¢ a distancia entre a zona de
desenvolvimento real e a potencial, ou seja, a distancia entre aquilo que o sujeito j& sabe

e aquilo que ele tem potencial para desenvolver. (JUNIOR, 2017).

Enquanto na teoria de Piaget o sujeito ja sabe o0s conceitos em seu
subconsciente, sendo necessario passar por sequencias de estagios para 0 seu
desenvolvimento, para Vygotsky o aprendizado se da pelas relagdes sociais, por meio
das interacbes com outros sujeitos. Talvez a vertente vygotskiana se sobrepde a
piagetiana, todavia ndo ha um encaixe perfeito de nenhuma das duas perspectivas sobre
0 ensino para o presente trabalho. Diante disso, é relevante ponderar a teoria de
aprendizagem significativa por propiciar uma relacdo do contetdo com o aspecto

pratico do individuo.

De acordo com MOREIRA (1999), a aprendizagem significativa € uma teoria
proposta por David Ausubel, onde o individuo é detentor de conceitos prévios, ja
existentes na sua estrutura cognitiva e internalizados, denominados de subsuncores, que
servem de base para a ancoragem de novos conceitos que serdo aprendidos. A medida
gue esse processo ocorre, 0s subsuncores sao ampliados e modificados. A aprendizagem
significativa ocorre, portanto, quando novos conhecimentos se relacionam com
conceitos j& presentes na estrutura cognitiva do aluno. Uma mera memorizagdo
arbitraria e literaria é considerada mais uma aprendizagem mecanica. O autor diz ainda
que quando se aborda uma aprendizagem significativa, porém os alunos ndo possuem o
nivelamento esperado ou ndo desenvolveram 0s subsuncores necessarios, pode-se
utilizar o conceito de organizadores previos, para servir de ponte entre o que o aluno ja

sabe e para aquilo que ele deve saber.

Para exemplificar uma aplicagdo com a abordagem de aprendizagem
significativa, € possivel citar dentro da Fisica, por exemplo, que os conceitos de
distancia e tempo servem de subsuncgores para o conceito de velocidade. Quando o

conceito de velocidade é internalizado na estrutura cognitiva do aluno, ancorado com o0s
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subsuncgores distancia e tempo, houve ai aprendizagem significativa. O que €

significativamente aprendido ndo é facilmente esquecido.

CALDAS (2017) coloca que a aprendizagem € significativa quando essa faz
parte da realidade do aluno, onde esse realiza simulacbes do real e desenvolve
proposicdes que sejam capazes de resolver problemas. A autora pondera ainda que o
educador ndo deve se atentar apenas para a transmissao do contetdo a ser ensinado, mas
também de torné-lo acessivel ao aluno, em uma linguagem que possibilite a relagdo com

0S subsuncores.

Tendo em vista que a teoria de Ausubel é a mais adequada para 0s objetivos
desse trabalho, sera abordada uma perspectiva de aprendizagem significativa. Essa visao
se daré pelo fato de que ao se utilizar a programacdo para implementar as solucfes de
problemas de Fisica, é codificado as etapas formuladas, ndo apenas associando aos
subsuncgores, mas também construindo o conhecimento que eles possuem, tanto de

programacao quanto de Fisica.

O maior significado estd na caracteristica de que o aluno utiliza a logica de
programacdo para construir ndo apenas solucdes de problemas de Fisica, mas
desenvolver o raciocinio, melhorando a sua capacidade de desenvolver solugdes futuras
e diversas. A aprendizagem se torna ainda mais significativa por buscar em seu
conhecimento prévio e interligar diversos subsuncores para formular a sua resposta,
ampliando e modificando os conceitos subsuncores a medida que ele procura solucdes
diferentes ou adapta as ja existentes para novas situacfes. ANJOS, FREITAS &
ANDRADE NETO (2016) relatam que o processo de construcdo do algoritmo e
conversdo para um codigo, pode ser considerado um processo de transformacdo do
conhecimento adquirido, sendo uma evidéncia de aprendizagem significativa de
Ausubel.
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3. APLICACAO DO PROJETO: PROPOSTA DE
INTERVENCAO

O projeto teve a sua aplicacdo realizada nos dias 16 e 17 de agosto na Escola
Estadual de Ensino Fundamental e Médio Profa. Oneide de Souza Tavares, sendo
utilizado a forma de minicurso. Foi abordado o ensino de légica de programacao em
portugués estruturado, comumente chamado de portugol, com auxilio da ferramenta
VisuAlg, abordando os conceitos basicos e essenciais da programagao para a construcao

de programas de computadores para iniciantes.

A escola possui um laboratério de informatica, sendo possivel acomodar 12
(doze) alunos, tendo um aluno por cada computador. O minicurso foi ofertado aos
alunos do primeiro ano do Ensino Médio da escola em questdo, tendo a inscri¢do de 12

(doze) alunos.

O minicurso foi estruturado para ser ensinado os comandos de entrada e saida
de dados, os tipos de variaveis, como utilizar os operadores aritméticos e relacionais, as
estruturas condicionais e ainda as estruturas de repeticdo. Os exemplos e as atividades
formuladas visam a aplicacdo desses conhecimentos com os contetdos de Fisica e

Matematica, exercitando os contetidos aprendidos em sala de aula.

3.1. SOBRE O VISUALG

O VisuAlg tem se mostrado uma importante ferramenta para o ensino de
programacao. Por meio dele é possivel criar, editar, interpretar e executar algoritmos em
portugués estruturado, que € basicamente uma representacdo de programa em
linguagem de algoritmo, ou seja, em alto nivel, a ponto que até mesmo pessoas leigas

em programacao, possam ler e entender o cddigo.

A maior vantagem do VisuAlg é o uso dos comandos todos em portugués,
assim o0s pré-requisitos para se ensinar logica de programacdo sd&o minimos, sendo
necessario apenas algumas habilidades para se manusear o computador. Ele é um
programa de livre uso e distribuicéo, totalmente grétis, desenvolvido com fins didaticos.

Na Figura 2 é possivel visualizar atela inicial do VisuAlg.
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Figura 2. Tela Inicial do Programa VisuAlg.

- #rea dos algoritmos { Edigio do codigo fonte ) -> Nome do arquivo: [semnome]

- Areas des 2 s o Gria fGlobais g Locais ) —

1 Algoritmo "nomealgoritmo™ ~ £
Escopo | wome | Tipo [ valor

2 //Dados do cabeg¢alho

3 Var

4 // Segdo de Declaragdes das varidveils
5 Inicio

6 // Segdo de Comandos, procedimento, fungdes, opefadores, etc
7 Fimalgoritmo

I

ﬂ Area das variaveis
Cddigo do algoritmo

Resultado da execugdo do cédigo

Fonte: préprio autor.

Na area “codigo do algoritmo” é onde o cddigo do programa ¢ inserido, sendo
geralmente orientado pelas linhas. Na linha 1 é colocado o0 nome do programa, podendo
ser acrescentado os dados de cabecalho, como autor, instituicdo, data, etc, sendo que
cada linha deve ser iniciada pela contra barra dupla (//), indicando que se trata apenas de
comentério. Na linha 3 é o espago destinado a declaracdo de variaveis. Na linha 5 €
onde a parte executavel do programa € iniciada, ou seja, 0 cddigo que sera executado
seré colocado nesse espago, ou seja, entre as marcagdes “Inicio” e “Fimalgoritmo”. Na
area das variaveis é possivel observar os tipos e valores assumidos pelas variaveis
durante a execucdo do programa, caso tenha sido declarada alguma variavel na parte do
codigo destinada a isso. Na area de visualizacdo dos resultados é possivel observar os
resultados gerados pela execugdo do programa, ou seja, as saidas do programa. Quando
0 codigo estiver pronto para ser executado ou testado, pode ser utilizado o botdo
executar indicado na Figura 2, ou a tecla de atalho F9, ou ainda ir na opgéo
“Run(executar)” da barra de menu e em seguida escolher a op¢ao “Rodar o Algoritmo”,

conforme indicado na Figura 3.
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Figura 3. Opcdo para executar o algoritmo.

idveis

5 Inicio f
6 // 59
7 Fimalgolx

nto, func¢des,

Fonte: préprio autor.

3.2. MINICURSO

O minicurso foi elaborado para ser aplicado em apenas dois encontros, onde
cada encontro possui uma duracdo média de 2 (duas) horas. A prética em questdo nao
estd voltada unicamente para a programacao em si, mas também para introduzir os
alunos no ambiente de programagdo para que 0S MesSmMOS possam exercitar 0s seus

conhecimentos aprendidos na escola, em especial, claro, os de Fisica e Matematica.

Com esse objetivo e com o tempo bem limitado, foi entdo escolhido abordar
apenas conceitos introdutérios, que sdo fundamentais para construcdo de cddigos
basicos de qualquer programa, e ao mesmo tempo é suficiente para os objetivos

almejados neste trabalho. Assim, o minicurso foi estrutura nos seguintes topicos:
o Definicdo: o que sdo algoritmos;
e Logica de programacao;
e Comando ESCREVA e ESCREVAL - Saida de dados;
e Variaveis e tipos primitivos;
e Comando LEIA — Entrada de dados;
e Operac0es aritméticas;
e Operadores relacionais;

e Estruturas condicionais;
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e Estruturas de repeticéo.

Foi entdo elaborado um material impresso no formato de apostila para que os
alunos possam acompanhar as explicagdes, contendo os textos explicativos de cada um
dos topicos citados acima. Essa apostila se encontra no Apéndice A. H& ainda os slides
criados para serem utilizados durante o minicurso, que esta contido no Apéndice B. Os
slides foram utilizados apenas no inicio para fazer uma breve apresentacdo, pois a maior

parte da explicagdo do conteudo se deu meio do uso da tela do programa VisuAlg.

3.2.1. Definigdo — O que sdo algoritmos

O termo algoritmo é definido por MANZANO & OLIVEIRA (2014) como um
conjunto de passos finitos e organizados de forma ldgica que, quando executados,
resolvem determinado problema. Este termo estda associado a Computacdo e a
Matematica, mas pode-se dizer que até mesmo nas atividades cotidianas algoritmos
estdo presentes. O conjunto de instrugdes para se fazer um bolo, por exemplo, seria um

exemplo de algoritmo.

Basicamente um algoritmo possui uma rotina e deve ter alguma ldgica.
Imagine uma tarefa simples, como atravessar a rua. Quando se esta diante dessa
situacdo, para executar a tarefa “atravessar a rua”, algumas etapas devem ser realizadas,
como: olhar para os lados; verificar se vem veiculo; se ndo vier veiculo, atravessar;
sendo, aguarde e verifique de novo. Esse conjunto de etapas, pode ser chamado de

algoritmo, o qual ¢ classificado como ndo computacional.

Para o exemplo anterior, a sequéncia de passos pode ser alterada, assim como
aumentar ou diminuir a quantidade de etapas, porém, deve-se haver alguma légica entre
0s passos. Se o algoritmo fosse construido onde a etapa de olhar os lados estivesse apds
a acdo de atravessar a rua, isso poderia gerar um grande problema. Receitas, instrugdes
de montagem e manuais de uso também podem ser chamados de algoritmos ndo
computacionais. A mesma coisa ocorre com 0s algoritmos computacionais, pois 0s

mesmos necessitam de ldgica para estarem corretos.
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3.2.2. Logica de programacéo: aprendendo com o VisuAlg
3.2.2.1.Comando ESCREVA e ESCREVAL - Saida de dados

Para se escrever um algoritmo em portugol, é aconselhado utilizar um
determinado padréo. Para o VisAlg, tem-se uma estrutura padrdo que deve ser seguida,

contendo o escopo detalhado na Tabela 1.

Tabela 1. Estrutura geral de algoritmos no VisuAlg
1  ALGORITMO “NomeDoAlgoritmo”
2 VAR
3 INICIO
4  FIMALGORITMO
Fonte: préprio autor.

A primeira linha serve para identificar o algoritmo, sendo que o nome do
mesmo fica no espaco entre as aspas duplas. A segunda linha € destinada declaracédo de
variaveis. As varidveis receberdo um topico especifico para serem tratadas aqui. A
terceira e quarta linha marcam o inicio e fim, respectivamente, como c6digo que seré de

fato executado.

Para poder analisar o funcionamento do VisuAlg, pode ser utilizado o seguinte

algoritmo da Figura 4, que mostra uma breve saida de dados.

Figura 4. Saida de dados.

Area dos algoritmos { Edig8io do codigo fonte ) -> r Area de
1 Algoritmo "MsuPrimeirocRlgoritmo” | Tnicio da execugio
2 Var 0la Mundo!
2 Inicio Fim da execugdo.
4 ESCREVA ("C0l& Mundo!™)

5 Fimalgoritm

Fonte: proprio autor.

Aqui, ¢ utilizado o comando “ESCREVA” para exibir na tela o que for
colocado dentro do paréntese, no caso a mensagem “Old Mundo!”. Pode ser utilizado
também o comando “ESCREVAL”, com a diferenga de que com este comando ¢ pulado

uma linha apos a escrita na tela.
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3.2.2.2. Variaveis e tipos primitivos

As variaveis sdo espagos na memdria do computador que podem receber
determinados valores. Elas sdo utilizadas quando é necessario guardar uma certa
informacdo para o computador poder manipula-la. Para criar uma variavel, é preciso

declarar ela primeiro, determinando o seu tipo.

Os tipos que serdo trabalhados aqui, serdo o inteiro, o real, o caractere e 0
I6gico. O tipo inteiro e o real, guardam valores numéricos, tendo 0s seus nomes
associados de forma intuitiva aos conjuntos numéricos aprendidos na Matematica. O
tipo caractere serve para guardar valores literarios, ou seja, letras e palavras. Por fim, o

tipo l6gico guarda apenas valor l6gico, que pode ser verdadeiro ou falso.

Quando uma variavel é declarada, ela pode ser utilizada no corpo do algoritmo,
recebendo algum valor diretamente ou resultado de alguma operacdo. A passagem de
um valor para a variavel, é chamado de atribuicdo. Veja o exemplo da Figura 5 do

algoritmo “SeuNome” com o uso de uma variavel e sua respectiva saida.

Figura 5. Manipulacéo de variaveis.

Area dos algoritmos ( Edigéio do codigo fonte ) ->

1 algoritmo

2 Vazr declaragéo Inicio da execugdo
3 lnome: caractere ]/ Roberto Costa Nunes
4 Tnicio Fim da execugdo.

5 nome <— "Roberto Costa Nunes" l\

& ESCREVA (nome)

7 Fimalgoritmo atribuit;éo

"SeuNome"

Fonte: proprio autor.

Na 32 linha, a variavel “nome” ¢ criada, tendo apenas a sua declaracdo com o
tipo caractere. Até ai a varidvel apenas foi criada, mas ndo possui valor algum. Na linha
5 é feito a atribui¢do de valor para essa variavel, ou seja, a variavel “nome”, guarda o
valor “Roberto Costa Nunes”, nesse caso. Posteriormente a variavel pode ser utilizada
para ser acessado ou manipulado o seu valor, o que foi feito na linha 5 com o comando

ESCREVA, para mostrar na tela o valor dela na tela de execucéo.
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3.2.2.3.Comando LEIA — Entrada de dados

O comando LEIA é utilizado para receber uma entrada de dados. Pode-se dizer
que é o contrario do comando ESCREVA, que é para saida. O comando LEIA é muito
utilizado para interagir com o usuario, ou seja, por meio dele é possivel receber alguma
coisa que o usuario digite no teclado, que é a entrada padrdo que sera utilizada aqui.
Observe abaixo na figura 6 como fica o algoritmo “SeuNome” com a utilizagdo do
comando LEIA.

Figura 6. Exemplo do comando LEIA
Area dos algoritmos ( Edigdo do codigo fonte ) ->

1 2lgoritmo

"SeulNome"

2 Var | —— =
Inicio da execucgdo
3 poms: caractere |[Digite o seu nome: Roberto Costa Nunes
4 Inicio 014 Roberto Costa Nunes
5 ESCREVA("Digite o seu nome: ") Fim da execugio.
6 LEIZ (nome)
7 ESCREVZ("0la " ,nome)
8 Fimalgoritmo

Fonte: proprio autor.

O comando LEIA esté na linha 6. Quando o codigo é executado, o computador
espera uma entrada de dados ao chegar no comando LEIA. Apds digitar a entrada e
apertar a tecla ENTER do teclado, o fluxo de execucdo continua. Nesse caso, foi
digitado o nome “Roberto Costa Nunes”, o qual foi armazenado na varidvel nome. Na
linha 7 foi utilizado o comando ESCREVA para mostrar a saida de dados, porém aqui
foi utilizado o recurso de concatenagdo, para unir a palavra “Ola ” com o que estiver

contido na variavel nome.

3.2.2.4.0peragdes aritméticas

E possivel executar no VisuAlg as operacdes aritméticas aprendidas na
educacdo basica. As operacdes e seus respectivos simbolos de operacdo sdo: soma (+),
subtracéo (-), multiplicacéo (*), diviséo (/), divisdo inteira (\), exponenciacao (") e resto
(%). Para exemplificar as operaces aritméticas, veja no exemplo da Figura 7, o

algoritmo “SomarDoisNumeros”.
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Figura 7. Exemplo de algoritmo que I& dois nUmeros e mostra o resultado da soma entre

eles.
Area dos algoritmos ( Edig@io do codigo fonte ) -> Nome di

1 Algoritmo "SomarDoisNumeros”

2 Var

3_n'|.u'n1, num2, soma: inteiro

4 Inicio

5 ESCREVA ("Digite o primsiro numsro: ")
6 LEIZ (numl)

7 ESCREVA ("Digite o segundo numero: ")
8 LEIZ (num2)

] soma <- numl + num2

10 ESCREVA ("Soma = ", soma)

11 Fimalgoritmo

Fonte: proprio autor.

3.2.2.5.0peradores relacionais

Inicic da execugao

Digite o primeiro namero: 2
Digite o segundo nimero: 5
Soma = 7

Fim da execugdo.

Os operadores relacionais retornam um valor l6gico (verdadeiro ou falso). Os

operadores relacionais com seus respectivos simbolos de operacdo sdo: maior que (>),

menor que (<), maior igual (>=), menor igual (<=), igual (=) e diferente (<>). Veja o

algoritmo “OperagdaoRelacional” com a exemplificacdo da opera¢do de maior que e

menor que ha imagem da Figura 8.

Figura 8. Exemplo de algoritmo que faca operacéo relacional entre dois nimeros.

1 algoritmo "OperagdoReslacional”

2 Var

3 result: logico

4 Inicio

5 result <- 235

ESCREVAL ("2 & maior gus 57 ",result)
result <- 2<
ESCREVAL ("2

Fimalgoritmo

M~ n

&
-
8 menor gue 57 ",result)
9

Fonte: proprio autor.

3.2.2.6.Estruturas condicionais

Inicic da execugao
2 & maior que 5?7 FALSO
Z & menor que 57 VERDADEIRO

Fim da execugdo.

As estruturas condicionais sdo utilizadas para tomadas de decisfes de acordo

com uma condicdo verificada. Assim, pode-se garantir que determinada agdo s6 sera

executada se certa condicdo for satisfeita. Para demonstrar essa estrutura, veja o

exemplo do algoritmo “EstruturaCondicional” na Figura 9.
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Figura 9. Exemplo de algoritmo com estrutura condicional.
1 2lgoritmo "EstruturaCondiciconal”

2 Var
3 numl, numZ: inteiro
4 Inicio
5 numl <- A3
G num? <- 3 Inicio da execugdo
7 SE (numl > numZ) ENTZO g8 € maior _
- . s . . Fim da execugao.
B ESCREVA (numl, " & maiocxr")
S SENLO
10 ESCREVA(num2, " £ maior")
11 FIMSE
12 Fimalgoritmo

Fonte: proprio autor.

3.2.2.7.Estruturas de repeticao

Estruturas de repeticdo sdo utilizadas quando se deseja realizar uma
determinada operacdo varias vezes. Pode-se utilizar repeticdes nao controladas e
repeticGes controladas. Na repeticdo ndo controlada, uma operacéo € repetida até que
determinada condicdo seja satisfeita. Nesse caso, € necessario ter cuidado para que a
condicdo seja satisfeita em algum momento, pois corre o risco ficar em execucdo sem
nunca parar. Duas estruturas de repeticdo do tipo ndo controlada sdo possiveis no
VisuAlg, o ENQUANTO e o REPITA. Veja o algoritmo “ContarAteCinco” com a
estrutura ENQUANTO na Figura 10.

Figura 10. Exemplo de algoritmo que conte até cinco com a estrutura ENQUANTO.
1 2lgoritmo "ContarZteCinco"

2 Var

3 num, cont: inteiro Inicio da execugio

4 Tnicio o

5 num <—- 5 ;

4] cont <- 0 3

7 ENQUANTC (cont<=num) FACHZ 4

8 ESCREVAL (cont) 5

9 cont <- cont + 1 ) _
Fim da execucgaoc.

10 FIMENQUANTO

11 Fimalgoritmo

Fonte: proprio autor.

Analise agora a Figura 11 com o algoritmo que faz a mesma coisa, porém com
a estrutura REPITA.
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Figura 11. Exemplo de algoritmo que conte até cinco com a estrutura REPITA.
1 2lgoritmo °

'"ContarRteCinco™

2 Var

3 num, cont: inteiro T
4 Inicio 0

5 num <— & 1

= cont <- 0 2

7 REPITA s

8 ESCREVAL (cont) g

=] cont <- cont + 1

10 ATE (cont>num) Fim da execugdo.

11 Fimalgoritmo

Fonte: proprio autor.

A estrutura de repeticdo controlada é utilizada quando se quer fazer uma
operacdo em quantidade de passo ja conhecida. Essa estrutura € comumente chamada de
PARA. Com ela, a operacdo somente sera executada a quantidade de passos
determinada. Veja o exemplo do algoritmo “ContarAteCinco” utilizando a estrutura de

repeticdo PARA, na imagem da Figura 12.

Figura 12. Exemplo de algoritmo que conte até cinco com a estrutura PARA DE ATE.

"Contarhtelinco"

1 algoritmo

2 Var Inicio da execugio
2] cont: inteiro o
4 Inicio ;
3 FARnL cont DE O ATE 5 PASSCO 1 FACH 3
6 ESCREVAL (cont) A
T FIMERER =

8 Fimalgoritmo

Fim da execugdo.

Fonte: préprio autor.

3.2.2.8.Exercicios

Foram feitos quatro exercicios para que 0s alunos respondessem como
atividades durante o curso, com o objetivo de fixar melhor o contetdo. O primeiro
exercicio trazia o seguinte comando: faga um algoritmo que receba dois valores inteiros

e mostre a soma entre eles.

Os alunos conseguiram construir esse algoritmo sem muita dificuldade. O

codigo que um aluno construiu estd na imagem da Figura 13.
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Figura 13. Exercicio 1: somar dois nimeros e mostrar resultado na tela.
1 Algoritmo "exerciciol"
2
3 var
4 numerol, numero2: inteiro
5 Inicio
(3 ESCREVA ("Numero 1: ™)
i LETA (numerol)
8 ESCREVA ("Numero 2: ™)
9 LETA (numero2)
10 ESCREVA ("Resultado: ", numerol + numero2)

11 Fimalgoritmo
Fonte: préprio autor.

O segundo exercicio estava com o0 seguinte enunciado: faca um algoritmo que
receba 5 nimeros inteiros, mostre como resultado a soma deles e a média aritmética.
Com um pequeno incremento de dificuldade, esse exemplo requer um pouco mais de
habilidade, todavia é plenamente adequado ao nivel dos alunos. Os alunos também
fizeram esse exercicio, porém alguns tiveram um pouco de dificuldade em compreender

o0 enunciado. A Figura 14 contém exemplo de algoritmo feito por um dos alunos.

Figura 14. Exercicio 2: exemplo de algoritmo do segundo exercicio.
1 Algoritmeo "exercicio2"
2
3 var
4 nl, n2, n3, n4, n5: inteiro
5 Inicio
3 ESCREVA ("Numero 1: ™)
7 LEIA (nl)

8 ESCREVA ("Nuamero 2: ™)

9 LEIA (n2)

10 ESCREVA ("Nlumero 3: ™)

11 LEIAZ (n3)

12 ESCREVA ("Nuamero 4: ™)

16! LEIA (n4)

14 ESCREVA ("Numero 5: ")

1 LEIA (n5)

le ESCREVAL("Soma: ", nl + n2 + n3 + n4 + nb5)
17 ESCREVA ("Média: ", (nl + n2 + n3 + nd4d + n5)/5)
18

19 Fimalgoritmo
Fonte: préprio autor.

No segundo exercicio era esperado que utilizassem alguma das estruturas de
repeticdo, todavia, eles utilizaram estruturas basicas, o qual também resolve o problema,

sO que utilizando mais linhas de codigo.

Para o terceiro exercicio, foi colocado no comando para considerar a equagéo
do primeiro grau na forma ax + b = c, e assim os alunos deveriam fazer um algoritmo

que receba os valores de a e de b e mostre o resultado natelaparaox =0, x =1, x =
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2, x =3, x =4 e x =5. Para esse exemplo, os alunos tiveram que interagir entre si
para saber como € que se trabalha com equacgdes do primeiro grau. Diferentemente dos
exemplos anteriores, onde cada aluno foi capaz de fazer o seu préoprio codigo, nesse eles
fizeram pequenos grupos em duplas ou trios para construir o codigo de forma coletiva,
mas cada um teve escrever o cédigo em seu computador. A Figura 15 traz um exemplo

de algoritmo que resolve o exercicio de nimero 3.

Figura 15. Exercicio 3: exemplo de algoritmo com equacao do primeiro grau.
1 Algoritmo "exerciclo3"
2 Vvar
3 a, b: inteiro
4 Inicio
5 ESCREVA("a: ")
3 LEIA (a)
7
8

ESCREVA("b: ")
LEIA(b)

9 ESCREVAL("% (1)= ",a*1+b)
10 ESCREVAL("% (2)= ",a*2+b)
11 ESCREVAL ("% (3)= ",a*3+b)
12 ESCREVAL("x (4)= ",a*4+b)
13 ESCREVAL("% (5)= ",a*5+b)

14 Fimalgoritmo

Fonte: préprio autor.

No quarto exercicio, foi solicitado aos alunos que fizessem um algoritmo que
receba a distancia e o tempo de determinado veiculo e calcule a velocidade média.
Como os alunos ja haviam exercitado um pouco nos exemplos anteriores, ndo houve
muita dificuldade em resolver essa questdo. A maior parte da demora foi em relembrar
ou aprender como se calcula a velocidade média, pois era esperado que eles soubessem
efetuar esses célculos sem dificuldade. Exemplo de um dos algoritmos feito pelos

alunos pode ser visto na Figura 16.

Figura 16. Exercicio 4: exemplo de célculo da velocidade média.
1 Algoritmo "exerciciod"
2
3 var
4 distancia, t: inteiro
5 Inicio
(3 ESCREVA("Distancia: ™)
i/ LEIA (distancia)

] ESCREVA ("Tempo: ")
9 LEIA(t)
110 ESCREVAL ("Velocidade Média: ", distancia/t)

11 Fimalgoritmo

Fonte: proprio autor.
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3.3. TRABALHANDO UM POUCO MAIS

O topico anterior serve como guia para introduzir aos alunos o0s principios
basicos de programacdo, sendo plenamente possivel ampliar o leque de possibilidades
de assuntos que podem ser trabalhados. Esse tipo de codificacdo possibilita exercitar
bastante o funcionamento de férmulas baseadas em fungdes e equagdes, permitindo
estressar 0 problema com uma grande carga de teste, verificando diversas
possibilidades. Quando o aluno constréi o seu proprio codigo, existe maiores chances
dele ndo apenas decorar a férmula, mas aprender o seu funcionamento, manipulacéo e

reter assim o conhecimento.

3.3.1. Um pouco mais de cinematica

Tradicionalmente os conteddos que abordam cinematica geralmente sao
trabalhados na educacdo basica nos anos finais do ensino fundamental Il na disciplina
de ciéncias, e ainda no primeiro ano do ensino médio na disciplina de Fisica. Porém
estes conceitos sdo requeridos em varios momentos da vida do aluno, tanto em assuntos
didaticos, como vestibulares e outros exames de selecdo, como em situacdes préaticas

cotidianas.

Como visto na Figura 16, no algoritmo para calcular a velocidade média é
utilizado duas variaveis (distancia e tempo), que basicamente representa a equacao
1.

) oo distancia
velocidade média = ————
tempo

Nos casos de manipulacdo da formula, é possivel encontrar a distancia com

base na velocidade média e com o tempo. Para isso, é utilizado a equagéo 2.
distancia = velocidade média X tempo (2)

A adaptacdo no algoritmo pode ser realizada com alguns ajustes no exemplo

mostrado na Figura 16. Para demonstrar esse ajuste, veja a Figura
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Figura 17. Exemplo de como calcular a distancia com base na velocidade media e o

tempo.
1 Algoritmo "calcularDistancia"”
2
3 var
4 vm, t: inteiro
5 Inicio

(3 ESCREVA ("Velocidade média: ")
i LEIA (vm)

8 ESCREVA ("Tempo: ")
9 LEIA(t)
10 ESCREVAL("A distincia percorrida & de: ", vm*t)

11 Fimalgoritmo
Fonte: proprio autor.

Manipulando a férmula da velocidade média também é possivel encontrar o
tempo, agora com base na velocidade média e na distancia, tendo assim a férmula

apresentada pela equacéo 3.

distancia

tempo = (3)

velocidade média

O algoritmo que aborda essa equacdo pode ser obtido com apenas alguns
ajustes do anterior. Na Figura 18 € possivel observar um exemplo de solucéo para esse
caso com apenas algumas adaptacfes dos exemplos anteriores.

Figura 18. Exemplo de como encontrar o tempo com base na velocidade média e a

distancia
1 Algoritmo "calcularTempo"
Z
3 var
4 vm, distancia: inteiro
5 Inicio

6 ESCREVA("Velocidade média: ")

7 LEIL (vm)

8 ESCREVA("Distancia: ™)

9 LETIA (distancia)
10 ESCREVAL("O tempo & de: ", distancia/vm)
11 Fimalgoritmo

Fonte: préprio autor.

Esse conteudo de velocidade média, geralmente é a parte introdutéria dos
conceitos de cinematica. As formulas e algoritmos podem ser facilmente adaptados com
apenas mudancas de nomenclaturas para se trabalhar o Movimento Uniforme (MU), ja
gue nesse tipo de movimento a velocidade instantanea é iguala a velocidade média.
Ainda dentro dos assuntos introdutorios de cinematica, pode ser trabalhado as

conversdes de unidade de medida.
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3.3.2. Trabalhando com aceleracéo

Ao trabalhar o Movimento Uniformemente Variado (MUV) é apresentado o
conceito de aceleracdo, que pode ser compreendida como a taxa de variacdo da
velocidade em relacdo ao tempo. No MUV, a aceleracdo instantanea é igual a
aceleracdo média, podendo ser representada pela equacgéo 4.

Av

= Z? M)

a

Na equacdo 4, a é a aceleragdo, Av é a variagdo da velocidade e At é a variagdo

do tempo.

No caso de MUV o calculo da velocidade média e da velocidade instantanea
sdo diferentes do MU. Para calcular a velocidade instantanea, € utilizado a equacao

5. (5)
v=vytaxt

Na equacdo 5, v é a velocidade final (velocidade no instante t), v, é a

velocidade inicial (velocidade no instante t = 0), a é a aceleragdo e t € o tempo.

Seguindo a evolugdo gradativa dos estudos de programagdo, assim como de
Fisica, é possivel escrever o codigo com apenas algumas adaptacGes dos exemplos
anteriores, ou partindo de outra abordagem. Agora, serd necessario trabalhar com mais

variaveis. Um Exemplo de como o cddigo pode ser escrito, esta detalhado logo abaixo

na Figura 19.
Figura 19. Exemplo de funcéo horario do MUV.

1 Algoritme "MRU-Velocidade"
2
3 var
4 vl, a, t: inteiro
5 Inicio
() ESCREVA ("Velocidade inicial: ™)
Ui LEIA (v1)
8 ESCREVA ("RAceleracdo: ")
9 LEIZ (a)

10 ESCREVA ("Tempo: ™)

1 LEIA (L)

117 ESCREVAL("ZA velocidade final & de: ", vli+a*t)

13 Fimalgoritmo

Fonte: préprio autor.
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Outra formula muito util e bastante requerida nos estudos de MRU, é a funcéo

do espaco (ou posicao). Geralmente ela € representada pela equagcdo 6 mostrada abaixo.

at?
S=So+v0*t+7 (6)

Na equacdo 6, S é a posicdo final (ou no instante t), S, é a posicao inicial (ou
no instante t = 0), v, é a velocidade inicial (ou no instante t = 0), a € a aceleragdo e t

é 0 tempo.

Escrever um algoritmo que trabalhe com essa formula é bastante interessante,
principalmente pela quantidade de varidveis necessarias. Como sempre, a construgdo do
codigo € livre, e cada pessoa pode desenvolver linhas de codigos com diferentes
abordagens. Seguindo o processo gradativo dos exemplos anteriores, a Figura 20 mostra
um exemplo de como essa equacgdo pode ser escrita em algoritmo.

Figura 20. Exemplo de codigo para a funcao horaria do espaco no MUV.
1 Algoritmo "MRU-Espaco"

2

3 var

4 sl, vli, a, t: inteiro

5 Inicio

6 ESCREVA ("Posigdo inicial: ™)

7 LEIA(sl)

8 ESCREVA ("Velocidade inicial: ™)

9 LEIA(v1)

10 ESCREVA ("Aceleragdo: ")

11 LEIR (a)

12 ESCREVA ("Tempo: ")

13 LEIA(t)

14 ESCREVAL("A posicdo final & de: ", sl+vi*t+(a*t*t)/2)
15 Fimalgoritmo

Fonte: proprio autor.

Os exemplos elencados acima demonstram apenas algumas possibilidades de
como o assunto pode ser tratado na abordagem de cinematica. Todavia ndo se resume
exclusivamente a isso. A utilizacdo de construcdo de cddigos de algoritmos ou de
programas em linguagens especificas de programacdo é plenamente possivel em varios
assuntos da Fisica, como por exemplo, a dindmica, a estatica, energia mecanica e

escalas de temperatura.

Uma observacao a ser feita nos exemplos apresentados até aqui, € com relacao

a complexidade dos algoritmos construidos. De acordo com a habilidade de cada aluno,
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é possivel ser construido codigos mais elaborados, com uso de recursos de lagos de
repeticdo ou estruturas condicionais para tomadas de decisdo. Optou-se, obviamente,
por n&o utilizar nos exemplos tais recursos, uma vez que poderia tornar o entendimento
restrito apenas aqueles que tivessem tal dominio. Os cddigos utilizam apenas as
estruturas mais basicas possiveis, uma vez que a programacao em si € a ferramenta de

apoio para trabalhar os conteidos de Fisicas, e ndo a finalidade Gltima do trabalho.

3.3.3. Trabalhando com escalas termométricas

Ao trabalhar as escalas termométricas dentro do curriculo de Fisica, é mais
comum ser feita a relacdo entre as escalas Celsius, Fahrenheit e Kelvin. As escalas
Celsius e Fahrenheit sdo graduadas, enquanto a Kelvin é absoluta, ndo tendo assim
valores negativos. A relacdo entre as trés escalas pode ser representada por uma Unica

expressao:

Tc Tf—32 Tk—273

5 9 5

Na equacdo 7, Tc é a temperatura em graus Celsius (°C), Tf é a temperatura
em graus Fahrenheit e Tk a temperatura em Kelvin. Assim, a relacdo entre duas escalas
pode ser obtida por meios dessa expressao. Por exemplo, se for necessario fazer uma
equivaléncia de temperatura entre as escalas Celsius e Fahrenheit, tém-se a equacao

8.
(8)
Tc  Tf—32

5 9

Da equacéo 8, € possivel entdo converter uma temperatura da escala Fahrenheit

para a escala Celsius, como mostrado na equagéo 9.

Tc= 5% (m) ©)

9

De forma semelhante é possivel converter uma temperatura da escala Celsius

para Fahrenheit, de acordo com a equacéo 10.

rf = (——)+32 (10)
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Para construir um algoritmo que faca a conversdo mostrada na equacgédo 10 é
necessario ter atencdo na hora de escrever a expressdo em linha de cédigo por causa da
preferéncia entre as operagfes aritméticas. Um exemplo de codigo que implemente essa
equacao pode ser observado na Figura 21.

Figura 21. Exemplo de algoritmo para converter de Celsius para Fahrenheit.

1 Algoritmo "escalaTermométrica™
2 // Relacdo temométrica: Tc/5 = (Tf - 32)/9

3 Var

4Te, Tf : Real

5 Inicio

(3] Escreva ("Digite o walor da temperatura em Celsius: ")

7 Leia (Te¢)

8 Tf <- ((Tc/3)*9)+32

9 Escreva ("A temperatura em Fahrrenheit &: ", Tf)
10 Fimalgoritmo

Fonte: préprio autor.

De modo geral, a escrita de algoritmos pode ser exercitada de diversas
maneiras, e 0 uso de portugol, com essas estruturas mais definidas sdo exatamente a
entrada para a construcdo de linhas de codigos em uma linguagem de programacao mais
especifica, s6 que aqui com uma complexidade bem menor e mais inteligivel para

estudantes da educacao basica.

3.4. LEVANTAMENTO E ANALISE DE DADOS

Para o levantamento de dados foram utilizados dois questionarios, um aplicado
anteriormente ao minicurso (Apéndice C) e outro ao término (Apéndice D). O primeiro
foi para balizar o nivel dos alunos e assim ter uma percepcdo mais acurada do nivel dos
alunos, sabendo ainda qual a realidade de cada um no ambiente escolar. J& 0 segundo
questionario serviu ainda para se ter o nivel de aceitacdo do curso e 0 quanto 0 mesmo

pode contribuir para a vida escolar ou se desperta algum interesse do aluno.
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3.4.1. Questionario Inicial

O primeiro questionario foi aplicado antes do minicurso com o objetivo de
levantar dados referente ao perfil dos alunos, tentando ainda mensurar o quanto o aluno
sabe do conteudo de Fisica. Foram elaboradas entdo 9 (nove) questdes, em sua maioria
questBes objetivas e de multipla escolha. O questionario em questdo estad contido no

Apéndice C desse trabalho.

3.4.1.1.Quanto ao tipo de escola que os alunos estudaram

A primeira pergunta faz referéncia ao tipo de escola que o aluno estudou. Dos
12 alunos, 8 (oito), cerca de 67%, responderam que sempre estudaram em escola
publica, 4 (quatro), cerca de 33%, que estudaram parte em escola particular. As
informacdes referentes a essa questdo estdo contidas no grafico da Figura 22, logo

abaixo.
Figura 22. Questdo 1: quanto ao tipo de escola em que estudou.

Questdo 1: Quanto ao tipo de escola em que estudou?

® 3. Sempre estudei em escola
publica;

m b. Sempre estudei em escola
particular;

m c. Estudei parte em escola
particular.

Fonte: proprio autor.
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E possivel observar que a maioria dos alunos sempre contaram com a rede
publica de ensino desde 0s anos iniciais, e uma pequena parcela dos estudantes puderam

estudar em escolas particulares, mesmo sendo apenas nos anos iniciais.

3.4.1.2.Autoavaliacdo de conhecimentos em Fisica

J& a segunda questdo buscava que os alunos fizessem uma autoavaliacdo de
como esta o seu aprendizado na matéria de Fisica. Pode parecer uma questao subjetiva,
mas a ideia aqui é que aluno diga se ele tem facilidade ou ndo para aprender 0s
contetdos dessa matéria. Assim, dentre os 12 alunos que responderam ao questionério,
1 (8%) disse que seu aprendizado na matéria € muito bom, ndo tendo dificuldade
alguma para aprender os conteldos de Fisica; 6 deles (50%) disseram ter um
aprendizado bom, conseguindo acompanhar o conteudo; 5 dos alunos (42%) disseram
que seu aprendizado é mais ou menos, tendo um pouco de dificuldade para acompanhar
0 contetdo e nenhum aluno disse ter um aprendizado ruim. Na Figura 23 estdo os dados

dessa questdo dispostos em grafico.

Figura 23. Questdo 2: Como vocé avalia o seu aprendizado em Fisica?

Questdo 2: Como vocé avalia o seu aprendizado em Fisica?

0%

® 2. Ruim. Ndo consigo aprender
nada.

® b. Mais ou menos. Consigo
acompanhar o conteddo com
dificuldade.

® c. Bom. Consigo acompanhar o
conteudo sem dificuldade.

m d. Muito Bom. Ndo tenho
dificuldade alguma para aprender o
conteudo.

Fonte: proprio autor.
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De certa forma, esses dados sdo estimulantes, pois os alunos, aparentemente,
conseguem aprender os conteudos de Fisica. Talvez isso impligue em uma boa
aceitacdo da matéria dentro desse grupo de alunos, porém isso ndo significa
necessariamente que eles sejam alunos que dominam o contetdo de forma plena, mas
que eles conseguem ao menos acompanhar o conteddo, nem que seja com algumas
dificuldades.

3.4.1.3.Autoavaliacdo de conhecimento em Matematica

De forma similar a segunda questdo, na terceira busca saber como estd
aprendizado em Matematica por meio da autoavaliacdo. Nenhum aluno respondeu que
teria aprendizado muito bom; 4 (33%) disseram que possuem um aprendizado bom,
conseguindo acompanhar o contetdo sem dificuldade; 6 (50%) revelaram que 0 seu
aprendizado é mediano, acompanhando o contetdo com alguma dificuldade e 2 (17%)
responderam que possuem uma aprendizagem considerada ruim, conforme gréafico da

Figura 24.

Figura 24. Questao 3: como vocé avalia o seu aprendizado em Matematica?

Questdo 3: Como vocé avalia o seu aprendizado em Matematica?

0% ® 3. Ruim. N3o consigo aprender
nada.

m b. Mais ou menos. Consigo
acompanhar o contetido com

dificuldade.
m c. Bom. Consigo acompanhar o

conteudo sem dificuldade.

m d. Muito Bom. N3do tenho
dificuldade alguma para aprender o
conteudo.

Fonte: proprio autor.

Apesar de Matematica e Fisica terem uma forte relacdo entre si, o grupo de
alunos se mostraram ter mais dificuldade em Matematica do que em Fisica. Apesar dos
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alunos terem respondido que ndo possuem muita dificuldade em Fisica, eles revelaram

ter maiores dificuldades em Matematica.

3.4.1.4.Autoavaliacdo em programacao de computadores

A quarta questdo foi destinada para saber se os alunos possuem algum
conhecimento prévio acerca de programacao de computadores. Dos 12 alunos presentes
que responderam o questionario, apenas 1 (8%) disse ter algum conhecimento prévio
acerca de programacdo, tendo apenas algumas nocdes de ldgica de programacao e
formulacdo de algoritmos. Os outros 11 alunos (92%) disseram ndo ter nenhum
conhecimento em programacao de computadores, como pode ser visto no gréafico da
Figura 25.

Figura 25. Questao 4: Como vocé avalia o seu conhecimento em Programacao de
Computadores?

Questdo 4: Como vocé avalia o seu conhecimento em Programacao
de Computadores?

0%

® 3. Nenhum.

m b. Conheco um pouco. Qual
linguagem?
® c. Bom. Qual linguagem?

Fonte: proprio autor.

As informagGes obtidas nessa questdo sdo de grande importancia por revelarem
que quase todos os alunos desse grupo ndo possuem conhecimento algum em
programacao de computadores. Se por um lado isso pode ser considerado um obstaculo,
por outro, possibilita analisar melhor os resultados obtidos ja que os conhecimentos

prévios irdo interferir pouco.
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3.4.1.5. Ja pensou em escrever programas de computadores?

Na quinta questdo buscou-se verificar se 0s alunos se imaginavam escrevendo
programas de computadores. Apesar de terem pouco conhecimento relacionado a
programacdo de computadores, ao serem questionados se ja haviam pensado em
escrever programas de computadores, 7 (58%) responderam que sim, e 0S outros 5
(42%) disseram que ndo. O gréfico referente a quinta questdo esta contido na Figura 26.

Figura 26. Questao 5: Vocé ja pensou em escrever programas de computadores?

Questdo 5: Vocé ja pensou em escrever programas de computador?

0%

®m 3. N3o.
m b. Sim.

m c. Ja fago isso.

Fonte: préprio autor.

Apesar de uma parte do grupo de alunos terem respondido que nunca pensaram
em escrever programas de computadores, isso pode ser devido ao fato de nunca terem
tido contato com tipo conteddo, pois considerando a idade dos alunos e a série escolar,
dificilmente eles teriam essa matéria na escola. Mesmo assim, a maior parte dos alunos
disseram ja ter pensado em escrever programas de computadores, mesmo sem ter tido

contato com a matéria.

3.4.1.6.Uso do laboratorio de informatica da escola

Como foi utilizado o laboratério de informética, é interessante se verificar o

quanto o mesmo é utilizado, j& que espaco que fica a disposicdo de todos da escola.
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Assim, na sexta questdo foi perguntado se é comum os mesmos utilizarem o laboratério
de informética da escola. Dos alunos que responderam o questionario, 8 deles (67%)
disseram ndo é comum utilizar esse espaco, enquanto 0s outros 4 restantes (33%)
responderam que sim, que € comum utilizar o laboratorio de informatica. O grafico com

as informacdes colhidas na questdo 6, esta contido na imagem da Figura 27.

Figura 27. Questdo 6: E comum utilizar a sala de informatica da escola?

Questdo 6: E comum utilizar a sala de informatica da escola?

0%

m a. Nao.

m b. Algumas vezes.

Fonte: proprio autor.

3.4.1.7.Tecnologias que os alunos mais tém acesso

Na sétima pergunta desse questionario, foi procurado saber quais sdo as
tecnologias que os alunos mais tém acesso. Dentro desse grupo de alunos, 11 deles
(92%) possuem acesso a internet, 10 (83%) tém contato a smartphone, 5 (42%) possuem
acesso a computador, 1 (8%) respondeu ter acesso a outro tipo de tecnologia e nenhum
deles a tablet. O grafico com os dados coletados nessa questdo esta contido na imagem
da Figura 28.

Vale ressaltar no grande acesso a internet que os alunos possuem. Na verdade,
era esperado que todos os alunos tivessem acesso, porém um deles respondeu que ndo
tem acesso. Todavia, todos os demais alunos tém acesso a internet com bastante

regularidade, seja para interacdo social ou para informacgdo. Outro ponto de destaque é
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no quanto os alunos tém acesso ao smartphone, estando na frente até mesmo do
computador.

Figura 28. Questdo 7: Quais tecnologias vocé mais tem acesso?

Questdo 7: Quais tecnologias vocé mais tem acesso?
100% 92%

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%

83%

42%

8%

o -

M a. Internet. W b. Computador. M c. Smartphone. md. Tablet. me. Outros

Fonte: préprio autor.

3.4.1.8.0 minicurso pode ser proveitoso para vocé?

Na questdo de namero 8, os alunos foram perguntados se 0 minicurso poderia
ser Util para eles. Todos os alunos desse grupo responderam que sim. O grafico referente

a questdo 8 pode ser visto na Figura 29.
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Figura 29. Questdo 8: Vocé acha que esse minicurso pode ser proveitoso para vocé?

Questdo 8: Vocé acha que esse minicurso pode ser
proveitoso para vocé?

0%

®m a. N3o.

mb. Sim.

Fonte: prdprio autor.

3.4.1.9.Avaliando conhecimentos prévios em Fisica

A nona e ultima questdo buscava encontrar o patamar do conhecimento dos
alunos em Fisica. Como o conteudo inicial trabalhado com os alunos do primeiro ano do
ensino médio na matéria de Fisica sdo 0s conceitos de cinematica, nessa questdo
colocou-se uma situagdo tipica que é sempre trabalhada em sala de aula, envolvendo

calculo de velocidade meédia e fungéo horaria da posicao.

Nessa questdo foi colocado o seguinte texto no enunciado: certo mdvel
percorre uma distancia de 12 metros em 3 segundo.

No primeiro comando, letra “a”, perguntou-se qual seria a sua velocidade
média. Apenas 2 alunos (17%) conseguiram efetuar os calculos corretamente, chegando
na resposta de 4 m/s. A Figura 30 traz o grafico com o0s resultados obtidos nessa
questdo, enquanto a Figura 31 revela o indice de acerto e erro nessa questdo, ou seja,
17% de acerto e 83% de erro.
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Figura 30. Questdo 9, letra a: Qual a sua velocidade média? Respostas dos alunos.

Questao 9a: Qual a sua velocidade média?
70% 67%
60%
50%
40%

30%
20% 17%

0, o)
10% 8% 8% .
v, 1N ]
9 "12/3" 4 em branco

Fonte: prdprio autor.

Figura 31. Questdo 9, letra "a": Qual a sua velocidade média? indice de acertos.

Questao 9a: Qual a sua velocidade média?

m acertos

m erros

Fonte: préprio autor.

No segundo comando dessa mesma questdo, letra “b”, trazia o seguinte
comando: mantendo essa velocidade constante, que distancia ele teria percorrido em 2
segundos? Em 4 segundos? Em 5 segundos? Em 6 segundos? E em 15 segundos?

Nenhum aluno respondeu essa segunda parte da questdo. Nota-se o baixo
rendimento dos alunos com essas informacgdes. Ao ser conversado com os alunos, eles
revelaram ja terem visto realmente esse conteudo, todavia ndo se recordavam direito

como se trabalha com esse tipo de problema.

54



3.4.2. Questionario Final

No final do minicurso, no segundo dia, foi aplicado outro questionario para
tentar avaliar os resultados dessa pratica, verificando a aceitacdo dos alunos e ainda se
esse contetido ensinado pode de fato auxiliar o processo de ensino e aprendizagem dos
contetidos de Fisica. O questionario foi composto por 6 questdes e 0 mesmo pode ser
visto no apéndice D.

3.4.2.1.Percepcéo da relevancia do contetido do minicurso

A primeira pergunta foi sobre a relevancia do conteudo do minicurso para a
formacdo do aluno de acordo com a sua percep¢do. Dos 12 alunos que responderam o
questionario, 3 (25%) deles escolheram a opg¢éo regular e os outros 9 (75%) marcaram a

opcéo de que a percepcdo € boa. A Figura 32 ilustra o resultado obtido nesse item.

Figura 32. Questdo 1: percepcdo do aluno sobre a relevancia do contetdo do
minicurso para a sua formacao.

Quest3do 1: De acordo com o que foi abordado no minicurso, qual o
grau de relevancia dele para a sua formacgao?

0% 0%

® a. Nenhuma
m b. Pouca
c. Regular

m d. Boa

Fonte: proprio autor.

Como nenhum aluno marcou as opg¢des “Nenhum” e “Pouca”, acredita-se que
os alunos enxergam alguma relevancia do contetdo de logica de programagdo com a
sua formacdo. Dessa forma, pode-se supor que esse conteldo tem uma aceitacdo no
minimo regular para esse grupo de alunos.

55



3.4.2.2.Se o ensino de programacéao fosse ofertado na grade curricular da sua

escola, vocé faria?

Na segunda questdo, os alunos foram indagados se eles cursariam alguma
disciplina de ensino de programacéo caso ela fosse ofertada na grade curricular de sua
escola. Desse grupo de alunos, 3 deles (25%) responderam que talvez e os outros 9
(75%) marcaram a opgdo que sim, que fariam. Na Figura 33 pode ser visto o grafico

referente a essa segunda questao.

Com esse resultado, pode-se perceber a inclinacdo dos alunos desse grupo em
aprender programagao, pois todos mostraram interesse em cursar uma disciplina voltada

para isso. Percebe-se ainda mais a aceitacdo do contetdo por esse grupo de alunos.

Figura 33. Questao 2: se 0 ensino de programacao fosse ofertado na grade curricular
da sua escola, vocé faria?

Questdo 2: Se o ensino de programacao fosse ofertado na grade
curricular da sua escola, vocé faria? Por que?

®a.Sim
0% m b. Nao

c. Talvez

Fonte: préprio autor.

3.4.2.3.A construcdo de algoritmos ajuda na resolucdo de problemas de

Matematica e de Fisica?

A terceira questdo perguntava se os alunos acreditavam que a construgdo de
algoritmos ajuda na resolucdo de problemas de Matematica e de Fisica. Do grupo de
alunos, 4 deles (33%) responderam que ajuda um pouco, enquanto os outros 8 alunos
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(67%) responderam que ajuda muito. Na Figura 34 pode ser visualizado o grafico com o

resultado dessa questéo.

Figura 34. Questdo 3: a construgdo de algoritmos ajuda na resolugéo de problemas de
Matematica e de Fisica?

Questdo 3: Diante dessa apresentacdo, vocé acha que a construgao
de algoritmos ajuda na resolucdo de problemas de matematica e de
Fisica?

0%

® a. Ajuda muito
m b. Ajuda um pouco

® c. Ndo ajuda nada

Fonte: préprio autor.

Com esse resultado, todos os alunos desse grupo acreditam que aprender a
construir algoritmos ajuda de alguma forma na resolucdo de problemas de Fisica e de

Matematica.

3.4.2.4 Verificando se o aluno se acha mais capaz de resolver problemas de

Matemética e de Fisica depois do que foi aprendido

Os alunos foram perguntados na quarta questdo se ap6s o que foi ensinado no
minicurso eles se sentiam mais capazes de resolver problemas de Matematica e de
Fisica. Desse grupo de alunos, 5 deles (42%) responderam que sim e 0s 7 restantes
(58%) responderam que talvez. A Figura 35 mostra o grafico com os dados dessa

questao.
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Figura 35. Questao 4: Com o que foi ensinado no minicurso, vocé se acha mais capaz
de resolver problemas de Matematica e de Fisica?

Questdo 4: Com o que foi ensinado no minicurso, vocé se acha
mais capaz de resolver problemas de matematica e de Fisica?

®a.Sim

m b. Ndo

58% c. Mais ou menos

0%

Fonte: préprio autor.

Nessa questdo € possivel notar o que seja talvez um pouco de receio, ou
confianca ou a falta dela para responder com convic¢do. Todavia, vale ressaltar que
nenhum aluno do grupo respondeu de forma negativa, ou seja, de alguma forma esses
alunos acreditam que o aprendizado de l6gica de programacdo pode de fato auxiliar na

resolucdo de problemas de Fisica e de Matematica.

3.4.2.5.0pinido dos alunos sobre o contetdo abordado no minicurso

Na quinta questdo foi perguntado aos alunos qual seria a opinido de cada um
sobre 0 minicurso, de modo que eles exprimissem de fato o que cada um achou do
contetdo abordado, em especial para a finalidade do préprio minicurso. Como as
respostas para essa questdo sdo de forma discursiva, ndo foi gerado grafico com o
resultado, mas é possivel exibir as respostas de cada um por meio da Tabela 2. Dos
alunos presentes, trés deles ndo responderam essa questdo, deixando a resposta em
branco.
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Tabela 2. Resposta dos alunos a questédo 5: opinido dos alunos sobre o contetido

abordado no minicurso

Alunol Gostei. Muito legal, deveria ter mais vezes. Ajuda muito.
Sobre cada tépico que foi abordado, é presente que esses tipos de

Aluno2 ; . fre .
programas e sistemas ajudam em problemas matematico e de Fisica
De muito importancia para nossa vida profissional, ajudando na

Aluno3 < i
resolucédo de problemas com rapidez

Aluno4 Bom

Aluno5 Legal

Aluno6 Gostei

Aluno7 Talvez ele ajude

Aluno8 Muito legal

Aluno9 Poderia durar mais, ter mais aula. E bom para praticar.

Alunol0

Alunoll

Alunol?2

Fonte: proprio autor.

O fato de ter tido trés respostas em branco poderia ter sido melhor explorado,

mas ndo foi imposto aos alunos a obrigatoriedade de responder todas as questfes. Esses

alunos poderiam néo ter ficado a vontade para responder, ou ndo ter entendido direito a

pergunta e assim ndo terem compreendido como deveriam responder, ou ainda

poderiam ter tido uma opinido negativa e ficaram com receio de responder. Todavia, é

muito importante observar que todos os demais alunos responderam de forma positiva,

emitindo uma resposta que teriam gostado de alguma forma do minicurso, seja para sua

propria formacao escolar, quanto para um futuro aprendizado profissional.

3.4.2.6.Verificando os conhecimentos adquiridos dos alunos

Na questdo 6 foi colocado o enunciado com a situacdo de que certo movel

percorre uma distancia de 16 metros em 4 segundos. Situacdo bem parecida com o
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problema colocado no questionario para avaliar os conhecimentos prévios do aluno.
Dessa forma pode ser possivel verificar se os alunos se tornaram mais aptos para
resolver esses tipos de problemas de acordo com uma possivel evolugdo ao comparar 0s

resultados.

Essa questdo foi dividida em dois comandos. No primeiro, letra a, foi
perguntado qual seria a sua velocidade média. J& o segundo comando, letra b, foi
perguntado o seguinte: mantendo essa velocidade constante, que distancia ele teria
percorrido em 2 segundos? Em 3 segundos? Em 5 segundos? Em 6 segundos? E em 15

segundos?

No primeiro comando, 10 alunos (83%) conseguiram responder corretamente,

enquanto os outros 2 (17%) erraram, como pode ser visto no grafico da Figura 36.

Figura 36. Questao 6a: calculo de velocidade média.

Questdo 6a: Qual a sua velocidade média?

m acertos

H erros

Fonte: prdprio autor.

Ja no segundo comando, letra b, 0 nimero de acertos caiu para 9 (75%) e o

numero de erros subiu para 3 (25%), conforme mostra o gréfico da Figura 37.
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Figura 37. Questdo 6b: calculo de distancia.

Questao 9b: Mantendo essa velocidade constante, que
distancia ele teria percorrido em 2 segundos? Em 3
segundos? Em 5 segundos? Em 6 segundos? E em 15
segundos?

m acertos

m erros

Fonte: prdprio autor.

Lembrando que no primeiro questionario apenas dois alunos conseguiram
responder a questdo que envolvia o calculo de velocidade média e nenhum deles
responderam a questdo que envolvia o calculo da distancia, era esperado que eles
utilizassem os conhecimentos adquiridos no minicurso para responder essas questoes
agora. Lembrando ainda que o calculo de velocidade média foi trabalhado no exercicio
3 e o calculo de distancia poderia ser utilizado o que foi aprendido no exercicio 2 ao ter

trabalhado equacéo do primeiro grau.

Nota-se um avanco significativo, onde agora quase todos os alunos
responderam corretamente esses dois problemas. Pode ser feito duas abordagens sobre
esse resultado obtido. Uma é que os alunos ja até sabiam resolver esse tipo de problema,
mas agora, apds o minicurso, eles conseguiram aplicar o conhecimento de forma mais
fluida, ja que exercitaram muito a formula Matematica para criar e testar os cddigos dos
algoritmos. QOutra abordagem é que os alunos acabaram desenvolvendo mais o
raciocinio légico, tendo a capacidade de construir 0s passos que resolva o problema
dado.
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3.5. OUTRAS POSSIBILIDADES

A proposta apresentada até agora se trata de uma possibilidade, podendo ser
alterada de acordo com os objetivos desejados em sala de aula ou ainda de acordo a
realidade encontrada pelo professor em sua escola. O que foi apresentado no topico
anterior é exatamente uma metodologia pensada na realidade de escolas publicas da
educacdo basica brasileira, tanto que os resultados expostos sdo exatamente da aplicacédo
do projeto nessas circunstancias, mostrando a viabilidade e a possibilidade de ser
executado. Porém nada impede que uma metodologia adaptada seja aplicada para uma
realidade adversa da exposta nesse trabalho.

Em uma outra situacdo, totalmente fora do nucleo principal desse trabalho, foi
aplicado a uma turma do segundo ano do ensino médio, uma abordagem semelhante. A
turma em questdo era do curso técnico de manutencdo de redes de computadores
integrado ao ensino médio do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do
Tocantins (IFTO), do campus de Araguatins-TO. Como os alunos eram de um curso da
area de tecnologia e ja haviam sido introduzidos aos conceitos iniciais de programacao,

foi entdo abordado o uso de uma linguagem de programacdo mais especifica.

A turma era composta por 20 alunos, e foi proposto aos alunos implementarem
uma solucdo baseada em programacédo que tratasse do contetdo de Fisica previsto. O
contetdo de Fisica dos alunos era o de termometria, sendo primeiro ensinado a deducéo
das férmulas de conversdo entre as escalas Celsius, Fahrenheit e Kelvin, e depois a
teoria e as respectivas férmulas sobre a dilatacdo linear, superficial e volumétrica dos

sélidos.

Pelo fato de os alunos ja estarem estudando a linguagem de programacao Java,
entdo optou-se em utiliza-la para implementacdo do programa final. Basicamente, apds
a explicagdo do contetdo de Fisica, os alunos foram levados ao laboratorio de
informéatica do campus e foi apresentado a eles como as formulas poderiam ser

manipuladas em Java.

A Figura 38 ilustra um exemplo de codigo em Java que trata da conversdo de
temperatura entre as escalas Celsius e Fahrenheit apresentada aos alunos em Java.
Observe que o codigo pode parecer mais complexo do que os exemplos anteriores

construidos em portugol pelo programa VisuAlg. Acontece gque Java € uma linguagem
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de programacdo com aplicacOes reais para construcdo de programas diversos, entdo
requer maiores habilidades, e o entendimento do codigo requer uma maior compreensao
de programacao.

Figura 38. Linhas de codigos de programa em Java para conversdo de temperatura entre
as escalas Celsius e Fahrenheit.

14 public class JavaApplicationl {

15

16| [

17 args

18

15

20

21| -

22| [ public static void main(String[] args) {

23

24 Scanner teclado = new Scanner (System.in):

23 double temperatura;

26

27

28 Systen.cut.println ("FFCONVERTENDS TEMPERATURA CELSIUS PARR FARENHEITFF")):
29 System. cub.println{"Insira a temperatura em Celsius: ")

30 temperatura = teclado.nextDouble ()

3l temperatura = | (temperatura/5)*9)+32;

32 System.out.println("A temperatura em Farenheit e: "+temperatura):;
33

34

35 System.out.println("");

36 Systen.cut.println ("FFCCNVERTENDD A TEMPERATURL FAREWNHEIT PARRR CELSIUSFF"):
37 System.ovut.println("Insira a temperatura em Farenheit: "};

38 temperatura = teclado.nextDouble ()

39 temperatura = (5% (temperatura-32))/9;

40 System.out.println("A temperatura em Celsius &: "+temperatura);
a1

Fonte: préprio autor.

Mesmo assim, os alunos aceitaram o desfio e a turma foi dividida em quatro
grupos com cinco alunos cada grupo, com um prazo de duas semanas para entregar a
versdo final do programa, contando com acompanhamento e estudo dirigido nesse meio
tempo. Apesar de parecer dificil, os alunos se mostraram bem empenhados na execugéo
do trabalho e ficaram motivados por enxergar a conciliacdo do conteido de Fisica com a
pratica de programac&o e possibilidade de executar um trabalho de certa forma inusitado

para eles.

Considerando que se trata de alunos do segundo ano do ensino medio, que
ainda ndo possuem um conhecimento avancado de programacdo, pode-se dizer que o

resultado foi surpreendente positivamente, tanto pelo envolvimento com a matéria de
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Fisica como pelo ganho de experiencia bem relevante na programacao em Java relatado

pelos préprios alunos.

As Figuras 39, 40, 41 e 42 sdo imagens dos programas finais entregues por
cada um dos 4 grupos. Todos eles optaram por implementarem solugdes baseadas em
janelas, que de certa forma, apesar de ser mais complicado, € mais interessante do que

programa que roda em linhas de execucao.

Na Figura 39 é apresentado a tela do programa criado pelo primeiro grupo a
apresentar. Nesse programa os alunos utilizaram uma Unica janela, porém separou a
parte de conversdo de escalas termomeétricas da dilatagdo por meio de painéis, como se

fossem guias de um navegador.
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Figura 39. Tela do programa criado pelo grupo 1.

£| Conversdo de Escalas Termométricas e Dilatagdo de Sélidos e Liquidos -

Conversdo de Escalas r’ Dilatagdo ‘

Dados da Conversdo:
(@) Converter Celcius em Fahrenheit (1 Converter Celcius em Kelvin (_) Converter Kelvin em Celcius
Temperatura em Celcius (°C): Temperatura em Celcius (°C): Temperatura em Kelvin (°K):
Calcular
100
(") Converter Fahrenheit em Celcius ("1 Converter Fahrenheit em Kelvin (") Converter Kelvin em Fahrenheit
Temperatura em Fahrenheit: Temperatura em Fahrenheit Temperatura em Kelvin:
I/\\, Limpar
Resultados:
I
O Resultado €: 212.0 °F
| %) Conversdo de Escalas Termométricas e Dilatago de Sdlidos e Liquidos -
Conversio de Escalas [ Dilatacdo ‘
Dados da Dilatagdo:
Escolha o coeficiente de dilatacdo:
‘0.000027 ‘ hd ‘
Calcular
® Dilagdo Linear ) Dilatagéio Superficial ) Dilatagdo Volumétrica
Dados Dados Dados
Comprimento Inicial (cm): Comprimento Inicial (cm): Temperatura Inicial Volume Inicial:
1000
Variacdo de Temperatura Largura (cm): Temperatura Final Temperatura Inicial
500 Limpar
Temperatura Final
Nomes do Coeficientes
0.000003 Vidro pirex 0.000012 Ferro 0.000020 Latdo
0.000008 Vidro 0.000017 Cobre 0.000022 Aluminio Sair
0.000011 Aco 0.000019 Patra 0.000027 Chumbo
Resultado
’
O Resultado é: 13.500000022759195 mm

Fonte: proprio autor.

Ja a Figura 40 apresenta as telas do programa entregue pelo segundo grupo.
Nesse programa os alunos utilizaram janelas independentes, porém com uma janela
principal que permitisse escolher entre a opcdo de ir para a conversao de escalas ou para
0 célculo de dilatacdo. Os alunos criaram, inclusive, uma tela de inicializacdo. As
janelas sdo bem compactas, porém bastante funcionais e otimizadas, mostrando uma

solucdo bem interessante apresentada pelo grupo.
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Figura 40. Tela do programa criado pelo grupo 2.

# Menu Principal — x

ESCOLHA UMA

[
BSE 500060

Carregando Menu...

3 Conversio de Temperaturas

— Converter de:— Digite o valor a ser convertido:
100
@ Celsius
» Farenheint | Converter 9 ‘ g Limpar
) Kehsin
Resultado:
) Rankine
— Converter para: — 212.0 °F
¥ Dilatagio - X

— Tipo de dilatagio—— Digite as variaveis: LA
Vidro Pirex =0.0000032  Ferro = 0.000013
Ao; Lo; Vo T T
® Dilatagdo Linear Invar = 0.0000007 Latiio = 0.000020
[ 1000 || so0 |[ o | .
) Dilataca i Aluminic = 0.000024 Ouro =0.000014
© Dilataggo Voluméirica - Concreto =0.000012 Ferro =0.000013
r“":”'“’g g Umpar | yigro Comum - 0.000009
Zinco = 0.000027 0.000016
B _ ._ FORMULAS
rCoefidente de Dilatacdo . 5 o
AAo, Alo, AVo = Area, Comprimento e Volume inicial
DILATAGAO VOLUMETRICA: AV=V0 .y . AT
DILATAGAOQ SUPERFICIAL: AA = AQ . B . AT
135 DILATAGAO LINEAR: AL = L0 ... AT
B=2aqyv=3a
AT=(TF-Ti)

Fonte: proprio autor.

Enquanto isso, a Figura 41 mostra as telas do programa apresentado pelo
terceiro grupo. Neste programa o grupo optou por também utilizar uma janela separando
em painéis diferentes a parte de conversao de escalas da parte de calculo de dilatacdo.
Esse grupo optou por considerar além das escalas termométricas mais convencionais
(Celsius, Kelvin e Fahrenheit), por também incluir a escala Rankine, pois estava no
livro didatico de apoio dos alunos.
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Figura 41. Tela do programa criado pelo grupo 3.

(=]
Co

nvesio

Digite a Temperatura
Celsius Kelvin Fahrenheit Rankine
| ol | | | | | | |
Resultados
Celsius Kelvin Fahrenheit Rankine
100 373.15 212.0 671.67
| o tmpar |
— O X

=]

—Tipo de dilatagdo Digite as variaveiss—————  MATERIAL
Invar{Liga de ago e niguel) 0.00...
Ao; Lo; Vo T Ti

® Dilatacdo Linear 000 | [ 50 [ o | VidroComum____ 0.000009
Vidro Pi 0.0000032

) Dilatagdo Superficial roPirex_ |
Concreto 0.000012
i) Dilatacio Volumétrica catcur E ‘ o% Limpar A 0000024
Latdo, 0.000020
Ouro 0.000014
Coeficiente de Dilatacio —|y——Resultado: ——— forro 0000013
Zinco 0.000027

0.000027 13.5

Fonte: préprio autor.

Por fim, a Figura 42 apresenta a Tela do programa criado pelo quarto grupo. Os
alunos desse grupo optaram por seguir a mesma linha de pensamento do primeiro e
terceiro grupo para construir 0 seu programa, com uma unica janela separando em
painéis a parte de conversao de escalas da parte do calculo de dilatacdo. O programa

desse grupo também apresenta a escala Rankine implementada além das escalas

termomeétricas mais convencionais.
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Figura 42. Tela do programa criado pelo grupo 4.

Digite a Temperatura

s Celsius Kelvin Fahrenheit Rankine
| w0 || | | | | |
Resultados
Celsius Kelvin Fahrenheit Rankine
100 373.15 212.0 671.67

:
I e

——Tipo de dilatagdo Digite as variaveis: ———————  MATERIAL
U . . I_n!.rar (Liga de aco e niguel)____ 0.0..
® Diltagio Linear Ca000 | [ 500 1[0 ]| veemen -
() Dilatacio Superficial '
Concreto, 0.000012
) Dilatagdo Volumétrica ‘ —— @ ‘ 0% — Aluminio 0.000024
Latdo 0.000020
Quro 0.000014
—Coeficiente de Dilatagdo5 ————Resultado: Ferro 0.000013
Zinco 0.000027
0.000027 . 13.5

Fonte: préprio autor.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Apesar de praticamente todo o contetdo do minicurso esta focado em ensinar
I6gica de programagcdo, a finalidade ultima desse trabalho é tentar encontrar de alguma
forma se o fato dos alunos compreenderem a logica de programacéo pode propiciar
melhora no raciocinio da resolucdo dos problemas matematicos e fisicos. Ou seja, se a
I6gica de programacédo pode ser considerada como uma ferramenta Matematica para o

ensino e aprendizagem na Fisica.

Obviamente que apenas o fato de o aluno saber légica de programacédo ndo o
fard um bom aluno nas matérias de exatas, mas é perceptivel que eles possuem uma
afinidade em compreender os conceitos que envolva a ldgica Matematica e assim
facilidade em resolver problemas de calculos. E importante ainda salientar a
importéncia do contetdo especifico das matérias finais para que o aluno aprenda os
conceitos, até porque se ndo tiverem compreendido os conceitos, dificilmente serad

possivel desenvolver o raciocinio para resolver os problemas.

Considerando tudo que foi disposto nesse trabalho e observando os resultados
obtidos é possivel verificar que os alunos que conseguem construir a légica de
programacdo podem ter certa facilidade em propor solugbes para problemas que
envolvem raciocinio matematico, incluindo os célculos de questdes de Fisica. Enquanto
na verificacdo dos conhecimentos prévios dos alunos apenas 17% conseguiram
desenvolver os célculos de velocidade média e nenhum deles conseguiram calcular a
distancia percorrida, na verificagdo dos conhecimentos adquiridos apds a intervencédo
metodoldgica esse nimero foi significativamente maior, saltando para 83% dos alunos
que conseguiram desenvolver corretamente os calculos de velocidade média e 75% para

os calculos de distancia média.
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APENDICES

APENDICE A - APOSTILA: MINICURSO DE LOGICA DE
PROGRAMAGAO PARA O ENSINO DE FISICA

APOSTILA - CURSO DE INTRDDUCI\D A ALGORITMOS
Autor: Roberto Costa Nunes
1. DEFINICAO - O QUE SAO ALGORITMOS?

O termo algoritmo é definido por MANZANO & OLIVEIRA (2014) como um conjunto de passos finitos e
organizados de forma légica que, quando executados, resolvem determinado problema. Este termo esta associado a
computacdo e a matematica, mas pode-se dizer que até mesmo nas atividades cotidianas algoritmos estdo presentes.
0O conjunto de instrugdes para se fazer um bolo, por exemplo, seria um exemplo.

Basicamente um algoritmo possui uma rotina e deve ter alguma légica. Imagine uma tarefa simples, como
atravessar a rua. Quando se estd diante dessa situacdo, para executar a tarefa “atravessar a rua”, algumas etapas
devem ser realizadas, como: olhar para os lados; verificar se vem veiculo; se ndo vier veiculo, atravessar; sendo,
aguarde e verifique de novo. Esse conjunto de etapas, pode ser chamado de algoritmo, o qual é classificado como néo
computacional.

Para o exemplo anterior, a sequéncia de passos pode ser alterada, assim como aumentar ou diminuir a
quantidade de etapas, porém, deve-se haver alguma légica entre os passos. Se o algoritmo fosse construido onde a
etapa de olhar os lados estivesse apds a ac8o de atravessar a rua, isso poderia gerar um grande problema. Receitas,
instrugdes de montagem e manuais de uso também podem ser chamados de algoritmos ndo computacionais. A mesma
coisa ocorre com os algoritmos computacionais, pois 0s mesmos necessitam de légica para estarem corretos.

2. LOGICA DE PROGRAMACAO — VISUALG

g Executar codigo

8 L TETIC 5
olgoritmos { Edigho do
goritme "nomedsalgor

3 Inicio
4 Fimalgoritmo
.

I

‘ Cddigo do algoritmo ‘

Resultado da execugéo do cédigo

0O VisualG é um programa desenvolvido com fins didéticos para o ensino da légica de programacéo, servindo
como um interpretador de algoritmo construido em portugués estruturado, que é denominado de portugol.

2.1.Comando ESCREVA e ESCREVAL — Saida de dados

Para se escrever um algoritmo em portugol, é aconselhado utilizar um determinado padrdo. Para o VisualG,
tem-se uma estrutura padrdo que deve ser seguida, contendo o seguinte escopo:

ALGORITMO “NomeDoAlgoritmo”
VAR

INICIO

FIMALGORITMO

W N e
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A primeira linha serve para identificar o algoritmo, sendo que o nome do mesmao fica no espaco entre as aspas
duplas. A segunda linha é destinada declaracdo de variaveis. As variaveis receberdo um todpico especifico para serem
tratadas aqui. A terceira e quarta linha marca o inicio e fim, respectivamente, como codigo que sera de fato executado.

Para poder analisar o funcionamento do VisualG, pode ser utilizado o seguinte algoritmo que mostra uma
breve saida de dados.

Auodo lgrimas (i do cdig ) >

1 2lgoritmo "MeuPrimeiroflgoritmo" Inicio da execuglo
2 Var 014 Mundo!

3 Inicio Fim da execucdo.

4 ESCREVA ("0la Mundo!"™)

5 Fimalgoritm

Aqui, é utilizado o comando “ESCREVA” para exibir na tela o que for colocado dentro do paréntese, no caso a
mensagem “0Ola Mundo!”. Pode ser utilizado também o comando “ESCREVAL", com a diferenca de que com este
comando & pulado uma linha apés a escrita na tela.

2.2.Variaveis e tipos primitivos

As variaveis sdo espagos na memoria do computador que podem receber determinados valores. Elas sdo
utilizadas quando é necessario guardar uma certa informacdo para o computador pode manipula-la. Para criar uma
variavel, é preciso declarar ela primeiro, determinando o seu tipo.

Os tipos que serdo trabalhados aqui, serdo o inteiro, o real, o caractere e o logico. O tipo inteiro e o real,
guardam valores numeéricos, tendo os seus nomes associados de forma intuitiva aos conjuntos numéricos aprendidos
na matematica. O tipo caractere serve para guardar valores literarios, ou seja, letras e palavras. Por fim, o tipo légico
guarda apenas valor légico, que pode ser verdadeiro ou falso.

Quando uma variavel é declarada, ela pode ser utilizada no corpo do algoritmo, recebendo algum valor
diretamente ou resultado de alguma operacdo. A passagem de um valor para a variavel, & chamado de atribuigcdo. Veja
o exemplo abaixo do algoritmo “SeuNome” com o uso de uma varidvel e sua respectiva saida.

1 Algoritmo "SesuNome
3 [name: caractere ],- Roberto Costa Nunes

4 Inigig Fim da execucdo.
5 lname <- "Roberto Costa Nunes
3 ESCREVE (nome)
7 Fimalgoritmo

atribuicdo

2.3. Comando LEIA — Entrada de dados

O comando LEIA é utilizado para receber uma entrada de dados. Pode-se dizer que é o contrario do comando
ESCREVA, que é para saida. O comando LEIA é muito utilizado para interagir com o usuario, ou seja, por meio dele é
possivel receber alguma coisa que o usuario digite no teclado, que é a entrada padrao que sera utilizada aqui. Observe
abaixo como fica o algoritmo “SeuNome” com a utilizagdo do comando LEIA.

do codigo fonte ) ->
1 Algoritmo "SeuNome"

2 Var Inicio da execugdo

3 rl<_3'me= caractere Digite o seu nome: Roberto Costa Nunes
4 Inicio 014 Roberto Costa Nunes

5 ESCREVA("Digite o seu nome: ") Fim da execugio.

6 LEIZ (nome)

7 ESCREVA("0l4 ",nome)

B Fimalgoritmo
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0O comando LEIA esta na linha 6. Quando o cédigo é executado, o computador espera uma entrada de dados
ao chegar no comando LEIA. Apds digitar a entrada e apertar a tecla ENTER do teclado, o fluxo de execucdo continua.
Nesse caso, foi digitado o nome “Roberto Costa Nunes”, o qual foi armazenado na variavel nome. Na linha 7 foi
utilizado o comando ESCREVA para mostrar a saida de dados, porém aqui foi utilizado o recurso de concatenagdo, para
unir a palavra “Ola ” com o que estiver contido na variavel nome.

Exercicio 1: faca um algoritmo que receba dois valores inteiros e mostre a soma entre eles.
2.4.0peragdes Aritméticas

E possivel executar no VisualG as operacSes aritméticas aprendidas na educacio bésica. As operacBes e seus
respectivos simbolos de operacdo sdo: soma (+), subtracdo (-), multiplicacdo (*), divisdo (/), divisdo inteira (\),
exponenciagdo (7) e resto (%). Para exemplificar as operagbes aritméticas, veja o exemplo do algoritmo
“SomarDoisNumeros”, que é uma das solugdes possiveis para o Exercicio 1.

N i W e -
1 Algor.‘i.t.mo "SomarDoisNumeros"

2 Var

3 numl, num2, soma: inteiro

4 Inicio Inicio da execugdo

s ESCREVA ("Digite o primeiro nimeroc: ") Digite o primeiro nimero: 2
€ LEIZ (numl) Digite o segundo nimero: 5
7 ESCREVA("Digite o segundo nimerc: ") Soma = 7

8 LEIZ (num2) Fim da execucdo.

9 soma <- numl + num2

10 ESCREVA("Zcma = ", soma)

11 Fimalgoritmo

2.5.0peradores Relacionais

Os operadores relacionais retornam um valor légico (verdadeiro ou falso). Os operadores relacionais com seus
respectivos simbolos de operacdo sdo: maior que (>), menor que (<), maior igual (=), menor igual (<=), igual (=) e
diferente (<>). Veja o algoritmo “OperacdoRelacional” com a exemplificacdo da operacdo de maior que e menor que.

. 1 Algoritmo
2 Var

peracioRelacional”

3 result: logico

Inicio da execuclo
2 & maior gque 5? FALSO
2 é menor que 5? VERDADEIRO

4 Inicio
5 result <- 2>3
ESCREVAL ("2 & maior gue 57 ",result)

€

7 result <- 2<% . -
Fim da execugéo.

8 ESCREVAL ("2 & menor gue 5?7 ",result)

-]

Fimalgoritmo
2.6.Estruturas Condicionais

As estruturas condicionais sdo utilizadas para tomadas de decis6es de acordo com uma condicdo verificada.
Assim, pode-se garantir que determinada agdo so serd executada se certa condigdo for satisfeita. Para demonstrar
essa estrutura, veja o exemplo do algoritmo “EstruturaCondicional”.

1 Algoritmo "EstruturaCondicional"

3 numl, num2: inteiro

4 Tnicio

5 numl <- §

(2 num2 <- 3 Inicio da execugéo
7 SE (numl > num2) ENTRO 8 & maior

8 ESCREVA (numl, " £ maior® Fim da execugdo.

] SENZO
10 ESCREVA (num2, " & maior™)

1l FIMSE
12 Fimalgoritmo
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2.7.Estruturas de Repetigdo

Estruturas de repeticdo sdo utilizadas quando se deseja realizar uma determinada operacdo varias vezes.
Pode-se utilizar repeticdes ndo controladas e repeticdes controladas. Na repeticdo ndo controlada, uma operacdo é
repetida até que determinada condicdo seja satisfeita. Nesse caso, € necessario ter cuidado para que a condigdo seja
satisfeita em algum momento, pois corre o risco ficar em execucdo sem nunca parar. Duas estruturas de repeticdo do
tipo ndo controlada séo possiveis no VisualG, o ENQUANTO e o REPITA. Veja o algoritmo “ContarAteCinco” com a
estrutura ENQUANTO.

1 A_]-_go.:rit.mu "ContarAteCinco”
2 Var
3 num, cont: inteiro
4 Inicio
] num <- 5
€ cont <- 0
7 ENQUANTO (cont<=num) FACL
8 ESCREVAT (cont)
9 cont <- cont + 1
10 FIMENQUANTO

11 Fimalgoritmo

Analise agora o algoritmo que faz a mesma coisa, porém com a estrutura REPITA.

2 Var

3 num, cont: inteiro
4 Inicio

5 num <- 5§

& cont <- 0

7 REPITA

8 ESCREVAL (cont)

S cont €- econt + 1
10 ATE (cont>num)

11 Fimalgoritmo

A estrutura de repeticdo controlada é utilizada quando se quer fazer uma operacdo em quantidade de passo
ja conhecida. Essa estrutura € comumente chamada de PARA. Com ela, a operacdo somente sera executada a
guantidade de passos determinada. Veja o exemplo do algoritmo “ContarAteCinco” utilizando a estrutura de repeticdo
PARA.

1 Algoritmo "ContarAteCinco"

g Yar

3 cont: inteiro

4 Inicio

5 PARA cont DE O ATE 5 PASSO 1 FACA
(] ESCREVAL (cont)

7 FIMPARA

8 Fimalgoritmo

Exercicio 2: faga um algoritmo que receba 5 ndmeros inteiros, mostre como resultado a soma deles e a média

aritmética.

Exercicio 3: considere a equacdo do primeiro grau na forma ax + b = 0. Faca um algoritmo que receba os valores de
a e de b e mostre o resultado na tela para o x=0, x=1, x=2, x=3, x=4 e x=5.

Exercicio 4: faga um algoritmo que receba a distancia e o tempo de determinado veiculo e calcule a velocidade média.

Exercicio 5: faga um algoritmo que receba as 4 notas de um aluno e mostre na tela “APROVADO” se a média for maior
ouigual a 6 e “REPROVADQ” se for menor que 6.
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APENDICE B - LAMINAS DE APRESENTACAO

BF s MNPEFE=sE"
SOCIEDADE BRASILEIRA DE FISICA § '?' nsino de Fisica
Ry

SERVICO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DO SUL E SUDESTE DO PARA

LOGICA DE PROGRAMACAO COMO FERRAMENTA
MATEMATICA PARA O ENSINO DE FiSICA.

Aluno: ROBERTO COSTA NUNES
Orientador: Dr. José Elissandro de Andrade

Maraba - PA

Agenda

* Apresentagao — quem sou
* Introdugao — pra que serve algoritmos?
* Ldégica de Programacao — VisualG
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Apresenta¢dao — quem sou

Formacao:

— Sistema de Informacao (UFPA/UNIFESSPA);

— Ciéncias Naturais com habilitagcdo em Fisica (UEPA);

— Mestrando em ensino de fisica (SBF & UNIFESSPA);

— Graduando em Engenharia Elétrica (UNIFESSPA);
Atuacao:

— SINOBRAS na area de Tl de 2010 a 2015;

— Prof. de ciéncias na Prefeitura de Maraba desde 2015;

— Prof. Temporario no IFTO/Araguatins de Fisica (2016);

Introdu¢ao — Para que serve algoritmos?

* Padroes e rotinas;

Hoje em dia, algoritmos computacionais estao
presentes em quase tudo na nossa vida. Além dos
tradicionais computadores e notebooks, muitos estao
totalmente acostumados com o uso de aplicativos para
smartphones e tablets.

O Curso de Algoritmo € a base necessaria para
quem quer aprender em linguagens famosas do mercado,
como C, Java, PHP e muitas outras.

Aprenda as técnicas basicas para a construcao de
programas para dispositivos eletronicos.
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Introducao — Para que serve algoritmos?

Definicdo: conjunto de passos finitos e organizados de forma logica
gue, quando executados, resolvem determinado proble

Algoritmo AtravessarRua
Olhar para a direita
Olhar para a esquerda
Se estiver vindo carro

N3o Atravesse
senaoc
Atravesse
Fim-5e
Fim-Algoritmo

Algoritmo AtravessarRua

Olhar para a direita

Olhar para a esquerda

Se ndo estiver vindo carro
Atravesse

senao
MN3o Atravesse

Fim-5e

Fim-Algaritmo

Algoritmo AtravessarRua
Atravesse
Se estiver vindo carro
Olhar para a direita
sendo
Olhar para a esquerda
Fim-Se
MNdo Atravesse
Fim-Algoritmo

Introdu¢ao — Para que serve algoritmos?

* Algoritmos Computacionais:

— S30 passos a serem seguidos por um modulo
processador e seus respectivos usuarios que, quando
executados na ordem correta, conseguem realizar
determinada tarefa.

— Rotinas executadas por algum processador.
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Introducao — Para que serve algoritmos?

Légica de Linguagem de Sistema
Programagao Programagao Completo

Logica de programacao: fluxograma e portugol
(pseudo-cadigo).

Introducao — Para que serve algoritmos?

Afinal de contas, devo aprender algoritmos ou
uma linguagem de programacao?

D>
@Q-?

Resposta: AS DUAS COISAS!
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Légica de Programacgao — VisualG

Exgcutar cddigo

1 Algoritwe “"nomedcalgoriime”

Resultado da execugiodo cfdign
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APENDICE C - QUESTIONARIO INICIAL

QUESTIONARIO INICIAL

Nome:

Turma: Idade:

1. Quanto ao tipo de escola em que estudou:

a.  Sempre estudei em escola publica;

b. Sempre estudei em escola particular;

c.  Estudei parte em escola particular.
2. Como vocé avalia o seu aprendizado em Fisica?

Ruim. Nio consigo aprender nada.

Mais ou menos. Consigo acompanhar o contendo com dificuldade.
Bom. Consigo acompanhar o contetido sem dificuldade alguma.
Muito Bom. Nio tenho dificuldade alguma para aprender o contetido.
3. Como vocé avalia o seu aprendizado em Matematica?

an o p

a.  Rum. Nio consigo aprender nada.

b.  Mais ou menos. Consigo acompanhar o contetido com dificuldade.

c. Bom. Consigo acompanhar o conteudo sem dificuldade alguma.

d.  Muito Bom. Nio tenho dificuldade alguma para aprender o contetido.
mo

4.  Como vocé avalia o seu conhecimento em Programacio de Computadores?

a.  Nenhum
b.  Conheco um pouco. Qual lingunagem?
c. Bom. Qual inguagem?

5. Voce ja pensou em escrever programas de computadores?
a.  Nio.
b. Smm

¢ Jafacoisso.
6. E comum utlizar a sala de mformatica da escola?

a.  Nio.

b.  Algumas vezes.

c.  Bastante Para qué?
7. Quais as tecnologias que vocé mais tem acesso? (pode marcar mais de um)

a. Internet.

b. Computador.
c.  Smartphone.
d. Tablet

e.  Oufros:

8. Vocé acha que esse minicurso pode ser proveitoso para vocé?

a.  Nio.
b. Smm.
9. Certo movel percorre uma distancia de 12 metros em 3 segundo.

a.  Qual a sua velocidade média?

b. Mantendo essa velocidade constante, que distancia ele teria percornido em 2 segundos? Em 4
segundos? Em 5 segundos? Em 6 segundos? E em 15 segundos?
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APENDICE D - QUESTIONARIO FINAL

QUESTIONARIO
MNome: Turma: Idade:

1. De acorde com o que foi abordade no minicurso, qual o grau de relevancia dele para a sua formacio?

Menhuma
Pouca
Regular

. Boa

2. Se o ensino de programacio fosse ofertado na grade curmeular da sua escola, voeé fana? Por que?

0 oo

a. Sm
b. Nio.
c. Talvez. Porque?

3. Diante dessa apresentacio, vocs acha que a construgéo de algontmes ajuda na reselucio de problemas de
matematica e de fisica?

a. Ajuda muito.
b. Ajudaum pouco.
c. Nioajuda nada.
4. Com o gue fol ensinado no minicurse, voeé se acha mais capaz de resolver problemas de matematica e da

fisica?
a. Sm
b. Nio

c. Mais ou menos
5. Qual a sua opiniie geral sobre o que foi abordade no minicurse?

6. Certo mével percorre uma distancia de 16 metros em 4 segundo.
a. Qual a sua velocidade media?

b. Mantendo essa velocidade constante, que distancia ele teria percomido em 2 segundos? Em 3
segundos? Em 5 segundes? Em 6 segundos? E em 15 segundos?
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RESUMO

USO DE ALGORITMOS E LINGUAGEM DE PROGRAMACAO COMO
FERRAMENTA PARA O ENSINO DE FiSICA

ROBERTO COSTA NUNES

Orientador; Prof. Dr. JOSE ELISANDRO DE ANDRADE

Produto educacional aplicado e analisado durante a dissertacdo a dissertacdo de
mestrado do Programa de P6s-Graduacdo da Universidade Federal do Sul e Sudeste do
Pard (UNIFESSPA) no Curso de Mestrado Nacional Profissional em Ensino de Fisica
(MNPEF), como parte dos requisitos necessarios a obtencdo do titulo de Mestre em

Ensino de Fisica.

Este trabalho apresenta uma metodologia que aborda o uso de légica de programacao no
ensino de fisica, abordando em especial o ensino das formulas de cinematica do curriculo de
fisica no primeiro ano do ensino médio e demonstrar a possibilidade de trabalhar com outros
contetdos de fisica, como a termometria. Foi apresentado aos alunos 0s conceitos
introdutérios de como construir algoritmos em portugués estruturado, e na sequéncia eles
foram instruidos a tentarem construir cadigos que implementasse as equacGes da velocidade e
da distancia em linhas de cddigo. A proposta foi aplicada a uma turma da educacdo basica do
primeiro ano do ensino médio da escola publica Oneide de Souza Tavares, localizada na
cidade de Maraba-PA. Os resultados referentes a aplicacdo do projeto, com maiores detalhes

da metodologia empregada estdo contidos na dissertacao.

Palavras-chave: Ensino de Fisica, Logica de Programagéo, Cinemaética.

O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal
de Nivel Superior - Brasil (CAPES) - Codigo de Financiamento 001.
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PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional aqui apresentado trata-se de uma proposta de intervengéo
pedagdgica baseado em uma metodologia de ensino com a insercdo da linguagem de
programacdo no cotidiano escolar do aluno, assim como sua rotina extraclasse. Como o
publico alvo desse projeto sdo os alunos da educacdo béasica de ensino médio da rede publica
de ensino, optou-se por utilizar apenas a construcdo de algoritmos em portugués estruturado

no que é conhecido popularmente como portugol, por meio do programa aplicativo VisuAlg.

O programa VisuAlg é de livre uso, distribuicao gratis e dominio publico, usado para
0 ensino de légica de programacdo. Para obter mais informacdes sobre o programa e baixar a
versdo mais recente do mesmo, pode ser acessado o site <http://visualg3.com.br/>.

A proposta de conteudo relacionado a Fisica foi a introducdo sobre o estudo do
movimento, tradicionalmente trabalhado no primeiro ano do ensino médio. Os passos adiante
sdo exatamente um guia de como o conteudo foi abordado com os alunos nesse caso. De
acordo com a realidade ou a necessidade de quem for trabalhar esse conteldo, adaptacdes séo
totalmente possiveis, como por exemplo, trabalhar os assuntos relacionado a estatica ou
dindmica com as suas formulas, ou trabalhar ainda equacdes de conversdo de escalas

termomeétricas e dilatacdo dos materiais, para citar alguns exemplos.

DEFINICAO — O QUE SAO ALGORITMOS?

O termo algoritmo é definido por MANZANO & OLIVEIRA (2014) como um
conjunto de passos finitos e organizados de forma légica que, quando executados, resolvem
determinado problema. Este termo estd associado a computacdo e a Matematica, mas pode-se
dizer que até mesmo nas atividades cotidianas algoritmos estdo presentes. O conjunto de

instrugdes para se fazer um bolo, por exemplo, seria um exemplo.

Basicamente um algoritmo possui uma rotina e deve ter alguma logica. Imagine uma
tarefa simples, como atravessar a rua. Quando se esta diante dessa situacdo, para executar a
tarefa “atravessar a rua”, algumas etapas devem ser realizadas, como: olhar para os lados;
verificar se vem veiculo; se ndo vier veiculo, atravessar; sendo, aguarde e verifique de novo.
Esse conjunto de etapas, pode ser chamado de algoritmo, o qual € classificado como néo

computacional.
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Para o exemplo anterior, a sequéncia de passos pode ser alterada, assim como
aumentar ou diminuir a quantidade de etapas, porém, deve-se haver alguma logica entre 0s
passos. Se o algoritmo fosse construido onde a etapa de olhar os lados estivesse ap0s a acéo
de atravessar a rua, isso poderia gerar um grande problema. Receitas, instru¢ées de montagem
e manuais de uso também podem ser chamados de algoritmos ndo computacionais. A mesma
coisa ocorre com 0s algoritmos computacionais, pois 0s mesmos necessitam de l6gica para

estarem corretos.

LOGICA DE PROGRAMACAO - VISUALG

O VisuAlg tem se mostrado uma importante ferramenta para o0 ensino de
programacdo. Por meio dele é possivel criar, editar, interpretar e executar algoritmos em
portugués estruturado, que é basicamente uma representacdo de programa em linguagem de
algoritmo, ou seja, em alto nivel, a ponto que até mesmo pessoas leigas em programacéo,

possam ler e entender o codigo.

A maior vantagem do VisuAlg é o uso dos comandos todos em portugués, assim 0s
pré-requisitos para se ensinar logica de programacao sao minimos, sendo necessario apenas
algumas habilidades para se manusear o computador. Ele € um programa de livre uso e
distribuicdo, totalmente gratis, desenvolvido com fins didaticos. Na imagem abaixo é possivel

visualizar a tela inicial do VisuAlg.

Na area “codigo do algoritmo” ¢ onde o codigo do programa € inserido, sendo
geralmente orientado pelas linhas. Na linha 1 é colocado 0 nome do programa, podendo ser
acrescentado os dados de cabecalho, como autor, instituicdo, data, etc, sendo que cada linha
deve ser iniciada pela contra barra dupla (//), indicando que se trata apenas de comentario. Na
linha 3 é 0 espaco destinado a declaracgéo de variaveis. Na linha 5 é onde a parte executavel do
programa € iniciada, ou seja, o codigo que sera executado sera colocado nesse espaco, ou seja,
entre as marcagdes “Inicio” e “Fimalgoritmo”. Na area das variaveis ¢ possivel observar os
tipos e valores assumidos pelas variaveis durante a execu¢do do programa, caso tenha sido
declarada alguma variavel na parte do codigo destinada a isso. Na area de visualizacdo dos
resultados € possivel observar os resultados gerados pela execucdo do programa, ou seja, as

saidas do programa.
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B

1 Algoritmo "nomealgoritmo”
Z //Dados do cabecalho —

3var

4 // Segdo de Declaragbes das varidvels

5 Inicio

[ // Segdo de Comandos, procedimento, fungbes, opef

7 Fimalgoritmo
~z Area das variaveis

Cédigo do algoritmo

Resultado da execugdo do codigo

Quando o codigo estiver pronto para ser executado ou testado, pode ser utilizado o
botdo executar indicado na Figura 2, ou a tecla de atalho F9, ou ainda ir na opcéo
“Run(executar)” da barra de menu e em seguida escolher a op¢do “Rodar o Algoritmo”,

conforme indicado na figura abaixo.

idveis

5 Inicio
(3 // S4
7 Fimalgon =

ento, func¢des,

Comando ESCREVA e ESCREVAL - Saida de dados

Para se escrever um algoritmo em portugol, é aconselhado utilizar um determinado
padrdo. Para o VisualG, tem-se uma estrutura padrdo que deve ser seguida, contendo o

seguinte escopo:
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1 ALGORITMO “NomeDoAlgoritmo”
2 VAR

3 INICIO

4

FIMALGORITMO

A primeira linha serve para identificar o algoritmo, sendo que o nome do mesmo fica
no espaco entre as aspas duplas. A segunda linha é destinada declaracdo de varidveis. As
variaveis receberdo um tdpico especifico para serem tratadas aqui. A terceira e quarta linha

marca o inicio e fim, respectivamente, como codigo que sera de fato executado.

Para poder analisar o funcionamento do VisualG, pode ser utilizado o seguinte

algoritmo que mostra uma breve saida de dados.

Area dos algoritmos ( Edigéio do codigo fonte ) -> :._ﬁa%i
1 algoritmo "MeuPrimeirocAlgoritmo" Inicioc da execugdo
2 Var 0la Mundo!
3 Inicio Fim da execugao.
4 ESCREVE ("0l& Mundo!™)
5 E‘imalg-:ritm-j

Aqui, é utilizado o comando “ESCREVA” para exibir na tela o que for colocado
dentro do paréntese, no caso a mensagem “Ola Mundo!”. Pode ser utilizado também o
comando “ESCREVAL”, com a diferenca de que com este comando ¢ pulado uma linha apo6s

a escrita na tela.

Variaveis e tipos primitivos

As varidveis sdo espacos na memoria do computador que podem receber
determinados valores. Elas sdo utilizadas quando é necessario guardar uma certa informacao
para o computador pode manipula-la. Para criar uma variavel, é preciso declarar ela primeiro,

determinando o seu tipo.

Os tipos que serdo trabalhados aqui, serdo o inteiro, o real, o caractere e o logico. O
tipo inteiro e o real, guardam valores numéricos, tendo os seus nomes associados de forma
intuitiva aos conjuntos numéricos aprendidos na Matemaética. O tipo caractere serve para
guardar valores literarios, ou seja, letras e palavras. Por fim, o tipo légico guarda apenas valor

I6gico, que pode ser verdadeiro ou falso.
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Quando uma variavel é declarada, ela pode ser utilizada no corpo do algoritmo,
recebendo algum valor diretamente ou resultado de alguma operacdo. A passagem de um
valor para a varidvel, é chamado de atribuicdo. Veja o exemplo abaixo do algoritmo
“SeuNome” com o uso de uma varidvel e sua respectiva saida.

Area dos algoritmos ( Edigéio do codigo fonte ) ->

1 algoritmo "SeuNome"

2 Var dec|arag50 Inicio da execugdo
3 [nome: caractere ]/ Roberto Costa Nunes
4 Tnicio Fim da execugdo.

5 lnome <- "Roberto Costa MNunss" }\A

g ESCREVE (nome)

7 Fimalgoritmo atribuigé

Comando LEIA — Entrada de dados

O comando LEIA ¢ utilizado para receber uma entrada de dados. Pode-se dizer que é
o contrario do comando ESCREVA, que é para saida. O comando LEIA é muito utilizado
para interagir com o usuario, ou seja, por meio dele € possivel receber alguma coisa que o
usuario digite no teclado, que é a entrada padrdo que sera utilizada aqui. Observe abaixo como
fica o algoritmo “SeuNome” com a utilizagdo do comando LEIA.

Area dos algoritmos ( Edigiio do cadigo fonte ) ->

1 Algoritmo "SeulNoms"

2 Var icd z
— Inilcio da execugaoc
3 .nc.,me' caractere Digite o seu nome: Roberto Costa Nunes
4 Inicio 014 Roberto Costa Nunes
5 ESCREVA ("Digite o seu noms: ") Fim da execugdo.
6 LEIZ (nome)
7 ESCREVE ("Cla " ,nome)

8 Fimalgoritmo

O comando LEIA esta na linha 6. Quando o codigo é executado, o computador
espera uma entrada de dados ao chegar no comando LEIA. Apds digitar a entrada e apertar a
tecla ENTER do teclado, o fluxo de execucdo continua. Nesse caso, foi digitado o nome
“Roberto Costa Nunes”, o qual foi armazenado na variavel nome. Na linha 7 foi utilizado o
comando ESCREVA para mostrar a saida de dados, porém aqui foi utilizado o recurso de

concatenag¢do, para unir a palavra “Old ” com o que estiver contido na variavel nome.

Exercicio 1: faca um algoritmo que receba dois valores inteiros e mostre a soma

entre eles.
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Operacdes Aritméticas

E possivel executar no VisualG as operacdes aritméticas aprendidas na educacéo
basica. As operacdes e seus respectivos simbolos de operacdo sdo: soma (+), subtracdo (-),
multiplicagcdo (*), divisdo (/), divisdo inteira (\), exponenciacdo (") e resto (%). Para
exemplificar as operagdes aritméticas, veja o exemplo do algoritmo “SomarDoisNumeros”,

que € uma das solucdes possiveis para o Exercicio 1.

Area dos algoritmos ( Edig@io do codigo fonte ) -> Nome di

1 2lgoritmo "SomarDoisNumeros"

2 Var

3 ___numl, num2, soma: inteiro

4 Inicio Inicic da execugao

5 ESCREVA ("Digite o primeirc ndmero: ") Digite o primeiro nimero: 2
g LETL (numl) Digite o segundo numero: 5
7 ESCREVE ("Digite o segundo nimeroc: ") Soma = 7

8 LEIZ (num2) Fim da execugao.

] soma <- numl + num2

10 ESCREVE ("Scma = ", soma)

11 Fimalgoritmo

Operadores Relacionais

Os operadores relacionais retornam um valor l6gico (verdadeiro ou falso). Os
operadores relacionais com seus respectivos simbolos de operacdo sdo: maior que (>), menor
que (<), maior igual (>=), menor igual (<=), igual (=) e diferente (<>). Veja o algoritmo
“OperacaoRelacional” com a exemplificagdo da operagdo de maior que e menor que.

1 algoritmo "OpsragdoRslacional”

2 Var
3 result: logico

Inicic da execugao
2 & maior gue 5? FALSO
2 & menor que 5? VERDRDEIRO

4 Inicio

5 result <-
& ESCREVAL ("
7T result <-
8 ESCREVAL ("
% Fimalgoritmo

>

maior gue 57 ",result)

o @ in

<!

2
"2
2 5 -

Fim da execucgao.
"2

o~

menor gqus 57 ",result)

Estruturas Condicionais

As estruturas condicionais séo utilizadas para tomadas de decisdes de acordo com

uma condicdo verificada. Assim, pode-se garantir que determinada agdo sé sera executada se

91



certa condicdo for satisfeita. Para demonstrar essa estrutura, veja o exemplo do algoritmo

“EstruturaCondicional”.
1 Algoritmo "EstruturaCondicional”
2 Var
3 numl, num2: inteiro
4 Inicio
5 numl <- 7
Z num? <— 3 Inicio da execugao
7 SE (numl > num2) ENTAO S & maior
_ , . Fim da execugao.
8 ESCREVAE (numl, " & maiocxr")
2] SENAOC

ESCREVAE (num2, " & maiocxr")
11 FIMSE

Fimalgoritmo

=
=]

[
3]

Estruturas de Repeticdo

Estruturas de repeticdo sdo utilizadas quando se deseja realizar uma determinada
operacdo varias vezes. Pode-se utilizar repeticdes ndo controladas e repeti¢cbes controladas.
Na repeticdo ndo controlada, uma operacdo é repetida até que determinada condicdo seja
satisfeita. Nesse caso, € necessario ter cuidado para que a condicdo seja satisfeita em algum
momento, pois corre o risco ficar em execucdo sem nunca parar. Duas estruturas de repeticao
do tipo ndo controlada sdo possiveis no VisualG, o ENQUANTO e o REPITA. Veja o
algoritmo “ContarAteCinco” com a estrutura ENQUANTO.

1 3lgoritmo "ContarAtelinco”

2 Var

3 num, cont: inteiro Inicio da execuco
4 Inicio o

5 num <—- 5 ;

& cont <— 0 3

i ENQUANTC (cont<=num) FACH 4

8 ESCREVAL (cont) 5

] cont €<- cont + 1

Fim da execucgdo.
10 FIMENQUANTO

11 Fimalgoritmo

Analise agora o algoritmo que faz a mesma coisa, porém com a estrutura REPITA.
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"ContarAteCinco”

1 2lgoritmo

2 Var

3 num, cont: inteiro

4 Inicio Inicio da execugdo
5 num <- 5 2

G cont <—- 0 >

7 REFITA 3

8 ESCREVAL (cont) 4

S cont <- cont + 1 E

10 ATE (cont>num)
11 Fimalgoritmo

Fim da execugdo.

A estrutura de repeticdo controlada € utilizada quando se quer fazer uma operacgao
em quantidade de passo ja conhecida. Essa estrutura € comumente chamada de PARA. Com
ela, a operacdo somente serd executada a quantidade de passos determinada. Veja o exemplo

do algoritmo “ContarAteCinco” utilizando a estrutura de repeti¢io PARA.

"ContarAtelinco"

1 algoritmo

2 Var Inicio da execucgao
2] cont: inteiro o
4 Inicic ;
5] PLRE cont DE O ATE 5 PRSS0O 1 FARCAR 3
g ESCREVAL (cont) A
7 FIMERER 5

8 Fimalgoritmo

Fim da execucdo.

Exercicio 2: faga um algoritmo que receba 5 nimeros inteiros, mostre como resultado

a soma deles e a média aritmética.

Exercicio 3: considere a equacdo do primeiro grau na forma ax + b = c. Faga um
algoritmo que receba os valores de a e de b e mostre o resultado na tela para o x=0, x=1, X=2,

X=3, X=4 e x=5.

Exercicio 4: faca um algoritmo que receba a distancia e o tempo de determinado

veiculo e calcule a velocidade média.

Exercicio 5: faca um algoritmo que receba as 4 notas de um aluno e mostre na tela
“APROVADQO” se a média for maior ou igual a 6 e “REPROVADQO” se for menor que 6.
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SOLUCOES PARA OS EXERCICIOS

Exercicio 1

Algoritmo "exerciciol™
Var
numerol, numero2: inteiro
Inicio
ESCREVA("NUmero 1: ")
LEIA(numerol)
ESCREVA("NUmero 2: ")
LEIA(numero2)
ESCREVA("Resultado: ", numerol + numero2)
Fimalgoritmo

Exercicio 2
Algoritmo "exercicio2"
Var
num, soma, cont: inteiro
Inicio
soma<-0
PARA cont DE 1 ATE 5 FACA
ESCREVA("Numero ", cont,":")
LEIA(num)
soma <- soma + num
FIMPARA
ESCREVAL("Soma: ", soma)
ESCREVA("Media: ", soma/cont)
Fimalgoritmo

Outra forma para se resolver o mesmo problema sem utilizar estrutura de repeticdo
pode ser feita da sequinte maneira:
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Algoritmo "exercicio2"
Var
nl, n2, n3, n4, n5: inteiro
Inicio
ESCREVA("NUmero 1: ")
LEIA(nL)
ESCREVA("NUmero 2: ")
LEIA(n2)
ESCREVA("NUmero 3: ")
LEIA(n3)
ESCREVA("NGmero 4: ")
LEIA(n4)
ESCREVA("NUmero 5: ")
LEIA(nS)
ESCREVAL("Soma: ", nl1 + n2 + n3 + n4 + n5)
ESCREVA("Média: ", (n1 + n2 + n3 + n4 + n5)/5)
Fimalgoritmo

Exercicio 3

Algoritmo "exercicio3"

Var
a, b: inteiro

Inicio
ESCREVA("a: ")
LEIA(a)
ESCREVA("b: ")
LEIA(b)
ESCREVAL("x(1)= ",a*1+h)
ESCREVAL("X(2)= ",a*2+h)
ESCREVAL("x(3)=",a*3+h)
ESCREVAL("x(4)= ",a*4+h)
ESCREVAL("X(5)= ",a*5+b)

Fimalgoritmo
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Exercicio 4

Algoritmo "exercicio4"

Var
distancia, t: inteiro

Inicio
ESCREVA("Distancia: ")
LEIA(distancia)
ESCREVA("Tempo: ")
LEIA(Y)
ESCREVAL("Velocidade Média: ", distancia/t)

Fimalgoritmo

Exercicio 5
Algoritmo "semnome"
Var
cont: inteiro
nota, soma, media: real
Inicio
PARA cont DE 1 ATE 4 FACA
ESCREVA("Digite a ",cont,"® nota: ")
LEIA(nota)
soma <- soma+nota
FIMPARA
media <- soma/cont
SE (media >= 6) ENTAO
ESCREVAL("APROVADO!!")
SENAO
ESCREVAL("REPROVADO!!")
FIMSE
Fimalgoritmo
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TRABALHANDO UM POUCO MAIS

O tdpico anterior serve como guia para introduzir aos alunos os principios basicos de
programacéo, sendo plenamente possivel ampliar o leque de possibilidades de assuntos que
podem ser trabalhados. Esse tipo de codificagdo possibilita exercitar bastante o
funcionamento de formulas baseadas em funcdes e equacdes, permitindo estressar o problema
com uma grande carga de testes, verificando diversas possibilidades. Quando o aluno constroi
0 seu proprio codigo, existe maiores chances dele ndo apenas decorar a férmula, mas aprender

o0 seu funcionamento, manipulacao e reter assim o conhecimento.

Um pouco mais de cinematica

Tradicionalmente os contetidos que abordam cinemaética geralmente sdo trabalhados
na educacédo basica nos anos finais do ensino fundamental Il na disciplina de ciéncias, e ainda
no primeiro ano do ensino médio na disciplina de fisica. Porém estes conceitos sao requeridos
em varios momentos da vida do aluno, tanto em assuntos didaticos, como vestibulares e

outros exames de selecdo, como em situagdes praticas cotidianas.

Como visto na Figura 16, no algoritmo para calcular a velocidade média é utilizado

duas variaveis (distancia e tempo), que basicamente representa a equacao 1.

) oo distancia 1)
velocidade média = ———
tempo

Nos casos de manipulacdo da formula, é possivel encontrar a distancia com base na

velocidade média e com o tempo. Para isso, é utilizado a equacéo 2.
distancia = velocidade média X tempo (2)

A adaptacdo no algoritmo pode ser realizada com alguns ajustes no exemplo
mostrado anteriormente para o calculo da velocidade média. Para demonstrar esse ajuste, veja

a figura abaixo.
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1 Algoritme "calcularDistancia"”

2

3 var

4 vm, t: inteiro

5 Inicio

& ESCREVA("Velocidade média: ")
T LEIA (vm)

8 ESCREVA ("Tempo: ")
9 LEIA(t)
10 ESCREVAL("A distdncia percorrida & de: ", vm¥t)

11 Fimalgoritmo

Manipulando a formula da velocidade média também € possivel encontrar o tempo,
agora com base na velocidade média e na distancia, tendo assim a formula apresentada pela
equacéo 3.

distancia

tempo = (3)

velocidade média

O algoritmo que aborda essa equagdo pode ser obtido com apenas alguns ajustes do
anterior. Na figura abaixo é possivel observar um exemplo de solucdo para esse caso com

apenas algumas adaptacdes dos exemplos anteriores.

1 Algoritmo "calcularTempo"

2

3 var

4 vm, distancia: inteiro

5 Inicio

(3 ESCREVA ("Velocidade média: ™)
7 LEIZ (vm)

8 ESCREVA("Distancia: ™)

9 LEIA (distancia)
10 ESCREVAL("C tempo & de: ", distancia/vm)
11 Fimalgoritmo

Esse contetdo de velocidade média, geralmente é a parte introdutéria dos conceitos
de cinematica. As foérmulas e algoritmos podem ser facilmente adaptados com apenas
mudancas de nomenclaturas para se trabalhar o Movimento Uniforme (MU), j& que nesse tipo
de movimento a velocidade instantanea € iguala a velocidade média. Ainda dentro dos
assuntos introdutdrios de cinematica, pode ser trabalhado as conversdes de unidade de

medida.
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Trabalhando com aceleragéo

Ao trabalhar o Movimento Uniformemente Variado (MUV) é apresentado o conceito
de aceleragdo, que pode ser compreendida como a taxa de variacdo da velocidade em relacao
ao tempo. No MUV, a aceleracdo instantdnea é igual a aceleracdo média, podendo ser
representada pela equacéo 4.

Av

= — 4
AL (4)

a

Na equacdo 4, a ¢ a aceleracdo, Av é a variacdo da velocidade e At é a variacdo do

tempo.

No caso de MUV o calculo da velocidade média e da velocidade instantanea sdo

diferentes do MU. Para calcular a velocidade instantanea, é utilizado a equacéo 5.
v=vytaxt (5)

Na equacdo 5, v é a velocidade final (velocidade no instante t), v, é a velocidade

inicial (velocidade no instante t = 0), a é a aceleragdo e t € o tempo.

Seguindo a evolugdo gradativa dos estudos de programacéo, assim como de fisica, é
possivel escrever o codigo com apenas algumas adaptacGes dos exemplos anteriores, ou
partindo de outra abordagem. Agora, sera necessario trabalhar com mais variaveis. Um

Exemplo de como o cddigo pode ser escrito, esta detalhado na figura abaixo.

1 Algoritmo "MRU-Velocidade™

2

3 Var

4 vl, a, t: inteiro

5 Inicio

6 ESCREVA ("Velocidade inicial: ™)
7 LEIL (vl)

8 ESCREVA ("Rceleracdo: ")

9 LEIZ (a)

10 ESCREVA ("Tempo: ")

11 LEIL(t)

117 ESCREVAL("A wvelocidade final & de: ", vl+a*t)

13 Fimalgoritmo

Outra formula muito atil e bastante requerida nos estudos de MRU, é a fungéo do

espaco (ou posicdo). Geralmente ela é representada pela equacdo 6 mostrada abaixo.
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at?
S:SO‘l‘vo*t‘l'T (6)

Na equacdo 6, S é a posicao final (ou no instante t), S, é a posicao inicial (ou no
instante t = 0), v, € a velocidade inicial (ou no instante t = 0), a € a aceleracdo e t é 0

tempo.

Escrever um algoritmo que trabalne com essa férmula é bastante interessante,
principalmente pela quantidade de varidveis necessarias. Como sempre, a constru¢do do
codigo é livre, e cada pessoa pode desenvolver linhas de codigos com diferentes abordagens.
Seguindo o processo gradativo dos exemplos anteriores, a préxima imagem mostra um

exemplo de como essa equacdo pode ser escrita em algoritmo.

1 Algoritme "MRU-Espaco"”

2

3 var

4 sl, vl, a, t: inteiro

5 Inicio

6 ESCREVA ("Posigdo inicial: ™)

] LEIA(s1)

8 ESCREVA ("Velocidade inicial: ™)

2 LEIA(v1)
10 ESCREVA ("Aceleracdo: ")
11 LETA (a)
12 ESCREVA ("Tempo: ")
13 LETA(t)
14 ESCREVAL ("A posicgdc final e de: ", sl+vli*t+(a*t*t)/2)
15 Fimalgoritmo

Os exemplos elencados acima demonstram apenas algumas possibilidades de como o
assunto pode ser tratado na abordagem de cinematica. Todavia ndo se resume exclusivamente
a isso. A utilizacdo de construcdo de cddigos de algoritmos ou de programas em linguagens
especificas de programacdo € plenamente possivel em varios assuntos da fisica, como por

exemplo, a dindmica, a estatica, energia mecanica e escalas de temperatura.

Uma observacdo a ser feita nos exemplos apresentados até aqui, € com relacdo a
complexidade dos algoritmos construidos. De acordo com a habilidade de cada aluno, é
possivel ser construido codigos mais elaborados, com uso de recursos de lagos de repeticdo ou
estruturas condicionais para tomadas de decisdo. Optou-se, obviamente, por ndo utilizar nos
exemplos tais recursos, uma vez que poderia tornar o entendimento restrito apenas aqueles

que tivessem tal dominio. Os codigos utilizam apenas as estruturas mais basicas possiveis,
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uma vez que a programacdo em si é a ferramenta de apoio para trabalhar os conteudos de
fisicas, e ndo a finalidade ultima do trabalho.

Trabalhando com escalas termométricas

Ao trabalhar as escalas termomeétricas dentro do curriculo de fisica, € mais comum
ser feita a relacdo entre as escalas Celsius, Fahrenheit e Kelvin. As escalas Celsius e
Fahrenheit sdo graduadas, enquanto a Kelvin é absoluta, ndo tendo assim valores negativos. A

relacdo entre as trés escalas pode ser representada por uma Unica expressao:

Tc Tf-32 Tk—273 ,
5 9 5 7

Na equagdo 7, Tc é a temperatura em graus Celsius (°C), Tf é a temperatura em
graus Fahrenheit e Tk a temperatura em Kelvin. Assim, a relacdo entre duas escalas pode ser
obtida por meios dessa expressdo. Por exemplo, se for necessario fazer uma equivaléncia de
temperatura entre as escalas Celsius e Fahrenheit, ttm-se a equacéo 8.

e (8)
5 9

Tc  Tf—32

Da equacdo 8, é possivel entdo converter uma temperatura da escala Fahrenheit para

a escala Celsius, como mostrado na equacéo 9.

Tf — 32) (9)

Tc = 5*( 5

De forma semelhante € possivel converter uma temperatura da escala Celsius para

Fahrenheit, de acordo com a equacao 10.
Tc*9
sz( - >+32 (10)

Para construir um algoritmo que faca a conversdo mostrada na equacdo 10 é

necessario ter atencdo na hora de escrever a expressdao em linha de codigo por causa da
preferéncia entre as operagdes aritméticas. Um exemplo de codigo que implemente essa

equacéo pode ser observado na figura abaixo.

101



1 Algoritmo "escalaTermométrica™
2 // Relacdo temométrica: Tc/5H = (Tf - 32)/9

3 Var

4Te, Tf : Real

5 Inicio

& Escreva ("Digite o wvalcr da temperatura em Celsius: ")

7 Leia (Te)

8 Tf <- ((Tc/5)*9)+32

9 Escreva ("B temperatura em Fahrrenheit &: ", TI)
10 Fimalgoritmo

De modo geral, a escrita de algoritmos pode ser exercitada de diversas maneiras, e 0
uso de portugol, com essas estruturas mais definidas sdo exatamente a entrada para a
construcdo de linhas de codigos em uma linguagem de programacdo mais especifica, s6 que
aqui com uma complexidade bem menor e mais inteligivel para estudantes da educacgédo

basica.
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