Blucher Proceedings

VIII Encontro Cientifico de Fisica Aplicada BI UCher

O uso da ferramenta computacional Scilab
no ensino de raciocinio logico-matematico
para alunos de ensino medio

Tomaz, M. R. C.*"; Da Silva, W. B.Z; Dutra, J. C. S.2

1 Graduagéo em Engenharia Quimica, Universidade Federal do Espirito Santo, Alegre, ES, Brasil.
2 Programa de P6s-graduacdo em Engenharia Quimica, Universidade Federal do Espirito Santo, Alegre, ES, Brasil.

* e-mail: mr-tomaz@hotmail.com

Resumo

O uso de diferentes ferramentas de ensino se torna cada vez mais viavel frente a evolugéo tecnoldgica
atual. O ensino e aprendizagem de contetdos relacionados a programacado surge como uma alternativa
quando se deseja desenvolver raciocinio l6gico, apesar de ser recebido com certa dificuldade por parte
dos discentes. O projeto apresentado neste artigo baseia-se no desenvolvimento do raciocinio légico-
matematico em alunos do ensino médio por meio do uso da ferramenta computacional Scilab. Notou-se
que implementacdo de uma técnica de ensino diferente da usual contribui para o aprendizado, havendo
maior assimilacdo de conteldos tedricos pelos alunos, além de contribuir com a sua insercdo em uma
area que, normalmente, somente é vista no ensino superior.

Abstract

The use of different teaching tools becomes increasingly viable in the face of current technological
developments. The teaching and learning of content related to programming emerges as an alternative
when it is desired to develop logical reasoning, although it is received with some difficulty on the part of the
students. The project presented in this article is based on the development of logical-mathematical
reasoning in high school students through the use of the Scilab computational tool. It was noted that the
implementation of a teaching technique different from the usual one contributes to the learning, having a
greater assimilation of theoretical contents by the students, besides contributing with its insertion in an
area that is normally only seen in higher education.
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1. Introducéo base l6gico-matematica, a programacéo € recebida, por
parte dos alunos, como algo abstrato e distante do
campo de utilizag&o. Este fato faz com que seja exigido

A programacdo, segundo Santos e Costa (2005), é

- « . . do professor uma estratégia de ensino eficaz que
definida como “arte ou técnica de construir ou formular P 9 q

. . . o acompanhe, atenda e avalie os alunos, por vezes nao
algoritmos de uma maneira sistematica”, sendo os

. - . . . efetiva devido aos problemas, como por exemplo o
algoritmos codigos escritos na linguagem de interesse

volume de discentes por classe e diferentes niveis de
aprendizado (RAABE; SILVA, 2005).

Para o ensino médio, as Diretrizes Curriculares do

a ser programada. No ensino superior, Varios cursos
das éareas tecnoldgicas contam com disciplinas que

envolvem raciocinio légico e se tem observado que é

= MEC estabelecidas pela Resolucdo CEB N° 3 pregam
crescente a preocupagéo, por parte de docentes, com o

. . , ue medidas metodolégicas de ensino sejam
processo de ensino e aprendizagem de contetdos de q 9 !

programacdo (ROCHA et al, 2010). Por tratar de diversificadas, a fim de estimular a reconstru¢do do

- = conhecimento e mobilizar o raciocinio (MEC,1998).
problemas que envolvem estratégias de solucdo com
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Deste modo, o uso de ferramentas graficas, animacdes
e softwares surgem como ponto positivo no ensino
I6gico-matematico, auxiliando alunos que futuramente
sigam em areas que explorem esse dominio de
conhecimento (SANTOS; COSTA, 2005). Varias
pesquisas tém sido realizadas nesta éarea, sendo
comprovado que a multidisciplinaridade contribui para o
desenvolvimento do raciocinio légico dos envolvidos
(RAABE; SILVA, 2005).

Neste contexto, € apresentado no trabalho o
funcionamento de um projeto desenvolvido com alunos
do ensino médio que utiliza a ferramenta Scilab,
software livre e de codigo aberto para computagdo
numérica, a fim de desenvolver o senso légico a partir
de técnicas de programacdo e conhecimentos
adquiridos pelos tutores no ensino superior.

2. Metodologia

2.1 O projeto

O projeto desenvolvido pela parceria Universidade e
Escola Publica se consiste na introducdo do software
Scilab (versdo 5.2.2) aos alunos, com a apresentagao
tedrica de toda a légica de programacdo, e
desenvolvimento de algoritmos que solucionem
problemas vistos em areas exatas, como matematica e
fisica basicas. O objetivo principal esta na contribui¢cdo
para o desenvolvimento da base légica-matematica dos
alunos, visando auxiliar no processo de aquisicdo de

novos conhecimentos.

2.2 Plano de atuacgéo

Por se tratar de um projeto com um extenso plano de
atuacéo, este foi dividido em semestres, a fim de
melhor organizar o processo de ensino e aprendizagem
do contetdo ministrado.

A programacdo deve ser ensinada englobando
contetidos essenciais, como a introdug&o de linguagem
de programacdo, conceitos, principios e modelos
(SANTOS; COSTA, 2005). Logo, a primeira etapa do
projeto se baseou neste fato. Posteriormente, foram
contextualizados e aplicados os conteldos vistos a fim
de capacitar os alunos a escreverem seus proprios
algoritmos, partindo deles a interpretagdo de problemas

matematicos e fisicos expostos.
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23 O software e o0s coOdigos computacionais
desenvolvidos

Vérias tecnologias tém sido utilizadas no processo de
ensino em diferentes niveis de educagdo, sendo os
softwares educativos uma delas. Estes podem ser
divididos segundo categorias e modalidades, sendo
modelagem e simulacdo uma delas (DIM; ROCHA,
2011). O software Scilab fornece um ambiente
computacional de trabalho que pode ser aplicado em
areas cientificas, possuindo em seu banco de dados
diversas fungGes matematicas.

Aos alunos, em um momento inicial, foi apresentada
toda a interface do programa e explicado todo seu
funcionamento. A partir da ambientacdo destes a
ferramenta, os algoritmos foram implementados.
Alguns dos algoritmos desenvolvidos envolviam
calorimetria, movimento uniforme e uniformemente
acelerado, criacédo e alocagdo de vetores, coeficientes
linear e angular e velocidade média. Estes, sempre
contextualizados em problemas de vestibulares. Como
exemplo, tem-se o exercicio 1 que foi implementado.

Exercicio 1: Lancada em 1977, a sonda espacial
Voyager 1 esta, atualmente, a 1,5.10"° km da Terra.
Suponha que, dessa distancia, a Voyager 1 envie, para
a Terra, um sinal de radio que se propaga a velocidade
da luz, que é de 300.000 km/s. Calcule o tempo, em

horas, necessério para que o sinal chegue a Terra.
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Figura 1: Algoritmo que calcula a velocidade média.
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2.4  Equacionamento utilizado em  algoritmos
desenvolvidos

Foram tomadas equacdes basicas de matematica e
fisica a fim de se implementar os algoritmos no
software utilizado. Como um grande volume de
exercicios foi realizado, cita-se unicamente como
exemplo a equacdo empregada no algoritmo descrito
na Figura 1. Para o calculo de velocidade média, a

equacdo 1 foi utilizada, onde ¥, corresponde a

velocidade média, AS a variagdo da distancia

percorrida e At o intervalo de tempo gasto.

Vn =— 1)

At

3. Resultados e discussao

Ao longo do processo de ensino os alunos tiveram que
lidar com um volume de informa¢des que, em sua
maioria, ndo haviam antes tido contato. Contetdos
basicos de programacéo, conceitos importantes da
area e desenvolvimento de algoritmos foram etapas
essenciais que possibilitaram o desenvolvimento de
codigos computacionais que auxiliassem na trajetéria

académica.

O raciocinio légico-matemético foi desenvolvido a partir
de um plano de ensino que objetivou entender as
dificuldades individuais de cada aluno e auxiliar do
melhor modo possivel no melhoramento de seu
desempenho. A utilizagdo de varios métodos didaticos
por parte dos monitores, como a ferramenta
computacional, permitiu uma maior participacdo dos
alunos nas aulas, havendo uma troca de informacao

satisfatdria para os envolvidos.

4. Concluséao

Conclui-se que é muito importante que alunos saibam
do amplo campo de aplicacdo que conteldos tedricos
vistos em sala possuem e, por meio de ferramentas

tecnolégicas, essa ideia pode ser explorada,
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contribuindo com uma maior assimilacdo de contetdos
estudados. Ao decorrer do desenvolvimento do
projeto, pode-se tornar menos abstrato aos discentes
um conteudo que, normalmente, somente é visto no
ensino superior, sendo um ponto positivo caso estes
mesmos alunos venham a rever o contetdo

futuramente.
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