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ALGORITMANDO: WEBSITE PARA AUXILIAR NO ENSINO DE ALGORITMOS
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Resumo

Algoritmos ¢ o nome atribuido a uma disciplina com o
objetivo de desenvolver, no estudante, o raciocinio logico e
de programacdo. No entanto, muitos discentes possuem
dificuldades nesta disciplina no que diz respeito a
interpretacdo e abstragdo dos exercicios. Destarte, este
projeto visa desenvolver um website, com conceitos de
gamificagdo, para auxiliar no ensino da disciplina utilizando
a didatica das historias em quadrinhos (HQ). Para isso,
foram desenvolvidos roteiros com cendrios do cotidiano do
estudante. Cada HQ serd acompanhada da implementagdo
do algoritmo referente ao cendrio. Espera-se que o website
contribua no desempenho dos estudantes na disciplina de
Algoritmos e, consequentemente, em outras unidades
curriculares de programacdo de computadores.

Palavras-chave: Ensino, Histérias em

Quadrinhos.

Algoritmos,

Introducio

Algoritmos ¢é uma disciplina dos cursos de computacio,
presente desde cursos técnicos a graduagdo, que visa
desenvolver o raciocinio l6gico computacional no estudante,
por meio de estruturas especificas. Essa disciplina visa
desenvolver o raciocinio logico necessdrio para outras
unidades curriculares do curso, visto que introduz conceitos
basicos da logica de programagdo. Entretanto, muitos
estudantes do curso técnico em informatica integrado ao
ensino médio encontram dificuldades em desenvolver o
raciocinio logico de programacgdo, seja pelo despreparo ao
ingressar no curso, falta de conhecimentos prévios,
principalmente em Matematica e Lingua Portuguesa, ou
decorrente da ineficiéncia do processo de ensino de
Algoritmos. Logo, este fato pode colocar em risco toda a
trajetéria escolar do individuo, assim como contribuir para
sua desmotivagdo ¢ aumento do niumero de evasdo escolar.
Face ao exposto, segundo Rodrigues (2002), no Brasil as
instituicdes de ensino que possuem esta disciplina na
ementa, apresentam um dos maiores indices de reprovacao,
cerca de 40% a 50%. Diante deste contexto, esta sendo
desenvolvido um website para auxiliar o ensino dos
conceitos da disciplina Algoritmos por meio de historias em
quadrinhos, com cenarios do dia a dia e elementos de jogos.

Metodologia

Este projeto estd em fase de desenvolvimento e iniciou-se

com pesquisas bibliograficas exploratorias referente a
educagdo, ao uso da tecnologia e metodologias de ensino.
Na fase de concepgdo foi realizada a implementagdo das
paginas do website utilizando as linguagens de programagio
e de marcagdo: HTML, CSS, PHP e JavaScript. No
processo de criagdo das HQs, foi aplicado os recursos da
ferramenta online Pixton, sendo possivel criar os cenarios
dindmicos, personagens e inserir suas respectivas falas. Para
proximas etapas pretende-se: a) Permitir que o leitor avalie
as HQs e comente sobre cada uma delas; b) Desenvolver
exercicios e desafios referente as historias; ¢) Gamificar o
website, por meio de uma barra de progresso e certificagdes.

Resultados e Discussao

A versdo inicial do website possui quatro paginas
disponiveis, sendo elas: 1) pagina principal; 2) historias em
quadrinhos; 3) pagina sobre a estrutura de codigos
algoritmicos com contetdos estudados na disciplina; ¢ 4)
pagina sobre o projeto ¢ suas desenvolvedoras. A pagina
principal contém uma sintese de todo o contetido do projeto,
portanto é possivel ter uma visdo geral da proposta do
websife Algoritmando. A pagina com as histérias em
quadrinhos possui uma secdo que leva o leitor ao seu
respectivo algoritmo. A pagina das estruturas, abordard as
trés estruturas da disciplina: sequencial, condicional e de
repeticdo. A pagina sobre o projeto, apresenta uma descrig@o
sobre a origem, o objetivo do projeto, publico alvo e sobre
suas desenvolvedoras. Para otimizar o processo de ensino-
aprendizagem dos conteudos abordados na disciplina de
Algoritmos foram utilizados elementos textuais e de imagem
que atraissem o leitor e principalmente o publico jovem. No
endereco wwwe.algoritmando.tk ¢é possivel encontrar
algumas funcionalidades do website.

Consideracdes Finais

Espera que o projeto possa contribuir no ensino da disciplina
de Algoritmos nos cursos de computagdo, atuando como
estimulador do raciocinio 16gico e critico na resolugdo de

problemas. Sendo uma alternativa para o ensino e,
consequentemente, um agente redutor das taxas de
reprovagao.
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