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Apresentação 
 

Este produto educacional é resultado do desenvolvimento da pesquisa intitulada: 

“RESSIGNIFICANDO O PROCESSO DE ENSINO DE ALGORITMOS E LÓGICA DE PROGRAMAÇÃO 

ATRAVÉS DE COMUNIDADES VIRTUAIS: Uma Experiência com Aprendizagem Colaborativa” 

desenvolvida no Mestrado Profissional do PROGRAMA DE PÓS-GRADUAÇÃO EM ENSINO 

CIENTÍFICO E TECNOLÓGICO (PPGEnCT/URI) da UNIVERSIDADE REGIONAL INTEGRADA DO ALTO 

URUGUAI E DAS MISSÕES, sob a orientação do Prof. Dr. Marco Antônio Sandini Trentin. 

O presente produto educacional tem por objetivo apresentar uma sequência didática 

que objetiva identificar as contribuições que o ambiente virtual Google Classroom apresenta para a 

construção colaborativa de conhecimentos sobre o componente curricular lógica de programação. 

Permeando assim através de um conjunto de ações propostas como: Elaboração de estratégias de 

ensino utilizando recursos do Google Classroom; Desenvolvimento de práticas com um grupo de 

estudantes do Curso de Engenharia de Computação matriculados no componente curricular de 

Lógica de Programação, fomentando o uso colaborativo de materiais que auxiliem na construção 

dos conhecimentos.  

Neste produto educacional inicialmente será abordado sobre a elaboração da sequência 

didática como proposta norteadora inicial e em seguida serão apresentadas as sequências didáticas 

desenvolvidas efetivamente com os estudantes, pois como a pesquisa do trabalho está qualificada 

como pesquisa-ação, este procedimento tem uma relação condizente frente às ações serem 

executadas, onde o pesquisador e o público participante estavam constantemente testando e 

avaliando novas práticas. 

Como ambiente virtual de aprendizagem foi utilizado o Google Classroom para auxiliar 

na integração das tecnologias digitais no ensino de algoritmos e lógica de programação no contexto 

do hibridismo digital. Portanto será apresentado neste documento a sequência didática utilizada 

para a construção do conhecimento dentro do ambiente virtual de aprendizagem da Google. 

Espera-se que este produto educacional auxilie os professores da área de tecnologia, 

principalmente das disciplinas de algoritmos e lógica de programação, a integrar as tecnologias 

digitais nos processos de ensino e aprendizagem bem como os motive a desenvolver as suas 

próprias sequências didáticas considerando as ideias apresentadas com este trabalho.  

Edinei Daniel Steffen. 
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1 Criando uma Sala de Aula Virtual com o Google 

Classroom 

Zhang (2016) define o Google Classroom como um sistema de gestão de aprendizagem (LMS 

- Learning Management System) criado pelo Google para professores. O Google Classroom é um 

repositório virtual centralizador e interativo, oferecendo funcionalidades para comunicação com 

alunos, fazer perguntas e criar tarefas. 

Para Schiehl e Gasparini (2016) o Google Classroom é como uma sala virtual, onde o 

professor organiza as turmas e direciona os trabalhos, usando ou não as demais ferramentas do 

Google Apps. O professor acompanha o estudante no desenvolvimento das atividades e, se 

necessário, atribui comentários e notas nas produções realizadas. A cada nova atividade inserida, 

os estudantes recebem uma mensagem no e-mail, independente se o estudante compareceu nas 

aulas presenciais, e há a possibilidade de o estudante participar ativamente das atividades 

complementares ou de pesquisa. 

Desta forma qualquer projeto educacional que requer uma forma de reunir seus alunos em 

uma plataforma digital, o Google Classroom se encaixa perfeitamente. Pois qualquer pessoa com 

uma conta pessoal do Google pode criar uma sala de aula na plataforma. 

A interação com o Google Classroom se dá de maneira bem simples, onde é possível criar 

uma sala de aula, adicionar seus alunos através de uma conta de e-mail, e elaborar tarefas para eles. 

Ainda é possível anexar links e arquivos que tenham relevância com a atividade, e adicionar uma 

data para entrega. Dessa forma, a tarefa entra automaticamente na agenda compartilhada da turma 

dentro do ambiente. A medida que o aluno anexa o trabalho e envia, o professor é notificado e já 

tem a possibilidade de corrigir ou dar algum feedback sobre a atividade. 

Entre outras funcionalidades, o professor também pode publicar avisos aos alunos, ou 

elaborar perguntas dissertativas ou de múltipla escolha.  

Todas estas funcionalidades, não requerem nenhum tipo de software específico no 

computador, pois o Google Classroom funciona na Internet, bastando assim o computador ter um 

navegador e acesso a Internet. 

A seguir serão apresentados, de maneira gráfica, as principais funcionalidades da plataforma 

que podem auxiliar qualquer professor a criar sua Sala de Aula Virtual. 
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1.1 Criando uma Sala de Aula Virtual 

O primeiro passo é acessar o link: https://classroom.google.com/ , realizar o login ou acesso 

com uma conta de e-mail da Google. Caso não tenha ainda uma conta de e-mail, basta clicar sobre 

o link “Criar conta”, e de maneira rápida e simples é possível realizar um novo cadastro. 

 

Após autenticado na plataforma é possível gerenciar as “Turmas Virtuais” que já foram 

criadas. 

 

  

https://classroom.google.com/
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1.1.1  Criando uma nova Turma 

Para criar uma nova “Turma” ou “Sala”, basta clicar no botão com o sinal de “+”, conforme 

destacado na imagem abaixo: 

 

Em seguida basta informar os dados básicos da turma e clicar no botão “Criar”. 

 

Após criada uma nova turma a plataforma monta um ambiente vazio, sendo necessário o 

professor adicionar alunos e materiais no primeiro momento. O ambiente é amigável e de fácil 
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interação, a principais visualizações do professor são: Mural, Atividades, Pessoas, Notas. Conforme 

destacado na imagem abaixo: 

 

Mural: o professor consegue visualizar todas as postagens, atividades, vídeos, links, que 

foram postados, tudo em uma ordem cronológica. 

Atividades: é o painel onde o professor consegue organizar e acompanhar todas as 

atividades que vão sendo disponibilizadas por ele e executados pelos alunos. Além de poder avaliar 

e dar feedbacks sobre as produções. 

Pessoas: é a relação de pessoas, dentre alunos e professores, que fazem parte do grupo de 

trabalho da turma. Podendo adicionar ou remover pessoas conforme a necessidade. 

Notas: é o painel onde o professor consegue acompanhar a relação de atividades e suas 

respectivas novas, por aluno. 
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1.1.2  Adicionando alunos a turma 

Uma vez que o ambiente virtual está criado é necessário popular o ambiente com alunos e 

outros professores (caso necessário). 

Dentro do painel “Pessoas”, estão os recursos para adicionar pessoas (seja alunos ou 

professores) ao ambiente. 

 

Existem duas maneiras de adicionar pessoas ao ambiente. Uma clicando sobre o ícone 

e informando o endereço de e-mail do aluno ou professor. Ou a outra forma é disponibilizando o 

“Código da Turma”, que é um código constituído por letras e números. 

A disponibilização do código da turma para as pessoas entrarem no ambiente, faz com que 

o professor não tenha a necessidade em cadastrar manualmente todos os alunos. 

Assim os alunos de posse do código, faze login na plataforma e ao invés de ir na opção “Criar 

Turma”, conforme apresentado acima, eles devem clicar em “Participar da turma” 
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Neste processo a plataforma irá solicitar o código da turma, ao qual o aluno quer ingressar, 

e de após informar o código corretamente e entra automaticamente na turma, e começa a interagir. 

1.1.3  Recursos de Interação 

No painel de “Atividades” o professor tem acesso à disponibilização de diversos recursos 

para interagir com o grupo de alunos. 

 

A seguir serão apresentados alguns recursos para criar atividades, porém não serão 

explorados todos, de qualquer forma o professor pode utilizar a sua criatividade e desenvolver suas 

atividades com os recursos que estão disponíveis na plataforma. 

Clicando sobre o botão “+ Criar”, serão relacionados os tipos de recursos disponíveis na 

plataforma, como: Atividade, Atividade com teste, Pergunta, Material, Reutilizar postagem e Tópico. 
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Estes recursos são o ponto chave da interatividade da plataforma, entre professores e 

alunos. A seguir serão apresentados uma a uma: 

1.1.3.1  Criando uma Atividade 

Uma atividade caracteriza-se através de uma breve descrição acompanhada de um título, 

necessitando a atribuição de uma pontuação. Bem como, a definição ou não de uma data de 

entrega, caso não seja definida uma data/hora para a entrega desta atividade por parte do aluno, 

ela ficará disponível para envio/entrega a qualquer tempo, já quando definida uma data/hora o 

próprio sistema se encarrega de bloquear envios atrasados. 

 

Além destas opções de configurações existem botões que permitem ao professor ainda 

anexar um arquivo do computador, ou um arquivo já armazenado no Google Drive, ou um vídeo do 

Youtube, ou ainda um link de site qualquer. 

 

Feitas estas configurações é possível disponibilizar a atividade ao grupo de alunos, clicando 

sobre o botão “Criar atividade”.  
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Ainda no botão “Criar atividade”, existe uma possibilidade de “Programar” a data/hora que 

esta atividade ficará disponível a visível aos alunos.  

 

 

Esta opção dá ao professor um recurso automatizado para uma programação prévia das suas 

atividades, bem como as devidas disponibilizações aos alunos. 
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1.1.3.2  Criando uma Atividade com Teste 

Seguindo o mesmo processo para criar uma atividade, conforme descritivo no item 1.1.3.1, 

este recurso ainda permite adicionar um questionário com perguntas de respostas descritivas, ou 

objetivas, ou envio de arquivos, entre outros. 

 

Assim clicando sobre o “Blank Quiz” será aberta a plataforma do “Google Formulários”, que 

após a definição do Título do formulário e descrição, é possível adicionar conforme os tipos 

relacionados abaixo: 
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Ainda um recurso interessante, presente na formulação da pergunta é a “CHAVE DE 

RESPOSTA”.  

 

Possibilitando que automaticamente o próprio formulário analise todas as respostas do 

formulário e envie um feedback ao aluno que respondeu, assim como também já atribuir uma nota 

conforme critérios de pontuação de cada pergunta. 

 

Torando assim o Ambiente Virtual de Aprendizagem, bastante interativo e de uma certa 

forma autônomo, onde não há necessidade do professor estar ativamente acompanhando todas as 

atividades bem como dar os devidos retornos de forma individual para cada aluno. 
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1.1.3.3  Criando uma Pergunta 

Diferentemente do item 1.1.3.2, onde a atividade com teste possibilita a criação de um 

formulário com inúmeras perguntas e com possibilidades de respostas diversas. O recurso de criar 

UMA pergunta dá a possibilidade de o professor criar apenas uma rápida pergunta, com de 

respostas curtas ou de múltipla escola. Porém este recurso ainda conta com a permissão ou não, 

por parte do professor, em habilitar a interação dos estudantes frente às respostas dos colegas. 

Caracterizando um fórum de discussões. 

 

 

1.1.3.4  Criando um Material 

Este recurso faz referência a simples disponibilização de algum material didático que o 

professor deseja compartilhar com o grupo de alunos. Seja um arquivo do computador, ou um 

arquivo do Google Drive, ou um vídeo do Youtube, ou um link de site qualquer. 
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1.1.3.5  Reutilizar Postagem 

Este recurso faz com que o professor posso reutilizar alguma postagem já feita em outra 

turma. Não havendo a necessidade de reescrever todo seu conteúdo novamente. Bastando 

selecionar uma outra turma ao qual o professor esteja relacionado, depois marcar a atividade e 

clicar no botão “REUTILIZAR”. 

 

1.1.3.6  Criando Tópicos 

A criação de tópicos não é um recurso obrigatório de ser utilizado dentro da plataforma, seu 

uso se dá por uma questão de organização de conteúdo. 
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Onde cada atividade que for criada dentro da plataforma tem um campo onde é possível 

destinar/organizar a visualização da mesma dentro do tópico. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

“O uso dos recursos do Google Classroom não se limitam 

apenas aos descritos neste capítulo. Cabe ao professor o 

uso de sua criatividade exploratória para desvendar 

outras funcionalidades.” 
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2 Proposta inicial das Sequências Didáticas 

A construção dos conhecimentos prévios sobre algoritmos e lógica de programação, ocorreu 

de maneira colaborativa, provocando os alunos a compartilhar vídeos, interagir com os resultados 

dos outros colegas, criar situações problema e desafiar os demais a resolver as situações, entre 

outros. Todo este processo foi documentado e compartilhado no ambiente Google Classroom onde 

cada participante pode analisar e contribuir com suas percepções e seus entendimentos. 

Quanto às dinâmicas de interação a serem adotadas com os alunos, dentro do contexto da 

aprendizagem de algoritmos e lógica de programação, estas ocorreram através de encontros 

presenciais semanais, com atividades colaborativas entre aluno-aluno, aluno-professor.  

O planejamento serviu como orientador das práticas pedagógicas, porém fica implícito e 

característico da pesquisa-ação, que as mesmas podem sofre alterações frente as percepções e 

contribuições dos estudantes. O papel do professor neste processo foi o de mediador e provocador 

do engajamento dos alunos. 

Os encontros foram organizados dentro do ambiente Google Classroom, e divididos em nove 

momentos, partindo do seguinte planejamento: 

1º encontro: Utilizando o recurso Google Meet , foi criado uma conferência ao vivo 

possibilitando os estudantes uma interação na discussão, buscando apresentar a dinâmica do 

ambiente, qual o objetivo do uso deste ambiente, bem como o resultado esperado ao final dos 9 

encontros. Assim como foi aplicado um questionário online para um melhor entendimento sobre 

questões pessoais dos alunos, servindo de base para a sequência didática a ser desenvolvida no 

ambiente virtual. Em seguida os alunos foram convidados a assistir um vídeo  de sensibilização sobre 

a importância do estudo de programação, onde o principal personagem é o Bill Gates (um dos 

principais ícones do munda da Informática). Partindo deste vídeo os estudantes foram convidados 

fazer comentários refletindo sobre o mesmo. Bem como, uma tarefa cujo objetivo foi de buscar na 

Internet sites que auxiliem de forma fácil o entendimento de programação. 

2º encontro: Foi feito o compartilhamento de todos os sites que os estudantes descobriram, 

na tarefa do encontro anterior. Inicialmente os estudantes devem acessaram os links que os colegas 

indicaram na tarefa. Seguindo com a temática foi disponibilizado um vídeo introdutório  sobre a 

dinâmica de programação em blocos. Quanto a tarefa deste encontro, os estudantes foram 

desafiados a resolver em menor tempo a sequência de atividades do site Code.Org , referente ao 

tema "Star Wars: Construir uma Galáxia com Código". 

3º encontro: O objetivo deste encontro foi o de trabalhar na introdução à programação 

visual com a ferramenta Scratch . Foi disponibilizado um vídeo introdutório sobre o assunto, sendo 

que em seguida os estudantes buscaram outros vídeos para demonstrar os recursos da ferramenta 
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Scratch e assim compartilhá-los com os colegas. Tendo como tarefa deste encontro desenvolver um 

pequeno algoritmo com a ferramenta Scratch. 

4º encontro: Com o foco voltado ao entendimento de estruturas de comandos presentes em 

algoritmos. A turma foi dividida em 3 grupos, onde cada grupo apresentou uma dinâmica visando 

trabalhar os seguintes conceitos: Estruturas Sequenciais, Estrutura de Decisão e Estruturas de 

Repetição. As dinâmicas foram compartilhadas e cada dinâmica teve a colaboração dos alunos, seja 

tirando dúvidas, ou postando comentários que auxiliem no entendimento. 

5º encontro: Desafio dos alunos. A turma foi dividida em 3 ou 4 grupos e estes elaboraram 

um desafio de programação que deveria ser resolvido com a ferramenta Scratch. Cada grupo 

disponibilizou seu código fonte no ambiente para comprovar a resolução. 

6º encontro: Jogo Educacional. Em 3 ou 4 grupos, os estudantes se organizaram para pensar 

na proposta do desenvolvimento de um Jogo Educacional. Em seguida os mesmos compartilharam 

suas propostas com as especificações e objetivo a ser alcançado. 

7º encontro: Fórum de dúvidas. A proposta é mediar um fórum onde os estudantes 

poderiam postar dúvidas e também auxiliar nas dúvidas dos colegas (utilizando textos, imagens e 

vídeos). 

8º encontro: Teste dos Jogos Educacionais. Cada grupo postou o link para acessar o jogo 

desenvolvido e para que os demais colegas pudessem avaliar as funcionalidades e contribuir com 

sugestões de melhoria. 

9º encontro: Auto Avaliação. O objetivo foi o de avaliar com os estudantes as dinâmicas dos 

encontros. Como foi trabalhar com um ambiente virtual. O que poderia melhorar e se as 

atividades/dinâmicas contribuíram para o aprendizado de algoritmos e lógica de programação. 
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3 Sequência didática executada com os alunos 

Para a execução das atividades com os alunos, buscando proporcionar interatividade, 

mobilidade, disponibilidade e facilidade, foi criado um ambiente virtual na plataforma Google 

Classroom. 

 

O universo focal da pesquisa deu-se mediante um grupo de 11 acadêmicos do curso de 

Bacharelado em Engenharia de Computação, da faculdade SETREM, todos matriculados no 

componente curricular de lógica de programação. 

3.1 Atividade 1: Web conferência e Questionário online 

Caracterizado por um trabalho cuja metodologia se dá através da Pesquisa-Ação, a proposta 

de sequência didática adotada seguiu primeiramente um primeiro contato uma interação com os 

alunos via web conferência e em seguida a análise de respostas que os alunos informaram em um 

questionário aberto buscando um levantamento situacional sobre os envolvidos, seus 

conhecimentos prévios sobre lógica de programação e informações sobre ações e tecnologias que 

os estudantes utilizam como fonte de pesquisa. 
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A web conferência foi criada a partir do Google Meet1, onde foi possível o professor estar 

disponível online para interagir com os alunos. O ambiente Google Meet, pode ser acessado no 

seguinte link (https://meet.google.com/) e neste basta ir na opção “Participar / iniciar uma 

reunião”. E posteriormente basta compartilhar o link para que as demais pessoas possam entrar na 

sala virtual. 

 

Para a produção dos dados foi utilizado um questionário com questões abertas, de múltipla 

escolha, elaborador no Google Formulários, e compartilhado via link no ambiente virtual, conforme 

quadro abaixo: 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                

 
1 Louzada (2017) explica que o Google Meet é um novo aplicativo da Google para reuniões online, pensado para ser 
uma ferramenta altamente eficaz em sua proposta e de simples acesso. Para participar de uma reunião e só você entrar 
no link que foi compartilhado. Sem contas, plugins ou configurações. 

1) Idade: * 

 de 14 a 15 anos 

 de 16 a 17 anos 

 de 18 a 19 anos 

 de 20 a 21 anos 

 mais de 21 anos 

 
2) Quando você precisa estudar fora da escola, quais meios de pesquisa, você mais utiliza? (assinale abaixo) * 

 Youtube 

 Whatsapp (mensagem direta para colega) 

 Whatsapp (mensagem para grupo de pessoas ou colegas) 

 Facebook (mensagem direta para pessoa) 

 Facebook (mensagem para grupo de pessoas ou colegas) 

 Fóruns de Discussão sobre o assunto na Internet 

 Tutoriais em sites diversos que tratam do assunto que está pesquisando 

 Livros Impressos 

 Livros Digitais 

 Outro: 

 



 

 

22 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

A atividade 01 foi disponibilizada no ambiente virtual 

através do uso de recurso “Criar Material”, contando com 

uma descrição e o anexo de dois links para acessar tanto o 

Meet quanto o Formulário. 

3) Você acredita que o uso de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (ambientes de Ead) podem contribuir para o 
processo de Ensino/Aprendizagem? * 

 Sim 

 Não 

 
4) Qual a melhor forma que você julga importante para aprender algo fora da sala de aula? * 

 Lendo (artigos, revistas, sites);  

 Ouvindo (áudios, podcast);  

 Assistindo (vídeos, Youtube, televisão) 

 
5) Como você avalia seu conhecimento em Algoritmo e Lógica de Programação * 

 1 -> Não tenho conhecimento algum 

 2 

 3 

 4 

 5 

 6 

 7 

 8 

 9 

 10 -> Domino completamente a teoria e prática 

  

 
6) Contribua livremente sobre quais práticas poderiam ser adotadas para desenvolver as Habilidades de 
Algoritmos e Lógica de Programação: * 
Descreva como poderiam ser as dinâmicas em sala de aula (tanto presencial como virtual)... 

 Sua resposta 
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3.2 Atividade 2: Análise crítica de vídeo – aprendizagem 
colaborativa 

A atividade buscou desenvolver um processo de aprendizagem colaborativa, onde a partir 

da análise de um vídeo do Youtube, cada estudante teve que escrever um comentário com seu 

posicionamento sobre o tema apresentado no vídeo, e assim também proporcionar uma discussão 

sobre os diversos pontos de vista. 

 

Conforme é possível verificar abaixo, a adesão e participação dos alunos. 

Estudante Contribuição 

E1 A programação delega uma grande liberdade de criação e exercita o nosso penamento, a demanda 
de profissionais na área de TI só tende a crescer cada vez mais, por isso é de extrema importância a 
pratica e estudo destas linguagens. 

E2 Programação no começo você pode achar complicado, mas com o tempo você vai pegando o jeito, 
quando conseguir mostrar para o computador o que você quer dizer você vai ver que todo o esforço 
dedicado vai valer a pena. Por mais simples que a sua ideia seja para as pessoas, para você pode 
significar bastante. 

E3 O vídeo demonstra que todos os grandes programadores começaram do básico, e foram ganhando 
conhecimento e habilidades com o tempo, alguns deles apenas começaram por diversão e acabaram 
criando coisas incríveis. O vídeo também destaca que o mundo precisa de mais programadores pois 
a tecnologia esta em todas as áreas de emprego. 

E4 Programar é uma palavra que pode assustar, a ideia de escrever diversos códigos que serão 
interpretados por uma maquina nos faz pensar que é necessário ser um gênio para aprender o 
mesmo, o que na verdade só se trata de uma areá desafiador, que exige dedicação para ser 
aprendida. 

E5 "Os programadores do amanhã, são os mágicos do futuro, parece que você tem poderes mágicos em 
relação a todas as outras pessoas". No começo, quando se aprende a programar, tudo é muito novo, 
muito difícil... Mas o desenvolvimento de uma nova habilidade é assim mesmo, aprender um outro 
idioma, ou começar a praticar um esporte novo também não é nada fácil, vai melhorando com o 
passar do tempo e de muita prática. 

E6 A programação no começo pode até parecer dificil, ou um bixo de sete cabeças, mas basta ter força 
de vontade, dedicação e determinação. A palavra programar, parece ser um tanto estranho para 
quem não está habituado com esta situação, parece ser uma coisa de outro mundo, mas é graças aos 
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programadores, criadores de softwares, sistemas . . . que a tecnologia está envolvida em 
praticamente todas as áreas da humanidade, e tende a crescer e expandir cada vez mais. 

E7 Como aparece bem no inicio do vídeo, o que dizia Steve Jobs: “Todo mundo deveria aprender a 
programar um computador porque isso te ensina a pensar”. Isso é um fato, que foi confirmado pela 
Ciência. Usar as tecnologias, para uma geração como a nossa, que se desenvolveu e cresceu junto 
com elas, é algo muito simples, pois estamos habituados e se torna algo muito comum. Agora, como 
tudo isso funciona, da onde surgiu, e como faz pra isso funcionar dessa maneira, muitas vezes não é 
tão simples assim. Porém por mais difícil que seja no inicio, com um pouco de treino, pratica de 
interpretação e pensamento lógico, qualquer um consegue programar. E realmente é importante 
para fazer pensar, e colocar isso para o computador ou sistema entender o que vc esta colocando ali 
nos códigos. Depois que você pratica um pouco, começa a gostar, e quer sempre procurar fazer algo 
a mais, sem contar as inúmeras oportunidades de trabalho em grandes potencias. Sempre faltam 
profissionais capacitados em programação. 

E8 Quando se começa a programar sempre tem aquela dificuldade que para muitos é algo difícil ou 
impossível, mas a busca de conhecimento sobre a linguagem pode mudar o ponto de vista de quem 
realmente quer programar, a programação faz parte da vida de todos por que sem ela não teríamos 
os Apps, Redes Sociais etc... 

E9 Programar? Ninguém disse que é fácil ou vai ser, muito pelo contrario é extremamente difícil e 
complexo. Envolve uma questão onde a maioria das pessoas perde o interesse, que é a persistência, 
o foco no assunto. Não é atoa que a maioria dos programadores mais famosos não completaram nem 
o ensino médio, não é questão de ser "cranio" ou de ser o "burro" da turma, mas sim de ter objetivos, 
persistência, foco e essa regra equivale para tudo na vida, ninguém nasse sabendo como programar 
ou como ser bem sucedido na vida haha, todos deveriam sim saber programar independente do tipo 
de programa... infelizmente a programação não é considerada pelas escolas um meio de 
aprendizagem, onde hoje o mundo é "literalmente movido a isso". 

E10 Não importa a area que você vá trabalhar sempre terá um computador, hoje todos dependem de um 
computador para se comunicar, ir ao banco e sem saber programar um computador, programação 
tem tudo ave com humanidade e ajudar as pessoas em busca de mudar o futuro. 
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3.3 Atividade 3: Atividade colaborativa 

Buscando uma experiência mais lúdica, para introduzir conceitos de lógica de programação, 

foi proposto aos alunos, dentro do ambiente virtual, que os mesmos acessassem um link que dava 

acesso a um site com diversos materiais sobre lógica de programação, e desta forma os alunos foram 

desafiados a também buscar outros links, sites, materiais, vídeos, ou quaisquer outros objetos 

educacionais que pudessem contribuir com o aprendizado de lógica. 

 

As indicações apresentadas na imagem acima demonstram um verdadeiro engajamento dos 

estudantes em prol do desenvolvimento do conteúdo para que as contribuições individuais 

pudessem auxiliar ou colaborar, de alguma forma, com os outros colegas. 

Alguns estudantes apontaram para sites de fóruns de discussão sobre o tema, ampliando 

assim possibilidades de buscar ajuda em outros grupos de pessoas que se reúnem para discutir 

determinado assunto. Outros buscaram sites que apresentavam uma sequência didática para 

estudar o tema proposto. Também compartilharam sites que trabalham com treinamentos online, 

muitos deles gratuitos. Até mesmo, para os estudantes que tem uma forte inclinação por jogos de 

computador, houveram sugestões, e por sinal totalmente voltadas ao tema que foi proposto na 

atividade. 

Estudante Contribuição 

E1 Um fórum de aprendizado de diversas linguagens? 
https://www.clubedohardware.com.br/forums/forum/25-
programa%C3%A7%C3%A3o-e-desenvolvimento/ 

E2 Mostra como é um algorimto, descreve as partes dele. https://becode.com.br/melhor-
forma-de-aprender-logica-de-programacao/ 

E3 Um site onde tem varias matérias, a matéria de computação, contém videos aulas bem 
explicativos e diferentes linguagens de programação, contém também varias atividade. 
https://pt.khanacademy.org/ 

E4 A Udemy é um streamming de conteúdo, muito legal!!! Há conteúdos sobre muitas áreas 
do conhecimento, incluindo programação, banco de dados, algoritmos, entre outros 
assuntos da área de informática. https://www.udemy.com/curso-de-logica-de-
programacao-e-algoritmos/?couponCode=BECODE 

E5 Desafio do código é um site de desafios lógicos, que possuí questões, jogos entre outros. 
São atividades bem básicas com o objetivo de introduzir uma lógica de programação. 
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Este site tem como objetivo orientar pessoas que nunca programaram, vale a pena 
confir. https://desafiodocodigo.com.br/desafio/home/ 

E6 São vários cursos disponíveis para aprender a programar, desde o básico até o avançado, 
muito bom: http://www.brasilmaisti.com.br/index.php/pt-br/cursos-
online/dashboard-cursos/60-microsoft-aprendendo-a-programar/preview 

E7 Code Combat. Um site de Jogos de combate, que antes de iniciar o jogo, você escolhe o 
tipo de programação que quer usar para mover os personagens. É muito bom para quem 
gosta de jogar, e não precisa de nenhum conhecimento em programação, mas ajuda a 
adquirir ele com esses jogos. https://br.codecombat.com/play 

E8 Cursos em diversas linguagens e bem explicativo. https://www.cursoemvideo.com/ 

E9 Livro digital gratuito em PDF ensina: Programação para Iniciantes, Autor: Instrutor Java 
na AlgaWorks.https://cafe.algaworks.com/livro-logica-de-programacao/ 

 

 

3.4 Atividade 4: Lógica de programação com Blocos Visuais 

Esta atividade buscou desenvolver no estudante os conceitos ligados a lógica de 

programação, porém com técnicas mais lúdicas, ou seja, inicialmente vendo um vídeo 

demonstrando a facilidade de construir sequências lógicas de forma visual. Em seguida os alunos 

deveriam criar diversas lógicas para passar ou resolver as diversas fases de um jogo com o tema de 

Star Wars. 
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3.5 Atividade 5: Construção de um Glossário online 

A medida que o conteúdo ai avançando os alunos deveriam adicionar termos técnicos, antes 

não conhecidos, em um arquivo compartilhado entre todos os colegas no Google Drive. Assim a 

cada novo termo percebido qualquer aluno entrava no arquivo compartilhado e adicionava o termo, 

com seu significado e aplicação. 

 

 

3.6 Atividade 6: Construindo jogos com a ferramenta Scratch 

Desafio dos alunos. A turma foi dividida em 3 ou 4 grupos e estes elaboraram um desafio de 

programação que deveria ser resolvido com a ferramenta Scratch. Cada grupo disponibilizou seu 

código fonte no ambiente para comprovar a resolução. 
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Esta perspectiva fomenta a proposta da prática do desenvolvimento de um jogo, mesmo que 

simples, porém que simule uma situação com propósito básico de pontuação. 

No quadro abaixo são apresentados resultados dos jogos desenvolvidos pelos estudantes, 

apresentando um cenário de interação e alguns passos lógicos utilizados para definir regras de 

funcionamento. 
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Conforme Marji (2014), descreve as funcionalidades da ferramenta Scratch, desenvolvido 

pelo MIT com o principal foco de tornar o aprendizado à programação mais fácil e divertido. Onde 

a principal característica se dá através da substituição de linhas de comando “códigos” para blocos 

gráficos de encaixe. 

Portanto, a prática de desenvolvimento de jogos com a ferramenta Scratch, buscou 

evidenciar a construção do conhecimento. Pois notadamente é verificada os conceitos e 

fundamentos da lógica de programação frente aos resultados dos jogos. 

 

3.7 Atividade 7: Cadernos Compartilhados 

Esta atividade buscou novamente de forma interativa e centralizada, o exercício de 

anotações que os alunos percebiam e julgavam importantes para futuras consultas. Como todas as 

anotações novamente estavam em um arquivo compartilhado no Google Drive, entre todos os 

alunos da turma, o acesso era feito por qualquer um a qualquer tempo, enriquecendo os diversos 

pontos de vistas que cada um descrevia determinada funcionalidade. 

 

 

3.8 Atividade 8: Construção de conhecimentos através de robótica 

Partindo do método investigativo da pesquisa-ação, os estudantes eram constantemente 

convidados a propor práticas que poderiam gerar significado aos conteúdos abordados. Assim 

conforme expressado por alguns estudantes, os mesmos demonstravam possuir interesse em 

conteúdos de robótica, realizando montagem e programação de robôs. 

Portanto, houveram momentos onde os estudantes foram convidados a trabalhar partindo 

de um modelo construcionista, onde as montagens eram baseadas em sequência de passos 

descritas em um manual de montagem, conforme pode ser verificado no quadro a seguir. 
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Já no quadro abaixo, a dinâmica de montagem de robôs partiu da livre construção de robô 

conforme entendimento do grupo, onde a parte física não era tão importante quanto a lógica que 

o robô necessitava ter para finalizar um circuito, de maneira autônoma, em um determinado espaço 

de tempo. 
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Buscando validar a prática do desenvolvimento do conteúdo a partir das interações com as 

montagens dos robôs junto ao ambiente virtual, os estudantes descreveram os seguintes relatos, 

que podem ser apreciados no quadro 11. 

Estudante Relato 

E1 Foi um primeiro contato com a logica e programação misturados com a criação de um 
objeto. ajudou muito a entender como se aplica a programação na pratica 

E2 achei mto divertido, aprendi bastante coisa tmb 

E3 Em si a robótica com Lego é muito legal, pena que nem todos chegavam na vez na hora 
dessas atividade. 

E4 A Robótica LEGO é muito bom para a lógica 

E5 Foi um desenvolvimento muito bom pois desenvolvemos pensamentos e modos de como 
montar da melhor maneir para ser eficiente. 

E6 As atividades pareciam ser bem simples ao primeiro olhar, mas eram muitas vezes muito 
complexas, contudo acho que o lego realmente ajudou a desenvolver o pensamento lógico 
de que tudo começa com uma base e tem processos que tem que ser seguidos. 

E7 Foi muito proveitoso, as aulas ajudam no desenvolvimento lógico, ensinam o básico sobre 
arduino e ainda proporciona uma aula dinâmica e divertida! 

E8 Achei muito interessante, pois não tinha nem ideia de como funcionava na pratica a 
questão dos robôs. E a lógica tem tudo haver pois é dessa forma que o robô funciona. 
Assunto muito interessante e divertido de se fazer. 

E9 achei munto interessante nunca tina programado o lega mas ja tinha montado então senti 
um pouco de facilidade em montar e criar e com a matéria de logica pude aperfeiçoa minha 
abelidas em pensa em estrategias 

E10 Achei legal pois tudo tem uma lógica para funcionar, e tem que pensar desde o início em 
uma base e é necessário pensar o projeto inteiro para no final dar certo. 
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4 Considerações Finais 

O trabalho realizado, que culminou com a construção de uma sequência didática que 

corrobora com o ensino e aprendizagem de Lógica de Programação, envolvendo o ambiente virtual 

de aprendizagem Google Classroom, também pode ser adaptado para outras disciplinas como 

Informática, Novas Tecnologias, Algoritmos, entre outras ligadas a área de TI. 

Cabe aqui ressaltar o uso do ambiente virtual Google Classroom, juntamente com a 

integração das outras ferramentas do Google Drive, Youtube e outros inúmeros recursos que 

também podem ser ativados e explorados neste ambiente. A capacidade de fácil entendimento e 

interação entre professor e aluno foram fundamentais para a dinâmica e acompanhamento das 

atividades que foram propostas na sequência didática. 

Portanto, é importante considerar que não basta determinar o conteúdo, a tecnologia e a 

estratégia isoladamente. Estes três campos devem sempre ser ponderados de forma integrada. A 

partir dos conteúdos a serem trabalhados, podem ser utilizados determinados recursos 

tecnológicos do ambiente e sobre estes desenvolver as estratégias de aprendizagem, estratégias 

estas que muitas vezes podem até serem propostas pelos próprios alunos. 

Assim, este produto educacional buscou apresentar os recursos principais do Google 

Classroom, e sobre este ambiente desenvolver uma proposta de sequência didática para o ensino e 

aprendizagem de Lógica de Programação, e da mesma forma, apresentar os resultados validados 

com um grupo alunos que interagiram intensamente. 

Espera-se que as sequências propostas, material de apoio e as atividades elaboradas neste 

produto educacional estimulem outros professores e educadores a desenvolver suas próprias 

sequências didáticas e estratégias de ensino diferenciadas, ou então que auxilie de forma positiva o 

ensino e aprendizagem de Lógica de Programação. 
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