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Resumo - Este artigo descreve a experiéncia de
implantar tecnologias auxiliares afim de estimular o
aprendizado de alunos de graduacio em légica e
algoritmos.

Abstract - This article describes the experience of
deploying assistive technologies in order to stimulate
learning of undergraduate students in logic and
algorithms.
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programacio, Realidade virtual.

I. INTRODUCAO

No Brasil segundo estimativas hoje sdo mais de 100 milhdes
de computadores em uso [2], segundo a FGV, 95% das
empresas brasileiras possuem computador[3]. A difusdo da
Internet estd diretamente associada ao crescimento do
nimero de computadores, que tém suas vendas
impulsionadas pelos seguintes fatores: aumento do poder
aquisitivo, crescimento do emprego formal e do acesso ao
crédito, avango da tecnologia, baixa do délar e isengdo de
PIS e COFINS sobre a venda de computadores e seus
componentes. O uso de computadores estd em franco
crescimento, isso gera a necessidade de formagdo de novos
profissionais para desenvolverem sistemas computacionais.
Contudo um dos grandes desafios enfrentados e a dificuldade
dos alunos dos cursos na drea de sistemas de informacao,
engenharia de computacdo é com ldgica, algoritmos e o
aprendizado da primeira linguagem de programacao.

O uso de técnicas associativas ou lidicas é uma possibilidade
estimular e facilitar a assimilac@o tanto da légica quanto das
principais estruturas e fungdes usadas em desenvolvimento
de softwares. Este trabalho tem como objetivo testar
ferramentas em desenvolvimento e avalia 14 a fim de buscar
incentivar os alunos em seus primeiros anos de graduagdo e
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desestimular o abandono dos cursos. O sistema educacional
brasileiro possui um grande nimero de estudantes que
iniciam um curso universitirio, mas nao conseguem obter
éxito em cumprir as exigéncias curriculares e se graduar. A
evasdo dos alunos que ndo completam o curso de graduacdo
se configura como um dos grandes problemas que ocorre em
instituicdes publicas e particulares [1].

II. ESTADO DA ARTE

Alguns softwares com fins pedagdgicos no ensino de
programacao sdo apresentados de forma sucinta abaixo.

Alice

Alice permite a construcdo de animagdes e jogos ludicos
através de blocos que s@o arrastados e organizados em um
ambiente de programacio que refletem no ambiente 3D, essa
caracteristica em um primeiro momento exercita a
construcdo de algoritmos por experimentacdo onde o aluno
"brinca" e tem o feedback visual de suas a¢des, assim que os
mesmo assimilam as funcdes e estruturas de programacio
aprendendo programacdo e ainda abstraindo conceitos de
Programagdo Orientada a Objetos.
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Greenfoot

O Greenfoot é um programa que suporta o desenvolvimento
de aplicacdes graficas na linguagem de programacio Java. A
idéia desta ferramenta € ajudar iniciantes nesta linguagem



orientada a objetos a desenvolverem programas de forma whle [Zagani’ == 5] istrue

facil e assim aprimorarem seu conhecimento na linguagem [ <= < fhissanual getintegerfrontser J{Eer the number?] | ]
enquanto o utilizam. § (e < 2031 stue hen

O programa permite implementar e interagir com objetos na f Perumtl) = 00)! Biuethen

forma de cendrios e alguns destes ja vem disponiveis com o

programa. Uma vez que estes objetos estejam sendo else

desenvolvidos, eles podem ser colocados em um mundo do @ g

Greenfoot e os desenvolvedores podem interagir diretamente whle 5] = shumber || ftrue

com eles de forma a chamar seus métodos. [(:l Hefactoralresdl] * 5| ]

O Greenfoot trabalha com um framework que pode ser

utilizado para criar vdrios programas em um plano locp

bidimensional. A idéia principal desta ferramenta é ser :
pedagégica, tornando facil a criacdo de representagdes TR 4 + e + () + oo e | || duaton 565 mor
> :

gréficas para objetos e controles como loopings, start, stop, nteger £ Emg) <= = s samura) | getteqerFramUser /7D you want to play agalr? (1)) | ]
ete. Aol i<

III. METODOLOGIA DE TRABALHO o e

- cthis.samural say J¥This is too much formel’ , dbration; 2.0 more ]
A fim de obter resultados comparativos sobre a eficicia da fhssenural tum (6] LY more |

ferramenta 3 professores que j4 ministravam as disciplinas de

introducdo a programagdo, légica de programagdo e =]

')

programacdo orientada a objetos preparam aulas usando o

loop

software Alice seguindo o mesmo conteido e seqiiéncia
convencional como exemplos fez-se o uso de algoritmos  Fig. 2. Fatorial implementado em Alice
cldssicos como:
. . Dois tipos de avaliagdes foram realizadas uma sobre o
e Fibonacci [11] . . .
conhecimento adquirido e outra seguindo a ISONORM
9126-1 que avalia alguns pontos como ergonomia de
0, sen=0; software, confiabilidade, usabilidade e outros.
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O programa Fatorial implementado em Alice pode ser
observado Figura 2 abaixo.
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IV. RESULTADOS

Serdo discutidos os resultados das avaliagcdes realizadas,
 (nteger e 3 primeiramente em termos de aprendizado, comparado com
turmas com aulas em estilo cldssico pode-se notar um
aumento percentual nas notas na media de 10% contudo no
aspecto de estimulo ao curso que realmente os resultados
foram sensiveis o que pode ser visto nos gréficos de:

e Sobre o sistema visto na Tabela 01 e grafico 01.



Tabela 01 - Sobre Usabilidade

2. USABILIDADE- Evidéncia a facilidade de utilizacdo de
software

Muito
Satisfeito
Satisfeito

Insatisfeito

2.1. Em relagéo a facilidade de entender com funciona o
programa

2.2. Quanto a manipulagéo dos objetos da biblioteca
(facilidade de uso)

2.3. Quanto a personalizagao dos objetos “personagens”
(facilidade de uso)

2.4. Quanto a programagao (facilidade de uso ou
complexidade)

2.5. Como avalia globalmente a usabilidade do software.

e Avaliagdo de desempenho do aluno visto na tabela
03 e gréfico 03.

Tabela 03 - Avaliagdo do usuario

7. Avaliacao de Desempenho — Avaliagdo do usuario
sobre seu desenvolvimento em programagdo usando
Alice.

Experiente
Intermedidrio
Iniciante

7.1. Qual seu nivel de programagdo em Java antes
da disciplina

7.2. Qual sua experiéncia em Programagao
Orientada a Objetos antes da disciplina

7.3. Qual seu nivel de programagédo em Java
depois da disciplina

7.4. Qual sua experiéncia em Programagao
Orientada a Objetos depois da disciplina
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Gréfico 01 - Resultado da avaliacdo da Tabela 1

e  Sobre o sistema visto na Tabela 02 e grafico 02.

Tabela 02 - Sobre o sistema
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6. Sobre o Sistema — Metrifica o sistema em um
contexto de disciplina e conteudo.

Muito
Importante
Importante
Niao é
importante

6.1. A importancia que atribui ao software para o
aprendizado em geral.

6.2. A importancia programar em Ambientes em
Realidade Virtual

6.3. A importancia de programar em blocos

6.4. A importancia geral do sistema na disciplina
(I6gica de programagéo e POO)
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Grifico 02 - Resultado da avaliagcdo da Tabela 2

Griéfico 03 - Resultado da avaliagdo da Tabela 2

Como observado na avaliacdo com alunos a aceitagdo da
ferramenta € grande e desperta o interesse dos alunos pela
l6gica uma vez que tira a mesma do foco principal de estudo
e foca na criag@o de jogos e animacdes que sdo mais lidicos
e prendem mais a atencdo dos alunos contudo dependendo
totalmente da l6gica para sua criagdo.

Alunos Jogos [/ Animagdes

]

Fig. 4. - Relacionamento entre usudrio/aluno Alice e drea de
conhecimento em légica

V. PROJETOS FUTUROS

Como proposta de trabalhos futuros a implantacdo de uma
disciplina optativa de légica de programacgdo utilizando
exclusivamente Alice. Divulgar a ferramenta para escolas de
2° grau que facam uso de informdtica em seus curriculos.
Escrever um livro sobre programacdo em Alice a partir da
apostila ja criada. Fortalecer o laco de cooperacdo entre a
universidade de Carnegie Mellon[6] criadora da ferramenta,
reportando os problemas e peculiaridades brasileiras.
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