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Abstract.The teaching-learning process of programming fundamentals has proved
difficult for students and teachers. Research is being done to try to modify this reality.
In order to provide students with a different way of learning programming, the present
work uses the Augmented Reality of the "Aurasma" application, and develops a learning
object that provides the student with content through which he can visualize, analyze
and interact in real time With algorithms and programming code snippets, specifically
the for range in Python.

Resumo.O processo de ensino-aprendizagem de fundamentos de programagdo tem-se
mostrado dificil para alunos e professores. Pesquisas estdo sendo feitas para tentar
modificar estd realidade. Com o intuito de proporcionar aos alunos uma maneira
diferente de aprender programacgdo, o presente trabalho utiliza a Realidade Aumentada
do aplicativo “Aurasma’”, e desenvolver um objeto de aprendizagem que ofecere ao
aluno conteudos pelo qual ele possa visualizar, analisar e interagir em tempo real com
algoritmos e trechos de codigo de programacgdo, especificamente do for range em
Python.

1. Introducao

Aprender a programar, muitas vezes, requer esfor¢os que vao muito além de
saber a sintaxe da linguagem. Essa experiéncia ¢ sentida por muitos estudantes em fase
inicial de aprendizagem, pois eles enfrentam situagdes que exigem nocdes basicas de
inglés, logicas e conceitos abstratos de programacao, tudo isto associado a necessidade
de analisar e resolver problemas. Segundo Dantas et al. (2011), os alunos que ingressam
em cursos de computagdo nem sempre apreciam a disciplina de programacao, e muitas
vezes esses discentes desistem por ndo conhecerem a real nogdo de um curso dessa
area.Com isso, a evasdo e a retencdo em disciplinas de programacao tem sido um fator
predominante em universidades [Giraffa e Mora, 2014].

Recursos multimidia vém sendo adotados em diferentes areas de ensino,
incluindo disciplinas de programacao. Quando esses recursos estdo disponiveis para
dispositivos moéveis, seu potencial de sucesso aumenta, devido a portabilidade destes,
tornando o acesso ao recurso mais facil, pelo fato de esses aparelhos estarem presentes
no cotidiano das pessoas. Aplicativos como o Codecademy: Hour of code, Learn
Python, Programming Hub sao alguns exemplos de software desenvolvidos para ensinar
linguagem de programacdo que estdo disponiveis gratuitamente para Smartphone ou
Tablet. Segundo Silva, Oliveira e Bolfe (2013), os métodos de ensino-aprendizagem
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vém passando por uma revolucdo devido a necessidade de locomogdo e tempo que os
alunos enfrentam. Diante disso, surgem novos conceitos de aprendizagem com
mobilidade chamada Mobile Learning.

Portanto, oferecer ao aluno um meio pelo qual ele possa visualizar, analisar e até
mesmo interagir em tempo real com algoritmos (ou trechos de codigos) de
programacao, pode aumentar a motivagdo dos alunos no estudo e favorecer,
substancialmente o aprendizado do contetido. Dentre as possibilidades de tecnologias
disponiveis, ha a tecnologia de Realidade Aumentada, que consiste na sobreposicao de
informacdes virtuais em um ambiente real, utilizando para isso um dispositivo
tecnologico [Kirner, 2011].

A tecnologia de Realidade Aumentada (RA) ¢ comumente utilizada em
computadores com webcam, um software previamente configurado para aplicagdes de
RA e cartdes com imagens (marcadores). Para isso, o usuario aponta o marcador para o
campo de atuacao da webcam e aguarda o objeto virtual ser projetado no monitor. Além
dos computadores de mesa e denotebooks, esta tecnologia vem sendo utilizada em
dispositivos moveis.

Para tanto, o presente trabalho consiste no desenvolvimento de um objeto de
aprendizagem (ARDisk) que utiliza a tecnologia de Realidade Aumentada, a partir do
aplicativo Aurasma, para simular a execugdo do for range em Python. Espera-se que,
com cenarios de animacgdes interativas, conceitos e exercicios, os discentes possam
explorar as varia¢des do for range em tempo real de maneira rapida, pratica e portatil,
usando o seu proprio smartphone ou tablet.

O artigo estd organizado da seguinte maneira: na se¢do 2, apresenta-se uma
breve explicagdo sobre o que ¢ e como funciona a Realidade Aumentada (RA); a secdo
3 relaciona alguns trabalhos que usam RA no ensino de matérias de computagdo; a
secdo 4 aborda o planejamento metodologico que foi dividido em trés etapas: a)
conhecendo o publico-alvo e contexto, b) andlise e desenvolvimento da aplicacdo, c)
sondagem de impressdo do publico-alvo; a se¢do 5 detalha o desenvolvimento da
aplicacdo desenvolvida a partir do aplicativo Aurasma; a secdo 6 traz a coleta de
impressdes dos alunos que utilizaram a aplicagdo; por fim, a secdo 7 apresenta as
consideragdes finais.

2 Realidade Aumentada

Com a evolugdo tecnologica dos recursos computacionais, softwares e
telecomunicagdes, surgiram a multimidia e os sistemas computacionais de interface
avangada, como a Realidade Virtual (RV), que permite a imersdo do usuario em um
ambiente 3D e a Realidade Aumentada (RA), que traz elementos do mundo virtual para
o real [Tori, Kirner e Ciscouto, 2006]. Essas tecnologias permitiram ao usudrio ter
acesso a aplicacdes que interagem em tempo real no ambiente em que se encontram.
Para Tori, Kirner e Ciscouto (2006), apesar de ter suas origens na década de 60, a RA se
tornou mais conhecida nos anos 90, com o aparecimento da computagdo grafica
interativa em tempo real, que propiciou usar técnicas computacionais que combinam
objetos virtuais associados ao ambiente real.

Segundo Rodello ef al. (2010), esse conceito tem um contexto ainda mais amplo,
conhecido como Realidade Misturada(RM), que trabalha com aplicagdes em ambientes
reais e virtuais sobrepostos. Neste cenario, os usuarios sao levados a crer que os
ambientes reais e virtuais sdo um s6. A realidade Misturada possui dois pilares
principais: a Virtualidade Aumentada (VA), quando h4 predominancia do virtual sobre



o real; e, com o contrario, a Realidade Aumentada (RA); o conjunto, tanto VA quanto
RA caracterizam-se por Realidade Misturada, chamada Continuo de virtualidade.
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Figura 1. Continuo de virtualidade (Milgram e Kishino 1994)

A realidade Aumentada ¢ a integragdo de informacdes virtuais que sao
visualizadas em ambiente reais a partir de um aparelho tecnolégico com um software
devidamente programado. Kirner (2011) define a Realidade Aumentada como
asobreposicdo de objetos virtuais em ambientes reais, visualizados em tempo real
através de um dispositivo tecnologico, que usa a interface do ambiente real adaptada
para mostrar ¢ mover os objetos virtuais. Os sistemas de RA disponibilizam aos
educadores a oportunidade de possibilitar aos alunos o aprendizado por experimentagao
em tempo real, pois o aluno poderd manipular objetos de aprendizagem virtual no local
em que se encontra.

Camera

Software
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Figura 2. Exemplo do funcionamento da aplicacdo RA (Lima 2010)

Esse recurso tecnoldgico necessita de trés componentes basicos para funcionar:
(i) um marcador (ou simbolo) que serve como um gatilho para que a imagem seja
identificada e interpretada no campo de atuacdo da camera; (ii) um dispositivo que
capture a imagem contida no marcador e transmita ao sistema de RA para interagir com
0 usudrio; e (iii) um software capaz de converter o simbolo cadastrado ao sistema em
elementos virtuais.

Para Rodrigues et al. (2010), o funcionamento da aplicacdo de RA se restringe
a capturar uma imagem por meio de uma camera e, ap0s a identificacdo de um cédigo
previamente conhecido (marcadores), forma os objetos virtuais desejados.

3 Trabalhos Relacionados

Nesta secdo tem-se a apresentagdo de alguns trabalhos que utilizam RA para o
contexto educacional, mas especificamente, envolvendo conteudos de computagao.

O RAINFOR (Cardoso et al. 2014) ¢ uma aplicagdo desktop gratuita,que utiliza
a tecnologia de RA do FLARToolkit para apresentar componentes de hardware de um
computador: placa mae, HD, memoria RAM e Gabinete — CPU. Este recurso permite
que os alunos tenham interagdo com esses hardwares virtuais e de se familiarizem com
eles, sem a necessidade de aquisicdo dos componentes reais. Cada marcador contém um
simbolo que est4 associado a uma representacao detalhada, em 3D, dos componentes de
hardware.



O Visualizador de Dados (Kirner al. 2004) ¢ uma ferramenta gratuita para
desktop que consiste em um sistema de visualizagdo tridimensional de graficos de barras
em um ambiente virtual interativo de um banco de dados e um moédulo de controle e
configuragdo. Com um marcador com um simbolo, os usudrios podem inspecionar e
interagir com o grafico na tela e, com o mouse, movimentar planos de minimos e
maximos em 3D.

Augument Reality Schatch (Radu e Maclntyre 2009) ¢ uma aplicacdo gratuita
para dispositivos moveis, que permite aos usudrios criarem ambientes que misturam
elementos virtuais com reais; visto que utiliza marcadores com imagens, ¢ possivel
programar interagdes entre esses elementos. Seu objetivo ¢ de estimular as habilidades
de nogao espacial e conhecimentos basicos de programagao.

O Redes de Computadores - RA (SENAI 2016) ¢ um aplicativo gratuito para
dispositivos moéveis usado pelo SENAI para o ensino de redes de computadores. Seus
usudrios podem fazer o reconhecimento de imagens impressas nos livros didaticos a
partir das cameras dos celulares, e visualizar os conceitos de rede ganhando
movimentos de videos, objetos 3D e simuladores.

Poucos trabalhos foram encontrados para o ensino de programacdo utilizando
Realidade Aumentada. Com diversas linguagens de programacao, comumente utilizadas
nos periodos iniciais dos cursos de informatica e computagdo, a Realidade Aumentada
tem demonstrado ser uma tecnologia que mudard a forma de apresentagdo de contetdos,
e ainda poderd ser relevante para minimizar, através das interagdes em tempo real,
problemas enfrentados pelos discentes, ao aprenderem a programar.

4 Metodologia

Os procedimentos metodologicos para o desenvolvimento deste artigo iniciaram
por meio de um levantamento bibliografico para fundamentar o embasamento tedrico
necessario para desenvolver a aplicagdo RA para dispositivo movel. Com uma pesquisa
exploratoria, pretendeu-se compreender as dificuldades dos alunos no uso do for range
em Python, uma linguagem de programacao bastante utilizada nos periodos iniciais dos
cursos de computagdo e informatica. A investigacdo da metodologia foi dividida em trés
etapas e os dados coletados sdo de natureza qualitativa e quantitativa.
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Figura 3. Etapas do desenvolvimento da metodologia



A primeira etapa da metodologia iniciou-se com uma conversa informal com
alunos de Licenciatura em Ciéncia da Computagdo e Sistema de Informacao da UFPB -
Campus IV(Rio Tinto). Foram feitas perguntas sobre o uso do for range e as
dificuldades que eles encontram em utilizar esse comando. Os discentes relataram nao
sentir dificuldades em utilizar o comando de repeticdo. Em seguida, ocorreu observacao
na tutoria — utilizada para tirar davidas e resolver problemas acerca dos contetidos
ministrados em aula de programagdo. Nesse momento, observou-se que alguns alunos
sentiram dificuldades em usar comandos basicos do for range e que alguns nao
conseguiram resolver problemas para armazenar a soma do contador em uma variavel e
para gerar uma saida decrescente.

A partir disso, identificou-se que os alunos sentiam dificuldade em usar o
comando e também que faltava consisténcia entre os discursos deles (conversa
informal) e o desempenho destes nas atividades de tutoria. Para quantificar as
dificuldades dos discentes elaborou-se um exercicio de sondagem (Apéndice I), que foi
aplicado com 49 alunos do curso de Licenciatura em Ciéncia da Computacio (LCC) e
Sistema de Informagdo (SI) alocada em trés turmas, uma de LCC, outra de SI e uma
turma mista com alunos repetente de outros periodos. As perguntas foram divididas em
cinco questdes: a primeira, para escrever o trecho de cddigo que resulte na saida
especificada; a segunda, uma verificacdo decrescente; a terceira pede para inserir os
parametros corretamente; a quarta nao resulta em saida de resultado; e a quinta, para
armazenar o valor do contador em uma varidvel. Os resultados do exercicio de
sondagem sao apresentados na figura 4.

Perguntas ACERTO ®ERRO ®BRANCO

1) Escreva um programa utilizando o for range

que exibe de 0 a 5.
uestdo 1

2) Escreva um programa utilizando o for range que Q
exibe em sequencia o numero 5 depois o 3.

3) Preencha os valores na estrutura do for range "
para que a saida especificada seja exibida. Questéao 2
o " 012
for CONTinrange{ , , )

prinh(conmg 2 35 Questao 3

4) O que sera exibido na tela de saida para com o
trecho de coédigo abaixo? explique sua resposta.
for :r(i)nh‘.l"l'cicr;h:%nge{ 5 8 1) Questéo 4

5) O que sera exibido na tela de saida para o Questdo 5
trecho de codigo abaixo?
soma =0
for CONT inrange (5,5, 1)

soma += CONT
print{soma)

Figura 4. Exercicio de sondagem e o grafico com o desempenho dos alunos

Analisando o grafico da figura 4, conclui-se que existem dificuldades no uso do
for range. Nas questdes 2 e 3 o indice de erro foi alto; e, nas demais questdes, também
ocorreram diversos erros. Esses aspectos serdo usados na aplicagcdo proposta deste
trabalho.

Na segunda etapa, algumas tecnologias de RA que poderiam ser utilizadas para
o desenvolvimento desta aplicagdo foram investigadas; possiveis casos do for range,
que sdo usados pelos professores de programacao, definicdo dos marcadores de RA que



seriam utilizados como gatilho da aplicagdo e, por fim, a implementacdo dos cenarios
com conceitos, animagdes e exercicios. Os processos de desenvolvimento estdo
apresentados com detalhes na secdo 5.

A etapa trés focou-se em sondar o sentimento dos alunos de LCC e SI que
utilizou a aplicacdo. Segundo a norma ISO 9241-210: 2010 a experiéncia de interagdo
homem-sistema, a “percepcdes de uma pessoa e as respostas que resultam do uso ou
utilizagdo prévia de um produto, sistema ou servico”. Essa sondagem subjetiva visa
verificar a satisfagdo dos usuarios da aplicagdo com relacdo a aparéncia, tempo de
resposta, conteudos e principalmente a motivagdo de utilizar esta aplicagdo para estudar
o referido assunto de programacao. Os resultados serao apresentados na sessao 6.

5 Desenvolvimento

O processo de desenvolvimento ficou dividido em quatro etapas: escolha da
tecnologia; definicdo dos casos; formas de marcadores de RA; e implementacdo dos
casos. Cada uma das etapas resultou em artefato. As etapas de desenvolvimento podem
ser visualizadas na figura 3.

5.1 Escolha da tecnologia

O processo de escolha da tecnologia que foi empregada neste trabalho partiu de
uma investigacdo nos Toolkits, ou seja, bibliotecas desenvolvidas em determinadas
linguagens de programacdo que permitem que o usuario desenvolva aplicacdes de RVA
usadas em computadores e dispositivos méveis. Entre os investigados estdo: Artoolkit,
Flaras, Wikitude, Augmented Reality, “Aurasma”. O critério de escolha seguiu alguns
requisitos basicos apresentado na tabela 1.

Tabela 1. Anélise dos sistemas de RA

. ... | Possui |Plataforma daPossui rede Tipo do Dificuldade
Sistemas de RA  |Gratis . .~ q
Studio | aplicacdo RA | social marcador encontrada
Artoolkit . N - B Conhecimento em
http:/artoolkit.org Sim | Nao Desktop Nao Simbolos ferramentas VRML
Flaras Conheci
http://ckirner.com/flaras2| q: 5 5 : onhecimento em
Sim | Nao Desktop Nao Simbolos ferramentas VRML
Wikitude . . \ ~ Simbolo, imagens,| Por ser pago, o
hitp:/www.wikitude.com| Nao |~ Sim Mével Nao objetos reais Studio é limitado
Augmented Reality | . \ ~ Simbolo, imagens | Por ser pago, o
hitp:/www.augment.com| Nao | Sim Mével Nao objetos reais Studio € limitado
Aurasma . . . . Simbolo, imagens Diferenciar
http://www.aurasma.com| Sim | Sim Movel Sim objetos reais marcadores
semelhantes

Apo6s a analise, definiu-se utilizar “Aurasma” para ser adotado neste trabalho,
por ser o unico gratuito, com Studio e destinado a aplicagdes moveis. O “Aurasma” ¢
considerado uma rede social que permite aos usuarios desenvolver aplicagdes de RA.
Dispoe de um Studio web (http://studio.aurasma.com) para criar aplicacdes de RA
customizadas, também possui um Studio para Smartphone ou tablet para
desenvolvimentos simples. Para ter acesso as aplicagdes de RA no “Aurasma” o usuério
deve baixar o aplicativo, criar um /ogin, fazer uma busca nos canais desejados e utilizar
as aplicacdes desenvolvidas pelos usudrios.



5.2 Definicao dos casos

No levantamento dos casos, foi selecionada uma professora que ensina a
disciplina de introducdo a programacao da UFPB — Campus IV. A escolha partiu dos
exemplos de for range utilizado pela professora nas aulas, que poderiam ser com
frequéncia ou raramente. O resultado foi um conjunto de 24 casos de repeticdo
crescente, decrescente e igualdade, representado através de um, dois ou trés parametros
(Tabela 1). Foram selecionados 14, de forma que se garantisse cobrir todas as possiveis
formas que poderiam ser usadas no for range, para posteriormente serem usados na
aplicagdo e no disco de RA (destaque em negrito), representado na tabela 2:

Tabela 2. Levantamento dos casos de for range

x'

C1 2 5 1
C2 0 3 1 X
C3 3 7 0 X
o c4 4 5 0
= Cs 2 8 3 X
2 C6 0 10 4 X
8 C7 3 7 2 X
Cs 3 7 X
C9 10 X
C10 4 X
Cl11 3 X
o C12 4 4 1 X
= C13 2 2 2 X
= Cl4 4 4 B X
5 C15 2 2 2 X
~ C16 3 3 x
Cc17 6 0 -1 X
° C18 7 2 -1 X
g C19 5 1 2 X
3] C20 8 2 1 X
& C21 11 4 3 X
8 Cc22 7 3 0 X
C23 4 1 0
C24 10 2 X

5.3 Experimentar as formas de apresentaciao

Para a geracdo dos marcadores de identificacdo de RA, foi realizada uma
pesquisa da funcionalidade do “Aurasma”, explorando as formas de captura que o
aplicativo oferece. Com isso, confeccionaram-se diversos tipos de cartdes, em tamanhos
e cores variados. Por conta de uma limitagdo da ferramenta, alguns ndo permitiram
identificar diferenga entre cartdes péra sua semelhanca. Exemplo na figura 5.

215(8]0,31

Figura 5. Marcadores confeccionados para identificacdo no Aurasma




Apods diversos marcadores confeccionados e testados junto ao “Aurasma”,
concluiu-se que, para o trabalho, a melhor forma de representacdo seria através de um
disco, contendo sete casos especificos do for range em cada lado (figura 6). Isso
ocorreu pela praticidade que o disco oferece, ou seja, em um Unico marcador, teremos
sete casos de utilizacdo do for range que poderiam ser usados no “Aurasma”.

Figura 6. Disco de identificacdo de RA com quatorze exemplos

5.4 Implementacio dos casos

Modelou-se um fluxograma (figura 7) de navegacao para facilitar o processo de
construcdo. A estrutura dividiu-se em cinco partes, ¢ cada qual ¢ responsavel por uma
acdo. Na criacdo e edicdo das telas, utilizaram-se os programas Pencil (ferramenta de
prototipagem) e o Gimp (ferramenta de edi¢do e criacdo de imagens e textos), além do
Studio Aurasma (http://studio.aurasma.com) para edi¢do. O fluxograma 7 mostra como
ficou a navegacao na estrutura de cada caso desenvolvido.

Tela de :I'

apresentagdo

Menu
principal

Conceito Interagdo _-

definigoes explicativa Exercicio
’ ’ _)E Errou

Figura 7. Fluxograma de navegacéo das telas

Para utilizar o ARDisk o usuario deve ter o Aurasma instalado e ser um usudario
cadastrado; em seguida, por meio do disco de RA, deve-se apontar a camera do
Smartphone ativada na aplicagdo para ter acesso as aplicagdes de RA desenvolvidas
neste trabalho. Apos a captura da imagem contida no disco, o usuario ¢ direcionado para
as telas da aplicagdo que contém as seguintes agdes:

v" Figura 8: Tela de apresentacdo com botdo que direciona ao menu principal;

v" Figura 9: Principal tela da aplicagdo contém botdes que ativa as telas de conceito,
exemplo e atividade;

v" Figura 10: Exemplo interativo de um caso do for range, o usudrio usar os botoes
avangar e voltar para simular a execugdo do lago;

v Figura 11: Exercicio a ser respondido com contetudo de for range;

<\

Figura 12:Conceito e defini¢des acerca do contetdo de for range em Python;

v" Figura 13: Tela de acerto ¢ erro da pergunta do exercicio.
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python

REALDADE
AUMENTADA

i for CONT in range(3,7)
Comando de repeticao for range print (CONT)

Contador do lago

CONCEITO EXEMPLO ] o EI

Veja shpuna conceles | Exemple especitin de
« dudinegbes usacos o cane e 10
o for range

Voltar Avancar

Figura 10. Exemplo interativo de for range

Figura 9. Menu principal da aplicacéo

Qual das seguintes chamadas & funcho range gera corretamente
 lista (2, 5, 817

m range (2, 5, 8)
I\

for variavel in
comandos

LB range (2, 8, 3)
\

range (2,10, 3)

[m range (8, 1, -3)

Figura 12. Conceitos do for range

Figura 11. Tela com uma atividade

No programa abaixo, o que o segundo argumento(10) especifica?

No programa abaixo, o que o segundo argumente(10) especifica?
for CONT in range( 3,10,2 ):
print(CONT)

for CONT in range( 3,10,2 ):
print(CONT)

m range deve gerar uma lista que para em 9 (incluindo 9),

0 intervalo deve gera uma lista que usa 10 nimeros entre o
inicio € o nimero de parada.

(X
~

Acertou!

0 terceiroparametro(2) o i ele diz quantos
nlimeros deve ignorar entre cada elemento da lista.

o range vai gerar a lista [3, 5, 7, 9]

Figura 13. Tela contendo uma resposta certa e outra errada




6 Coleta de impressoes

Entre os dias 01 e 11 de novembro de 2016 aconteceu o experimento da
aplicagdo ARDisk com alunos de LCC e SI da UFPB — Campus IV. Os discentes foram
convidados a utilizar o objeto de aprendizado desenvolvido neste trabalho e, em
seguida, responder um formulario impresso estilo subjetivos (Apéndice 2). A sondagem
visou a verificar o perfil dos discentes e a satisfacdo em relacdo a aparéncia, tempo de
resposta, conteudos e principalmente a motivagdo para utilizar este objeto de
aprendizagem, para estudar o referido assunto de programacdo. Os resultados serdo
apresentado sem quatro categorias de graficos, sendo a primeira para sondar o perfil dos
alunos (grafico 1, 2, 3, 4), e as demais categorias, para quantificar através de notas de 0
a 10 a experiéncia deles no uso do ARDisk (grafico 5, 6, 7).

mLCC H Nao

S| Sim

Grafico 1: Aluno do curso de LCC ou SI Gréfico 2: J4 utilizou dispositivo mével

para aprender programagao.

Analisam-se os graficos acima, nos quais o 1° apresenta o perfil dos
investigados, sendo eles de dois cursos, 23 de LCC e 10 de SI, do Campus IV — Rio
Tinto. Esses se disponibilizaram a testar a aplicagdo ARDisk. No 2, entre os 33 alunos
que fizeram o experimento, apenas 3 j& utilizaram o Smartphone como um recurso
didatico que auxiliasse na aprendizagem de programagao.

20
15 H Nunca ouvir falar
10 B Tenho ideia do
que seja
5  Ja utilizei algumas
H N3o cursei vezes
W Ja cursei 0 - M Sei utilizar bem
& Cursando a 1 vez forrange  Realidade
B Cursando, mas ndo é a 1 vez Aumentada
Grafico 3: Sua condicdo em relagdo a Gréfico 4: Conhecimento sobre o for range
disciplina de introducdo a programagéao e Realidade Aumentada.

De acordo com o grafico 3, observou-se que a grande maioria dos alunos que
responderam o formulario estdo cursando a disciplina de Introdugdo a Programacao pela
primeira vez, e compdem um total de 14 alunos. Outros 13 j& cursaram a disciplina e 6
estavam cursando novamente.Quando questionados sobre o seu conhecimento em
relacdo ao uso do for range e Realidade Aumentada(grafico 4),0s alunos responderam



em grande maioria que ja utilizaram esse comando algumas vezes, e que também
usaram a realidade aumentada.
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10

OoON B O

10 9 8 7 abaixo de 6

M Facilidade de utilizar M Aparéncia visual ™ Facilidade de manuseio do disco

Grafico 5: Facilidade, aparéncia e manuseio da aplicacéo

Verifica-se, no grafico 5,que os usudrios estdo satisfeitos quanto a facilidade de
utilizar o ARDisk, bem como com a aparéncia visual da aplicagdo e manuseio do disco.
Para todas as categorias, as notas maximas foram atribuidas pelos respondentes.

Outro dado importante a destacar ¢ que nenhum aluno atribui notas abaixo de 7
no quesito de aparéncia e usabilidade da aplicagdo. Fator importante para qualquer
software educacional.

20
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10 -
N ‘ J
O T T T T T - T -_l
10 9 8 7 6 Abaixo de
Notas atribuidas 6
M Esclarecedora sdo as informag&es (Conteido) M Tempo de resposta da aplicagdo

Grafico 6: Contelido e tempo de resposta da aplicacédo.

Percebe-se, pelo grafico 6, que os alunos atribuiram boas notas em relagcdo ao
conteudo apresentado pelo ARDisk para aprender a utilizar corretamente o comando for
range.Todas as notas estdo acima de 7, mostrando que o conteido possui boa aceitagao
entre os usudrios da aplicagdo.

Com relagdo ao tempo de resposta, as notas dos alunos foram bastante
distribuidas, variando entre 4 e 10, mas predominando o 10. O que mostra que, mesmo
com essas variagdes, 0 ARDisk apresentou resultados positivos.
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Notas atribuidas
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Utilizar nas aulas de programacgao

Grafico 7: Motivacdo em aprender os conteldos de for range com ARDisk

Verifica-se, no grafico 4, que muitos alunos atribuiram nota maxima para o
ARDisk com relagdo a sua utilidade e motivagdo em aprender os conteudos de for
range, € que esse objeto de aprendizagem poderia ser util nas aulas de Introducdo a
Programacao.

Outro dado importante a destacar ¢ que, a partir das respostas dos alunos, ficou
claro que este objeto de aprendizagem pode proporcionar aos usudrios uma nova
maneira de aprender programacao, e que ¢ viavel adotar esse tipo de material nas aulas
de Introducao a Programacao.

7 Consideracoes finais

Este trabalho abordou o uso da Realidade Aumentada como apoio no processo
de aprendizado do for range em Python utilizando o “Aurasma”, que ¢ um aplicativo de
facil acesso para dispositivos moveis. Notou-se que a Realidade Aumentada ¢ uma
tecnologia em crescimento no ambito educacional, mas, que no ensino de programacao
poucas ideias tém sido exploradas.

Uma vez que ha diversas linguagens de programacao comumente utilizadas nos
periodos iniciais dos cursos de computagdo, oferecem-se contetidos, aos alunos, pelos
quais eles possam visualizar, analisar e até mesmo interagir em tempo real, com
algoritmos ou trechos de codigos de programagao; isto pode aumentar a motivagao dos
alunos e favorecer o aprendizado do conteudo. Com base nos resultados, percebe-se que
usar essas novas tecnologias no ensino de programacao ¢ viavel e traz efeitos positivos,
pois a tecnologia mostrou ser eficaz para apresentar contetidos dessa natureza.

O objeto de aprendizagem (ARDisk) desenvolvido neste trabalho possui
limitagdes, por ser dependente de internet para sua utilizagdo.Para trabalhos futuros,
pretende-se avaliar o ARDisk em ambientes de ensino e aprendizagem de programagao,
e verificar o alcance de aprendizado dos alunos apds usar a aplicagdo para apreender os
conteudos de for range em Python.
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APENDICE 1 - Atividade de sondagem realizada com os alunos

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA

CENTRO DE CIENCIAS APLICADA A EDUCACAO

TCC: Ensino do “for range” em python com auxilio de Realidade

Aumentada

Atividade de sondagem sobre o conhecimento em for range na linguagem de

programacéao Python

1) Descreva,com suas palavras, como funciona o for range em

Python?

2) Escreva um programa utilizando for range que exibe em

sequencia o numero 5 depois o 3.

3) Preencha os valores na estrutura do for range para que a

saida especificada seja exibida na tela.

for CONT in range ( , ’ ) :
print (CONT)

012

for CONT in range ( ’ ’ ) :
print (CONT)

25

4) O que serd exibido na tela para o trecho

abaixo?Explique sua resposta.

de cbédigo

for CONT in range(5,5,1)
print (CONT)

5) O que sera exibido na tela para o trecho de codigo abaixo?

soma = 0

for CONT in range(l,5,1):
soma += CONT

print (soma)




APENDICE 2 — avaliagdo de satisfacdo com atribui¢do de notas do ARDisk

Realidade Aumentada em Disco - ARdisk

Avaliacao da Satisfacdo Subjetivas dos Usuarios do ARdisk

Sobre o perfil do respondente:

. VVocé é aluno do curso de?

) LCC
) BSI

) Ainda ndo cursei esté disciplina
) Ja cursei esta disciplina
) Estou cursando esta disciplina pela primeira vez
) Estou cursando esta disciplina, mas ndo € a primeira vez

1
(
(
2. Qual a sua condicdo em relacdo a disciplina de Introducdo a programacao?
(
(
(
(

3. Como vocé classifica seu conhecimento sobre a estrutura for range (Phyton)?

()

()

()

()

Nunca ouvi falar

Tenho ideia do que seja

Ja utilize algumas
vezes

Sei utilizar bem

4. Como vocé classifica seu conhecimento sobre Realidade Aumentada?

()

()

()

()

Nunca ouvi falar

Tenho ideia do que seja

Tenho conhecimento
basico sobre

Tenho conhecimento
avancado sobre

5. Vocé ja utilizou dispositivo movel (Smartphone ou Tablet) para aprender

Programacao? Em caso afirmativo, quais os aplicativos utilizados?

() Sim. Qual(is) recursos vocé ja

utilizou?

( ) Nao

Sobre 0 uso do ARdisk:
6. Em uma escala de 1 a 10, qual é o nivel de facilidade de utilizar o ARdisk?

Pouco 1

2

3 4 5

6 7 8

9

10 Muito

Claras

Claras

7. Em uma escala de 1 a 10, quéo esclarecedoras séo as informacdes (contetdos) que

0ARdisk apresenta?

Pouco 1

2

10 Muito

Claras

Claras




8. Em uma escala de 1 a 10, o0 qudo vocé classificaria a aparéncia visual doARdisk?

) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Ruim Boa

9. Em uma escala de 1 a 10, como vocé classifica o tempo de resposta doARdisk?

1 2 3 4 5 6 7 8 9 | 10 )
Lento Réapido

10. Em uma escala de 1 a 10 como vocé classifica a utilidade doARdiskpara aprender o
contetdo do for range?

) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 .
Inatil Util

11. Em uma escala de 1 a 10, como voce classifica a sua motivacdo para utilizar
oARdiskpara aprender o contetudo do for range?

PouUCO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Muito
motivado motivado

12. Em uma escala de 1 a 10 como vocé classifica a facilidade de manuseio do disco
com os casosdo for range que sdo base para a aplicacdo?

. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 )
Dificil Facil

13. Em uma escala de 1 a 10, como vocé classifica a utilidade doARdiskpara aprendera
estrutura de for range?

- 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 )
Dificil Facil

14. Em uma escala de 1 a 10, vocé concorda que oARdiskpasse a ser adotado nas aulas
de Programacéo?

) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Discordo Concordo

15. Vocé recomendaria melhorias no software? por qué?
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