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RESUMO

O ensino-aprendizagem da disciplina inicial de programacdo estruturada
apresenta frequentes dificuldades de assimilagéo e abstracdo por parte dos alunos.
Acredita-se que os problemas enfrentados influenciam nos indices de evaséo e
reprovacao corriqueiramente vistos nas instituicdes de ensino superior do pais.

Para melhorar o atual cenario uma abordagem alternativa seria relacionar os
conceitos do conteudo de programacdo usando analogias de situacdes cotidianas
que facilitem o entendimento das abstracbes da disciplina e apresentar esses
assuntos de forma dinémica e interativa.

O propdsito principal deste trabalho é realizar a constru¢cdo de uma animacéao
gue apoie o entendimento e assimilacdo de conceitos usados para criar algoritmos e
posteriormente, cddigos. Para isso, a animagdo busca contribuir com uma forma
mais familiar de apresentar o conteudo inicial de programacéo, entendimento dificil
para os alunos iniciantes. Pretende-se usar uma analogia a fim de agir como
motivador e facilitador para os alunos, usando o recurso de animagao como recurso
tecnologico mais atraente para o publico-alvo.

Palavras chave: Ensino de Programacéo, Analogia, Animagéao
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ABSTRACT

The teaching and learning of the initial discipline of structured programming
features frequent difficulties of assimilation and abstraction by the students. It is
believed that the problems faced influence the dropout rates and failure routinely
seen in higher education institutions.

One possible alternative would be to relate the concepts of programming
content using analogies of everyday situations that facilitate the understanding of the
abstractions of discipline and present these issues in a dynamic and interactive way.

The main purpose of this work is the construction of an animation to support the
understanding and assimilation of concepts used to create algorithms and later
codes. For this, the animation seeks to contribute to a more familiar way of
presenting the initial content programming, difficult to understand for beginners. The
aim is to use an analogy in order to act as a motivator and facilitator for students
using the animation feature as more attractive technological option to the target
audience.

Keywords: Programming Education, Analogy, Animation
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Capitulo 1 Introducéo

1 INTRODUCAO

Um tema recorrente em estudos cientificos consiste nas dificuldades
enfrentadas por alunos ingressantes nos cursos de Computacéo, especificamente
nas disciplinas de Algoritmos e Introducdo a Programacdo, mostra-se tema
recorrente de estudos cientificos. A analise e resolucdo de problemas, importante
elemento e foco do raciocinio l6gico, apresentam-se como 0s primeiros obstaculos
para o aprendizado dos alunos de cursos da area de Computacéo. Esse fato mostra-
se preocupante, visto que seu aprendizado constitui-se como pilar sustentador de
varias disciplinas presentes no ensino superior de Computacao.

Com foco no entendimento e resolucdo de problemas de forma lbégica, os
contetdos lecionados nas disciplinas iniciais desses cursos sdo base para 0S
estudos posteriores e entendimento de outras atividades "como especificacao,
projeto, validacdo, modelagem e estruturacdo de programas e dados, utilizando as
linguagens de programagéo como ferramentas." (dos Santos, 2006).

Muitos dos recém-chegados nos cursos relacionados a Computacdo nao
trazem a abstracdo, pensamento critico ou interpretacdo como habilidades bem
desenvolvidas no periodo do ensino médio. Geralmente, deve-se ao pouco estimulo
em sala para o desenvolvimento de conclusdes a partir do préprio pensamento e
analise, influenciando diretamente em seu desempenho e adaptacdo aos contetdos
propostos.

Para caracterizar a problematica da disciplina de Introducdo a Programacao,
buscou-se coletar dados no ambiente de ensino dos campi | e IV da Universidade
Federal da Paraiba. Os dados adquiridos foram destacados dos cursos de
Bacharelado em Sistemas de Informacdo e Ciéncia da Computacdo em suas
modalidades de Licenciatura e Bacharelado. As informagbes apresentam as taxas
de aprovacao e reprovacdo, bem como a evasao dos cursos, compreendidas entre
os periodos letivos de 2011.1 a 2013.2. Os dados coletados dividem-se em taxa de
aprovacao, reprovacao por falta, reprovacdo por média e trancamento. Eles estdo
representados resumidamente no Grafico 1, no Gréfico 2 e no Grafico 3.

Como primeira analise dos dados, nota-se que, em todos 0s trés cursos, a taxa
de aprovacao ndo chegou a 50%, salvo o periodo 2011.2 no curso de Licenciatura

em Ciéncia da Computacdo. Em termos de reprovacdes, as causadas pelo nimero
1
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de faltas tendem a ser maiores que as por média. Somente em um caso na coleta de

dados, no periodo 2013.2 do curso de Licenciatura em Ciéncias da Computacao,

nao houve informacdes sobre trancamento. A taxa de reprovagdo aparece

predominante em toda a amostra coletada, e tais dados demonstram uma

preocupante situacao.
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Capitulo 1 Introducéo

As pesquisas realizadas com essa problematica buscam em seus trabalhos
cientificos entender as dificuldades existentes e trazer melhorias para o ensino de
programacao. De comum entendimento (Silva, 2009; Aureliano, 2012; Paula, 2009;
Rapkiewicz, 2006), nota-se a deficiéncia no pensamento abstrato, base para a
assimilacdo do raciocinio légico, que por sua vez guia a compreensao das
disciplinas em questdo. Tal realidade é um dos fatores que resulta em reprovacoes e
evasao do curso. Silva (2009) explica que as reprovacoes trazem desmotivacao para
os alunos, prejudicando sua aprendizagem e a evasdo gera seu afastamento,
distanciando-os das metas intelectuais ou profissionais quanto ao curso.

As disciplinas iniciais de programacéao tornam-se, segundo Rapkiewicz (2006)
"um dos gargalos existentes nos cursos de graduacdo, particularmente de
Computacéao, dificultando ou até mesmo impedindo a continuidade dos alunos no
curso”. Em contato com a adversidade, o estudante apresenta desmotivagdo quanto
a seu rendimento e futuro no curso, ja que no primeiro contato com os assuntos ele
tem problemas em aprender o conteudo abordado. Essas disciplinas sdo base para
este estudo, uma vez que apresenta conteudo que envolve o conceito e a
apresentacdo da légica computacional, como também entendimento e
desenvolvimento da programacdo de computadores. Buscando-se melhorar o
aprendizado dos assuntos vistos, ha anos pesquisas se dedicam a desenvolver
objetos de aprendizagem que auxiliem o estudante ou maneiras inovadoras de
ensino que aprimorem o entendimento dos conteldos abordados. Segundo
Lahtinen, Ala-Mutka e Jarvinen (2005), loops, variaveis, recursao, e passagem de
parametros s8o 0s principais conceitos para o estudo dos iniciantes.

Consideradas resultado das dificuldades enfrentadas e indicadoras da
relevancia do problema apresentado por diversos autores, a reprovacdo e muitas
vezes a evasao dos alunos iniciantes apresentam alguns fatores que as justificam.
Schuvartz (2006) apresenta como aspectos indicadores a falta de aptidées dos
estudantes universitarios, as estratégias de ensino utilizadas, as atitudes e
expectativas de alunos e professores, bem como a falta de recursos disponiveis,
estes corretamente elaborados e empregados.

Deters, et al. (2008) ressalta que o elevado numero de problemas de
aprendizagem favorece as reprovagfes e desisténcias. O autor cita Raabe, et al.

(2005), que identificaram trés tipos de aspectos que contribuem para a problematica:
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Capitulo 1 Introducéo

a didatica empregada, a cognicdo dos alunos e possiveis problemas afetivos que
eles, enquanto novatos no curso, podem apresentar.

Estudos apresentados na revisdo feita por Aureliano (2012) vém
frequentemente destacando melhorias na aprendizagem de programacdo na
pesquisa nacional sobre o ensino de Computacdo. A busca de Aureliano obteve
apresenta propostas de ferramentas, linguagens, metodologias de ensino e técnicas
de avaliacdo, algumas delas serdo no topico 2.3 deste trabalho.

Essas abordagens ndo apresentam destaque no uso de analogias e nos
conhecimentos previamente construidos pelos alunos tornando assim maior o
esforco para entender novos conceitos, pois ndo oferecem um tipo de assimilacéo
entre 0s assuntos de programacao com seu entendimento.

Se faz necessario uma solucdo que funcione como uma ponte entre 0s
conhecimentos de vida adquiridos no dia-dia e os de programacdo, tornando a
compreensao mais clara. Acredita-se que um meio visual que retrate analogias,
trazendo saberes comuns baseados na explicagdo dos conceitos, tornaria o0
entendimento mais fécil, visto que as relacbes estabelecidas entre situacbes
cotidianas e suas semelhancas com conhecimentos l6gicos da programacao tornaria
a forma de raciocinio dos alunos mais familiar.

Falando sobre o uso de animagbes no entendimento de algoritmos, Hansen
(2002) afirma que por mais de uma década pesquisadores e educadores investigam
0 assunto e seu efeito para ajudar o aluno nas dificuldades de entendimento sobre
algoritmos. Os trabalhos desses pesquisadores defendem intuitivamente que as
animacoes, ilustrando o comportamento dinamico dos algoritmos, revelaram-se
eficazes no sentido de ajudar os alunos a superar as dificuldades.

O presente trabalho aborda o uso de animacdes que apresentem analogias
como agentes facilitadores no ensino-aprendizagem de conceitos iniciais referentes
ao estudo de programacao.

As animacOes neste trabalho tém como propdsito apresentar conceitos de
programacao usando esse recurso como tecnologia atrativa para o publico-alvo por
serem ilustragbes em movimento e também por serem reconhecidos enquanto
artificios bem aceitos no ensino de programacdo. A proposta € facilitar a
compreensao do contetudo tomando como base situacdes cotidianas, acbes diarias
como preparar uma refeicdo ou se dirigir a determinado local, que possam

representar abstracdes utilizadas na programacao, sendo uteis para assimilacao do
4



Capitulo 1 Introducgdo

conteudo por parte dos alunos.

Para esse estudo, pretende-se utilizar especificamente a analogia como
recurso e meio para alcancar um novo processo de ensino-aprendizagem na area de
conhecimento abordada. Chee, (1993) afirma que a explanagdo de analogias pode
ser vista com propriedades de clareza, riqueza e sistematicidade, e entende-se que
0 uso de animacfes pode proporcionar uma explanacdo mais atrativa e dinamica
para os alunos usando tais propriedades como elementos estimulantes para o

aprendizado.

1.1 OBJETIVOS

Desenvolver uma animacao interativa que relacione conceitos introdutérios de
programacao com situagcdes cotidianas a partir de e analogias de modo a apoiar
alunos ingressantes em cursos da area de Computacdo na compreensdo de
conceitos abstratos. Para isso propdem-se 0 uso dessas animacfes como forma e
recurso para auxiliarem no entendimento sendo utilizadas como instrumentos de

apoio em suas disciplinas.

1.2.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Pesquisar sobre o ensino de programacao, seus problemas e possiveis
solucdes.

e I|dentificar analogias cotidianas relacionadas a conceitos de
programacao.

e Pesquisar ferramentas de desenvolvimento de animagoes.

e Desenvolver uma animacgéo de uma analogia do comando While.

e Fazer um estudo de aceitacdo do instrumento com o publico-alvo.

1.2 METODOLOGIA

Para constituir conhecimento sobre o assunto, sendo este trabalho de carater
de pesquisa qualitativa, de exploragcdo da disciplina abordada, os problemas
constituidos durante sua execugdo e as consequéncias das dificuldades encontradas

em trabalhos cientificos. Serdo identificadas as abordagens que apresentem o
5



Capitulo 1 Introducéo

ensino-aprendizagem de programacao que usem abstracfes de situacdes do dia-dia
por uma pesquisa bibliografica. Serdo coletados dados de aprovacéo, reprovacao e
evasdo dos alunos na disciplina de Introdugdo a Programagédo junto a Pro-Reitoria
de Graduacdo a fim de observar o contexto da Universidade Federal da Paraiba
guanto ao problema destacado, motivador desta pesquisa. Sera realizada uma
busca por possiveis solu¢des que a comunidade académica propde para melhorar o
ensino de programagdo, e também serdo identificados os conteldos mais
importantes para o entendimento do aluno.

Como base para o entendimento e influéncia da proposta desse trabalho, sera
realizada uma pesquisa bibliografica a fim de identificar a importancia e o uso de
analogias no ensino de programacédo e qual o conteudo eleito para ser abordado na
elaboracao da analogia na animacgéo.

Sera procurado compreender a area de pesquisa sobre o uso de animacoes e
representacfes graficas como recursos didaticos para o assunto abordado, sera
desenvolvida uma analogia sobre um contetdo de programacéo de computadores.

Como tarefa final, serd produzida uma animacao que expresse uma analogia
sobre um conceito inicial de programacéo, investigado e analisado um experimento
de aceitacdo com alunos dos cursos de Sistemas da Informacédo e Ciéncia da
Computacdo em Rio Tinto a fim de realizar um experimento de aceitacdo do publico-
alvo para captar o feedback dos estudantes. O experimento sera realizado com
alunos da disciplina de Introducdo a Programacdo da UFPB — Campus IV. Eles
usardo a animacdo e logo apOs responderdo um questionario online sobre o
conteldo que serd apresentado e as caracteristicas de aprendizado, atratividade,

interac&do e uso da animacao.

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

Para melhor organizacdo e entendimento, este documento foi dividido em
quatro capitulos. No capitulo Il serdo tratadas as possiveis causas que justificam tal
realidade e que se tornam pontos de entendimento das dificuldades e problemas
enfrentados em outras instituicbes de ensino superior em seus cursos de
computagcdo. Também serd exposto o uso de analogias no ensino-aprendizagem de

programacao, bem como seu embasamento pedagdgico.
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Capitulo 1 Introducéo

Em seguida, no capitulo Ill ser4 apresentada mais detalhadamente a proposta
e idealizacdo desta producdo cientifica como também o seu desenvolvimento,
procurando destacar as etapas feitas para a construcdo do objeto de estudo final
proposto e os resultados adquiridos em um experimento avaliativo do instrumento.

Por fim no capitulo IV sera apresentada uma conclusdo apresentando as
consideracdes finais sobre o assunto tratado neste documento e também o que é

esperado em trabalhos futuros relacionados ao tema.



Capitulo 2 Fundamentagdo Tedrica

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo serdo os tratados os conhecimentos em que 0s objetivos e a
proposta declarados serdo teoricamente baseados. Serdo apresentados alguns
trabalhos relacionados a melhoria do ensino-aprendizagem de programacao no pais,
sobre a reprovacao e a evasao presentes nos cursos de Computacao, as solugdes
propostas pela Academia, e recursos que irdo ser utilizados no desenvolvimento

deste trabalho.

2.1 ANALOGIAS, RECURSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM
Segundo Pimentel(2003), as disciplinas iniciais referentes a programacéo de

computadores tém por objetivo o desenvolvimento dos alunos em construir solugdes
computacionais capazes de resolver problemas do mundo real. Compreende-se que,
para a concepcao e o desenvolvimento de programas, o processo de entendimento
dos conceitos, bem como a simplificacdo dos detalhes dos problemas séo etapas
cruciais para a boa e eficaz programacdo. Falando sobre essas etapas,
Kramer(2007) afirma que elas séo vistas como aspectos formadores da definicdo de
abstracdo. Segundo o autor, o pensamento abstrato € essencial para manipular e
raciocinar sobre abstracdes como andlise de modelos ou programas em linguagem
de programacéo.

ForiSek (2012) diz que a analogia® e a metafora® sdo apresentadas por muitos
autores como ferramentas facilitadoras no desenvolvimento de novos modelos
mentais e novas abstragdes, em suma, novos conceitos.

Em seu estudo, Silva, apud BORGUES e RODRIGUES (2009) apresenta
exemplos que tenham relacdo com o mundo real como uma das possiveis solucdes

para a desmotivacao dos alunos, mostrando

“uma forma de trabalhar os algoritmos para constru¢ao de solugées
para problemas préximos do seu cotidiano; diferentemente do que é visto
hoje, onde os professores apresentam os algoritmos como problemas
distantes (como o do fatorial, por exemplo), dificultando o aprendizado dos

alunos que possuem dificuldades com a matematica;”

1 Uma relacdo estabelecida entre dois objetos formando um processo cognitivo que transfere
ou compara similaridades entre eles.( Forisek, 2012)

2 Processo cognitivo, uma figura de linguagem, que expressa algo de forma diferente, sendo
entendido por ter-se conhecimento sobre o objetivo, significado ou conceito original. ( ForiSek, 2012)

8



Capitulo 2 Fundamentagdo Tedrica

Na perspectiva pedagogica essa melhor apreensdo de conhecimento pode ser
justificada apresentando alguns aspectos propostos por Piaget e Vygotsky citados
no trabalho de (DIAS, 2009). O primeiro menciona, em sua proposta de processo de
aprendizagem, a Adaptacdo. Como dois pilares desse processo tém-se a
assimilacdo, onde existe uma introducdo de novos conteddos a uma estrutura
cognitiva ja concebida, e a acomodacdo, em que as mudancas ocorridas pelos
novos saberes exigem uma reorganizacdo da estrutura cognitiva. Esse momento
mostra a relagdo e a importancia dos conhecimentos previamente adquiridos em
relacdo aos novos contetudos. Entende-se que uma abordagem diferenciada pode
focar na diminuicdo da distancia entre antigos e novos conceitos, melhorando o
entendimento dos novos conhecimentos apresentados no ensino em questao.

O segundo caracteriza o conhecimento cotidiano como aquele que € construido
pela observagdo, manipulacdo e vivéncia. “Conceitos cientificos se relacionam
agueles eventos ndo diretamente acessiveis a observagdo ou acao imediata”,
promovendo interacdo entre os saberes. Aqui, vé-se mencdo as experiéncias
cotidianas, ou seja, familiares e a existéncia de relacdes entre estas e o conteudo
cientifico.

Carbonell (1983) salienta que a maior parte da resolucdo de problemas
humanos ocorre em espacos de problemas que sado ou conhecidos ou variam
apenas ligeiramente de situacbes familiares. Diz ainda que 0 aspecto mais
importante € a memorizacdo de problemas passados e suas solu¢des que
apresentam semelhanca com os novos problemas. Esse conhecimento, uma vez

adquirido pode ser explorado na resolugéo de problemas.

2.2 ANIMACAO DE ALGORITMOS
A animacdo como recurso ilustrativo para a representacdo de algoritmos

mostra-se como uma forma atrativa de apresentar os conceitos de programacao.
(Byrne, et al. 1999) diz que a animacdo da um passo além, enquanto visualizacbes
estaticas mostram como algo se parece ou é constituido, a animagéo parece mais
capaz de explicar um processo dinamico , em constante evolucao.

Segundo Carlson, et al, (1996), Animacdo de Algoritmos é um tipo de
visualizac&o de software de grande importancia, caracteriza-se por uma visualizacao
dindmica das principais abstracdes para se entender um programa. Destaca ainda

que o valor da animacdo de um algoritmo esta em sua capacidade de retratar a
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esséncia da logica do programa, evitando possivel obscurecimento que vem da
visualizacao detalhada das estruturas e variaveis de dados de um programa.

Esta forma de uso de animacdo para o ensino de programacado que tem
propésito semelhante a proposta desse trabalho, porém restringe na maioria das
vezes seu objetivo em simular os passos dos algoritmos e codigos, ndo tendo foco

na relagao de analogias com o assunto.

2.3 TRABALHOS CORRELATOS
Académicos imbuidos do objetivo de alcancar melhorias no ensino-

aprendizagem buscam dar apoio sugerindo ferramentas e metodologias para tratar o
problema. Assim, dadas as informacdes e frequentes estudos evidenciados na
revisao feita em Aureliano (2012), o assunto vem ao longo dos anos sendo foco na
area de pesquisa nacional sobre o ensino de Computacdo. Na citada pesquisa,
encontra-se uma revisao dos artigos relacionados com o tema de forma que se
percebe o interesse e 0 empenho nessa area de pesquisa. A busca de Aureliano
obteve mais de 70 artigos completos apresentando propostas de ferramentas,
linguagens, metodologias de ensino e técnicas de avaliacao.

Os estudos mostrados na revisdo de Aureliano (2012), como outros trabalhos
da Academia, detém-se em apresentar como sao ou funcionam os algoritmos e
conceitos usados em seu entendimento e elaboracdo. De fato, ao demonstrar 0s
passos e atividades desempenhadas pelo computador usando o conhecimento
trabalhado, apresenta-se uma forma de simulacdo, proporcionando o0
acompanhamento do aluno e ajudando-o no amadurecimento do entendimento dos
assuntos.

Nesta secdo, serdo apresentadas algumas das solu¢cdes e medidas
apresentadas nos estudos feitos no Brasil, sobre analogias e sobre o uso de

animagdes em algoritmos.

2.3.1 FERRAMENTAS DE APOIO
Neste topico sdo apresentadas algumas ferramentas designadas para

apoiarem o ensino de programacao encontradas em trabalhos cientificos brasileiros.
Sera mencionado o que elas propde e algumas de suas caracteristicas.
Um Verificador de Diferencas Significativas entre Programas(VDSP) € um

avaliador automatizado de programas que serve de auxilio aos alunos, percorrendo
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0 programa submetido pelo estudante e avaliando-o atribuindo um valor de
qualidade mediante métricas de programacdo. Apods isso, um relatério é gerado
apresentando anomalias e solucbes referentes ao programa submetido. O VDSP
apresenta métricas para avaliar os programas, verificando o tamanho dos
identificadores, percentual dos que sdo constantes, tamanho dos mddulos,
quantidade dos médulos, percentual de linhas endentadas e comentadas, além de
também as linhas em branco. A ferramenta € proposta em Faria, et al (2005),
apresentou como resultados programas mais compreensiveis melhorando a
qualidade de escrita dos cddigos. Seu uso foi proposto em um ambiente online
denominado Learn on Group. Essa plataforma online apresenta a idéia de usar um
aprendizado colaborativo onde os professores colocam as tarefas a serem
desempenhadas pelos alunos, uma vez feitos os programas sdo sumetidos e
avaliados pelo VDSP e os professores déo seu feedback na plataforma online.

O Visualg é apresentado em Souza (2009) como ferramenta para codificar,
depurar e executar o pseudocddigo, tendo recursos de execucdo passo a passo e
visualizacdo do conteudo de variaveis, dentre outras funcionalidades. Seu uso
propde um ambiente para escrever algoritmos, sua avaliagdo € focada na sintaxe do
codigo e na depuracao dos resultados, um pouco mais simples que o verificador de
diferencas significativas de programas. A imagem abaixo mostra a interface principal

do ambiente e um exemplo de pseudocodigo escrito.
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E visuhlg 2.5 - Semnome. alg 2@ ’z’
frquvo Edtar Exbr Algoitmo Codigo Ferramentas Ajuda
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Figura 4 - Tela Principal do Visualg.

Ja o JavaTool é uma ferramenta onde o aluno pode editar, compilar e depurar
o cbédigo como o Visualg, porém utilizando a linguagem Java e podendo também
visualizar a animagé&o do cédigo feito.(Mota, et AL, 2008). As partes principais da
ferramenta séo o local de edi¢do de codigo, a area de animacdao, o console e o

histérico como ilustrado na figura a seguir.
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Figura 5 - Interface do Javatool.

12



Capitulo 2

Fundamentacao Teorica

O WEB-UNERJOL descrito em Ferrandin, et al (2012), diferente dos outroas

ambientes, é focado no ensino online, onde o professor pode ensinar programacao a

distancia e acompanhar as submissdes de cédigo do aluno usando o interpretador

UNERJOL de Portugol online. Veja na imagem que a ferramenta se assemelha um

pouco com os interpretadores vistos, mas é executada no browser e tem uma

interface mais simples.

3 Interpratador de Pseudocddien - Microsoft nternat Explorar

Arqurn Foitar Exitr

o -

»
xl:.'

Farvaritars
"
[

« 4] brtp: o bresti SR Prol_Pronoss)ndes 50

Fu arka

7

Eem-winds, 31159411

Interpretador de Psaudoctdigo

mn

£

Arounm  Editar  Compiiar

Voraes PO ik s @0
Enraia
Exemplet | I programa Teste;
Interpretadaor O
a: inteiro;
inicio
leiafa)
escrevalal;
4m
Sl

] applet b urer | sdban, W ordProcessoripplet started

% tntranet local

Figura 6 - Interface do Aluno WEB-UNERJOL

O CIFluxProg (de Santiago, et al, 2004) apresenta dois ambientes, um de uso de

fluxogramas e outro de Portugol para a resolucdo de problemas, podendo ser

executados, interpretados e compilados, exibindo o resultado final do algoritmo feito.

LEIA__ | ESCREVA | SE | SE_SENAD |

|programa teste:
' declaracoes
inteiro fat. num:

inicio
'escreva("Informe o Numero®);
leia(num);

‘enquanto (num > 1){
tat ~ fat * num;
num = num - 1;

)

lescreva (*Fatonal®);

PARA FACA _ENQUANTO ENQUANTO

fat

o >

20
60

60

Figura 7- Interface do Portugol no CIFluxProg.
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L CIFTinePros - [Dncamenta]

Arquva Edtar Tewts Ewecuty  Alata

m [i] ﬁﬁr_n—:aTj___lllm:-:rmmu Ly Lagos dn Reputicin

Executar | Apagar

[ Paen apasso

x

Teste de Mesa

Figura 8 - Interface do Fluxograma no CIFluxProg.

Outro tipo de ferramenta sdo os STI (Sistemas Tutores Inteligentes) que,
segundo Pimentel, et al. (1998) destinam-se a tentar lidar com as caréncias de
conhecimento e pericia dos novos estudantes, usando técnicas de Inteligéncia
Artificial, ambientes construtivistas para exploracdo e recursos de visualizagdo
cientifica. Eles apresentam medidas cognitivas, como a precisao sintatica, checagem
de pré-condicdes e andlise de problema.

Ambiente de desenvolvimento para uso do Portugol(Vargas, Martins. 2005),
permite o desenvolvimento de algoritmos em uma linguagem de programacao
estruturada e em portugués como € mostrado na figura abaixo. Tem por resultado da

compilacdo um cédigo intermediario que pode ser executado passo a passo.

14



Capitulo 2

Fundamentacao Teorica

Varidvel

K

algoritmo teste:
var a:inteiro: b:cadeia:;
inicio
{Entrada de dados)
leia{b);
{Comando de selegdo}

esoreva{'bom dia'} :
senfo

esoreva{'boa tarde'):
fimse;
leiafa):
se a >= 18 entio

escreval 'maior de idade, com
sendo

escreva ('sua idade &: ',a):
fimse ;

T 3

Passo a Passo | Executar até FIM

,,,,,,,,,,

e b = 'dia' entdo

eal:

E

Q

xecutar de novo,

Figura 9 - Execugdo de Algoritmo no Ambiente de Desenvolvimento em Portugol

A ferramenta Tepequém “é uma Linguagem de Programacéo imperativa focada

no paradigma estruturado, ja que a mesma, mesmo podendo ser utilizada em

semestres mais avancgados, somente tem a finalidade de ser utilizada nos primeiros

semestres dos cursos de graduagao em computagédo” (Hinterholz, 2009)

algoritmo AtualTec;

variaveis globais

{

inteiro valor01;
inteiro valor02;

inteiro soma;

programa principal

{

}

imprima(

valor01 = leialnteiro(),
imprima(

valor02 = leialnteiro(),
soma = (valorQ1 + valorQ2);

imprimaNL(

, soma);

Figura 10 - Exemplo da Linguagem Tepequém

Outro tipo de ferramenta encontrada na pesquisa € o jogo educativo. Esse tipo

de ferramenta agrega a diversao como elemento motivador no aprendizado.

Como dois exemplos tem-se 0 jogo Progame, na figura abaixo, apresentado

em Sales (2010) e o jogo Castelo dos Enigmas proposto em Scaico (2011) na figura

seguinte, desenvolvidos com o intuito de auxiliar o ensino-aprendizagem de

programacao.
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Instrugdes

Para completar a tabela insira um valor e aperte Enter. Caso a variavel ndo possua valor,
digite - (traco) e depois Enter. O apontador laranja indica a varidvel cujo valor seré
atribuido. Para saber mais sobre Teste de Mesa

Codigo Teste de mesa D

b c

oo
noon
SN W

if

(
b=
c=
a=
s

o

nmye oo

Figura 11 - Tela de um desafio do Progame

—

INICIAR
PESO =0 &
SE PESO >10 ENTAO (=
ABRIR PORTA

Figura 12 - Problema do Algoritmo da Balan¢a no Castelo dos Enigmas

Para melhor comparar as caracteristicas das ferramentas de apoio e se 0s

seus propdsitos se enquadram na proposta desse trabalho. Foram relacionados na

tabela a seguir o tipo de linguagem ou paradigma, o tipo de interacdo, se existe

animacdes, se tem enfoque no contexto diario ou cotidiano e se o foco da

ferramenta sdo os conceitos iniciais de programacao.
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A disposicdo na tabela apresenta algumas caracteristicas

ferramentas e se nelas estdo presentes 0s elementos que sédo abordados nesse

trabalho.
Linguagem/ | Interagao Animagdes | Contexto | Conceitos
Paradigma Diério Iniciais
Visualg Portugués Codificar, N&o Nao Nao
Estruturado | depurar e
executar
JavaTool Java Codificar, Sim N&o N&o
depurar e
executar
WEB- Portugol Codificar, N&o Nao Nao
UNERJOL verificar
versoes e
executar
ClIFluxProg | Fluxograma | Codificar e | Ndo N&o N&o
e Portugol executar
Ambiente | Portugol e Codificar, N&o Nao Nao
Portugol Portugués depurar e
Estruturado | executar
Tepequém | Programacdo | Codificar, N&o Nao Nao
Iperativa / depurar e
Paradigma executar
Estruturado
Progame Python e Realizar Sim Néao Sim
Pascal / missoes,
Paradigma corrigir
Estruturado | cédigos
Castelo Portugués Realizar Sim Nao Sim
dos Estruturado | missbes
Enigmas
VDSP Nenhuma N&o Nao Nao
Learn on | Nao Colaboragéao | Nao Nao Nao
Group informado online,
submisséo e
feedback
STI N&o Nenhuma N&o N&o N&o
informado

Tabela 1 - Comparativo das Ferramentas

iniciais das

Essas abordagens, ou em algumas, espécie de simulacdo sem o0 uso de
analogia ndo leva em consideracdo o entendimento prévio do aluno, ou seja, seu
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conhecimento anteriormente adquirido. N&o levar esse aspecto em consideragao
pode tornar o processo de assimilacdo dos novos e distintos saberes da légica de
programacao mais lento e dificultoso sem ter algum tipo de analogia que auxilie sua
compreensao.

2.3.2 METODOLOGIAS

Em busca de metodologias usadas no ensino de programacgao, foram
encontrados alguns citados em Aureliano, et al (2012). Neste trabalho, séo listados o
uso de jogos, estratégias para melhoria na abstracdo de resolucdo de problemas,
modelo para avaliacdo e acompanhamento da aprendizagem, ontologia para auxiliar
na revisdo de programas, uso de robotica e o uso de blog.

O uso de jogos em Jesus, et al. (2010) é descrito como um experimento em
que grupos de alunos foram submetidos ao uso de jogos com desafios de
programacao e em Marques et al. (2011) o jogo foi tratado como objetivo final da
oficina agindo como a motivacéo para aprender programacédo, onde na Ultima etapa
os alunos usavam os conhecimentos adquiridos para fazer um jogo.

Uma outra abordagem utiliza de estratégias para melhoria na abstracdo de
resolucdo de problemas. Em Piva (2010), parte-se da leitura do texto para sua
representacdo, depois do desenho para descricdo e por fim do problema a sua
interpretacao.

O modelo para avaliacdo e acompanhamento da aprendizagem em que
Pimentel et al. (2003) integra com o processo de aprendizagem, usou um
questionario para levantar informacdes, aplicacdo de avaliacdes, na avaliacdo uma
etapa era somente para ler os enunciados sem responder sendo esta acéo realizada
na etapa seguinte e por fim uma fase de analise de resultados.

Ja Ribeiro et al. (2011), fala da ontologia para auxiliar na revisdo de programas
em que é determinado um dominio, 0 reuso de ontologias existentes, enumeragao
de termos importantes e definicdo de hierarquias.

O uso da robotica também é mostrado como uma metodologia na pesquisa de
Ribeiro et al(2011). E defendido como um experimento orientado a ser feito no final
de periodo para melhor avaliar seu impacto, necessario também avaliar as
dificuldades em aplicar os conceitos para a futura programacéo de um robd, sendo
feitas aulas tedricas e aulas praticas para assim realizar as atividades propostas com

0S robos.
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Como ultima proposta coletada, encontra-se em Marques et al. (2010) o uso de
blogs, onde sao apresentados como ambiente de aprendizagem colaborativa,
podendo ser baseados em algum problema, uma discussdo ou em um projeto, é
postado no caso do problema um conteddo pelo professor onde os alunos serao
participantes para soluciona-lo, nos outros, professor e aluno participam para
construir o entendimento online.

As metodologias apresentadas tem grande valia no desenvolvimento da
aprendizagem dos alunos no que diz respeito ao estudo introdutorio de programacao
de computadores, salvo a abordagem que utiliza de estratégias para melhoria na
abstracdo de resolucao de problemas em Piva (2010), todas as outras tem aspectos
mais técnicos e podem ser dificeis de aplicar no inicio das disciplinas de

programacao.
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3 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo seréo tratados os itens desenvolvidos de acordo com a pesquisa
realizada para promover uma alternativa que apoie o publico-alvo em suas

dificuldades na disciplina de programacao citada.

3.1 PROPOSTA

A visualizacdo do funcionamento ou comportamento de estruturas, bem como
conceitos de programacédo, € uma forma de apresentar as acles realizadas pelo
computador de melhor maneira na tentativa de tornar os conceitos abstratos mais
concretos através de apresentacdes visuais, a fim de esclarecer os novos e
incomuns conhecimentos aos recém-chegados a area de Tecnologia da Informacéo.

Como proposta para melhor sanar as dificuldades e entraves ocorridos no
ensino de programacédo, prop0e-se a utilizacdo de representacdes dos conceitos
trabalhados na disciplina utilizando-se de situacGes cotidianas para ilustrar os
assuntos de forma mais proxima e familiar, pretendendo tornar a absorcdo dos
contetidos mais facil e clara para entdo relacionar a apresentacao feita ao conceito
de programacao desejado usando de exemplos na linguagem de programacgao

Python.

3.2 CONTEUDO

Como forma de diminuir as dificuldades encontradas nas disciplinas iniciais de
programacao, buscou-se destacar os assuntos mais criticos ou mais importantes.
Buscou-se delimitar o escopo dos assuntos a serem abordados e quais 0s objetivos
e procedimentos deveriam ser feitos para a criacdo da analogia de forma
compreensivel e efetiva. Como um dos assuntos destacados por Lahtinen et all,
(2005), o laco de repeticAdo While foi o tema escolhido para desenvolver o
instrumento.

O comando em questdo é caracterizado por realizar repeticbes de linhas de
codigo enquanto uma condicdo, inicialmente verificada, ndo € satisfeita. Seu
conceito apresenta dificil abstracado para os estudantes. Nao é intuitivo pensar em

partes do codigo que devam se repetir e que, geralmente, cada repeticdo pode
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influenciar na proxima iteracdo. Uma condi¢cdo de parada deve ser estabelecida.
Saber qual condicdo e como sera estabelecida ndo s&o ideias triviais e bem

compreendidas nos primeiros contatos com a estrutura de repeticao.

3.3 ANALOGIA

Para a concepcdo da analogia, buscou-se uma situagdo corriqueira que
apresentasse momentos com acdes semelhantes as apresentadas na estrutura
While. O relacionamento é feito usando um momento em que uma pessoa prepara
café para outras, cada um tem paladar diferente, portanto, a acdo de preparo de
café se repete, mas a quantidade de acUcar pode ser distinta de acordo com a
verificacdo de sabor feita pela pessoa ao provar o café feito. Assim, pode-se ilustrar
as repeticdes realizadas no comando While como a acdo de por agucar e servir o
café, a repeticdo depende da prova da pessoa que com uma feicdo de repugnancia
demonstra que o sabor nao esta ideal e com uma feicéo feliz, que o sabor esta bom.

Para melhor visualizacdo, a tabela a seguir mostrara um quadro comparativo

entre a analogia e o comando de programacao.

ANALOGIA CcODIGO

Acéao de provar o café Entrada de dados

Prova / Verificagdo do sabor do café Teste da condi¢cdo do While

Por acucar no café Execucdo feita dentro do While
Feicdo Negativa da Pessoa Condicao Insatisfeita/ Condicdo Verdadeira
Feicdo Positiva da Pessoa Condicao Satisfeita / Condicao Falsa

O foco da analogia sdo as caracteristicas de verificacdo da entrada na
estrutura, a repeticdo das agfes, sua influéncia coma proxima iteracdo e quando
termina o comando. Apresentando esse cenario, forma-se um paralelo com o

conceito de programacao, ilustrando em que tipo de momento é valido usar o While.

3.4 DESENVOLVIMENTO DA ANIMACAO

A principio, foram esbocadas as storyboards para determinar a melhor

sequéncia de acbes para alcancar o objetivo e 0 ensinamento proposto para as
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animacdes. Para melhorar a sequéncia da explicacdo, decidiu-se primeiro iniciar a
apresentacdo com a analogia permitindo o aluno entender o contexto ou exemplo
proposto para entdo mostrar o paralelo feito com o conceito abordado, as relagbes
da alegoria feita com as caracteristicas da estrutura de programacgéo, mostrando-a
em acdao para finalizar a linha de pensamento da animacao.

Em seguida serdo exibidas algumas telas das storyboards usadas para
desenvolver a animacao.

O esquema é composto por um quadro ilustrativo de cada cena, abaixo é
apresentada uma descricdo e depois que tipo de animacdo é feita no momento
desse quadro. Todas as storyboards usadas na animacdo estdo dispostas no

apéndice deste trabalho.

vocé decidiu preparar um
café para seus amigos.

Como eles tém paladares
diferentes, vocé nao
colocou agticar ainda.

Em dado momento do dia,

Peca a cada amigo que prove
o café clicando no botao.

Se nao estiver bom,vocé

tera que colocar aglicar

e repetir o procedimento.

o0 °

O café estava bom,
néo foi preciso colocar

agticar para esta pessoa.

Agora faca sua outra
amiga provar o café. Se
nao estiver bom, va
adicionando agtcar e
pedindo que ela prove
até que o café fique bom

Descricao:
Apresentacgao do
cenario do problema.

Animagao:
Slide de frases.

Descricao:
Apresentagao das
instrugoes a serem
seguidas no cenario.

Animacgao:
Slide de frases.

Descricao:

Um cenario de
cozinha aparece e é
mostrado uma caneca
de café, a pessoa que
pediu no lado direito
e namesa, o

Descricao:

E expresso um
comentario sobre a
situacdo.

Animacgao:
Slide de frases

Descrigao:

E expressa uma nova
instrucao para a cena
seguinte.

Animacgao:
Slide de frases.

acucareiro. Usuario
clica em “provar”.

Animacao:

A expressao do
personagem muda
indicando

que ele esta proprio
para uso.

Figura 13 - Imagem do Storyboard 1
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Que tal servir café para
2 /‘ Dessa vez foi necessario mais um amigo? Peca a
. 6 N e adicionar agticar e provar| | ele que prove clicando
“ ”“?5 vezes para que o no botao. Nao esqueca
café ficasse bom. de por agtcar e pedir
que ele prove até
deixa-lo satisfeito.
Descricao: Descrigao: Descrigdo: Descrigao: Descrigao:
Nova pessoa é exibida Ao“provar”apesssoa Aposrepetiraacdaode Comentérioé E apresentado que
no cenario. nao aprova o sabordo colocar agucar duas apresentado existe uma terceira

café.

vezes no café e clicar

ressaltando o que foi

pessoa para tomar o

em provar, o sabor feito. café.
ideal da pessoa é

atingido.

Animacgao:

Slide de imagem. Animacao:
Expressao da pessoa
aparece com uma
carade

desaprovacao.

Animacao:
Slide de frases.

Animacao:
Slide de frases.
Animagao:

Mao da pessoa

aparece comum

gesto de

aprovagéo.

Figura 14 - Imagem do Storyboard 2

3.4.1 FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO
Como ferramenta de animacgéo, foram encontrados com melhores recursos e

resultados o Adobe Flash e o Adobe lllustrator. Mesmo sendo usado por muito
tempo para a criacdo de animacdes, o Flash esta deixando de ser suportado pelas
plataformas atuais, preferindo o uso do HTML(HyperText Markup Language). Para a
animacao ser disponivel sem problemas de plataforma optou-se pelo uso do Adobe
Edge Animate CC, por ser uma ferramenta poderosa na construcédo de animacdes e
por gerar seus arquivos em HTML na sua Ultima versdo. Apés criada a animacéo, o
programa exporta o arquivo para HTML5, compativel com os principais browsers,
tornando um meio importante para promover a acesso a ferramenta.

O programa conta com uma espécie de palco, onde pode-se compor 0s
elementos usados para animacdo, um ambiente que apresenta as propriedades,

caracteristicas e opcdes referentes ao objeto selecionado. Apresenta uma

timeline(linha do tempo) onde é controlado o tempo, 0os quadros de animacao e
como a animacdo surgira, também um local onde sdo elencados os arquivos
importados para o projeto.

. Uma vez tendo o escopo formalizado pelas storyboards, no Edge Animate
cada objeto era dividido e administrado para formar o processo, para criar a
interacdo com o usuario, foi necesséario a insercdo de comandos em Jquery,

linguagem agregada ao programa para eventos de clique do mouse e segurar e
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arrastar objetos do cenario.

Na producéo, foi utilizado os softwares proprietarios Adobe lllustrator CC e o
Adobe Photoshop para preparar os elementos graficos que iriam compor o cenario e
as acoes realizadas na animagéo, especificamente ajustes da imagem de fundo, a
colher, o bule, a caneca e os personagens.

3.4.2 ANIMACAO
A animacdo caracteriza-se por mostrar primeiramente o cenario da analogia

onde o aluno pode interagir com o cenario fazendo parte das ac6es desempenhadas
até a finalizacdo da ilustracdo. A sequéncia preza por de inicio apresentar uma cena
conhecida ou familiar para assim fazer o paralelo com o conceito novo. Feito isso
mostra-se uma breve revisdo do que foi feito, em seguida, apresenta-se a
similaridade entre o que foi mostrado com o conceito proposto. Por fim, é
apresentado um pequeno codigo disposto lado a lado com uma simples ilustracdo do
mesmo, enquanto o passo a passo é executado, ao lado uma animacdo na

ilustracéo é feita. A seguir, estdo dispostas imagens da analogia.

y i
Figura 15 - Animacdo: Reprovacao
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Figura 16 - Animacéo: Colocando Aglcar

Figura 17 - Animacéo: Aprovacao

Para relacionar a analogia com o conceito proposto mostra-se um algoritmo da
analogia apresentada e depois de uma breve simulacdo de sua execucdo €
explicada a relacdo com o While.
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Dessa vez foi necessario
adicionar acucar e provar
duas vezes para que o café
ficasse bom.

Figura 18 - Animacéo: Texto Explicativo

Enquanto o sabor do café
nao era proprio para beber,
a acao de colocar agucar
teve que ser repetida.

A quantidade de repeticoes
foi diferente em cada caso.

Figura 19 - Animacdo: Explicagdo

O laco de repeticao
while tem um
funcionamento parecido:
ele testa uma condicao

para decidir quando
Interromper uma repeticao.

Figura 20 - Animacéo: Paralelo com o While
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Para concluir a animagéo, é mostrado outro exemplo do comando While, agora
com a sintaxe de programacdo em codigo Python. E simulada sua execucéo e

explicados seus passos e explicado seu funcionamento para finalizar o raciocinio.

num = int(input("Digite um numero: "))
while (num >0):

dobro=num * 2
print(dobro)
num = int(input("Digite um nimero: "))

Figura 21 - Animagéo: Cédigo Exemplo

Enquanto for informado
UM NnUMero maior qUE Zero:

while (num > 0):

Figura 22 - Animacéo: Explicacdo do codigo
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Ao receber o valor
de entradaigual a
zero, a condicao do

While deixou de ser
verdadeira, encerrando
a repeticao.

Figura 23 - Animacéo: Explicagdo Final

3.5 QUESTIONARIO

A fim de avaliar a aceitacdo do publico-alvo, a saber os alunos da disciplina de
Introducéo a Programacéo, foi proposto um experimento de uso da animagao.

A realizacdo dessa atividade teve como intuito obter feedback dos alunos
gquanto a disponibilidade, aceitabilidade, a similaridade com o assunto destacado e o
grau de relevancia da animacgdo para seu aprendizado. Pelo prazo em que a
animacdao foi concluida, os alunos estavam no final do periodo letivo e j& haviam
visto o comando While. Os aspectos importantes a serem destacados com essa
experiéncia sdo, se 0 instrumento ajudou no entendimento do conceito de
programacdo abordado, se a animagdo tornou o aprendizado atrativo e se as
situacdes cotidianas sdo similares aos conceitos de programacéao.

Sobre o conteudo foi perguntado sobre o conhecimento do While. Os alunos
gue participaram da atividade ja tiveram aula ministrada sobre o assunto, os graficos

abaixo destacam os resultados encontrados com essa pergunta.
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Vocé ja sabia o que era o While antes de usar a
animagao?

B Sabia que era uma
estrutura de
repetido e
entendia bem seu
funcionamento

M Sahkia apenas que
era uma estrutura
de repeticdo

[ Sahkia um pouco,
mas aindatinha
algumas dividas

B Mio sabianada
sobre While

Figura 24 - Grafico Questdo 1

Vocé entendeu qual condi¢cao deveria ser
satisfeita na animagao?

M sSim, a condigdo
era a quantidade
de colheres de
aglear

M Sim, a condigdo
era o café ndo
estar amargo.

Figura 25 - Grafico Questdo 3

Os alunos, em uma amostra de vinte e seis deles, que participaram de forma
voluntaria da experiéncia ja tiveram aulas sobre o conceito em questao, assim, a
maioria apresentou uma boa base das caracteristicas do comando. Mas olhando
para o primeiro grafico, um quarto dos alunos néo tinham total seguranca de seu
aprendizado, no terceiro grafico alguns confundiram o passo executado na estrutura

com a condicdo a ser satisfeita.
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Ao apresentar questionamentos sobre a qualidade e aceitacdo da animacao,
podendo ser selecionada mais de uma opc¢ao no grafico seguinte, foram gerados os

seguintes resultados.

A estrutura de programagao While apresentada
dessa forma se tornou mais:

M Interessante

B Ficil de entender

1 Simples

B Mao houve
alteragdo em
minha percepgdo

W Civertida

Figura 26 - Gréfico Questdo 4

Foifacil compreender o que deveria ser
realizado no cenario da animagao?

M sim, as instrugfes
estavam claras

B Inicialmente tive
dificuldade para
entender, mas
depois
compreendi

[ Man, precisei
executar a
animagio mais de
umavez para
saher como
proceder

Figura 27 - Grafico Questdo 5
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Pravocé, aprender conceitos de programacgéo
usando esse tipo de animagao melhora o
entendimento do assunto?

W Sim, porgue fai
facil relacionar o
exemplo de uma
situagdo cotidiana
com o conceito do
lago de repetigdo...

B Sim, porque a
apresentagdo
usando
animagdes é mais
atrativa
Mao, porgue ndo
vai direto ao ponto
do contetido.

Figura 28 - Grafico Questdo 8

Mais de 85% dos alunos apresentaram boa aceitacdo a animacao,
classificando-a como interessante, divertida, simples e facil de entender. A grande
maioria entendeu o que deveria ser feito para interagir com a animacao e um pouco
menos da metade deles sentiu o ritmo das instrucdes de texto ideal, os outros
divergem entre preferir maior rapidez e mais lentidao.

Quando a disponibilidade, somente uma pessoa necessitou trocar de
plataforma, no caso o browser, para que a animagao executasse corretamente.

Os alunos demonstraram que a animacao ilustrou bem a situacao real e esse
paralelo foi fator importante para eles apresentarem que o instrumento melhorou seu
entendimento e que conceitos de programacao apresentados dessa forma trariam
beneficios, outro fator abordado por eles é que a animacao tornou a experiéncia mas
atrativa. Sobre a similaridade, responderam que a analogia proposta representou
bem a funcionalidade do While e todos afirmaram que essa semelhanca ajudou a
entender e perceber as caracteristicas do comando. Ao ser proposto um grau de
semelhanca onde um representava que nada na situacdo proposta era parecida com
0 conceito de programacdo e cinco a similaridade maxima, 57,7% dos alunos
guantificaram como grau maximo e nenhum apresentou grau um ou dois. Os
nameros no grafico a seguir representam um grau estabelecido em que o valor 1
representa que nao existe semelhanga entre as situacdes e o valor 5 apresenta total

relacéo.
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Qual o grau de semelhanga entre a situagao
apresentada e o While?

Figura 29 - Grafico Questdo 11

Essa semelhanga lhe ajudou a entender e
perceber as caracteristicas do While?

M Sim

Figura 30 - Grafico Questdo 12

Os resultados obtidos apresentaram boa receptividade dos alunos ao uso das
animagfes como forma de melhor apresentacdo do conteudo de programacdao.
Destaca-se que o paralelo entre uma situacao de seu dia-dia e as caracteristicas do
conceito apresentado foi bem estabelecida e tornou melhor o entendimento e o
instrumento mais aceito para o aprendizado dos alunos.

Em um espaco para comentar sobre a animacdo, alguns colocaram a
animacdo como Uutil, apresentando boa percepcdo do assunto, bem adequada e
atrativa. Um deles afirmou que se essa forma de apresentacdo de conteudo fosse

usada nas aulas, todos aprenderiam com mais facilidade apesar de tomar um pouco
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de tempo. As maiores criticas apresentadas foram a respeito do tempo de transicao
de texto, opinibes bem heterogéneas, mas muitos desejaram que o avancar dos
textos fossem controladas por eles e ndo com um tempo fixo como a animagao foi
construida, esse ponto, segundo eles traria mais interagdo e maior controle da

apresentacao.
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4 CONCLUSAO

4.1 CONCLUSAO

Este trabalho cientifico buscou um meio de amenizar as dificuldades
encontradas pelos alunos iniciantes nos cursos de Computacdo na disciplina de
Introducdo a Programacdo, frente a indices de reprovagdes e trancamentos
coletados dos cursos da Universidade Federal da Paraiba.

Assim, essa pesquisa teve como propdsito apresentar a importancia do uso de
analogias de circunstancias vivenciadas no cotidiano utilizando animac¢des como
representacfes dinamicas como forma de aproximar o raciocinio. Pois mesmo
existindo varias ferramentas para melhorar o ensino-aprendizagem desse publico,
estes ndo apresentavam caracteristicas que promovessem um vinculo ou
relacionamento entre o conhecimento previamente adquirido do aluno e 0s novos
conceitos apresentados na disciplina.

A concepcao de uma analogia, bem como a construgdo de uma animagao que
ilustrasse dinamicamente e iterativamente o paralelo entre uma situacéo cotidiana
com caracteristicas analogas as apresentadas no conceito escolhido apresentou boa
aceitacdo dos estudantes. A experiéncia promoveu melhor entendimento e
assimilacao do contetdo por parte dos alunos e concluiu que a animacédo tornou o
entendimento mais claro, simples e atrativo. O assunto foi bem recebido e gerou
interesse dos participantes do uso da animacdo para que outros assuntos de
programacao fossem apresentados da mesma forma, alegando que tornaria o
entendimento mais facil.

Este estudo apresentou uma proposta diferente de apresentacdo dos
contetdos de programacdo que pode agregar mais valor ao processo de ensino-
aprendizagem nas instituicdes de ensino. O tema mostra-se importante para o
estudo e pesquisa sobre o uso de animacdes e analogias para melhorar a

compreensao dos alunos.
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4.2 SUGESTOES DE TRABALHOS FUTUROS

Como expectativas para futuras pesquisas e trabalhos académicos, espera-se
a melhoria da animacdo produzida, agregar mais elementos de interatividade na
animacdo e melhorar o ritmo dos textos explicativos. E importante a realizagdo de
outras animagOes embasadas em novas analogias que apresentem mais conceitos
vistos na disciplina de programacdo. Também € necesséaria a validacdo do
instrumento com alunos que estejam no inicio do periodo antes de terem visto a
estrutura de repetigdo, a fim de verificar a real contribuicdo da animagdo para o
aprendizado dos estudantes que n&o tiveram contato com o conceito abordado.

E interessante um melhor estudo da ferramenta de criacdo das animacdes e
explorar mais recursos multimidia, como o audio, para serem agregados a animacéao
e também testar a execucdo da animacdo nos diversos browsers em versdes
desktop e mobile para verificar seu correto funcionamento bem como aplicar a

proposta a outras disciplinas de computacéo.
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APENDICE 1 - Storyboard: While

Em dado momento do dia,
vocé decidiu preparar um
café para seus amigos.

Como eles tém paladares
diferentes, vocé nao
colocou agucar ainda.

Peca a cada amigo que prove
o café clicando no botao.

Se nao estiver bom,vocé

tera que colocar aglcar

e repetir o procedimento.

O café estava bom,
nao foi preciso colocar
aguicar para esta pessoa.

52

Agora faga sua outra
amiga provar o café, Se
nao estiver bom, va
adicionando agucar e
pedindo que ela prove
até que o café fique bom

Descrigao:
Apresentacao do
cendrio do problema.

Animagao:
Slide de frases.

Descricao:
Apresentacao das
instrugdes a serem
seguidas no cenario.

Animacgao:
Slide de frases.

Descrigao:

Um cendério de
cozinha aparece e é
mostrado uma caneca
de café, a pessoa que
pediu no lado direito
e namesa, o
acucareiro. Usuario
clica em “provar”.

Animacao:

A expressao do
personagem muda
indicando

que ele esta proprio
para uso.

Descrigao:

E expresso um
comentario sobre a
situagao.

Animacao:
Slide de frases

Descrigao:

E expressa uma nova
instrucdo para a cena
seguinte.

Animacgao:
Slide de frases.

~ (e

=0 °

Dessa vez foi necessério
adicionar agticar e provar
duas vezes para que o
café ficasse bom.

Que tal servir café para
mais um amigo? Peca a
ele que prove clicando
no botao. Nao esqueca
de por agticar e pedir
que ele prove até
deixa-lo satisfeito.

Descricao:
Nova pessoa é exibida
no cenario.

Animacao:
Slide de imagem.

Descricao:

Ao “provar” a pesssoa
nao aprova o sabor do
café.

Animacéo:
Expressao da pessoa
aparece com uma
carade
desaprovacao.

Descrigao:

Apds repetir a agdo de
colocar agucar duas
vezes no café e clicar
em provar, o sabor
ideal da pessoa é
atingido.

Animacgéao:

Mao da pessoa
aparece com um
gesto de
aprovacao.

Descricao:
Comentaério é
apresentado
ressaltando o que foi
feito.

Animacao:
Slide de frases.

Descricao:

E apresentado que
existe uma terceira
pessoa para tomar o
café.

Animacao:
Slide de frases.
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Dessa vez foram
necessarias quatro
colheres de agticar.

Vocé notou que cada
um prefere seu café de

um jeito diferente?

Enquanto o sabor do café
nao era préprio para beber,
a acao de colocar agticar
teve que ser repetida.

A quantidade de repeticoes|
foi diferente em cada caso.

Descricao:
Exibicao de uma nova
pessoa no cendario.

Animacgao:
Slide de imagem.

Descricao:

Ao “provar” a pesssoa
néo aprova o sabor do
café.

Animagao:
Expressao da pessoa
aparece com uma
carade
desaprovacao.

Descricédo:

Apés repetir a agdo de
colocar agucar quatro
vezes no café e clicar
em provar, o sabor
ideal da pessoa é
atingido.

Animacao:
Expressao da pessoa
aparece com uma
cara de

Descricéo:
Comentario é
apresentado.

Animacgao:
Slide de frases.

Descricao:
Explicacao sobre a
analogia realizada.

Animacgao:
Slide de frases.

aprovacao.
Provar café Provar café .
Nao havia como prever a Vejamos agora o algoritmo | | enquanto ( café for amargo ) \quanto ( café for amal Ao tomar o café é verificado
quantidade de repeticdes, seguido para tomar café. colocar agticar no café colocar aguicar no café se ele esta amargo ou nao:
pois ela dependia de uma Provar café Provar café
condigao: o café nao estar Provar café
mais aman‘;fs! L. 2 Enquanto ( café for amargo )
Foi necessario provar varias
vezes para saber se estava
bom.
Descricao: Descricao: Descricao: Descrigao: Descrigao:
Explicagdao da Apresentacao do Exibicao do Cada linha de cédigo  Explicagéao do
analogia. algoritmo da algoritmo no cendrio. tem sua cor de fonte  algoritmo usada.
analogia. modificada
Animacao: Animacao: sequencialmente ao Animagao:
Slide de frases. Animacgao: Slide de frases. ser executada. Slide de frases.
Slide de frases.
Animacao:
Cada estrutura de
codigo
érealcadano
momento de sua

EXECUQEO, a0 mesmo

tempo a ilustragao faz

movimento
correspondente,
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Enquanto estiver amargo
serao feitas as acoes:

colocar aglcar no café

O lago de repeticao
while tem um
funcionamento parecido:
ele testa uma condigdo

A cada execucdo,a
quantidade de repeticoes
pode mudar.

Veja um exemplo onde
enquanto o usudrio digitar
um valor maior do que zero,
serd calculado e mostrado o

num = int{input{*Digite um nimero: "))
while (num >0):

dabro =num* 2

print{dobro)

num =

Provar café L ) int{input(*Digite um nimero: *))
para decidir quando dobro desse nimero.
interromper uma repeticao.
Descricédo: Descricéo: Descricao: Descrigédo: Descrigéo:
Explicacao do Apresentacao do Continuacao da Apresentacaodeum  Exibicdo do codigo

algoritmo usado.

While e o comego de
sua explicagao.

explicagao.

exemplo proposto.

While do exemplo.

Animacgao: Animagao: Animagao: Animacao:
Slide de frases. Animacao: Slide de frases. Slide de frases. Slide de cédigo.
Slide de frases.
Enquanto for informado Os passos seguintes serdo Ao receber o valor
while (num >0): - " .
dobro= num*2 um nimero maior que zero:| | executados. de entrada igual a
print{dobro) zero, a condicdo do

num =
int(input("Digite um nimero: "))

2

while (num > 0):

dobro = num* 2
printidobra)
num = intlinputi'Digite um nimero:")

While deixou de ser
verdadeira, encerrando
a repeticao.

Descrigao:
Simulagdo de uma
execucao do codigo,
abaixo, mostraa
entrada e saida de
dados abaixo.

Animagao:

Slide de linhas do
cédigo e surgimento
dos numeros de
entrada e os de saida.

Descrigao:
Explicagao do cédigo.

Animacao:
Slide de frases.

Descrigao:
Continuagéo da
explicacao.

Animagao:
Slide de frases.

Descrigao:
Explicagéo final.

Animagao:
Slide de frases.
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APENDICE 2 — Gréficos do Questionario

Vocé ja sabia o que era 0 While antes de usar a
animagao?

B Sabia que erauma
estrutura de
repetigdo e
entendia bem seu
funcionamento

B Sabia apenas gue
era uma estrutura
de repeticdo

[ Sabia um pouco,
mas ainda tinha
algumas dlvidas

B &0 sabia nada
sohbre While

Na estrutura While, a quantidade de repetigoes é:

B Cepende da
condigdo
estabelecida
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Vocé entendeu qual condi¢éo deveria ser
satisfeita na animagao?

M sim, a condigdo
era a quantidade
de colheres de
aglcar

B Sim, a condigdo
era o café ndo
estar amargo.

A estrutura de programagao While apresentada
dessa forma se tornou mais:

B Interessante

B Facil de entender

[ Simples

M Mo houve
alteragdo em
rminha percepgdo

W Divertida
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Foifacil compreender o que deveria ser
realizado no cenario da animagao?

M sim, as instrugdes
estavam claras

B nicialmente tive
dificuldade para
entender, mas
depois
compreendi

[0 Mo, precisei
executara
animagdo mais de
uma vez para
saber como
proceder

As transagoes de texto presentes na animacgao:

B Deveriam ser mais
rapidas, pois fiquei
ansioso
gsperando que
aparecessem os...

B Foram
apresentadas com
intervalos de
tempo adequacdos,
li sem dificuldades

[ Deveriam ser mais
lentas, pois tive
dificuldade para ler
tudo
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A animac¢éao executou corretamente em seu
computador?

B Sim, ela abriu em
meu browser sem
EITOS.

B Mo, ela ndo abriu
ou executou direito
no meu broser
padrio, tive que
trocar de browser.

Pra vocé, aprender conceitos de programacgao
usando esse tipo de animagao melhora o
entendimento do assunto?

B Sim, porque foi
facil relacionar o
exemplo de uma
situagdo cotidiana

26.9% com o conceito do
lago de repeticdo...

B Sim, porgue a
apresentagio
usando
animagdes é mais
atrativa

I Mo, porgue ndo
vai direto ao ponto
do conteddo.

69.2%
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A animacéao ilustrou bem a situagao real
proposta (adocar e tomar café)?

B Sim, a sequéncia
de agies é
apresentada de
acordo com a
situagdo real

Vocé acha que a analogia com o ato de adocgar
café representou bem o funcionamento do
while?

B Sim, consegui
relacionar as
agdes
zamelhantes entra
as duas situagdes.
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Qual o grau de semelhanga entre a situagao
apresentada e o While?

[ ]
H4
|

Essa semelhanga lhe ajudou a entender e
perceber as caracteristicas do While?

B sim
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