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Abstract. For many students, the complexity involved when using logical
reasoning creates a barrier to knowledge construction, especially due to the
difficulty in pre visualizing the final result. It is clear when you teach logic where
is required to create algorithms. This study aims to present a tool to assist the
student to build a reasoning logic and realize its execution, simply and clearly.
The tool consists of an app and a hardware, both responsible for simulate and
execute the sequence defined in the app. The developed tool has been evaluated
by students who attend the initial subjects on programming algorithms in this
institution.

Resumo. Para muitos estudantes, a complexidade envolvida na utilizagdo do
raciocinio logico cria uma barreira para a constru¢do do conhecimento,
principalmente pela dificuldade em visualizar o resultado. Isso é evidente no
ensino da logica, necessaria para a criagdo de algoritmos. Este trabalho tem
como objetivo apresentar uma ferramenta para auxiliar o aluno na constru¢do de
uma logica de raciocinio e na visualizag¢do da execugdo desta, de forma simples e
clara. A ferramenta é composta por um aplicativo e um hardware responsadvel por
simular e por executar a sequéncia definida no aplicativo. A ferramenta
desenvolvida foi avaliada por alunos que cursam as disciplinas iniciais
relacionadas a programacado de algoritmos.

1. Introducio

Entre especialistas, h4 um consenso na visdo de que “Ensinar a programar ¢ ensinar a
pensar”, sendo forte a linha de estimulo do ensino da programagdo para criangas [Boppré
2013]. Com base neste consenso, as empresas, escolas e o governo vém incentivando o
ensino da programacdo e o desenvolvimento da loégica computacional por meio de aulas,
cursos, brinquedos e até feiras com premiagdes [Boppré 2013][Pereira 2013][Olhar Digital
2014]. Tal incentivo justifica-se também devido ao fato de que a légica de programagdo ¢
uma das disciplinas com maior indice de reprova¢do em instituigdes de ensino técnico e
superior [Campos 2010]. Além disto, a ldgica de programag¢do ¢ uma disciplina de grande
importancia para alunos que ingressam em cursos de Matemadtica, Computacdo e
Engenharias, haja vista que os conhecimentos obtidos na mesma influenciardo diretamente
no desempenho em outras disciplinas correlatas existentes no curso.

A maioria dos alunos que chegam ao ensino técnico ou superior apresentam
deficiéncias relacionadas ao raciocinio logico e criatividade, muitas vezes por virem de um
sistema educacional que privilegia e exige a memorizagao/reproducdo de informacgdes,
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além de punir o erro, inviabilizando o pensamento critico e criativo. Tal fato é percebido
nas primeiras aulas de matérias relacionadas a programacdo de computadores. A
dificuldade no aprendizado de contetdos relacionados a programacao de computadores ¢
citada por Campos (2010) onde, em um estudo realizado com 60 alunos de 2 turmas de
instituigdes de ensino superior, verificou-se que 65% destes tém dificuldades em construir
algoritmos, mesmo que estes sejam de baixa complexidade.

Tal dificuldade no aprendizado vem sendo observada, especialmente nos ultimos
trés anos, na instituicdo da qual os autores deste artigo fazem parte. Esta percepcao se deu
por meio de um estudo iniciado em 2012, nos cursos técnicos ¢ em 2014 na graduacao,
envolvendo as disciplinas que trabalham os conceitos iniciais de programag¢do de sistemas.
Grande parte dos alunos ndo consegue assimilar, de forma imediata, a logica e as estruturas
de controle necessarias para a criagdo de algoritmos. E comum que estes alunos apresentem
duavidas sobre a estrutura do cddigo, estruturas sequenciais, estruturas condicionais,
estruturas de repeti¢do, fungdes e outros conceitos relacionados ao desenvolvimento de
algoritmos estruturados. Apesar do esforco dos educadores no ensino destes conceitos, o
indice de reprovacdo nestas disciplinas ¢ considerado alto. Na disciplina de Programagao
de Computadores I, no curso de graduacdo em Engenharia de Controle ¢ Automacgao, por
exemplo, em 2014, o indice de reprovacao foi de 55% dos alunos matriculados.

Na disciplina de Programagdo de Computadores I, em um primeiro momento, a
linguagem Portugol ¢ usada. Por meio dos exercicios e de ferramentas utilizadas, o aluno
visualiza o resultado apenas no proprio computador. Considera-se que a dificuldade para
“imaginar” o resultado de um programa ¢ determinante na hora de programar. Assim, se
adicionarmos a possibilidade de visualizar, no mundo real, o resultado do que foi
programado, estaremos motivando os alunos de programacao.

Acredita-se que uma base solida de conhecimentos, sobre as principais estruturas de
controle necessarias para a criacdo de algoritmos traz, tanto para o aluno quanto para o
professor, maior facilidade no processo de ensino e aprendizagem de novas linguagens e
estruturas de programacgdo. Assim, o presente trabalho tem como hipotese que, através de
uma ferramenta especifica para a criacao de algoritmos e visualizacao da execuc¢do deste no
mundo real, abstraindo, em um primeiro momento, detalhes relacionados a uma linguagem
de programacdo especifica, os alunos terdo mais facilidade para aprender as principais
estruturas de controle, necessarias para programacao de sistemas, pois terdo em maos uma
ferramenta interativa e de custo moderado.

O presente trabalho possui dois objetivos: (i) Apresentar um aplicativo para
dispositivos moveis que permite a criagdo de uma trajetoria fazendo uso dos conceitos de
logica de programagdo como: estruturas sequenciais, de controle, de repeticdo e uso de
funcdes. Por meio do aplicativo, o aluno pode criar rotinas logicas sequenciais que serao
executadas por um hardware independente (carro), utilizando a légica de forma a evitar
obstaculos e percorrer caminhos; (i) Apoiar, com a utilizacao da ferramenta desenvolvida, o
processo de ensino aprendizagem de logica de programacao de sistemas, apresentando um
instrumento mais dinamico aos professores e alunos. Espera-se, assim, que os indices de
reprovacao nas matérias que envolvem logica diminuam.

Especificamente, este trabalho destaca as seguintes contribui¢des: (1) Aplicativo com
interface grafica para dispositivos moveis de facil utilizacdo para a criacdo de trajetorias
utilizando conceitos de 16gica de programagao e (2) Hardware que simula os movimentos de
um carro, utilizando um microcontrolador arduino [Arduino 2015] e que permite a execugao
da sequéncia de comandos criada no aplicativo.
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O restante deste artigo encontra-se organizado da seguinte maneira: a Se¢do 2
apresenta trabalhos que tratam sobre ferramentas ou abordagens relacionadas a proposta deste
artigo. A Se¢do 3 apresenta a metodologia utilizada tanto para o desenvolvimento do
aplicativo para dispositivos moveis quanto para a criacao do hardware utilizado no projeto. A
Secdo 4 descreve a ferramenta proposta. Na Se¢do ¢ apresentada uma avaliagdo da ferramenta
proposta e, por fim, t€m-se, na Sec¢do 6 as discussoes finais.

2. Trabalhos Relacionados

Nesta secdo sdo apresentadas abordagens e ferramentas que se assemelham a proposta
deste trabalho, explicitando seus pontos comuns e as principais diferengas.

Em Oliveira et al. (2012), ¢ apresentada uma proposta de associagdo entre o
storytelling (método que utiliza palavras ou recursos audiovisuais para transmitir uma
historia) e a robotica educativa, com o objetivo de auxiliar no ensino da programagao. A
proposta foi testada por 6 alunos. Diferente da proposta de Oliveira et al. (2012), a
ferramenta proposta neste artigo faz uso de um hardware utilizando arduino (robd em
forma de carro), que visa oferecer aos alunos uma possibilidade de visualizag@o pratica do
que € programado no aplicativo.

Outra proposta ¢ apresentada por Ferreira ef al. (2010). Sdo utilizadas técnicas de
programacdao por demonstragdo, que possibilitam que os usudrios, por meio de um
ambiente baseado em interface grafica, programem utilizando rotinas ja definidas, sem a
necessidade de implementar o codigo. No estudo, foi utilizada a ferramenta StageCast
Creator [StageCast 2015], seguida por aulas que incluiam os principais conceitos de
Portugol. Apos isto, os estudantes foram submetidos a uma avaliagcdo escrita onde foram
tratadas questdes sobre organizagdo sequencial do raciocinio ldgico. Assim como em
Ferreira et al. (2010), a proposta deste artigo consiste em uma ferramenta a ser utilizada em
disciplinas iniciais de programacao de computadores, antes que seja introduzida qualquer
linguagem de programacdo especifica. Como diferencial, tem-se o hardware capaz de
simular no mundo real o que foi programado, ao invés de apenas exibir na tela o que foi
feito.

Além dos trabalhos anteriormente apresentados, a seguir sao apresentadas algumas
ferramentas similares a proposta deste trabalho.

O Scratch [Scratch, 2015] foi desenvolvido pelo grupo Lifelong Kindergarten, no
Media Lab do MIT e estd disponivel para download gratuitamente. Com o Scratch, o
usudrio pode programar histérias interativas, jogos e animagdes € compartilhar suas
criagdes com outros membros da comunidade online. Diferentemente do Scratch, a
ferramenta proposta neste artigo foi desenvolvida com o objetivo de ser o mais intuitivo
possivel, sem grandes necessidades de treinamento sobre como utiliza-la, pois o Scratch
possui recursos que nao sao tao intuitivos a alunos iniciantes em disciplinas relacionadas a
programacgao. O Scratch ndo estd disponivel para dispositivos moveis.

O software RoboMind [RoboMind 2015] consiste em uma aplicagdo desktop que
tem como objetivo facilitar o ensino da programacdo e da automacao, e, segundo seus
desenvolvedores, ndo se destina apenas ao publico infantil devido aos diferentes niveis de
dificuldade oferecidos. Muitos dos niveis do RoboMind nao sdo gratuitos, fazendo-se
necessario um investimento por parte do usudrio para o uso do software. Diferentemente do
que ocorre no RoboMind, na ferramenta proposta neste artigo a interagdo com o cendario se
da de forma fisica, movendo um carrinho através de um cenario com obstaculos, sem a
necessidade de utilizagdo de nenhuma linguagem de programagao especifica. O RoboMind

1146



CBIE-LACLO 2015
Anais dos Workshops do IV Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2015)

ndo estad disponivel para dispositivos moveis.

Alice 3.0 [Carnegie Mellon University 2015] aborda os principais conceitos de
programacao orientada a objetos e ndo necessita que seus usuarios sigam uma sintaxe
rigida para programagdo. Através de um editor com a funcionalidade de drag-and-drop,
permite manipular personagens e a¢des para a criagdo de filmes animados e jogos em 3D.
Diferentemente da ferramenta Alice, a ferramenta apresentada neste trabalho mostra o
resultado criado no mundo real, através da movimentag¢ao de um carrinho.

A ferramenta Primo [Primo 2015] ¢ a que mais se aproxima da ferramenta proposta
neste trabalho. Por meio de um tabuleiro, sdo oferecidos comandos como: frente, esquerda,
direita e funcdo. A ferramenta ¢ destinada a criancas de 3 a 7 anos. Uma das desvantagens
desta ferramenta ¢ ndo abranger todos os comandos essenciais para programagao, como
estruturas condicionais e estruturas de repeticdo, além do tamanho muito limitado para a
programacdo ou criagdo da sequéncia de comandos. Quando comparada ao Primo, a
ferramenta proposta neste artigo utiliza um dispositivo moével para o desenvolvimento da
parte 16gica do aprendizado, ao invés do uso de uma plataforma fisica, como acontece no
Primo. Com o desenvolvimento de um aplicativo para dispositivos mdveis, a ferramenta se
torna mais barata e acessivel, com a possibilidade de compartilhamento e atualizagdes das
funcionalidades.

3. Metodologia

A partir da observagdo das dificuldades de ensino e aprendizagem nas disciplinas que
envolvem logica de programacdo, dadas na instituicio de ensino, foi trabalhada e
desenvolvida a ideia de criar uma ferramenta para auxiliar neste processo. Para isto, foram
elaboradas treze etapas, que foram seguidas de forma a possibilitar tanto o
desenvolvimento quando a avaliagdo da ferramenta proposta, sendo elas: (1) Analise do
problema; (2) Planejamento da solucdo; (3) Definicdo do escopo da ferramenta; (4)
Defini¢do da interface da aplicacdo modvel; (5) Defini¢do da interface do hardware; (6)
Desenvolvimento das funcionalidades da aplicagdo movel; (7) Montagem do hardware da
ferramenta; (8) Integracdo entre a aplicagdo moével e o hardware; (9) Testes da ferramenta;
(10) Elaboragdo do estudo de caso a ser aplicado na institui¢dao; (11) Aplicagdo do estudo
de caso; (12) Analise dos resultados do estudo de caso; (13) Documentacdo e publicagdo
dos resultados.

4. A Ferramenta

A versdo atual da ferramenta proposta neste artigo ¢ composta por duas partes, um
aplicativo e um hardware. Uma sequéncia de comandos que representam as diregdes a
serem seguidas pelo carrinho para chegar a um determinado destino, desviando-se dos
obstaculos existentes, ¢ criada no aplicativo e posteriormente enviada do aplicativo (para
dispositivos moéveis) para o carrinho, conforme exibido na Figura 1(a). Apds isto, o
carrinho se move de acordo com os comandos previamente recebidos, de acordo com a
Figura 1 (b). Maiores detalhes de cada uma destas duas partes sdo apresentados nas Segoes
4.1 e 4.2, respectivamente.

4.1 Aplicativo para dispositivos moveis

Desenvolvido para o sistema operacional Android, o aplicativo da ferramenta desenvolvida
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permite criar uma trajetéria utilizando as principais estruturas condicionais e de repeticao
presentes em programagao, além da possibilidade de criagdo de uma sub-rotina (ou fung¢io)

pré-definida. A interface permite ainda a pré-visualizagdo da trajetoria, antes que a mesma
seja enviada, via bluetooth, para o carrinho.
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Figura 1: Esquema do Funcionamento do protoétipo atual.
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Na Figura 2, ¢ possivel visualizar a interface principal da versao atual do aplicativo
proposto. Nesta interface o usuario ¢ capaz de criar a trajetoria a ser percorrida pelo
carrinho, escolhendo (para cada movimento) uma das sete op¢des seguintes: (1) Para
Frente; (2) Para Esquerda; (3) Para Direita; (4) Se Obstaculo - Vire Direita; (5) Se
Obstaculo - Vire Esquerda; (6) Congelar; (7) Chamar Funcao.

Limpar principal

Pré visualizar trajetéria

Enviar e executar trajetéria

Limpar fungdo

Figura 2: Interface do Aplicativo.

As estruturas de repeticdo sdo definidas no aplicativo por meio das caixas de texto
(Figura 2) a esquerda da opgdo escolhida (Para Frente, Para Esquerda, ...). Um numero
inteiro deve ser digitado pelo usudrio, a fim de definir a quantidade de vezes que o
comando (a direita) serda executado. Dessa forma, atividades com o objetivo de fazer

codigos cada vez mais otimizados, podem ser executadas pelos usudrios da ferramenta,
permitindo resolver problemas mais complexos.

As estruturas condicionais funcionam por meio de duas opgdes especiais de
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escolha. Essas opcdes sdo “Se obstaculo, vire a direita” e “Se obstaculo, vire a esquerda”.
Quanto o carrinho (hardware) recebe um comando condicional ele aciona o sensor
ultrassonico posicionado a sua frente e, se houver algum obstaculo a frente ele fara um
movimento para direita ou esquerda, de acordo com o que foi definido pelo usuario.

Outra funcionalidade oferecida pela interface ¢ a possibilidade de criagdo de uma
funcdo com comandos pré-determinados e a utilizacdo (chamada) da mesma no codigo
principal (op¢ao 7 — Chamar Funcdo). Ha também a opcdo de Congelar, que corresponde a
um delay, ou seja, faz com o que o carrinho fique parado por dois segundos.

O aplicativo desenvolvido, também oferece a funcionalidade de visualizar a
trajetoria a ser percorrida pelo carrinho antes que esta seja enviada ao mesmo. A Figura 3
ilustra um exemplo de trajeto em uma pré-visualizagao utilizando um tablet.

Legenda:
00009

@@) e Para Esquerda

Para Frente

Para Direita
Congelar (2s)

Se Obstaculo — Vire
Direita

Se Obstaculo — Vire
Esquerda

Figura 3: Pré-visualizacdo da rota do Carrinho.

4.2 Hardware

O hardware desenvolvido simula o funcionamento de um carrinho (Figura 4), desenvolvido
com a utiliza¢ao de um microcontrolador arduino.

Para a montagem do hardware foram utilizados os componentes eletronicos
apresentados na Figura 5(a) e detalhados em seguida.

O componente niumero 1 ¢ a fonte de alimentacdo externa. A tensdo fornecida para
o arduino através do cabo USB nao ¢ suficiente para o funcionamento do arduino e dos
quatro motores. Cada motor consome cerca de 6,0 Volts para girar com velocidade
maxima. Ligando o arduino com o cabo obtém-se uma tensdao de 5,0 Volts, que nao seria
suficiente para o funcionamento do carrinho e do arduino. Foi necessario ainda adicionar a
ligacao externa de uma fonte de energia para o shield L293D (responséavel por controlar os
motores). Essa fonte de energia ¢ uma bateria de 9,0 Volts. Portanto, duas baterias de 9,0
Volts alimentam o carrinho.

O componente nimero 2 corresponde ao shield 1.293D. Este shield ¢ utilizado para
o controle mais eficaz dos motores CC do carrinho. Ele possui uma ponte H embutida, com
isso podemos controlar até quatro motores CC em ambos os sentidos (horario e anti-
horério). O shield também aumenta a corrente fornecida pelo arduino, que ¢ de 0,04 A,
sendo que cada motor CC precisa de 0,1 A para funcionar.
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Figura 4: Hardware desenvolvido para a ferramenta.

Os componentes exibidos com o nimero 3 correspondem aos motores CC. Os
motores CC utilizados t€ém como caracteristica possuir duplo eixo e redugdo. Estes sdo
responsaveis por movimentar o carrinho de acordo com os comandos recebidos pelo
arduino. Girando ambos a0 mesmo tempo o carrinho se move para frente ou para tras. No
aplicativo para dispositivos méveis nao ha a op¢ao de mover o carrinho para tras, porém
essa operacdo pode ser facilmente realizada com pequenas alteracdes no codigo do arduino.
Girando os motores que se encontram em uma mesma lateral do carrinho de forma
conjunta, este se move para a esquerda ou direita.

O componente numero 4 corresponde ao arduino MEGA 2560, uma placa de
microcontrolador baseada no ATmega2560. Ele possui 54 pinos de entradas/saidas digitais,
16 entradas analogicas, 4 UARTSs (portas seriais de hardware), um oscilador de cristal de
16 MHz, uma conexao USB, uma entrada de alimenta¢do, uma conexao ICSP ¢ um botao
de reset. O microcontrolador ¢ o responsavel por controlar o carrinho. Ele interpreta os
comandos recebidos do aplicativo Android e em seguida envia os comandos aos motores,
de acordo com as instru¢des recebidas.

O componente numero 5 é o shield Bluetooth. E através dele que é feita a
comunicacdo da aplicacdo Android com o arduino.

O componente nimero 6 corresponde ao Sensor ultrassonico. Esse sensor permite
que o carrinho detecte obstaculos a frente. Seu funcionamento ¢ semelhante a forma como
os morcegos se localizam durante o voo. Para isso, uma onda ¢ emitida e retorna quando
colidir com um objeto. A distdncia desse objeto ¢ calculada pela andlise do tempo de
retorno da onda.

A versdo atual do carrinho desenvolvido para a ferramenta foi feita com acrilico e
muitos dos fios foram excluidos por conta da fabricacdo de uma placa de circuito impresso
(Figura 8(b)). Com ela diminui-se a possibilidade de mau contato.

Durante o desenvolvimento da ferramenta, varios desafios nos foram colocados em
diferentes areas. Foi necessario utilizar conceitos de programagdo de sistemas embarcados,
de sistemas microprocessados, conceitos de eletronica e de transmissdo de dados. Apesar
de existirem algumas melhorias necessarias na interface do aplicativo, na versdo atual, ja é
possivel programar trajetdrias para o carrinho, incluindo estruturas de repeticdo, delays,
estruturas condicionais e o uso de fungdes. E possivel ainda, visualizar estas trajetorias
tanto no aplicativo quanto por meio do carrinho.
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Figura 5(a): Circuito e seus componentes eletronicos. Figura 5(b): Placa impressa.

Figura 5: Circuito completo e seus componentes eletrénicos, incluindo a placa impressa.

4.3. Processo para Utilizacdo da Ferramenta

Para a utilizagdo da ferramenta proposta neste artigo, ¢ indicado seguir o processo
apresentado na Figura 6, que conta com seis passos: (1) Instru¢des sobre o funcionamento
da ferramenta; (2) Elaboragdo do percurso a ser realizado pelo carrinho; (3) Criacdo dos
comandos no aplicativo para percorrer o percurso; (4) Visualizacdo da execugdo dos
comandos pelo carrinho; (5) Avaliagdo do percurso criado pelo aluno; (6) Mostrar ao aluno
os erros cometidos € o que precisa ser consertado - sendo estes passos divididos entre
passos a serem realizados pelo professor e passos a serem realizados pelo aluno.

Percurso criado
PASSO 1: Instrugdes PASSO 2: Elaboragio PASSO 5 Avaliagio do corretaments?, 7\ gy
sobre o fincionamento da do percurso a ser o pelo al v/
Ferramenta realizade pelo carrinho AR () RID BT I

PASEOQ & Mostrar ac aluno
X < ‘ os etros cometidos e o que

Professor

precisa ser consertado

A 4

PASSO 3 Cragdo dos PA3SO 4 Visualizagio da
comandos no aplicative para execupfio dos comandos

PETCOITET O PETCUTSG pelo carrinho

Processo para Utilizagdo da Ferramenta

Aluno

Figura 6: Como usar a ferramenta

Sugere-se a execucdo do processo exibido na Figura 6 por pelo menos 4 vezes
distintas, para cada aluno. Na 1* vez, deve-se solicitar ao aluno que utilize apenas os
comandos que indicam uma dire¢do para o carrinho (Para frente, Para a Direita e Para a
Esquerda). Na 2% vez, deve-se criar um percurso com obstaculos, incentivando ao aluno
utilizar as estruturas condicionais ‘Se obstaculo, vire a direita’ e ‘Se obstaculo, vire a
direita’. Na 3* execug¢do do processo, deve-se considerar a utilizagdo do minimo de
comandos possiveis para a realizacdo do percurso, utilizando, para isto, as estruturas de
repeti¢do de comandos. Por fim, na 4* vez em que o processo for executado, sugere-se que
seja incentivado o uso da fun¢do e sua respectiva chamada no programa principal.

Deve-se ressaltar que a instituicdo em que a ferramenta esta sendo aplicada possui
turmas de até 12 alunos. Portanto, para a utilizacdo da ferramenta em turmas maiores,
deve-se optar pela criacdo de pequenos grupos de trabalho.
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5. Analise dos Resultados

Como cenario para estudo de caso, optou-se por avaliar a ferramenta proposta nas
disciplinas de programacdo dos primeiros anos dos cursos técnicos. Metade destes alunos
estava tendo o primeiro contato com a disciplina. Este estudo foi realizado em dezembro de
2014 e um questionario foi respondido ap6s a utilizagdo da ferramenta proposta.

Para utilizar a ferramenta, foram passadas as seguintes informagdes aos 20 alunos:
(1) vocé devera criar uma sequéncia de comandos que seja capaz de levar o carrinho do
ponto A ao ponto B, utilizando o minimo de comandos possiveis; (2) a “fun¢do” do
aplicativo devera ser usada sempre que existirem partes que se repetem no codigo. Esta
devera ser chamada na fun¢do principal; e (3) a sequéncia de execu¢do dos comandos
acontece da esquerda para a direta, sempre comecando da linha superior.

O primeiro quesito avaliado foi a facilidade de uso no primeiro contato com a
interface do aplicativo. Deve-se ressaltar que nenhum dos alunos considerou o aplicativo
como sendo de dificil utilizagdo, porém, sugestdes de melhoria na interface foram feitas e
estas se encontram listadas na Secdo 6. Dos alunos avaliados, 50% deles considerou a
ferramenta de facil uso e 50% considerou a facilidade moderada.

No segundo quesito, os alunos tiveram opg¢des de 1 a 5 para considerar a utilidade
da ferramenta na disciplina de programagdo, sendo 5 a nota mais alta. Destes, 57% deu a
nota maxima (5) e 43% deu nota 4.

A ultima avaliacao foi sobre a capacidade da ferramenta em prender a atengdo do
usuario (aluno) onde, 85% considerou que SIM, a ferramenta prende a atengdo dos alunos,
e 15% consideraram que prende a atengdo “MAIS OU MENOS”.

6. Consideracoes Finais

Este artigo apresenta uma ferramenta desenvolvida com o propdsito de auxiliar na
aprendizagem de 16gica de programacgdo, além de descrever uma sugestao de processo de
utilizacdo da mesma. Esta ferramenta ¢ dividida em um aplicativo para dispositivos
moveis, utilizado para a criagdo de uma sequéncia logica de passos a serem executados e
um hardware, responsavel por simular e executar esta sequéncia.

Um estudo de caso foi realizado de forma a obter-se uma primeira avaliacao sobre a
utilidade da ferramenta. Esta se mostrou, em um primeiro momento, ter uma utilizagao
classificada entre os niveis ‘facil’ e ‘moderada’, além de ser 1til para o ensino de logica de
programacao e prender a aten¢ao do usuario.

Apesar do resultado positivo obtido nesta primeira avaliagdo da ferramenta, para
aprimorar a interface do aplicativo, algumas mudancas serdo implementadas para que ela
se torne mais dindmica e autoexplicativa. Uma maneira de alcangar este ponto € por meio
do uso da tecnologia drag and drop no aplicativo. Com ela pode-se arrastar e soltar os
icones da trajetéria, ou seja, a maneira de criar a logica através da trajetoria se tornara mais
visual. Isto fard com que o funcionamento da aplicacao seja entendido com mais facilidade,
permitindo que o usudrio se concentre unicamente na criacao da logica.

Percebe-se também a necessidade de inclusdo de conceitos como declaracao de
variaveis, arrays € estruturas e seus respectivos tipos na ferramenta proposta. Outra
mudanca possivel ¢ a criacdo de um menu onde o usudrio possa escolher sua idade. Com
base nessa escolha, uma interface diferente sera exibida, ou seja, a interface para criangas
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sera mais simples e facil de usar do que a interface para adolescentes e adultos, que
apresentara mais opg¢oes. Outro contetdo apresentado com base na escolha da idade seria
dicas de trajetdria com dificuldades variadas, adequadas a situagdo do usuario.

Como os objetivos principais do projeto onde a ferramenta apresentada neste artigo
encontra-se inserida consiste em fazer com que os indices de reprovagdo nas disciplinas
que envolvem programacao diminuam, assim como, criar um conhecimento sélido a fim de
formar profissionais mais capacitados, esta ferramenta sera utilizada em maior escala a
partir de 2015 em turmas que estdo iniciando nos Cursos Técnicos e Graduacdo. De acordo
com os resultados obtidos, a ferramenta estd sujeita a atualizagcdes e posteriormente a
disponibiliza¢do e utilizagdo dela dentro de nossa instituicdo ou em outras escolas.
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