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Resumo. O meio educacional tem como caracteristica marcante e corrente, a
inclusdo de alunos com deficiéncia nas salas de aula comuns. Contudo, a
maioria das metodologias de ensino vigentes ndo democratizam o ensino e
culminadas com a falta de ferramentas educacionais, dificultam a obtencéo do
éxito académico dos discentes, principalmente daqueles que possuem algum
tipo de deficiéncia intelectual (DI) e que estdo inseridos nos cursos técnicos
de informatica. Devido a isso, Algoritmo Premium (AP) objetiva a melhora do
processo de ensino e aprendizagem na disciplina Ldgica de Programacao, por
meio da sua implantacdo, de maneira a auxiliar estes alunos na compreensao
dos algoritmos nas formas de Descri¢cdo Narrativa e Fluxograma.

1. Cenéario de uso

O contexto educacional possui dentre suas caracteristicas mais marcantes e atuais, a
inclusdo de alunos com deficiéncia nas salas de aula comuns. Reconhece-se que este
processo de inclusdo ndo é uma tarefa simples, uma vez que grande parte das
metodologias de ensino contemporaneas ndo assistenciam igualitariamente todos os
alunos. E notdrio que esta problematica ocorre em praticamente todo e qualquer
ambiente de ensino, sendo um dos assuntos mais discutidos e cobrados pela legislacdo
relativamente as instituicdes educacionais, que também, em sua maioria, ndo possuem
ferramentas educativas necessarias ao ensino inclusivo.

A maioria dos softwares disponiveis sdo voltados para deficientes fisicos,
auditivos ou visuais (MALAQUIAS 2012), o que promove uma caréncia no mercado de
ferramentas voltadas as pessoas com limitacdo intelectual. Segundo pesquisas
realizadas, ndo ha um software que auxilie os discentes com DI a compreender 0s
assuntos introdutorios da disciplina Ldgica de Programacdo, isto €, ndo ha uma
ferramenta educacional que ensine algoritmos em sua forma de Descri¢cdo Narrativa e de
Fluxograma a alunos com algum tipo de limitacdo cognitiva que estejam inseridos nos
cursos técnicos de informatica, o que dificulta e impede o desempenho académico dos
alunos e fere o direito destes no que diz respeito ao acesso a educacdo, ciéncia e
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tecnologia no ensino comum (DECLARACAO DE SALAMANCA 1994 e
MINISTERIO DA JUSTICA 2001).

Acredita-se que a disciplina Ldgica de Programacdo, por dispor de uma
linguagem técnico-formal e ser altamente abstrata, necessita de modelos pedagdgicos e
recursos diferenciados que facilitem o aprendizado desses conhecimentos aqueles, que
por algum motivo, possuem limitacdes cognitivas, levando-os assim, a desenvolverem
sua aprendizagem académica (MALAQUIAS 2012).

Em razdo disso, o software AP, voltado para aprendizes com DI, tem como
objetivo geral, possibilitar a melhoria do processo de ensino e aprendizagem na
disciplina Ldgica de Programacdo, por meio da sua implantacdo, de maneira a auxiliar
estes alunos na compreensédo dos algoritmos.

2. Desenvolvimento

O modelo do processo de desenvolvimento do software AP é baseado em (COSTA,
2001) e mostrado na Figural. Para esse processo foi necessario observar alguns detalhes
fundamentais, tais como: definicdo dos requisitos de interface por meio de entrevistas
com os alunos; elaboragéo do projeto; prototipacao e avaliagéo.
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Figura 1. Processo de desenvolvimento do Algoritmo Premium.

Este modelo gera a possibilidade da integracdo dos usuarios com 0s
desenvolvedores durante o processo de concepcdo do software, a fim de tornar a
interface amigavel e simples de ser manuseada. Como apresentado na Figura 1, o
processo € dividido em quatro fases:

e Requisitos: Fase de especificacdo dos usuérios, tarefas e funcbes do sistema,
assim como as telas do sistema.

e Projeto: Fase em que tudo que foi colhido no passo anterior sera documentado,
verificado e analisado, através da modelagem dos objetos de interacdo e
comportamentais, e escolha das tecnologias de hardware e software que serdo
utilizadas.

e Implementagdo: Construcdo do AP por meio da escolha e preparacdo das
imagens e codificacdo na linguagem Java.

e Auvaliagdo: Verificacdo da usabilidade dos usuario, testes sobre os conteudos
trabalhados para verificar se houve melhoria no ensino e ainda, averiguagédo do
desempenho dos aprendizes com deficiéncia intelectual na disciplina.
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3. Apresentacdo do Software

AP é um software implementado na liguagem JAVA voltado para alunos com DI que
estejam inseridos no curso técnico em informatica. A ferramenta em questdo foi criada
para assistenciar estes discentes nos conteddos introdutdrios da disciplina Logica de
Programacao, visando a melhoria no processo de ensino-aprendizagem no curso.

Para tanto, o software, que possui uma gama de atributos criados para facilitar o
aprendizado dos alunos com DI, explica detalhadamente as estruturas de Algoritmos na
forma de Descricdo Narrativa e de Fluxograma, tendo como principal método a
utilizacdo recursos gréaficos, auditivos e animacdes como imagens e formas geométricas,
trazendo, assim, o contexto vivenciado pelos alunos em seu cotidiano e, funcionando
como uma espécie de tradutor dos conteudos citados. Além disso, AP trabalha os
conteddos introdutdrios da disciplina com dinamicidade e clareza, utilizando a interacéo
software-usuario como fator preponderante para alcancar seu objetivo.

3.1. Auxiliar Eletronico

Como exemplo de dinamicidade, AP possui um auxiliar eletrénico chamado DIM que €
exibido em todo o software desde a tela de boas-vindas, como mostra Figura 2. Este
recurso auxilia os alunos no que se refere as atividades do software e na maioria das
vezes esta localizado no canto inferior esquerdo, visto que foi pensado para facilitar o
aprendizado do DI levando em consideracdo que estes sdo adeptos de rotinas e
repeticdes. Assim, este traz consigo informacdes como: explicacbes de conteudos,
instrugdes para a realizacdo dos exercicios e uso geral do software.

o x

Olé, sou 0 DIM, seu auxiliar eletrénico.
Agora, escolha o conteddo que deseja
studar.

. Algoritmo Descritivo -

Figura 2. Tela inicial do software trazendo consigo o auxiliar eletrénico DIM.

3.2. Tela Inicial

Ainda na Figura 2, nota-se que ha dois botbes distintos, isso, porque dentro do software
ha& duas areas de ensino, especificamente, a area de Algoritmo Descritivo (Descricdo
Narrativa) e a area de Fluxograma. Assim, caso 0 usudrio clique no botdo nomeado
“Fluxograma”, localizado do lado esquerdo, este serd direcionado a explicacdo e
exercicios do conteudo de Fluxograma e, caso clique no botdo nomeado “Algoritmo
Descritivo”, localizado do lado direito, este serd direcionado & explicagdo e aos
exercicios de Descrigdo Narrativa.
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3.3. Menu

Ao clicar em um dos botBes apresentados na Figura 2, o usudrio seréa direcionado a um
menu, exibido na Figura 3, onde escolhera se deseja ver a explicacdo do conteldo ou se
deseja fazer os exercicios. E claro que, cada um dos botdes possui sua especificidade e
embora as telas de sequéncia destes sejam iguais no que diz respeito a interface, elas séo
distintas visto que possuem explicacdes e exercicios correspondentes ao contetdo
selecionado inicialmente.

Explicacio

Exercicios

Figura 3. Menu de escolha com os botdes de “Explicagdao” e “Exercicios”.

Vale ressaltar, ainda, que tanto nas telas de explicacdo quanto nas telas dos
exercicios, ha no canto superior direito um botdo que permite o usuario voltar a tela de
escolha do conteldo, caso o usuario clique neste, voltara automaticamente para a tela de
escolha.

3.4. Area de estudo do Fluxograma

Caso o usuério tenha clicado no botdo de Fluxograma, mostrado na Figura 2, este sera
direcionado ao menu que possui botdes nomeados como “Explicagdo” e “Exercicios”,
mostrados na Figura 3, ambos correspondentes ao assunto escolhido. Se o usuario clicar
no botdo denominado “Explicagdo”, este apresentara uma objetiva e simples explicacao
a respeito do fluxograma e das formas geométricas utilizadas na sua estrutura, como
mostra Figura 4.

VOourAR
VOLTAR

Figura 4. Explicacao a respeito do conteudo e das suas formas geométricas.

Esta explicacdo é seguida do primeiro exercicio do conteddo, exposto na Figura
5, cujo objetivo é fazer o usuario formar uma analogia mental entre as formas e como
estas estdo presentes no dia-a-dia, assim, este tera que encontrar nas imagens expostas, a
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forma geomeétrica pedida. A partir da conclusdo dessa atividade, o usuario recebera a
explicacdo das funcdes das formas na estrutura do fluxograma, como exibe Figura 6.

Figura 6. Explicacdo da funcdo das fomas do fluxograma.

Evidencia-se, ainda, que todas as telas de explicacdo desse contelido possuem
botdes que permitem o usuario voltar a tela anterior ou avangar para a proxima tela,
ambos denominados respectivamente de “Voltar” e “Avancar”.

Contudo, caso 0 usuario clique no botdo denominado “Exercicios”, sera
direcionado a um outro menu, exposto na Figura 7, onde podera escolher o nivel do
exercicio que deseja realizar, exercicios estes que sdo divididos em trés categorias: facil,
médio e dificil. Apos selecionar a categoria do exercicio, caso este seja do nivel médio
ou dificil, o usuario sera direcionado a um outro menu, mostrado na figura 8, onde
podera selecionar qual o exercicio que solucionara.

Menu de Dificuldade

Facil

Dificil

Figura 7. Menu de dificuldade do conteudo de fluxograma.
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Figura 8. Menu de exercicios do conteudo de fluxograma.

Caso escolha realizar o exercicio de nivel facil, como mostra Figura 9, o usuério
deverd montar a estrutura do fluxograma a partir das formas disponibilizadas. Caso
selecione o nivel médio, mostrado na Figura 10, o usuario encontrara problemas
matematicos que ja terdo o Algoritmo descritivo resolvido, assim, este apenas seguira 0s
passos exibidos para selecionar as imagens na ordem correta, imagens estas que
possuem o0s dados do problema e que os enviardo para a estrutura do fluxograma
qguando forem selecionadas.
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Insira os dados de fluxegrama 1500 sy
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Figura 10. Exercicio médio do contetdo de fluxograma.

Por sua vez, caso o usudrio escolha resolver os exercicios de nivel dificil, que
sdo uma fusdo dos niveis anteriores, este tera que montar a estrutura do fluxograma de
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acordo com as formas geométricas expostas a partir de problemas matematicos sem o
Algoritmo descritivo resolvido. Apés escolher a forma correta, este terd que selecionar o
passo correspondente desta para poder continuar a desenvolver o seu algoritmo, como
mostra Figura 11.

Colecando em prética o que foi

ensinado.. Clique na descricko /
conforme a ondem descjada

: S— mic -

=)

Figura 11. Exercicio dificil do contetido de fluxograma.
3.5. Area de estudo do Algoritmo Descritivo

Caso o usuério tenha clicado no botdo de Algoritmo Narrativo, este sera direcionado a
um menu que possui botbes nomeados como “Explicagdo” e “Exercicios” e que Sao
visualmente semelhantes aos apresentados na Figura 3, contudo, ambos botbes sdo
correspondentes ao contetdo escolhido. Caso o usuario clique no botdo denominado
“Explicagdo”, este apresentara uma simples e objetiva explicacdo acerca do conteldo,
como exibe Figura 12 e, caso clique no botio denominado “Exercicios”, este sera
direcionado a uma tela, semelhante a exposta na Figura 8, onde podera escolher os
exercicios que deseja realizar.

Algoritmo € a descriglio de um
conjunto de agses que, obedecidas,
resultam numa sucessto finita de
passos, atingindo um objetivo.

4" VOLTAR . AVANGAR

Figura 12. Explicacao do conteddo de Algoritmo Descritivo.

Escolhido o exercicio, o usuario sera direcionado para outra tela, apresentada na
Figura 13, onde executara 0 mesmo e, ao clicar em uma determinada imagem, o
software informara se esta estd seguindo a estrutura correta da seguinte forma: caso a
imagem clicada esteja seguindo a ordem correta do algoritmo, esta seréa transferida para
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a outra regido da tela no seu respectivo lugar e entdo, automaticamente, sera mostrado
na caderneta ao lado, o passo o qual representa a imagem. Entretanto, caso o usuario
selecione a imagem incorreta, esta exibird um “X” sobre si, dando ao manipulador a
oportunidade de selecionar outra imagem.

|151550—7‘)05‘)1'

) Pager sbacatet

Figura 13. Exercicio do contetdo de Algoritmo Descritivo.

4. Considerac0es Finais

Ao se desenvolver um software de carater educacional-inclusivo, espera-se que este
traga resultados consideraveis no processo de ensino-aprendizagem do publico para o
qual é voltado. Dessa forma, criam-se expectativas de que o AP promova a melhoria
didatica no desenvolvimento da disciplina de Ldgica de Programacéo, melhoria esta que
deve ser obtida por meio da utilizacdo do software pelos alunos com DI.

Espera-se ainda, que o AP proporcione ndo somente aos alunos com DI, mas a
todos aqueles inseridos no curso, a compreensdo dos contetdos trabalhados no software,
de maneira que os discentes possam utilizar esse aprendizado para obter éxito nos
contetdos sequenciais da disciplina e, assim, ingressarem no mercado de trabalho,
comprovando a qualidade e a eficiéncia do software, que além de contribuir na vida
académica dos alunos espera contribuir socialmente com o desenvolvimento intelectivo
da sociedade.

Referéncias

MALAQUIAS F. F. O.; JUNIOR, E. A. L.; CARDOSO, A.; SANTOS C. A.
O.VirtualMat: um ambiente virtual de apoio ao ensino de matematica para alunos
com Deficiéncia Intelectual. Revista Brasileira de Informatica na Educacéo, 20 (2):
2,2012.

DECLARACAO DE SALAMANCA. Sobre Principios, Politica e Praticas na Area das
Necessidades Educativas Especiais.1994. Salamanca-Espanha.

MINISTERIO DA JUSTICA. Decreto N.° 3.956, de 08 de outubro de 2001. Promulga a
Convencéo Interamericana para a eliminacdo de todas as Formas de Discriminagéo
contra a Pessoa Portadora de Deficiéncia (Convencdo da Guatemala). Brasilia, 2001.

248



