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Abstract. This work presents a didactic kit (Kit-Log) designed as learning object for
programming logic courses. The goal is to assist professors and students with a tool that
allies theory and practice during the teaching-learning process. The Kit-Log is composed
of two parts: (1) the translate software (2) and the programming kit, which is responsible
for presenting the algorithm execution in a didactic and interactive way. The students are
able to interact with the algorithm execution by displays and buttons, becoming their
learning process more playful and significant.

Resumo. Este trabalho apresenta um kit didatico (Kit-Log) desenvolvido como objeto de
aprendizagem para disciplinas de programagdo. O objetivo é auxiliar docentes e alunos
aliando teoria e pratica durante o processo de ensino-aprendizagem. O Kit-Log é
composto por duas partes: (1) o Software de Tradugdo (2) e o Kit de Programagado,
responsaveis por apresentar a execugdo do algoritmo de forma didatica e interativa. Por
meio de displays e botoes, o aluno pode interagir com a execugdo do algoritmo, tornando
a sua aprendizagem mais ludica e significativa.

1. Introducao

Em cursos na area de Computacdo e Tecnologia da Informagdo, disciplinas como
Algoritmos e Logica de Programagdo sdo absolutamente fundamentais e um tanto quanto
desafiadoras no que se refere ao processo de ensino-aprendizagem. Em vista disso, professores
da areade Computacdo crescentemente pesquisam por métodos e ferramentas que tornem esse
processo mais eficiente e produtivo. Em razdo disso, recursos educacionais t€ém sido
desenvolvidos para suprir essa necessidade por parte dos docentes em inovar nas suas
disciplinas, dentre eles, destacam-se os Objetos de Aprendizagem.

Segundo Junqueira (2014), Objetos de Aprendizagem (OA) s2o ferramentas ou recursos
digitais que podem ser utilizados e reutilizados no suporte aos processo de ensino e de
aprendizado. Os OAs se caracterizam por serem recursos dotados de algumas caracteristicas
essenciais, como: reusabilidade, autonomia, e customizacdo. Reusabilidade se trata da
possibilidade de incorporarmos um OA em multiplas aplica¢des e diferentes propdsitos, ndo
exclusivamente para o qual foi concebido. Além disso, ¢ importante que os OAs tenham
autonomia, ou seja, possam ser apresentados individualmente. Também, como os objetos sdo
independentes, a ideia de customiza¢do do mesmo torna-se real, e cada instituicdo de ensino
pode utilizar os objetos e combina-los da maneira mais adequada.

1.1 Motivacao e Objetivos

As aulas iniciais acerca de logica de programacdo e algoritmos (e.g., Programacao,
Algoritmos e Programacao) sdo fundamentais para a formagao profissional e cientifica do aluno
da area de Computagdo (seja em cursos de nivel técnico ou de nivel superior). O aprendizado
dos alunos destes conteudos iniciais das disciplinas de logica de programagao ¢ decisivo no seu
bom desempenho ao longo de todo curso, por serem intrinsecamente ligados as disciplinas a
serem cursadas nos periodos letivos posteriores. Por serem os primeiros contatos com o
desenvolvimento de software, estas aulas iniciais sdo um grande desafio tanto para os
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professores como para os alunos. Uma grande quantidade de informagdo € transmitida nesse
inicio de curso e, muitas vezes, a falta de ligagdo entre pratica e teoria é um fator desmotivante
para a aprendizagem do contetido.

Os cursos das areas de Ciéncias, Matematica e Computacdo tiveram uma taxa de evasao
anual média, entre os anos de 2001 e 2005, em torno dos 28%, sendo assim, a segunda maior
area de evasdo do pais e, entre eles, os cursos de Ciéncia da Computagao atingiram 32% [Silva e
Filho, et. al. 2007]. Em um ambito local, analisando as turmas do curso de Tecnologia em
Analise e Desenvolvimento de Sistemas do IFRS Campus Farroupilha, dos 66 alunos que
iniciaram o curso entre os anos de 2014 e 2015, apenas 30 foram aprovados no final do ano
letivo, representando uma aprovacdo de menos de 46% dos estudantes.

Tendo em vista os problemas apresentados, o objetivo deste artigo é apresentar o
desenvolvimento de um OA em forma de kit didatico, com a utilizagdo de plataformas de
software e hardware abertos, o qual proporciona ao aluno uma experiéncia interativa em seu
primeiro contato com os conceitos envolvidos nas disciplinas de algoritmos e logica de
programagdo. Com esta ferramenta, pretende-se auxiliar os docentes em atividades
relacionadas ao ensino, proporcionando uma maior conexdo entre a teoria e a pratica dos
conteudos ministrados. Com aulas mais interativas, espera-se uma maior mobilizacdo e
participacdo por parte dos alunos.

1.2 Contribui¢des deste Trabalho

O OA desenvolvido neste trabalho foi chamado de Kit-Log e consiste em um ambiente
didatico onde o aluno pode acompanhar e interagir com todos os aspectos da execucdo de um
algoritmo. O ambiente de simulagdo do algoritmo (Kit de Programagdo) ¢ controlado por uma
plataforma Arduino Mega, o qual recebe o algoritmo de uma aplicagdo desktop (Software de
Traducdo) e gerencia o fluxo de execugdo do mesmo no kit. Componentes como displays,
botdes e um teclado foram projetados para prover uma maior interatividade e ludicidade na
execucdo do algoritmo desenvolvido pelo aluno.

Streaming e o
Software de (Traduzido) i Kit de Programagao ESP 8266 X
Traducso - ® : (Médulo WiFi) Arduino
rofessor e R - !
Aluno B e 3 | 1 [ |
. | | Cédigo-Fonte Entrada Padrio
_— 2 e (Al = -
i“ 3: escreva(“Entre com 3 valores: “); — v ':'
5 4: leia(r, B, C); v
ﬁ E“ 5: enquanto (B <> 0) faca —
- Variaveis
WHILE ____
B0 VAR : CONTEUDO A El El El
Codigo-Fonte (Portugués Estruturado) A B zg (real) ? E
B : 1 (inteiro)
lonal] Saida Padrao : D El E'
3: escreva(“Entre com 3 valores: “); Entre com 3 valores: ‘ Run E
4: leia(A, B, C): —
5: enquanto(B <> 0) faca v Step |E|

Figura 1. Diagrama geral do Kit-Log. Autoria propria.

2. Projeto do Kit-Log

O Kit-Log (apresentado na Figura 1) é composto por duas partes principais: (1) o
Software de Traducao, que prové uma interface simples para que o aluno possa carregar o
codigo-fonte, escrito em portugués estruturado, e na saida obtém-se um codigo intermediatio,
para que seja executado pela segunda parte do OA; e o (2) Kit de Programacao, tendo como
base a plataforma de microcontroladores Arduino Mega. Esta segunda parte do Kit-Log recebe
como entrada o codigo intermediario gerado previamente pelo Software de Tradugdo e, com
isso, possibilita a execucdo do codigo, sendo suas principais caracteristicas: visualizagdo do
fluxo de execugdo de forma continua ou por etapas; interface para consulta das variaveis e seus
respectivos contetidos; visualizagdo do codigo em execugdo; e visualizagdo da saida.
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O Software de Tradugdo foi desenvolvido na linguagem de programagao Java. O Kit de
Programacao foi projetado utilizando a plataforma de prototipagem eletronica de hardware livre
Arduino Mega e programada na linguagem propria do sistema, baseada na linguagem C.

2.1 Software de Traducao

O Software de Traducdo tem como objetivo traduzir o codigo-fonte na linguagem
portugués estruturado, previamente desenvolvido pelo usuario, para um codigo intermediario a
ser interpretado pelo kit didatico. No Kit-Log utilizou-se as especificagdes da linguagem de
programacao projetada para fins de didaticos utilizada no livro [Forbellone, 2005]. Esta etapa de
tradugdo ¢ realizada como tratamento inicial para o envio do algoritmo para o Kit de
Programacao por meio de comunicagdes serial e sem fio (detalhadas na proxima se¢ao). Além
disso, devido aos baixos recursos de processamento e armazenamento disponiveis nas
plataformas Arduino, algumas computagdes que seriam necessarias para a simulacdo do
algoritmo no Kit de Programacao sdo realizadas de forma antecipada no Software de Tradugdo.
Por exemplo, o tratamento inicial das expressoes logicas, aritméticas e relacionais € realizado ja
nesta etapa, traduzindo-as para a notagdo pos-fixa, simplificando a interpretagdo no kit
(resolug@o baseada em operagdes basicas com uma estrutura de dados do tipo pilha).

A tradugdo ¢ realizada recebendo como entrada o codigo-fonte, na qual cada linha ¢
analisada separadamente. Assim, os comandos sdo reconhecidos e organizados de maneira mais
objetiva, de forma a minimizar o processamento no Kit de Programagdo. Na Figura 2 temos um
exemplo de um codigo-fonte (calculo do fatorial) em portugués estruturado e sua respectiva
tradugdo para o codigo intermedario, realizada pelo software. E possivel notar o processo de
traducdo das estruturas basicas da linguagem, como a declaragdo de variaveis, comandos de
entrada e saida de dados, e estruturas de controle e de repeticao.

Cédigo-Fonte (Portugués Estruturado) Streaming (Traduzido) Tratamento de Expressdes
(Infixa — Pas-fixa)
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Figura 2. Codigo-fonte para o calculo do fatorial e seu respectivo cédigo traduzido.
Autoria propria.

2.2 Kit de Programacio

O gerenciamento do Kit de Programagdo do Kit-Log, o qual ird prover as interfaces para
a interatividade do aluno com a execugao do algoritmo, € baseado na plataforma Arduino Mega
[Arduino, 2016]. Durante a etapa de comunicagdo com a aplicagdo Java, o Arduino sera
responsavel por gerenciar a transmissdo do streaming de dados (ja traduzido pelo Software de
Tradugdo), por enviar mensagens para controle das conexdes e para notificagdes de
recebimento. Duas interfaces de comunicagdo serdo suportadas: conexdo serial cabeada (via
USB) e conexdo sem fio via protocolo IEEE 802.11 utilizando o médulo ESP8266. Apos o
envio do algoritmo a ser executado, a plataforma Arduino tem autonomia para gerenciar todas
as tarefas, sendo desnecessaria a conexao com o computador pessoal.

Além da etapa de comunicagdo, o Arduino também tera o papel de simular o algoritmo,
apresentando por meio de displays LCD as principais informagdes da execugdo do programa.
Conforme destacado na Figura 1, o Kit-Log prové informagdes, em tempo real, (1) dos
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comandos do codigo-fonte que foi carregado, destacando em qual comando que a execugdo esta
em um dado momento; (2) das variaveis declaradas e de seus respectivos contetidos em cada
instante da execugdo; além (3) da saida padrdo do programa. Como formas de interagdo com o
programa, o usuario podera optar pela execucao passo-a-passo dos comandos ou pela simulacao
completa até¢ o final do algoritmo. Além disso, botdes de varredura estdo disponiveis para a
investigacdo dos contetidos das variaveis e dos comandos anteriores e posteriores ao ponto atual
de execucdo do programa. Para a entrada de dados no programa, um teclado matricial estara
disponivel ao usudrio, bem como um display para a visualizacdo da entrada de valores.

2.3. Aspectos Pedagogicos

O projeto do Kit-Log foi desenvolvido com o proposito de servir como auxilio ao
processo de ensino-aprendizagem, servindo como apoio aos momentos de pratica dentro de sala
de aula. De forma complementar, pode-se até mesmo ser utilizado como atividade extra-classe
para estudo e refor¢o dos conteudos trabalhados em sala de aula. As interfaces de comunicagio
entre o Software de Traducdo (aplicacdo desktop) e o Kit de Programacao foram pensadas para
estes dois momentos de apoio. Quando o aluno desejar utilizar o Kit-Log para estudo individual,
o mesmo podera fazer o desenvolvimento e o upload do algoritmo via aplicagdo Java (utilizando
a interface de comunica¢do USB).

Pensando em um ambiente de sala de aula, o Kit-Log foi projetado para ser utilizado em
um laboratorio pratico, onde cada aluno tera a sua disposicao o Kit de Programagao. Enquanto
isto o professor, em seu computador pessoal, executard o Software de Traducao que gerenciara
o envio dos algoritmos para os diversos kits. Esta aplicacao reconhece os kits a medida que os
mesmos se conectam na rede sem fio, além de prover uma interface no qual o professor pode
determinar qual algoritmo sera enviado para cada aluno. Este gerenciamento ¢ de suma
importancia no ambiente de sala de aula, uma vez que cada aluno tem o seu ritmo de evolugdo
no raciocinio l6gico exigido. Em qualquer momento o aluno pode ter o controle do Kit-Log e
desenvolver seus algoritmos e envia-los através da conexdo USB.

3. Conclusoes

Este artigo apresentou o objeto de aprendizagem Kit-Log, cujo objetivo é facilitar o
processo de ensino-aprendizagem nas disciplinas relacionadas a 16gica de programagdo. Como
prototipo do Kit-Log para demonstragdo, tem-se implementacdes do Software de Tradugdo e do
Kit de Programagdo com suporte aos comandos basicos descritos na Se¢do 2.1. Com esta
implementacdo basica ja € possivel a execucdo de grande parte dos algoritmos que sao
desenvolvidos na primeira parte das disciplinas de logica de programagdo. Além disso, as
conexodes sem fio e serial estdo implementadas, proporcionando o aporte pedagogico para a
interagd@o entre professor e aluno durante a dindmica de sala de aula.
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