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RESUMO

Com o avanco da tecnologia novas profissées foram surgindo, principalmente na area
da computacao. Neste contexto, a necessidade de novos profissionais para ocuparem
essas vagas € algo que vem crescendo consideravelmente. O grande problema esta
na elevada taxa de desisténcias e reprovacdes nas disciplinas iniciais destes cursos,
0 gque se deve a falta de preparo dos alunos nas séries anteriores. O raciocinio l6gico
e técnicas de programacdo geralmente ndo sao assuntos trabalhados no ensino
médio, o que faz com que ao se depararem pela primeira vez com coédigos e
linguagens complexas, os alunos acabem se assustando e optando por trancar a
faculdade ou até mesmo trocar de curso. Pensando em diminuir essa taxa de
desisténcias foram desenvolvidas técnicas de programacao visual, que focam em
exercitar o raciocinio légico do aluno, deixando a parte de cddigos e sintaxe para um
segundo momento. Esta monografia teve como proposito o desenvolvimento de uma
ferramenta web que utiliza a biblioteca blockly para possibilitar aos alunos a resolucéo
de exercicios e criacdo de algoritmos através de blocos l6gicos conectaveis, 0 nome
da ferramenta criada é HelpBlock. A mesma foi testada em uma turma de algoritmos,
onde foi possivel constatar um aumento no interesse dos alunos em relacdo a
exercicios propostos, assim como uma boa aceitacdo na forma alternativa de
aprender programacao.

Palavras-Chave: Blockly. Ensino de algoritmos. Programacéo visual. Ferramenta
web



ABSTRACT

With the advancement of technology new professions have been emerging, especially
in the area of computing. In this context, the need for new professionals to fill these
vacancies is something that has been growing considerably. The main problem is the
high dropout rates and disapprovals in the initial subjects of these courses, due to the
lack of preparation of the students in the previous grades. Logical reasoning and
programming techniques are generally not subjects in high school, which means that
when faced with complex codes and languages for the first time students become
scared and choose to lock college or even change course . Thinking about decreasing
this dropout rate, visual programming techniques were developed, which focus on
exercising the student's logical reasoning, leaving the code part and syntax for a
second moment. This monograph aimed to develop a web tool that uses the blockly
library to enable students to solve exercises and create algorithms through
connectable logical blocks, the name of the tool created is HelpBlock. It was tested in
a class of algorithms, where it was possible to observe an increase in students' interest
in relation to proposed exercises, as well as a good acceptance in the alternative way
of learning programming.

Keywords: Blockly. Teaching algorithms. Visual programming. Web tool
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1 — INTRODUCAO

Os cursos de computacdo tem como conteudo inicial o ensino de algoritmos
gue é realizado na disciplina denominada de Algoritmos e Programacao. Porém a
mesma tende a intimidar os alunos, causando muitas vezes a desisténcia dos

mesmos.

Segundo Giraffa e Mora (2013), a evaséo nas disciplinas dos niveis iniciais dos
cursos de computacdo nao é um fato recente. Esta situacdo ja vem sendo estudada
por Varios autores nacionais e internacionais, e causa preocupac¢do tanto para

docentes quanto para a sociedade em geral.

Segundo Ipesen (2013) diante da percepcéo das dificuldades existentes, as
formas de ensinar algoritmos se tornaram alvo de varios estudos que tem como
objetivo diminuir as adversidades dos alunos. Assim, ao se deparar com disciplinas
iniciais de programacéo acabam sofrendo um choque de realidade, que em certos
casos acaba resultando na desisténcia do aluno, algumas vezes por ndo ser o que
esperavam e outras por ter muita dificuldade na compreensdo do assunto

apresentado.

Essa dificuldade em compreender o assunto geralmente é resultante da falta
de preparacdo que o aluno recebeu nos anos anteriores, assim o raciocinio légico
somado com os diferentes cédigos presentes nas linguagens de programacgao acaba

se tornando um agravante na decisdo de desisténcia do aluno. A disciplina de
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algoritmos e programacdo mesmo sendo uma disciplina basica e introdutoria para os
cursos de computacéo, acaba causando panico nos alunos. Isso por exigir que o aluno
resolva problemas utilizando raciocinio légico e linguagens de programacao. Assim o
aluno além de ter que se preocupar em desenvolver sua capacidade légica ainda
precisa se preocupar em aprender e entender cédigos que na maioria das vezes
nunca teve nenhum tipo de contato. Todos esses fatores acabam sobrecarregando o

aluno e dificultando a compreensao dos algoritmos apresentados.

Algoritmos e programacéo € sem duvida a base da area da computacéo, sendo
assim, mesmo o aluno ndo gostando de programar € importante que ele ao menos
consiga entender processos e linhas de cédigo. Por ser uma disciplina inicial de curso,
geralmente é formada por turmas de muitos alunos, o que acaba dificultando o
trabalho do professor que por sua vez, ndo consegue dar a devida atengéo para cada
um dos alunos. Assim, alguns alunos mais retraidos deixam de perguntar e ndo tem
suas duvidas esclarecidas, ao decorrer do curso acabam por ter um rendimento muito
inferior ao restante dos colegas que tiveram mais auxilio ou que tem uma maior

facilidade em entender os algoritmos.

Almeida et al. (2002) cita que existe uma falta de interesse dos alunos. Motil e
Epstein (2000) afirmam que a grande maioria das linguagens utilizadas em cadeiras
iniciais da computacdo € muito complexa e que € mais adequada a locais de trabalho,
também afirmam que mesmo os melhores alunos podem ficar frustrados com os
problemas de sintaxe que podem ocorrer, e assim acabarem desistindo da area da
computacdo e irem para outra area como: matematica, negdcios ou qualquer outra

escolha.

Jekins (2002) cita algumas causas do insucesso em disciplinas de
programacao, como o baixo nivel de abstracéo, falta de competéncia de resolucao de
problemas, métodos de ensino nada adequados para o estilo de aprendizagem dos
alunos e ainda que as linguagens de programacéo utilizam sintaxes mais adequadas

a profissionais e nao iniciantes.

Considerando que varias pesquisas apontam um numero elevado de

desisténcias e reprovacdes em disciplinas de programacdo, principalmente na
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disciplina de algoritmos, foram desenvolvidas algumas ferramentas e linguagens
como Scratch, Portugol, Visualg, Blockly que tem como objetivo facilitar a
compreensao e aprendizagem dos alunos que sdo expostos a programacdo pela

primeira vez, facilitando o aprendizado na parte de I6gica de programacao.

Sendo assim, este trabalho tem como tema o desenvolvimento de um ambiente
web que utilizara a biblioteca blockly para permitir que os alunos resolvam exercicios
utilizando uma plataforma de programacédo visual. O trabalho sera dividido em 3
etapas, sendo elas o levantamento de conhecimento, o desenvolvimento da
ferramenta proposta, e os testes da ferramenta. Quanto aos testes, seréo realizados
em uma turma de algoritmos da Universidade Univates, através de um pré-teste, uma

intervencao pedagdgica e um pos-teste.

1.1 - Tema

Desenvolvimento de uma ferramenta que utilize programacgéo visual para

auxiliar alunos e professores na disciplina de algoritmos e programacao.

1.1.1 - Delimitacdo Do Tema

Este trabalho abordara o desenvolvimento de uma ferramenta, que terd como
objetivo diminuir a alta taxa de evasao nos cursos de computacao, especialmente na
cadeira de algoritmos e programacdo. Para isso sera utilizado o conceito de
programacao visual, através da utilizacdo da biblioteca visual Google Blockly, que é

baseada em blocos.

1.2 - Objetivo Geral

Disponibilizar uma ferramenta que utilize programacao gréafica para facilitar e

auxiliar o ensino de algoritmos nas turmas iniciais dos cursos de computacéao.



14

1.2.1 - Objetivos Especificos

o Estudar ferramentas ja existentes
e Construir um ambiente web utilizando HTML5, CSS3, JavaScript e a

biblioteca blockly;
o Elaborar exemplos para apresentar a ferramenta.

e Aplicar a ferramenta com alunos da disciplina de algoritmos

1.3 - Justificativa

Pesquisas apontam que o mercado atual sofre uma deficiéncia de profissionais
na area da computacao, devido a alta taxa de desisténcia nos cursos de informatica.
Um dos motivos apontados € o fraco ensino das matérias de exatas e raciocinio légico
no ensino basico, faltando para a maioria dos alunos competéncias para a resolucéo

de problemas.

7

A disciplina de algoritmos e programacdo é a que recebe maiores
apontamentos por causar a desisténcia de alunos dos cursos de T.I. (Tecnologia da
Informacao). O aluno tende a se assustar quando exposto a uma tela branca com um
cursor piscando esperando que linhas de cddigo sejam escritas para resolver
exercicios propostos pelos professores, sendo que muitas vezes nao sabe nem o que

€ um caédigo.

Visando melhorar essa primeira experiéncia do aluno com a programacao, este
trabalho objetiva criar uma ferramenta onde o orientador/professor vai ter liberdade de
adicionar exercicios e o aluno podera resolver trabalhando apenas com blocos
conectaveis que possuem uma linha de cédigo predefinida, ndo tendo que se

preocupar com o codigo e sim com o raciocinio légico.
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2 — REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo serd apresentado o conceito de ensino de algoritmos, e também
formas alternativas que foram desenvolvidas com o objetivo de auxiliar na aprendizagem

dos alunos.

2.1 — Ensino de algoritmos

Raciocinio logico, logica, l6gica de programacao e linguagem de programacao
sdo alguns conceitos basicos necessarios para o ensino de algoritmos. Logica é a arte
de pensar corretamente e que ensina a colocar em ordem 0 pensamento
(FORBELLONE, 1993). Raciocinio légico é a capacidade de analisar dados e
compreender o que ha de essencial e de geral e formar uma relacdo entre eles
(PORTAL, 2004).

Légica de programacdo € a técnica de ordenar pensamentos para alcancar
determinado objetivo. Pode ser representada por inumeras linguagens de
programacao, como por exemplo, C++, Java, Javascript, entre outras. Porém essas
linguagens envolvem muitos detalhes computacionais, entdo para melhor representar

o raciocinio da l6gica de programacéo séo utilizados algoritmos (GUIMARAES, 2004).

Linguagem de programagdo € um conjunto de simbolos finitos que séo
utilizados para escrever programas de computador. Um programa utiliza informacdes
de entrada para definir o que o computador deve fazer para obter uma determinada
saida (GUIMARAES, 2004).
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7

A disciplina de Algoritmos € a base dos cursos de graduacdo na area de
computacéo, e € considerada imprescindivel e obrigatoria. Definicbes de algoritmos
podem variar dependendo do autor, porém a ideia principal se mantém, que é receber
entradas, processé-las e produzir saidas. Para CORMEN (2002), algoritmo é uma
sequéncia de passos computacionais bem definidos que geram uma saida através do

processamento de uma entrada.

Da mesma forma que alguns alunos passam por dificuldades para aprender,
os professores acabam tendo dificuldades de ensinar o conteudo. Para (NOBRE,
2002), algumas dificuldades pelas quais os professores do ensino de programacao

passam sao:

e Reconhecer as habilidades inatas de seus alunos;

« Propor técnicas de solucdes de problemas;

e Aproveitar a capacidade que o aluno tem em abstrair, tanto na escolha
de estruturas de dados a serem utilizadas quanto na busca de possiveis

solucdes.

Despertar o sentimento de cooperacao e colaboragéo entre os alunos.

A dificuldade de compreenséo e aplicacéo da l6gica de programacéao pela qual
0s alunos passam € uma das maiores causas de reprovacao e desisténcia no decorrer
do curso (MARTINS, 2003). E quando essa dificuldade ndo é solucionada a tempo,
acaba resultando em prejuizos enormes aos discentes e docentes da instituicao,
tornando dificil e lenta a formag&o académica do aluno e, muitas vezes, incompativel

com a dificuldade das atividades praticas que Ihe serdo exigidas durante o curso.

Segundo (TALL, 2002), o computador oferece o algoritmo, mas € o aluno que
oferece o raciocinio e que precisa saber como utilizar o algoritmo para encontrar a
melhor solucéo possivel. Os alunos tendem a pensar que o mais importante é chegar

no resultado certo, mas na verdade o importante é chegar no melhor resultado.

O desenvolvimento de algoritmos requer habilidades de raciocinio l6gico,

matematica e interpretacdo. Assim quando o aluno se depara com dificuldade em
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qualquer um desses pontos e o professor ndo consegue identificar isso, o aluno acaba
optando por utilizar algoritmos prontos que foram feitos por colegas ou apresentados
pelo proprio professor, e assim deixando de lado o desenvolvimento de seu préprio
algoritmo, o que acaba resultando em algoritmos estaticos, fechados e sem significado
algum ao aluno (MUNIZ, 2001).

A diferenca de experiéncias, habilidades e origens dos alunos acabam gerando
resultados distintos mesmo em classes submetidas as mesmas condi¢cdes de ensino
(PIMENTEL, 2003), isso mostra que é necessario buscar técnicas variadas que

permitam melhores resultados de aprendizagem.

Considerando a enorme importancia que a disciplina de algoritmos tem nos
cursos de informatica, foram desenvolvidas ferramentas que auxiliam no ensino das
disciplinas de programacé&o. Nos subcapitulos seguintes serdo apresentadas algumas

das ferramentas existentes.

2.2 Ferramentas alternativas de auxilio a programacao

Noschang et. al (2014) cita que o ensino da programacao inicial dos cursos
deve focar no desenvolvimento da l6gica de programacao dos alunos e a capacidade
de resolver problemas, deixando a aprendizagem de uma linguagem de programacao
para um segundo momento. Também argumenta que as IDEs (Integral Development
Environment) profissionais disponiveis (Netbans, Eclipse, entre outras.) estdo longe
de ser a melhor opcéo, pois na sua maioria apresentam suas opgcdes e mensagens
no idioma inglés, o que acaba sendo um obstaculo a mais na jornada de aprendizado

dos estudantes.

Outro problema dos IDEs profissionais € a quantidade de opc¢bes de
configuragcdo que possuem, isSso pode acabar assustando ainda mais 0s iniciantes,
juntamente com mensagens de erro que sdo apresentadas no idioma inglés e na
maioria das vezes acaba nao fazendo nenhum sentido para o aluno. Isso acaba sendo
um problema pois toda mensagem de erro gerado pelo IDE deveria ser interpretada e
utilizada para ajudar que o aluno, porém dessa forma acaba tendo o resultado oposto

do esperado.
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Uma das maneiras encontradas para melhorar o desempenho dos alunos nas
disciplinas de programacao foi o desenvolvimento de ferramentas para auxiliar na
programacao. Essas ferramentas tem como objetivo apresentar ambientes de boa
usabilidade aos aluno, proporcionando uma melhor experiéncia de cada um deles com

a programacao. Onde cito: Portugol, VisualG3, Scratch e Blockly.

2.2.1 Portugol

Também conhecido por portugués estruturado, o Portugol nada mais é que um
pseudocodigo escrito em portugués. E considerado uma linguagem de programac&o
introdutdria por trazer comandos em portugués e também utilizar operadores
aritméticos, relacionais e outros. O fato de ser em portugués ajuda a resolver os
problemas com a lingua inglesa que possa estar prejudicando o aprendizado do aluno.
Isso pois, mesmo sabendo a importancia da lingua inglesa, € importante que o aluno
consiga focar em aprender um contetdo de cada vez, assim o aprendizado de novas

linguas pode ser deixado para um outro momento (Noschang et. al 2014).

No quadro 1 é apresentada uma pequena comparacao entre alguns comandos

presentes na linguagem Java que foram traduzidos e se encontram no Portugol.

Quadro 1 — Comparacao entre comandos em Portugol e Java.

Comando Portugol (Visualg) Java
Variavel tipo inteiro I: inteiro short i;
Inti;
long i;
byte i;
Variavel tipo real d: real float d;
double d;
Variavel tipo l6gico b: logico boolean b;
Variavel tipo texto S: caractere chars;
String s;
Variavel tipo vetor v: vetor[linhal..linhaN] Tipo[] v = new
de tipo tipo[linhas];
Variavel tipo matriz m: vetor[linhal..linhaN, | Tipo[][] m = new tipo
colunal..colunaN] de [linhas][colunas];
tipo
Comando se-entéo- se condicéo entao If (condicéo) {
senao
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senao } else {

Fimse }

Fonte: Do autor, 2017

Além dos comandos citados no quadro anterior, também existem outros

comandos como por exemplo os de input e output (entrada e saida):

e LER - Comando de entrada que permite a leitura de variaveis de

entrada.

e ESCREVER - Comando de saida que exibe uma informacéo na tela do

monitor.

e IMPRIMIR- Comando de saida que envia uma informacdo para a

impressora.

A figura 1 mostra um algoritmo desenvolvido na ferramenta PortugolIDE, que
tem como objetivo solicitar ao usuario que digite seu nome. Primeiro é usado o
comando “inicio” para identificar o comego do algoritmo, e também é criado uma
variavel do tipo texto chamada de txt_1, em seguida o comando “escrever” que serve
para imprimir uma mensagem na tela, no caso “Digite o seu nome”. Apds isso &
utilizado o comando “ler” txt_1, este servira para solicitar que o usuario digite seu
nome. Depois de obter o nome do usuério é utilizado mais uma vez o comando
“‘escrever’ seguido de uma mensagem de “Boas Vindas” e o nome digitado pelo
usuario que ficou armazenado na variavel txt_1. E ao final o comando “fim” que indica

o final do algoritmo.
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Figura 1 — Exemplo tela 1 criado com a ferramenta Portugol IDE.

-::;‘ Aplicativos Locais Sistema @ O Ei‘-ﬁk\'llTer30Jun,21:54
£ Portugol IDE 2.0 - /root/Desktop/test.alg == ]x]
Ficheiro Editar Algoritmo Editor Ajuda

D@ d 8 o BBX #D o | P & &
inicio

texto txt_1

escrever "Digite o seu nome: \n
ler txt_1

escrever "\nSeja bem vindo " ;txt_1, ", ao portugol ide !"

fim

@ ecran = Informagdes ? Ajuda da Linguagem
Digite 0 seu nome:

Cancel

= s [Viva o Linux - A maio... [portugol ide.odt - Bro... [root@leandro-deskto... || |£| Portugel IDE 2.0 - jroo... =

Fonte: Teixeira (2009), artigo Portugol IDE

Ja na figura 2 podemos ver que assim que o usuario informou seu nome o
algoritmo imprimiu na tela a frase que havia sido programada anteriormente,

completando com o nome digitado.
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Figura 2 — Exemplo tela 2 criado com a ferramenta Portugol IDE.

-::;‘ Aplicativos Locais Sistema @ O E & ui| Ter 30 Jun, 21:55
n Portugol IDE 2.0 - /root/Desktop/test:alg’ =0 =0 =)
Ficheiro Editar Algoritmo Editer Ajuda
D@ d & & BB X D E Y ap &
inicio
texto txt_1

escrever "Digite o seu nome: \n"
ler txt_1

escrever "\nSeja bem vindo " |txt_1, ", ao portugol ide ||

fim

@ ecran = Informagdes ? Ajuda da Linguagem

Digite 0 seu nome:
leandro

Seja bem vindo leandro , ao portugol ide !

[

o 4 [Viva o Linux - A maio... [portugol ide.odt - Bro... [root@leandro-deskto... || |£| Portugel IDE 2.0 - jroo... [E3) =

Fonte: Teixeira (2009), artigo Portugol IDE

2.2.2 Visualg3

7

O Visualg € um programa que permite aos alunos trabalhar com
pseudocodigos. Ele permite criar, editar, interpretar e também executar algoritmos em

portugués estruturado (Souza, 2009).

Com o tempo o programa foi sendo melhorado até chegar na verséo Visualg3,
que possui recursos como simulacdo da tela do MS-DOS, visualizacdo de variaveis,
“‘breakpoints”, exporta algoritmo para um coédigo similar em Pascal, e outras

caracteristicas que ajudam na aprendizagem da programacao.

Na figura 3 € possivel ver a tela principal do programa executando um cédigo
que recebe 5 notas do aluno, calcula a média das notas e informa se o aluno foi ou

nao aprovado.
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Figura 3 — Tela principal do Virtualg demonstrando a execuc¢ao de um pseudocodigo

315" CEDUPHH - Centro de Educacdo Profissional Herman Hering de Blumenau/5€

B e

Area dos algoritmos ( Edig&o do codigo fonte ) -> Nome do arquivo: [CALCULOMEDIAZ2 ALG]
7 var N Aroas das vardvers e memiia ({Glatisis e focais )
8 752559 de Declaracdes LETrD ‘ s |T1pn |Valnr
9 Notal, Nota2, Nota3, Notad, Notab : Inteiro (GLOBAL NOTRL I 1o
10 Media: Real SLIEL e i a
a1 Aluno : Cara [GLOBAL NOTA3 I 8
12 Inicio GLOBAL NOTA4 i i
13 // Segdo dos ! GLOBAL NOTAS I 9
14 Escreva ("Digite o nome do alunc: ") | |lszoBAL MEDIA R &, 60000000000000
15 Leia (Aluno) ALUNO c "Eduardo™
16  Escreva ("Digite a Primeira nota: ")
17 Leia (Notal)
18 Escreva ("Digite a Segunda nota : ")
19 Leia (Nota2)
20 Escreva ("Digite a Terceira nota: ")
21 Leia (Nota3)
22 Escreva ("Digite a Quarta nota : ")
23 Leia (Notad)
24 Escreva ("Digite a Quint nota : ")
25 Leia (Notah)
26 Media <- (Notal+ Nota2+ Nota3+ Notad+ Notab) / 5
27 Escreval (" ===================== 1)

Escreval (" "

ssssss
entao

",Aluno, " Passocu !")

Escreval (" O Alunc

Senao
34 Escreval (" © Zluno ",Aluno, " Reprovou")
35 fimse

36 Fimalgoritmo
R7

X 5 By POR
ARG R o o

Fonte: Do autor, desenvolvido a partir da tela principal do Visualg3, 2017

2.2.3 Scratch

Ambiente produzido pelo Lifelong Kindergarten Group do Massachussets Institute of
Technology/MIT Media Lab. O Scratch esta disponivel para download desde Maio de 2007

no site www.scratch.mit.edu.

Segundo Alencar et. al (2014), o Scratch € uma linguagem gréfica de programacao
desenvolvida com o objetivo de ser de facil manuseio e bastante intuitiva. Por possuir uma

IDE, pode ser considerada uma linguagem de programacéo visual.

O software permite trabalhar com conceitos como: criacdo de interfaces, nUmeros
randémicos, sequéncia, iteracdo, condicOes variaveis, sincronia, execucdo paralela,
interacdo em tempo real, l6gica booleana, tratamento de evento entre outros (Ventorini,
2014).
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No Scratch é possivel trabalhar com imagens, sons, fotos, criar desenhos, alterar
aparéncias, dar movimento aos objetos, fazer com que haja interacéo entre as coisas. Tudo
é feito através da conexao entre blocos que possuem uma logica de programacao. ISso pois

é direcionado a crianc¢as do ensino fundamental e busca ser o mais intuitivo possivel.

Na Figura 4 é possivel ver um exemplo simples onde foi arrastado um bloco de
“eventos” que faz com que ao ser pressionada a tecla “espago”, o programa rode o comando
abaixo que consiste em falar a frase “Hello World! Bem vindo ao Scratch” durante 2

segundos.

Figura 4 — Tela inicial do Scratch em execucao

& Scratch 2 Offline Editor - hid

5 Scripts | Fantasias | Sons
-~ ~e

4

=

=

' I Movimento I Eventos
Aparé

Isom I sensores

I caneta [ operadores

Controle

Varidveis [ wais Biocos

diga por € segundas
=
=
=
=
=
mude para a fantasia costume?
X 240 Y. -180
Alores Novoator @ / o | Skl
T

mude o tamanho para 1) o)

] o pg POR 1243
L ad

Fonte: Do autor, desenvolvido a partir da tela principal do Scratch, 2017

2.2.4 Blockly

O blockly € um ambiente de programacé&o visual que funciona na web e tem
cbdigo aberto, possibilitando o uso em ferramentas préprias de cada desenvolvedor.
A biblioteca blockly serve para adicionar um editor de codigo visual em aplicacbes web
e android. O editor Blockly utiliza blocos graficos conectaveis para representar os

conceitos de cdédigo como repeticdo, condicdo, loops entre outros. Permitindo assim
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que os usuarios usem de principios de programacdo sem ter de se preocupar com
erros de sintaxe (Blockly API, 2017).

Atualmente o Blockly pode exportar blocos para varias linguagens, incluindo:

o JavaScript

e Python
e PHP

e Lua

o Dardo

O Bockly possui cédigo aberto, permitindo que seja utilizado em aplicacdes
préprias dos usuarios, também permite que os programas criados em linguagem
visual sejam exportados para linguagem de programacdo comuns tornando a
transicéo para programacéao baseada em texto algo facil. E uma biblioteca de Java
Script puro, sem dependéncias do lado do servidor, altamente personalizavel,
compativel com todos os principais navegadores: Chrome, Firefox, Safari, Opera
e |IE (Blockly Google Developers, 2017).

Na figura 5 € apresentado um exemplo simples de um algoritmo feito no blockly,
que consiste na definicdo de uma variavel com o nome de “contador’” que é
inicializada com o valor de 1. Em seguida € adicionado um laco de repeticdo que
ira repetir até que a variavel “contador” chegue no valor 3. Em cada repeticdo o
algoritmo ira emitir um alerta com a frase “Ola Mundo!”, e ira incrementar o

‘contador” em mais 1. Totalizando assim 3 mensagens de alerta na tela.
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Figura 5 — Algoritmo criado utilizando o blockly

&« C (Y} | & Seguro | https://blockly-demo.appspot.com/static/demos/code/index.htmi?lang=pt-br
2! Apps  r Bookmarks D League of Legends - D Counter-5trike: Glob:z x jtari: & |
blockly-demo.appspot.com diz: |
Blockly > Demos > Cdédigo Ol Mundo!
Blocos JavaScript |~ Python | PHP |
I Logica
I Lacos
I Matematica definir (SAEETHRA para
[ Texto (=2 enquanto - LB oor - i< - M3 )
I Listas Ola Mundo!
I cor definir (TR pera 2 ol
| Variaveis '
I Funcdes

Fonte: Do autor, 2017

Assim como foi citado anteriormente, apds criar um algoritmo ou programa utilizando
o Blockly, é possivel converter o mesmo em cdodigo. Assim na figura 6 € demonstrado o

algoritmo na versao Java Script em texto.

Figura 6 — Cédigo em Java Script do algoritmo da figura 5

& C {7t | & Seguro | https;//blockly-demo.appspot.com/static/demos/code/index.html?lang=pt-br

it Apps Y Bookmarks D League of Legends - D Counter-5trike: Globz ﬁ Azubutv 3.0 B Download music, mc: (BB

Blockly > Demos > Cddigo

Blocos JavaScript Python PHP Lua Dart XML

var contador;

contador = 1;

while (contador <= 3) {
window.alert('0la Mundo!');
contador = contador + 1;

¥

Fonte: Do autor, 2017

Além disso o blockly também possui uma pagina na web contendo alguns jogos

voltados a criangas e iniciantes na area de programacao, que tem como objetivo esclarecer
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alguns conceitos da ferramenta, como formas de encaixe das pecas, loops, condicionais e

equacdes matematicas.

A tela inicial do Blockly Games pode ser vista na figura 7. Nesta tela é possivel ver

todos os jogos que sédo oferecidos pelo Blockly, sendo eles: quebra-cabeca, labirinto,

passaro, tartaruga, filmes, tutor de libras e lagoa.

Figura 7 — Tela inicial do site de jogos do Blockly

Blockly | Games

beta

Jogos para os programadores de amanhé. Mais informagéo

Quebra-Cabege

\&? &,

Labirinto Filme

% (9

- Tartaruga
Passaro

Quer comecar novamente? [RHEREGERE

Fonte: Blockly Games, 2017.

Portugués Brasileil

s 4

Tutor de libras

D

Lagoa

O quebra-cabeca consiste em juntar os blocos conforme as caracteristicas de

cada animal, considerando sua imagem, niamero de pernas e uma listagem de

particularidades de cada um. Isso pode ser visto na figura 8, onde esta circulado um

dos exemplos prontos.



Figura 8 — Jogo quebra-cabeca do Blockly Games

Jogos Blocky : Quebra-cabeca

Abelha
imagem:

patas:

caracteristicas:

Fonte: Do autor, 2017

caracteristicas: LElcu
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Ajuda  IEHI=IEEE RN

O labirinto tem como objetivo utilizar os blocos e conceitos de loops e condicionais

para levar o boneco até a marcacéo final do labirinto. Conforme vocé vai passando de nivel,

a dificuldade vai aumentando.

Na figura 9 é possivel ver um dos niveis com a solucao ao lado. Apés completar o

nivel é apresentado a versao em cAdigo para 0 Usuario.

Figura 9 - Jogo labirinto do Blockly Games

Jogos Blocky : Labirinto

» Executar o
programa

Fonte: Do autor. 2017

Mover para a frente
gire para a
gire para a

Mover para a frente
gire para a
Mover para a frente
gire para a

Mover para a frente
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Na figura 10 é possivel ver o codigo que € apresentado ao usuario apos ter

completado o nivel.

Figura 10 — Cdodigo em Java Script da solugdo encontrada.

Parabéns!

Resolveste este nivel com 5 linhas de JavaScript:

moveForward();
turnleft();
moveForward();
turnRight();
moveForward();

Estas pronto para o nivel 3?7

k Cancelar

Fonte: Do autor, 2017

Todos os niveis apresentam o cédigo apds serem resolvidos e antes de passar
para o proximo nivel. Na figura 11 pode ser visto o0 jogo da tartaruga, que consiste em
usar lacos de repeticdo junto com angulos para desenhar diferentes formas

apresentadas.
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Figura 11 — Jogo tartaruga do Blockly Games

Jogos Blocky : Tartaruga 2

Tartaruga
Ciclos

5

(aner para a frente 100

direita U 72"

/]

X Reiniciar

—

Fonte: Do autor, 2017

2.3 Trabalhos Relacionados

Nesta parte do trabalho serdo apresentados alguns projetos ja criados com o
objetivo de auxiliar e melhorar o aprendizado de programacao para estudantes que
estejam iniciando na area de computacdo e que possuem alguma caracteristica em

comum com a ferramenta proposta.

2.3.1 RoboMind

RoboMind é um software que foi criado com o objetivo de auxiliar a educacao
em tecnologia. Possui sua prépria linguagem de script e consiste em programar um
robdé simulado. Assim ao estarem programando os alunos aprendem légica,
informatica e robética. A linguagem desenvolvida recebeu o nome de ‘ROBO’. E uma
linguagem resumida que possui um pequeno nimero de regras e nao depende de um
conhecimento prévio, possibilitando o inicio imediato dos alunos na ferramenta.
Apesar de ser uma linguagem resumida, ‘ROBQO’ permite que sejam desenvolvidos

varios programas muito interessantes (Robo Mind, 2017).
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Figura 12 — Tela do RoboMind

W ®  RoboMind

Find... Replace.. ‘

P left)

Fonte: RoboMind, 2017

2.3.2 Embrio

Embrio € um ambiente de programacéo Visual que auxilia na programacéo de
plataformas Arduino. Ele trabalha com blocos conectaveis, porem também permite
que o codigo seja escrito diretamente caso o0 usuario julgue a codificacdo seja uma
melhor op¢éo que os blocos em algum momento. Também vale ressaltar que ele

permite a criacdo de blocos proprios (Souza, 2015).
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A programacao tem base em blocos chamados “nodes” e uma arquitetura
paralela chamada de “agente based”. O Embrio permite que a interagdo com a placa
Arduino seja em tempo real, possibilitando testes de programa antes de realizar a

compilacdo e o upload da aplicacéo final (Souza, 2015).

Figura 13 — Tela do Embrio

v 3 X | Toplew ot RGHAID T Dncape. | P Compans Din X Pt Bacind

- hebs
Ve

St S

Turn Ut Fone

At O e 'Y

Fonte: Souza, 2015

2.3.3 Raspiblocos

Trata-se de um ambiente de programacdao visual capaz de traduzir instrucdes
representadas por blocos encaixaveis, que serve para enviar comandos para um
modelo robdtico. A interface do ambiente foi implementada utilizando a biblioteca
Blockly e o modelo robético com o mini-computador Raspberry Pi. Os componentes
do modelo, conectados ao minicomputador sédo: dois motores com rodas, um sensor

de proximidade, um led e um botdo (Heinen et. al, 2015).

A arquitetura do Raspiblocos foi dividida em quatro camadas que séo: interface,
aplicacao, controle e componentes. Na Figura 17 € possivel ver essa divisdo assim
como os elementos das camadas e a interagdo entre eles. Na sequéncia é descrito

mais detalhadamente cada uma das camadas.
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Figura 14- Arquitetura e interagao entre os componentes da ferramenta

var Gplo = require(
repetir até © led = new Gpiol
faga | se caminho & | esque) function

led.unexpor i( );

faca Jre ém process.exit();
}

se caminho & CIEE o _—

faga | vire a CIET) var state = led.readSyr

led.writeSync(Number (!¢
¢ 1

avangar
—

Blockly \
Express

¥ Raspberry Pi

i |

p Reagdes do Modelo

Node js

Fonte: Heinen, 2015

2.3.3.1 Camada de Interface

A interface da aplicagéo foi desenvolvida levando em conta que deveria ser
simples e intuitiva para que usuérios de diferentes niveis de experiéncia conseguisse
utilizar. Assim foi criada uma interface que pode ser acessada através do préprio
navegador web, conectando-se a rede wi-fi oferecida pelo minicomputador. A
biblioteca Blockly foi utilizada, fazendo com que as instru¢des disponiveis no ambiente
sejam apresentadas através de blocos conectaveis. Os programas gerados pela
conexdo desses blocos sdo executados pelo minicomputador, gerando reacées no

modelo robdtico (Heinen et. al, 2015).

A Figura 18 demonstra um programa construido utilizando a interface da
ferramenta. O programa em questdo tem como obijetivo fazer o led do micro robé
piscar 10 vezes. As conexdes destacadas relacionam-se com: (1) instrugbes
anteriores e subsequentes: (2) blocos que representam valores ou o retorno de uma

funcao: e (3) instrucdes executadas dentro do escopo do bloco atual.
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Figura 15 - Exemplo de programa construido utilizando a interface da ferramenta

definir (K3 para | l(o) '

(] enquantoZ. (g,

™ e
et (10
('7,7

faga | g;no WD | ligar \

!.
|

~

gpio BYED | : desligar ]

definir (& para v |

&

Fonte: Heinen, 2015

2.3.3.2 Camada de Aplicacéao

Ao acessar a aplicacdo web, é apresentado ao usuario a interface de
programacao visual com blocos contendo as instru¢cdes de execucéo para o0 modelo
robético. Ap6s construir um programa utilizando estas instrucdes e executa-lo, é
enviado a aplicagcdo mensagens contendo o componente eletrénico e a acdo que deve
ser realizada. As classes da aplicacéo, representando cada um desses componentes,
oferecem métodos que encapsulam o codigo responsavel por realizar suas
respectivas acdes. Tais métodos sdo acionados pela aplicacdo de acordo com as
mensagens recebidas da interface, gerando reagcées nos componentes eletrénicos do

modelo robdtico.

2.3.3.3 Camada de Controle

A camada de controle converte as instrucfes recebidas em corrente elétrica e,

depois, em reacdes no modelo robotico.

Os métodos das classes da Camada de Aplicagéo utilizam a biblioteca OnOff

para controlar o estado das portas GPIO do minicomputador. Ao alterar o estado
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dessas portas, 0 minicomputador envia correntes elétricas aos componentes nelas

conectados.

2.3.3.4 Camada de Componentes

A camada de componentes € composta por motores de corrente direta,
sensores de proximidade, botdes e leds. Este conjunto permite que o modelo robético

consiga se movimentar em uma area desviando de obstaculos.

Este capitulo abordou os principais conceitos relacionados ao ensino de
algoritmos e ferramentas alternativas de auxiliam na hora de aprender a programar,
como o Visualg3, Scratch Blockly, e também apresentou alguns trabalhos
relacionados, onde cito o Raspiblocos. No capitulo seguinte sera apresentado a

metodologia utilizada nesta pesquisa.
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3 - METODOLOGIA

Este capitulo apresenta a metodologia utilizada na presente pesquisa, sera
apresentada em subtitulos que irdo descrever a caracterizacdo da pesquisa assim como a

organizacao e o desenvolvimento da ferramenta HelpBlock.

3.1 Caracterizacao da Pesquisa

O projeto apresentado € de natureza quantitativa e qualitativa. Segundo
D’Angelo (2016), a pesquisa quantitativa consiste em quantificar os dados para obter
respostas para um questionamento de um problema de pesquisa. Essa quantificacao
pode ser realizada tanto através de dados levantados por questionarios, como
também através da andlise de resultados. Este tipo de pesquisa geralmente é usado
quando se quer confirmar algum tipo de hipétese. D’Angelo (2016) também fala sobre
a pesquisa qualitativa, que diferente da quantitativa, se preocupa mais com as
consideracdes particulares dos entrevistados e os da uma maior liberdade,
normalmente € utilizada para validar teste de produtos.

Também foi levado em consideracdo a aprendizagem significativa, que
segundo Ausubel (1963, p. 58) € o aprendizado de uma nova informacdo de forma
substantiva e ndo arbitraria. As caracteristicas basicas da aprendizagem significativa

sao a nao-arbitrariedade e a substantividade.

N&o-arbitrariedade significa que um material significativo se relacionado de
maneira ndo arbitraria com um conhecimento ja existente no individuo. O

conhecimento prévio é importante para que haja a compreensao e fixacdo de novas
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informagcdes que de certa forma “se ancoram” em conhecimentos relevantes ja

existentes na estrutura cognitiva da pessoa. Ausubel (1963).

Ainda segundo Ausubel (1963), a substantividade significa que o que o
individuo aprende € a substancia do novo conhecimento, das novas ideias, e ndo as

palavras precisas usadas para expressa-las.

Entdo levando em conta a ideia de aprendizagem significativa, a realizacdo do
levantamento de resultados foi feito através da aplicacdo de um pré-teste contendo 2
exercicios de programacdo, seguido de uma intervencdo pedagogica onde foi
apresentada a ferramenta HelpBlock, desenvolvida nesta pesquisa. Apés isso entao
foi aplicado um pos-teste, que assim como o pré-teste consistiu em 2 exercicios de
programacao. O pré-teste teve como objetivo medir o conhecimento prévio que 0s
alunos tinham sobre o assunto, e 0 poOs-teste serviu para medir se a ferramenta
HelpBlock facilitou a resolucdo dos exercicios e a compreensao da forma como o
cadigo funciona. Por fim foi solicitado que os alunos respondessem um questionario

de satisfacao.

A turma na qual foi realizado a intervencao foi a de algoritmos e programacao,
e contava com 23 alunos. No dia da intervencao os alunos estavam na terceira aula
sobre matrizes e assim ja tinham conhecimento sobre lacos de repeticdo, lacos

condicionais, entradas e saidas. A atividade teve duracao de duas horas e meia.

3.2 Organizacao da Pesquisa

A organizacao deste trabalho foi dividida em sete partes, sendo elas pesquisa,
proposta, desenvolvimento, aplicacdo do pré-teste, intervencdo pedagogica,
aplicacdo do poés-teste e participacdo no questionario de satisfacdo. A pesquisa foi
realizada através de consultas em artigos, livros, sites e apresentada em topicos no

decorrer do trabalho. As préximas partes sao detalhadas nos tépicos seguintes

3.3 Desenvolvimento do HelpBlock
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Nesta secao € apresentado o desenvolvimento da ferramenta web HelpBlock.

O HelpBlock foi desenvolvido com o intuito de ser um ambiente intuitivo e de
facil compreenséo por parte dos usuarios. Contendo um sistema de cadastros de
exercicios classificados por tipo e dificuldade e disponibilizando um local de
programacao visual todo feito em blocos conectaveis, isso através da utilizacdo da

biblioteca blockly.

3.3.1 — Lista de requisitos

Segundo Mendes (2017), requisito funcional € um requisito que especifica uma
fungéo que o sistema ou componente deve ser capaz de realizar. Sao requisitos que pegam

as funcionalidades de acordo com o ponto de vista do usuario.

Ainda segundo Mendes (2017), requisito ndo funcional é aquele que descreve como

e nao quais fungdes o sistema ira realizar.

No quadro 2 sédo exibidas as prioridades dos requisitos, que definem qual a

importancia de cada um dentro do projeto.

Quadro 2 - Prioridade dos Requisitos

Prioridade Descricao

Deve ser feito para que o sistema

Obrigatorio/Essencial atenda as principais fun¢des do

projeto.

N&o implicam no funcionamento do
Importante . .

sistema, mas sao interessantes de se

desenvolver caso haja tempo.

N&o sdo necessarios, mas sao
Desejavel

melhorias possiveis.

Fonte: Do autor, 2017
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Ja& no quadro 3 sdo apresentados a lista de requisitos funcionais mais
importantes que foram levados em consideragdo na hora do desenvolvimento da

ferramenta HelpBlock.

Quadro 3 - Lista de Requisitos Funcionais

RF001 — Gerenciar Usuarios

Descricao: O sistema deve permitir o cadastro, alteracéo e excluséo de
USUArios.

Prioridade: Essencial

Pré-condicdes: Estar logado no sistema e ter permissdes suficientes para

realizar as mudancas.

RF002 — Gerenciar Categorias de Usuérios

Descricao: O sistema deve permitir o gerenciamento de categorias
relacionadas aos usuarios (Professor, Administracao e Aluno).

Prioridade: Essencial

Pré-condigBes: E necessario estar logado no sistema com uma conta de

administrador.

RFO003 — Gerenciar permissfes por categoria
Descricao: O sistema deve permitir que os administradores consigam
gerenciar quais tipos de permissdes de acesso cada categoria possuli.
Prioridade: Essencial
Pré-condicbes: E necessario estar logado no sistema com uma conta de

administrador.

RF004 — Gerenciar exercicios
Descricao: O sistema deve permitir adicionar, editar e excluir exercicios.
Assim como possibilitar o compartilhamento dos exercicios entre professores.
Prioridade: Essencial
Pré-condicdes: Estar logado no sistema e ter permissdes suficientes para

realizar as mudancas.

RFO05 — Gerenciar envio e recebimento de solugdes
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Descricao: O sistema deve permitir que as solugdes encontradas para 0s
exercicios possam ser enviadas pelos alunos aos professores. E também que os
professores consigam manter um controle sobre esses envios.

Prioridade: Essencial

Pré-condicdes: Estar logado no sistema e ter permissdes suficientes para

realizar as mudangas.

Fonte: Do Autor, 2017

O quadro 4 traz a lista de requisitos ndo funcionais que foram levados em
consideragdo no momento do desenvolvimento da ferramenta em questdo. Estes
requisitos sdo aqueles mais técnicos, que tem maior importancia para o0s

desenvolvedores.

Quadro 4 - Lista de Requisitos Nao Funcionais
RNFO001 - Utilizar banco de dados PostgreSQL

Descricao: O sistema devera utilizar o banco de dados PostgreSQL para

armazenar os dados cadastrados.

Prioridade: Essencial

RNFO002 - Utilizar a linguagem JavaScript

Descricao: O sistema devera utilizar a linguagem JavaScript para codificacao.

Prioridade: Essencial

RNF003 - Prever velocidade de resposta de 3 segundos.
Descrigédo: O sistema devera prever velocidade de resposta de no maximo 3
segundos em suas operacoes

Prioridade: Desejavel

RNF004 - Controlar concorréncia
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Descricédo: O sistema devera controlar a concorréncia, ndo permitindo que
dois usuarios tentem alterar 0 mesmo registro ao mesmo tempo, emitindo assim

uma mensagem de alerta.

Prioridade: Essencial

Fonte: Do Autor. 2017

3.3.2 Tecnologias Utilizadas

Para o desenvolvimento do HelpBlock foram utilizadas as seguintes
ferramentas: HTML5, CSS3, JavaScript, Servlets e JSP. O HTMLS5 foi escolhido por
permitir uma navegacéao rapida e simples, melhorando a performance e usabilidade
da ferramenta, o CSS3 por oferecer controle total da apresentacdo e manutencéo da
ferramenta a partir de um arquivo, e JavaScript por funcionar muito bem com HTML.
Quanto ao Servlet e as paginas JSP, foram escolhidos por permitir um melhor controle
na hora de trabalhar com as informa¢fes dos usuarios, e também por permitir a
utilizacao da linguagem JAVA junto com HTML. Todas estas tecnologias sao descritas

a sequir.

3.3.2.1 JavaScript

Segundo Fernandes et. al (2017), as paginas web eram estaticas antigamente,
préximo do inicio dos anos 90. Os usuarios nao tinham nenhum tipo de interacdo com

as mesmas, podendo apenas ver o que elas haviam sido projetadas para mostrar.

Ainda segundo Fernandes et. al (2017), naquela época foi langada uma nova
versdo do Netscape Navigator que era um popular web browser desenvolvido pela
Netscape Communications Corp. Essa nova versao do Netscape Navigator continha
integrada a linguagem Java, desenvolvida pela Sun Microsystems. Isso revolucionou
a web, pois a partir disso 0os programadores ja conseguiam escrever pequenos

aplicativos denominados applets, que eram executados de acordo com o
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comportamento do usuério. Porém a linguagem Java era um tanto complexa, o que
acabava permitindo que apenas desenvolvedores experientes conseguissem usar.
Isso fez com que a Netscape buscasse uma linguagem mais simples e facil de
aprender. Nasceu entdo a linguagem Livescript, parecida com C, C++ e de Java,
Livescript, criada por Brendan Eich. Com o passar do tempo a Netscape
Communications fechou parceria com a Sun e assim a linguagem Livescript mudou

de nome para JavaScript.

Algo importante a se ressaltar € que JavaScript ndo € o mesmo que Java, as
pessoas costumam confundir achando que n&o existe diferenca entre ambas as

linguagens, o que nao € verdade.

De acordo com Schimid (2017), uma das definicbes mais importantes da
linguagem Javascript, € o fato de ela ser cliente side, que significa que ela é executada
no lado do cliente, ou seja, ndo no servidor e sim no computador do usuario.
JavaScript consegue interagir com varios elementos de uma pagina HTML, tanto
quanto trabalhar com varidveis, gerar resultados ou até alterar aparéncia de

elementos.

Schimid (2017) ainda afirma que € uma linguagem interpretada pelo browser,
ou navegador, que o cliente estd usando. Isso pode gerar alguns problemas pois

existem browsers que nao interpretam JavaScript.

Na figura 12 € apresentado um cddigo escrito em JavaScript dentro de uma
estrutura HTML. Esse codigo faz com que, ao clicar no botao escrito “Dizer OIla”, traz

um alerta com a mensagem “Bem-vindo Eduardo!”.
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Figura 16 — Exemplo de cddigo JavaScript dentro de uma estrutura HTML

= new 1html E3
1 <!DCOCTYPE html>
2 E{html lang="pt-BR">
3 —| <head>
4 <meta charset="UTF-8" />
5 <title>T</titlex
& = <script>
7 % window.onload = function () {
8 = : document .getElementById{"hello") .addEventListener ("click", functiom () {
a9 i alert ("Bem-vindo Eduardo!™):
10 o }. false):
11 - }:
12 = </script>
13 E </head>
14 H <body>
15 : <noscript>Sen navegador ndoc suporta JavaScript om ele estd desabilitado.</noscript>
16 i <button id="hello">Dizer "0la"</button>
17 - </body>
18 L</nemy

Fonte: Do autor, 2017

Na figura 13 é possivel ver o resultado da execuc¢éo do codigo JavaScript

mencionado anteriormente.

Figura 17 — Resultado obtido com o cddigo do exemplo da figura 12

T L+

(@ Ailey///C;/Users/Eduardo/Desktop/new 1.html ¢ Q pesqu

Bem-vindo Eduardo!

Fonte: Do Autor, 2017

3.3.22HTML 5

HTML é abreviacéo de Hypertext Markup Language — Linguagem de Marcacao
de Hypertexto. O que significa que é uma linguagem que serve para publicar contetdo
na web, como por exemplo imagens, videos, texto e etc.
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Ferreira et. al (2017) afirma que Hipertexto sdo conjuntos de elementos ou nds
ligados por conexé&o. O que significa que juntos formam uma rede de informacé&o, mas
que é diferente de um livro, por exemplo, que tem suas informacdes ligadas

sequencialmente.

Segundo Alvarez (2004) o HTML se criou com objetivos de divulgacdo, porém
nao contava com o grande avanco da web e como se tornaria importante e téao
utilizado. Assim acabou sendo criado sem um planejamento adequado, que
levantasse todas as possibilidades de uso possiveis. Logo foram necesséaria
mudancas e aprimoramentos, que passaram por algumas versfes até chegar no
HTMLS5.

Politi (2012) cita que o HTML5 ampliou o papel da linguagem, sendo mais
preparada perante as necessidades dos profissionais que trabalham com criacdo de

sites, aplicativos entre outras coisas.

Segundo Junior (2013), o HTML5 tem como objetivo principal facilitar o trabalho
com todos os elementos, melhorando assim a parte de desenvolvimento e deixando

ela mais simples e otimizada.

Outra vantagem € que esta versado oferece bastante suporte a utilizacdo de
CSS e JavaScript. E ainda ndo necessita de instalacdo de plug-ins externos para

realizar tarefas como rodar videos, ou realizar algum tipo de renderizacéo 3D.

Na figura 14 é possivel ver uma estrutura basica de uma pagina com HTML5.
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Figura 18 — Estrutura basica de um HTML5

Ira Dasica Mmi>nomi e I

<!DOCTYPE HTMLZ
=] <html lang="pt-br">
Hl<head>
<meta charset="utf-8"/>
<meta content="width=device-width, initial-scale=1, maximum-scale=1" name="viewport">
<title>Titnlo da Pagina (Estrutura basica de uma pagina com HTML 5)</title>
<link href="gss/seu-stylesheet.css" rel="stylesheet"/>
<3cript src="scripts/seun-script.js"></script>
</ head>
H<body>
= <header>
= <navi
= <ul>
<li>Home<,/1i>
- </uls>
- </nav>
o </header>

= <section>
<article>

<header>
<nh2>0 titulo & agmi</hi>
<p>Publicado em <time datetime="2017-05-05T13:00:24+01:00">25 de Maio de 2017</time> por <a href="#">Edi
o </header>
<p>Exemplo de frase numero 1.</p>
- </article>
B </section>
= <aside>
<prExemplo de frase numero 2</p>
o </aside>
= <footers
<p>Copyright 2017 Cdédigo Fonted</p>
B </footers
F</body>
< /html>

Fonte: Do autor, 2017

3.3.2.3 CSS3

O CSS é responsavel por formatar a informacgéo que € entregue pelo HTML, e

preparar para que ela seja consumida da melhor maneira possivel.

Com as atualiza¢des do CSS3, os pontos que podem ser controlados aumentos
sendo alguns deles, bordas arredondadas, sombras em texto e elementos,
manipulacéo de opacidade, controle de rotacdo, controle de perspectiva, animagao
entre outros. (Curso W3C, 2017).

3.3.2.4 Servlets
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Além dessas também foi utilizado a tecnologia de Servlets, que séo classes
Java, desenvolvidas de acordo com uma estrutura bem definida que quando
instaladas e configuradas em um Servidor que implemente um Servlet Container,
podem tratar requisicdes recebidas de clientes Web, como por exemplo os Browsers
(LEONARD).

Ao receber uma requisicdo, um Servlet pode capturar os parametros desta
requisicdo, efetuar qualquer processamento inerente a uma classe Java, e devolver
uma pagina HTML. Resumindo, o objetivo € receber chamadas HTTP, processa-las

e devolver uma resposta ao cliente (LEONARD).

3.3.2.5JSP

Também foi utilizado JSP (Java Server Pages), que consiste em uma
linguagem de script gratuita, criada pela SUN. E possivel escrever HTML com cédigos
JSP embutidos, onde o HTML é estatico e o JSP fica como responsavel pelo
dinamismo. Nesse tipo de pagina a codificacdo é escrita em Java, inserida entre as
tag’s <% e %>. Como o JSP necessita de um servidor para funcionar, foi utilizado o
servidor Tomcat. O Apache Tomcat foi desenvolvido pela Apache Software
Foundation, e nada mais é que um servlet container de codigo aberto, ou seja, uma

aplicacao que interpreta e processa servlets e JSP (GOMES, 2012).

3.3.3 Descricéo do HelpBlock

Inicialmente € necesséario criar um cadastro para comecar a utilizar o
HelpBlock, sendo que diferentes comandos séo liberados de acordo com a categoria

a gqual cada usuario pertence, podendo ser professor ou aluno.

Na figura 19 é possivel ver a tela inicial da ferramenta, contendo as op¢des de
Entrar ou Cadastro, apos informar o email e a senha cadastrados no sistema é

possivel seguir para a tela seguinte.
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Figura 19 - Tela inicial do HelpBlock

HelpBlock

E-mail

Fonte: Do autor, 2017.

J4 na figura 20 é apresentado o menu referente ao login realizado
anteriormente, que no caso € o de um aluno. Assim sdo disponibilizadas apenas as
opcOes de listagem de exercicios cadastrados por professores e das respostas que o

aluno ja entregou.

Figura 20 - Tela de menu do aluno

HelpBlock  Inicio  Listagens ~ Sair

Exercicios

Minhas Respostas

Fonte: Do autor, 2017.

Assim que o aluno clica na op¢ao Exercicios na listagem ele é encaminhado
para a pagina que contém os exercicios cadastrados, nesta pagina como podemos
ver na figura 21, existe um botdo chamado Resolver no final da linha de cada
exercicio, sendo assim o aluno deve escolher o exercicio que deseja resolver e clicar

no bot&o para ser encaminhado para a pagina seguinte.
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Figura 21 - Listagem de exercicios

Id

&0

61

62

Listagem de Exercicios

Titulo Classificagao Dificuldade Professor Resolver
EXEMPLD Sequencial Facil admin =
EXERCICIO 1 Condicac Facil admin =
EXERCICIO 2 Repeticao IMedia admin =

HelpBlock  Inicio  Listagens ~

Fonte: Do autor, 2017.

Apos escolher o exercicio e clicar em resolver, o aluno € encaminhado para a

pagina de resolucdo de exercicios, que € mostrada nas figuras 22 e 23. Na figura 22

€ apresentada a parte superior da pagina, que contém a descricdo do exercicio, 0s

blocos de programacdo, divididos nos seguintes grupos:

Logic — Contém os blocos l6gicos de condicdo como por exemplo o if else,
namero maior ou menor, verdadeiro ou falso.

Loops — Contém os blocos de repeticdo como por exemplo o while e o for.
Math — Contém os blocos de matematica, que sado blocos que trazem o calculo
da raiz quadrada por exemplo ou até blocos que verificam que determinado
namero é par ou impar, restos de divisdo entre outros.

Text — Contém os blocos de texto como por exemplo o imprime, converte para
maiuscula, bloco criador de texto, e também um bloco de entrada que solicita
ao usuario alguma informacao.

Variables — Neste grupo € possivel criar as variaveis, assim como utilizar

blocos especificos para definir valores a cada variavel criada.

E ao lado direito a area de desenvolvimento, que € onde o0s alunos terdo de arrastar

0s blocos para criar os algoritmos.



48

Figura 22 - Tela de resolugdo de exercicios, parte de cima

Descricio do exercicio:

Crie um algoritmo que recebe a idade de uma pessoa e informe se ela é crianca, adulto ou idoso. Considerando
que para ser crian¢a ela deve ter menos de 18 anos, para ser adulto deve ter de 18 a 50 anos e para ser idoso
deve ter mais de 5@ anos.

5
l Loops faca
| wmath
| Text
p Lol

Fonte: Do autor, 2017.

Ja afigura 23 traz a parte inferior da tela de resolucéo, onde existe um local de
apresentacao de codigo jA com um algoritmo em formato de cddigo, assim como o0s
botdes mostrar cédigo, executar, limpar, salvar, carregar resposta e entregar, que

realizam as seguintes fungoes:

e Mostrar cédigo — Converte em javascript os blocos que estdo na area de
desenvolvimento e apresenta na area de apresentacéo de codigo.

e Limpar —Limpa a area de apresentacao do codigo.

o Executar — Pega os blocos que estdo na area de desenvolvimento e executa
o algoritmo formado.

o Salvar —Pegatodos os blocos que estéo na area de desenvolvimento, converte
em texto e salva no banco, porém é importante salientar que cada aluno pode
salvar apenas uma resposta por exercicio, caso exista uma resposta ja salva

de determinado usuario para determinado exercicio a proxima vez que o
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usuario clicar em salvar essas respostas irdo se sobrepor mantendo apenas o
altimo registro salvo.

o Carregar resposta — Busca o que esta salvo no banco e monta na area de
desenvolvimento.

o« Entregar — Envia para o professor os blocos que estdo na éarea de
desenvolvimento, juntamente com um comentério falando sobre como foi a
resolucao do exercicio e se teve alguma dificuldade durante. Cada aluno pode
entregar apenas uma resposta por exercicio.

Figura 23 - Tela de resolucdo de exercicios, parte de baixo

Area Apresentacio do Codigo
var idade;

idade = parsefFleoat(window.prompt('Digite sus idade:'));
if (idade »>= @ && idade < 18) {
window.alert({'Vocg & criancal!');
b else if (idade »>= 18 && idade <= 58) {
window.alert( 'Vocé & adulteo!');
} else {

window.alert('Vocé & idosco!’);

| Mostrar Codigo || Executar || Limpar |

| Salvar || Carregar resposta || Entregar |

Fonte: Do autor, 2017.

Na figura 24 € possivel ver o mesmo algoritmo que é apresentado na figura 23,

porém em formato de blocos.



Figura 24 - Codigo apresentado na figura 23 em formato de blocos

I Logic
I Loops definir para | Pede um (=0 com uma mensagem Digite sua idade:
(0] [ 18
[ Text | — ' = '
faca imprime Vocé é criancal
I Variables -

SEenao se

[icade - J(> - e Jike _ Il =00 - ) < - I50]

faca imprime Vocé & adultol
o

senao J‘npn'me Voce & idosol

Fonte: Do autor, 2017.
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Caso o usuéario seja um professor, ele tem acesso a alguns recursos extras, na

figura 25 apresenta-se alguns destes recursos, no qual existem as opc¢des de

cadastrar exercicios, alunos e professores, uma listagem de exercicios, semelhante a

que é apresentada na figura 21, porém com a possibilidade de editar exercicios ja

existentes, uma listagem de usuarios cadastrados e também uma listagem dos

exercicios entregues por alunos.
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Figura 25 - Recursos disponiveis para professores

HelpBlock  Inicioc  Cadastros ~  Listagens =  Relatdrios =

Exercicios
Usuanios

EXeCiCios entfégues

HelpBlack Inicio
HelpBlock  Inicie  Cadastros -
Cadastro de Exercicios
Titubs
Cadastro de usuarios
Nome Classificagio
Sequencial v
Dificuldade
E-mail Facil =
Descrigho
Senha
professar =
[savor | o
| satvar | votar |

Fonte: Do autor, 2017.

Na figura 26 é apresentada a listagem de entregas contendo o id da entrega, o
id do exercicio, titulo, professor que cadastrou o exercicio, aluno que realizou a
entrega, comentario deixado pelo aluno e o feedback deixado pelo professor apdés a

correcdo. E possivel clicar no botao “mostrar blocos” para ver a resposta em blocos.
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Figura 26 - Listagem de entregas

HelpBlock  Inicio  Cadastros ~  Listagens ~  Relatorios ~

Listagem de Entregas

Id Maostrar
Id Exc Titulo Professor Aluno Comentario Feedback blocos
158 61 EXERCICIO = admin William_linck | Dificuldades iniciais de = Correto @®
1 criar um else if, com a

pratica peguei o jeito.

163 61 EXERCICIO  admin tiago muito show Nenhum S
1 comentario

165 60 EXEMPLO admin Iarcelli ndo Nenhum @
Flores comentario

166 61 EXERCICIC = admin Robson Dal  Uma dificuldade em Nenhum @
1 Paonte encontraro comentario

170 60 EXEMPLO admin Eduardo bem tranguilo Nenhum @
Antonio comentario

Fonte: Do autor, 2017.

Também é possivel gerar relatorios de usudrios passando como parametro a
categoria, comentarios deixados pelos alunos passando como parametro o titulo do
exercicio do qual se deseja verificar os comentarios e também um relatério de
exercicios cadastrados na ferramenta passando como parametros a classificacao e a
dificuldade do exercicio. Na figura 27 é possivel ver a tela de geracdo de relatérios

com os combos contendo os parametros para gerar os relatorios.

Figura 27 - Tela de geracao de relatérios com parametros

Relatorio de Usuarios
Categoria
aluno

Gerar

Relatorio de Comentarios

Titulo Exercicio
EXEMPLO

Gerar

Relatorio de Exercicios

Classificagio
Sequencial ¥

Dificuldade
Facil v

Gerar

Fonte: Do autor, 2017
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Na figura 28 € mostrado um exemplo de um relatério de usuarios, onde foi
passado a categoria de aluno como parametro, trazendo assim apenas a lista dos

alunos cadastrados no sistema.

Figura 28 - Relatorio de usuarios da categoria aluno

ID NOME E MAIL CATEGORIA
77 eduardo e(@e.com aluno
78 Bruno Lopes brunolopes.estudos@gmail.com aluno
79 William_linck wh_linck(@hotmail.com aluno
80 Lucas Schneider lucas.schneiderl @univates.br aluno
81 Robson Dal Ponte robsonldalpontte(@gmail.com aluno
82 Julia N. Bisolo juliabisolo@hotmail.com aluno
83 tiago tiago-sabadin(@hotmail.com aluno
84 Uilian Ribeiro uilian.zago(@universo.univates.br aluno

Fonte: Do autor, 2017

3.3.4 Manual de utilizagcao do HelpBlock

Primeiramente deve-se clickar no grupo de blocos desejado, fazendo com que

aparecam os blocos contidos no grupo, assim como pode ser visto na figura 29.
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Figura 29 - Passo numero 1

I Logic repita vezes

I Math faca ede um com uma mensagem | ¢ DRTAEnEEEnE 2
I Text
I varables [ETEY enquanio - | )|

faca

contar com ([JE de até por n

faca

para cada item [[EB na lista

faca

laco

Fonte: Do autor, 2017.

Assim que os blocos aparecerem basta escolher o bloco desejado, clickar,
segurar e arrastar para a area de desenvolvimento e ir conectando um bloco ao outro.
E possivel ver quais blocos podem ser conectados ao aproxima-los um do outro, isso
fard com que apareca um contorno de outra cor no bloco, assim como pode ser visto

na figura 30.

Figura 30 - Passo namero 2

Descricao do exercicio:

Crie um algoritmo gue selicite ac usudric que digite uma mensagem, e apds isso apresente 3 vezes na tela a mensagem
digitada pele usuario

l Logie

I Loops

I Matn definir ([EEREIM para |, Pede um (TR com uma mensagem |, ¢ DRTEET IS0 22
I Text

i -

Fonte: Do autor, 2017.
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Apds montar o algoritmo, basta clicar em mostrar codigo para que o algoritmo
seja apresentado em JavaScript na area de apresentagdo do cédigo, ou em executar
para que o algoritmo seja executado. Caso deseje salvar os blocos que estédo na area
de desenvolvimento basta clicar em salvar, e quando quiser carrega-los novamente

SO € necessario clicar em carregar resposta, assim como é apresentado na figura 31.

Figura 31 - Passo numero 3

Area Apresentacgdo do Codigo

var Mensagem;

Mensagem = window.prompt{'Digite uma mensagem');
for (var count = 0; count < 3; count++) {
window aleri{Mensagem);

}

Fonte: Do autor, 2017.

Assim que o exercicio for finalizado, deve-se clicar em Entregar para enviar a
resposta para a lista de respostas dos professores, nesse momento € necessario
escrever um comentario que ira juntamente com a resposta, assim como pode ser
visto na figura 32.



Figura 32 - Passo numero 4

Area Apresentacdo do Codigo

var Mensagem;

Mensagem = window.prompt{'Digite uma mensagem')
for (var count = 0; count < 3; count++) {
window.alert(Mensagem);

)

Fonte: Do autor, 2017.

|
localhost:8080 diz:

Deixe um comentério de como foi a resolugdo deste exercicio, teve
dificuldades?

“ Cancelar
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Apos realizar o desenvolvimento da ferramenta, foram realizados os testes de

validacdo da mesma, estes testes assim como os resultados obtidos serdo melhor

descritos no capitulo seguinte.
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4 — Analise dos Resultados

Os testes da ferramenta foram realizados em trés momentos, sendo eles o pré-
teste, a intervencdo pedagdgica e o poOs-teste. Primeiramente foi apresentada a
proposta da pesquisa e feito alguns comentarios sobre os motivos de ter sido
escolhida a programacédo visual para tentar melhorar o ensino nas cadeiras iniciais

dos cursos de informatica.
4.1 — Pré-teste
Em seguida foi solicitado que os alunos resolvessem 2 exercicios (Apéndice A)

utilizando a ferramenta com a qual estavam trabalhando ja durante as aulas, que no

caso era o Dr. Java. No Quadro 5 apresenta-se o exercicio 1.

Quadro 5 - Exercicio 1 do pré-teste

Crie um algoritmo que recebe a nota de um aluno e informe se este aluno esta
aprovado, reprovado ou em recuperacao. Considerando que para ser aprovado o
aluno tenha de tirar 8 ou mais, para realizar a recuperacéo o aluno tenha que ter nota

entre 6 e 7, e se o0 aluno tiver nota 5 ou menor esta reprovado.

Fonte: Do autor, 2017.
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O exercicio numero 1 a grande maioria dos alunos conseguiu realizar sem nenhum
tipo de problema, apenas um ou dois alunos tiveram algum erro de sintaxe. No quadro

6 € apresentado o enunciado do exercicio 2 do pré-teste.

Quadro 6 - Exercicio 2 do pré-teste

O custo ao consumidor de um carro novo € a soma do custo de fabrica com a
percentagem do distribuidor e dos impostos (aplicados ao custo de fabrica).
Supondo que a percentagem do distribuidor seja de 28% e os impostos de 45%,
escrever um algoritmo que leia o custo de fabrica de um carro e escreva o custo ao

consumidor.

Fonte: Do autor, 2017

No exercicio nimero 2 (Quadro 6) houveram algumas confusdes na hora de
interpretar o enunciado, provavelmente por envolver porcentagem, assim alguns
alunos calcularam cada uma das porcentagens separadas sobre o valor inicial e
outros calcularam primeiro uma das porcentagens sobre o valor inicial e a segunda
porcentagem calcularam sobre o valor gerado pelo primeiro calculo. Mas a maioria foi
bem e conseguiu resolver o problema, contudo ainda apareceram alguns erros

classicos de sintaxe assim como € mostrado na figura 29.
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Figura 33 - Erro classico

J.j_‘ ChUsers\Eduardo\Desktop\Nova pasta\exerciciol java
File Edit Tools Project Debugger Language Level Help

T3 New =] Open B Save [ Close 3 Cut [y Copy  Paste 2 Undo & Redo # Find
exerciciol java public class exercicioZ {

4 public static void main (String args[]) {

L4 double carro;

double porcentl = 204457

carro = Entrada.leialDouble ("digite o wvalor de fabrica do carro™);
porcentl = porcentl/1l00;

Carro = carro®(porcent+l);

System.out.printf ("o valor final do carro sera de B§ %.2f",carro);

Interactions | Console Comp\lerOutput]

1 error found:
File: C:\Users\Eduardo\Desktop\Nova pasta\exerciciol.java [line: 7]
Error: cannot find symbol

symbol: variable porcent

location: class exerciciol

|Editmg C:\Users\Eduarde\Desktop\Mova pastalexercicio2 java

Fonte: Do autor, 2017

4.2 — Utilizacdo do HelpBlock

Assim que a primeira etapa foi finalizada, seguiu-se para a segunda parte do
experimento que foi a utilizagdo da ferramenta HelpBlock. Nessa parte entdo foi
apresentada a ferramenta HelpBlock aos alunos e feito a resolugdo de um exercicio
de exemplo, conforme figura 30, para demonstrar como que funcionavam alguns
blocos principais e como que eles deveriam ser encaixados, e também a parte de
salvar e carregar suas respostas e por fim como deveriam finalizar e entregar cada

um dos dois exercicios propostos.



60

Figura 34 - Exercicio utilizado para trabalhar com a ferramenta HelpBlock

Descricdo do exercicio:

Jodo recebeu seu saldrio de R$ 1200,0¢ e precisa pagar duas contas (Cl=R$ 200,80 e C2=R3122,8@) que estdo
atrasadas. Como as contas estdo atrasadas, Jodo terd de pagar multa de 2 porcento sobre cada centa. Faca um
algoritmo gue calcule e mostre guanto restard do saldario de Jodo.

I Logic

I Loops definir EZENRIES para 1200

I Math definir para . | s |

[ Text _. Ll L
definir para 120 '

I Variables - | =

imprime - - ~
aL=aiare AL i 7 - - i co

Fonte: Do autor, 2017.

4.3 — POs-teste

Apés terminar as explicagbes e demonstracdes relacionadas a ferramenta
seguiu-se para a terceira parte, onde foi aplicado o pOs-teste solicitando que
resolvessem mais dois exercicios semelhantes aos dois exercicios do pré-teste. O

primeiro exercicio pode ser visto no quadro 7.

Quadro 7 - Exercicio 1 do pos-teste

Crie um algoritmo que recebe a idade de uma pessoa e informe se ela é crianca,
adulto ou idoso. Considerando que para ser crianga ela deve ter menos de 18 anos,
para ser adulto deve ter de 18 a 50 anos e para ser idoso deve ter mais de 50 anos.

Fonte: Do autor, 2017
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E o quadro 8 mostra o enunciado do exercicio numero 2 que foi proposto aos
alunos no pés-teste.

Quadro 8 - Exercicio 2 do pés-teste

Joaquim tem 1,50cm e cresce 2 centimetros por ano, enquanto Maicon tem 1,10m

e cresce 3 centimetros por ano. Crie um algoritmo que calcule e imprima quantos

anos serao necessarios para que Maicon seja maior que Joaquim.

Fonte: Do autor, 2017

Em ambos os exercicios os alunos se sairam bem, alguns problemas que surgiram
eram geralmente em relacdo a falta de experiéncia com a ferramenta, devido ao pouco
tempo que tiveram de contato com a mesma. Durante a resolucdo dos exercicios
utilizando o HelpBlock, alguns alunos pediram ajuda, pois tinham duvidas de qual
bloco deveriam utilizar para realizar determinadas tarefas, mas assim que mostrado e
explicado uma vez, o aluno ja conseguia dar sequéncia sem problemas. Outro ponto
importante que foi possivel perceber é o de que por utilizar blocos, a parte de tirar
davidas dos alunos ficou muito mais facil, pois era possivel mostrar onde cada parte
do algoritmo deveria se encaixar para funcionar e o motivo de ter que ser daquela

forma.

Ao terminar cada exercicio foi solicitado que eles entregassem utilizando o recurso
da ferramenta, pois ao clicar no botdo entregar fazia com que fosse aberto uma janela
solicitando um comentéario que seria enviado junto com a resposta, esta solicitacédo
perguntava ao aluno como foi a experiéncia de resolver um problema utilizando o
HelpBlock e se teve algum tipo de dificuldade, alguns dos comentarios podem ser

vistos no quadro 9:

Quadro 9 - Comentarios dos alunos ao entregar 0s exercicios

Resolucao facil e pratica.

Dificuldades iniciais de criar um else if, com a pratica peguei o jeito.
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Maiores dificuldades com a parte text, basicamente uma melhor separacéo visual entre
as opcOes que permitem uma abertura/abrangimento das que finalizam um "conjunto”

seria interessante.

O programa ficou muito bom, sé tive um pouco de dificuldade para encontrar os

comandos que eu queria utilizar.

No primeiro momento sim, mas depois de alguns instantes tornou-se ludica e pratica

Os recursos oferecidos (entradas, processamento e saidas) foram satisfatérios e de

boa usabilidade para a resolucéo do problema.

Apenas no encerramento dos lagcos, mas descobri que as chaves eram automaticas

Gostei dessa plataforma, € bem intuitiva, fica facil de aprender pela montagem dos
blocos.

Blocos de print um pouco confusos

Fonte: Do autor, 2017.

7

Levando em consideracdo os comentarios enviados pelos alunos é possivel
perceber que houve dificuldade apenas no inicio, pois era algo novo e diferente para os
alunos que até o momento haviam utilizado apenas Dr. Java e codificagdo em modo texto,
mas conforme iam descobrindo as funcionalidades da ferramenta, tudo ia ficando mais facil

e rapido.

4.4 — Questionario de satisfacao

Apoés finalizar o pré-teste, intervencdo com a utilizacdo do HelpBlock e pos-
teste, pediu-se para que os alunos respondessem a um questionario de satisfagédo
(Apéndice C) que tinha como objetivo obter a opinido dos alunos em relacao a pratica
de programacéo visual e também sobre a experiéncia que tiveram com o HelpBlock.

No qguadro 10 esta a pergunta nimero 1 do questionario, que questiona 0s
alunos se o uso da ferramenta com programacao visual ajudou na hora de resolver os

exercicios. Ao avaliar as respostas obtidas foi possivel concluir que a maioria dos
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alunos concorda que utilizar uma ferramenta com programacéao visual facilita e agiliza
0 processo de desenvolvimento, porém também notasse alguma dificuldade

justamente pela falta de pratica com a ferramenta.

Quadro 10 - Pergunta numero 1 do questionario de satisfacédo

01. O uso da ferramenta web com programacéao visual facilitou a resolucao

dos exercicios? Por que?

Sim em partes sera necessario ter mais pratica

Se uma certa forma agregou valor no conhecimento sem duvidas a facilidade vem
com a pratica de mexer com o0 programa

Sim.
Sim, pois é muito intuitiva, e de facil compreensao.

Jatenho o conhecimento basico, mas acredito que com algum aprimoramento visual
teria sido uma 6tima ferramenta de aprendizado.

Parcialmente, pois sem a nocéo basica da funcionalidade dos blocos fica um pouco
confuso o uso para a resolucdo dos exercicios.

Sim, porque é possivel entender melhor o que esta acontecendo.
Inicialmente néo, pois ainda ndo temos pratica com a ferramenta

Sim, porque nao precisa digitar a codificacdo completa

Sim, pois ndo precisa digitar e assim consegue manter o pensamento.
N&o, pois eu ndo estava familiarizado com o programa.

Sim, apesar de ndo conhecer todas as ferramentas a tempo.

Sim, achei bem legal e mais pratico.

No primeiro exercicio sim. Nos segundo nédo tanto, as fun¢cdes matematicas ficaram
confusas

Mais ou menos. E complicado de localizar algumas coisas basicas como entrada e
outras que acabam confundindo. Mas em sua maioria facilitou sim

Facilitou demais, pois simplificou o entendimento.

Sim, facilidade em entender os exercicios.
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Sim, pois trata apenas logica, deixando as formalidades por conta do proprio
programa.

S

Sim, facilitou muito a criacéo dos cédigos.

Fonte: Do autor, 2017.

O quadro 11 traz a pergunta de nimero 2, na qual € questionado se o aluno teve

alguma dificuldade em resolver os exercicios na qual a ferramenta conseguiu ajudar a

superar. Aparentemente os alunos ndo apresentavam grandes dificuldades na hora de

resolver os exercicios, até por que 0s exercicios propostos foram simples com o intuito de

permitir que todos fossem resolvidos, mas € interessante ressaltar que alguns conseguiram

entender melhor os algoritmos.

Quadro 11 — Pergunta nimero 2 do questionario de satisfacdo

02. Vocé tinha alguma dificuldade em resolver os exercicios que a ferram

ajudou vocé a superar?

N&o (4)

N&o tinha

Nem uma dificuldade a ferramenta facilitou um monte

Sim, muito facil de entendimento, mais muito prético.

N&o, os desafios eram simples.

N&o.

Sim

Sim, a memorizacéo dos codigos

N&o tinha muita dificuldade nos exercicios que foram apresentados, porém em
algoritmos maiores e complexos provavelmente a plataforma seria uma melhor

OpGAao para criar 0S mesmaos.

Sim, ajuda a entender melhor
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Seria interessante, conforme as informagfes vao sendo processadas, os blocos
terem uma cor diferente ou algo que o difere no momento da execucao.

N&o tinha dificuldade, mas acabou acelerando a resolucdo do problema

N&o especificamente, pois durante as aulas nos foi dada todas as “ferramentas”
necessarias para resolver um exercicio em programagéo, como ja sabiamos qual
usar o programa simplificou.

Sim.

O exercicio 2 ficou confuso nas opera¢gdes matematicas

S

N&o havia mais nenhuma dificuldade apés muito estudo, porém a ferramenta

simplifica muito o trabalho.
Fonte: Do autor, 2017.

O quadro 12 contém a pergunta numero 3 do questionario, que pede ao aluno
se ele acha que a utilizacdo de blocos I6gicos ajuda na hora de programar. Nessa
guestao praticamente todos concordam que ajuda e facilita, principalmente para quem

estd comecando a aprender programacao.

Quadro 12 - Pergunta nimero 3 do questionario de satisfacdo

03. Vocé acha que a utilizagdo de blocos de programacédo ajuda na hora de

programar?

Sim (2)
Sim pois deixa tudo mais pratico

Com certeza blocos prontos facilitam bastante como por exemplo o ladder € bloco
e € muito facil para programar

Muito porque auxilia no melhor entendimento na hora da montagem.

Sim, principalmente, ao iniciar uma cadeira de programacao, pois os blocos lhe
mostram como os comandos se interligam, a sequéncia de execucéao.

Precisaria testar com exercicios mais complexos para ter certezas, como usamos
pouco ainda tinha dificuldades de visualizagdo para montar os blocos.
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Ajuda parcialmente, mesmo utilizando os blocos para uma resolu¢cdo mais rapida
do problema. Se perde um pouco do conceito de programacéo, de criar os lacos
identificando o no préprio cédigo fonte.

Sim, principalmente para quem nao conhece muito sobre programacéo.

Ajuda para pessoas comecgando a programar

Com certeza

Sim, eles permitem que o pensamento fique mais agil.

Acredito que na hora de startar do zero sim, mas como ja estamos familiarizado com
o drjava e utilizamos o programa pela primeira vez, foi mais complicado.

Sim, pois o uso de blocos facilita a visualizacdo como se fosse um diagrama.

Sim, mas € necessario um tempo de adaptacéo

Dependendo da pergunta...pode tanto ajudar quanto atrapalhar (isso porque €
recente para mim e néo estou acostumado com a ferramenta). Mas ajuda muito na

visualizacdo e resolucdo dos exercicios.

Sim, pois diminui tempo de programacao e diminui o codigo
Sim, bastante.

Sim e muito, pois vocé ndo precisa ficar analisando o cédigo e sua formatacéo,
apenas se a logica esta coerente.

S

Fonte: Do autor, 2017

E por ultimo o grafico 1 mostra a questao numero 4, onde € solicitado ao aluno
gue deixe uma nota para a ferramenta utilizada, no caso o HelpBlock. Dois alunos
deram nota 7, cinco deram nota 8, dez deram nota 9 e trés deram nota 10. Com isso
foi possivel concluir que a ferramenta foi bem aceita pelos alunos e que despertou

interesse na maioria.



Gréfico 1 — Pergunta niumero 4 do questionario de satisfacao

04. Dé uma nota de 1 a 10 para a ferramenta utilizada.

1] (?%] 1] (?%] 1] (?%] 1] (?%] 1] (?%] 1] (?%]
0
1 2 3 - 5 G

Fonte: Do autor, 2017.
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6 — CONSIDERACOES FINAIS

A biblioteca blockly é realmente muito interessante de se trabalhar, com ela foi
possivel disponibilizar recursos bastante satisfatorios aos alunos. A quantidade de
blocos com variadas fun¢Bes é muito Util na hora de criar um algoritmo, também é
importante ressaltar a facilidade de encontrar ajuda no site da API, existe muito
suporte aos desenvolvedores que resolvem adicionar a APl a seus projetos. Outro
fator que enriqgueceu a ferramenta desenvolvida foi a possibilidade de salvar os
algoritmos criados com blocos e carrega-los em outro momento, assim como enviar a
resposta para o professor.

Além disso, a possibilidade de converter os blocos em cédigo € muito Util, pois
permite que o aluno compare sua solugdo em blocos com a solucdo em linhas de
codigo. Porém, seria interessante se fosse possivel converter para a linguagem JAVA
também, além das que ja sdo possiveis.

Utilizar ferramentas inovadoras que possibilitam oferecer novas maneiras de
ensino aos alunos é algo muito interessante, a programacao visual ajuda a despertar

0 interesse dos alunos na hora de aprender, e facilita o entendimento dos algoritmos.

Durante a realizacdo dos testes foi possivel perceber que o0s blocos
despertaram interesse e curiosidade nos alunos, ao analisar os resultados percebeu-
se que alguns alunos além de resolver 0s 2 exercicios propostos, ainda resolveram o
exercicio de exemplo que estava cadastrado na ferramenta, mesmo sem ser
solicitado, isso mostra que houve interesse em explorar a nova ferramenta de

programacao.
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Os comentarios deixados pelos alunos e as respostas do questionario de satisfacéao
deixaram claro que programar através de blocos conectaveis, ajuda na hora de
compreender os algoritmos e agiliza o processo de programac¢do. Houve um pouco
de dificuldade no inicio por ndo estarem familiarizados com a ferramenta, pois so
tiveram a chance de trabalhar com ela durante uma noite, mas se a mesma fosse
utilizada durante duas ou trés aulas tudo se tornaria mais facil. Dessa forma, acredita-
se que € uma maneira interessante de se ensinar no inicio do conteudo de algoritmos,
pois o0 aluno tem de se preocupar apenas com a légica que estd sendo aplicando em
cada algoritmo e ndo precisa perder tempo com a sintaxe. Mesmo utilizando blocos
para programar, a ferramenta ainda possibilita que os alunos gerem o cédigo formado
por seus blocos, entdo ainda existe um contato com as linguagens de programacao,
0 que é importante para um segundo momento, onde se introduziria a programacao

com as linguagens de alto nivel, como Java, Javascript, PHP entre outras.

Ao concluir este trabalho confirma-se a hipétese de que oferecer novas
maneiras de ensino aos alunos é muito bom e ajuda a despertar o interesse e a
curiosidade nos alunos, fazendo com que eles mesmos busquem o conhecimento.
Para que haja aprendizagem né&o basta apenas que os professores se empenhem em
trazer contetdo, mas sim, que exista um comprometimento dos alunos em aprender,
e isso sO ocorre quando ha interesse do aluno no contetdo proposto. A ferramenta
desenvolvida nesta pesquisa ainda pode ser continuada futuramente, sendo integrada
em um sistema maior, disponibilizando esta maneira alternativa de programar com

blocos aos alunos.
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APENDICE A - PRE-TESTE

Pré teste

Exercicios de algoritmos do pré-teste:

Exercicio 1;

Crie um algoritmo que recebe a nota de um aluno e informe se este aluno esta
aprovado, reprovado ou em recuperacao. Considerando que para ser aprovado o
aluno tenha de tirar 8 ou mais, para realizar a recuperacédo o aluno tenha que ter nota

entre 6 e 7, e se 0 aluno tiver nota 5 ou menor esta reprovado.

Exercicio 2:

O custo ao consumidor de um carro novo é a soma do custo de fabrica com a
percentagem do distribuidor e dos impostos (aplicados ao custo de fabrica). Supondo
gue a percentagem do distribuidor seja de 28% e os impostos de 45%, escrever um

algoritmo que leia o custo de fabrica de um carro e escreva o custo ao consumidor.
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APENDICE B - POS-TESTE

Pés teste

Exercicios de algoritmos do pés-teste:
Exercicio 1:

Crie um algoritmo que recebe a idade de uma pessoa e informe se ela € crianca,
adulto ou idoso. Considerando que para ser crianga ela deve ter menos de 18 anos,
para ser adulto deve ter de 18 a 50 anos e para ser idoso deve ter mais de 50 anos.

Exercicio 2:

Joaquim tem 1,50cm e cresce 2 centimetros por ano, enquanto Maicon tem
1,10m e cresce 3 centimetros por ano. Crie um algoritmo que calcule e imprima

quantos anos serao necessarios para que Maicon seja maior que Joaquim.
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APENDICE C — QUESTIONARIO DE SATISFACAO

01.0 uso da ferramenta web com programacéo visual facilitou a resolucdo dos

exercicios? Por que?

02.Quais dificuldades que vocé tinha em resolver os exercicios que a ferramenta

ajudou vocé a superar?

03.Vocé acha que a utilizacdo de blocos de programacdo ajuda na hora de
programar?

04.Dé uma nota de 1 a 10 para a ferramenta utilizada.




