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Resumo: A disciplina de Ldgica de Programacdo costuma ter altos niveis de evasdo e
reprovacao. Isto porque a maioria dos alunos nao teve um contato anterior com essa disciplina
e seus conceitos, como raciocinio légico e algoritmos. Alguns pesquisadores brasileiros
defendem a insercdo da Ldgica de Programagdo no ensino de base, assim como ocorre em
outros paises. Diante deste contexto, esta pesquisa aborda o uso de softwares educativos para
apoiar a introdugdo a ldgica e algoritmos tanto no ensino de base quanto no superior. Assim,
apresenta-se uma analise de trabalhos que relatam o uso dos softwares Scratch, Robocode e
Visualg. Os resultados desta andlise apontaram que alguns desses softwares sdo mais
adequados para o ensino fundamental e médio e outros para a graduacgdo. Por fim, sugerem-se
propostas de abordagens para adocao dessas ferramentas em sala de aula.

Palavras-chave: Softwares Educativos. Logica de Programacao. Abordagens de Ensino.

Abstract: The Programming Logic course usually has high levels of avoidance and disapproval.
This is because most of the students did not have prior contact with this course and its
concepts, such as logical reasoning and algorithms. Some Brazilian researchers defend the
inception of Programming Logic in basic education, as it happens in other countries. Given this
context, this research addresses the use of educational software to support the introduction to
logic and algorithms in both basic and higher education. Thus, we present an analysis of
researches that report the use of Scratch, Robocode and Visualg. The results of this analysis
pointed out that some of these tools are more suitable for elementary and high school and
others for undergraduate. Finally, we present proposals of adopting methodologies for these
tools in the classroom.
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1 Introducao

Logica de Programacdo é uma disciplina da area da Computacdo que tem como propdsito
ensinar aos alunos meios para resolugdes de problemas. No entanto, apesar de sua
importancia, é uma disciplina que costuma ter altos niveis de evasdo e reprovacdo (FALCAO;
JUNIOR, 2015). Fabri (2007) destaca que, os cursos introdutoérios de Logica de Programacao,
oferecidos aos alunos das diversas areas do conhecimento, iniciam com uma média de 50
alunos e em poucos meses, constata-se que taxa de reprovagdo (ou desisténcia) chega a 60%.
Isto deve-se ao fato de que existe uma grande dificuldade em compreender e aplicar certos
conceitos abstratos de programacao.

Diversas pesquisas vém sendo desenvolvidas na area de ensino de Computagdo, com
especial preocupacdo para o ensino de programacdo de computadores. A maioria destas
pesquisas sdo voltadas especialmente para estudantes novatos em programacao que
apresentam grandes dificuldades na aprendizagem de Ciéncias Exatas (LEAL, 2014). Neste
contexto, alguns especialistas discutem as vantagens de ensinar cédigo a criancas e defendem
o ensino da Ciéncia da Computacdo ao lado de outros cursos elementares, como Matematica,
Biologia, Fisica e Quimica (MEDEIROS; BRASIL; ARANHA, 2014).

Adicionalmente, Monsalve, Werneck e Leite (2010) defendem que é necessario despertar o
interesse do aluno para a aprendizagem através do uso de metodologias ativas, transformando
os conteddos em vivéncia. Uma destas metodologias € a utilizacdo de softwares educativos,
como jogos e simuladores. Para Pietruchinski et al. (2011), a utilizagao de jogos no processo de
ensino-aprendizagem é uma ferramenta capaz de auxiliar no processo educativo, desde que
seja planejada e trabalhada de uma forma critica, que possibilite a aprendizagem de uma
maneira significativa ao aprendiz.

Neste sentido, acredita-se que uma crianca ou adolescente que comece a ter interagdes com
softwares educativos, que objetivam fomentar o aprendizado de algoritmo e ldgica de
programacao a partir do ensino basico, podera desenvolver de maneira positiva seu raciocinio
I6gico e, com isso, ser atraido para a drea da Computagdo que possui uma demanda crescente
de profissionais.

Diante desse contexto, esta pesquisa se propde a fazer uma analise do uso de trés
softwares educativos que auxiliam o ensino de Ldgica de Programacdo: Scratch, VisuAlg e
Robocode. Essa analise foi realizada a partir de artigos com relatos de aplicagdo destes em sala
de aula. Além desta secdo introdutéria, a Secdo 2 apresenta a fundamentacao tedrica em que
se baseou a pesquisa e a Secdo 3 os procedimentos metodoldgicos adotados. Na Secdo 4 sdo
descritas as ferramentas selecionadas neste processo e uma analise de usabilidade segundo a
ISO/IEC 9126 (2003). A Secdo 5 apresenta propostas para aplicagao dessas no ensino de base
e superior. Por fim, a Segao 6 expde as consideragOes finais e os trabalhos futuros dessa
pesquisa.

2 Ensino de Logica de Programacao

Atualmente, o ensino de Ldégica de Programacdo no Brasil se limita a educagdo superior ou
pés-graduacdo. A aplicacdo da Computacdo como uma ciéncia basica é ainda incipiente quando
0 contexto é a educacao basica brasileira. Sendo assim, de acordo com Oliveira et al. (2014), é
evidente a importancia de viabilizar o conhecimento tecnoldgico-cientifico e estimular o
desenvolvimento do pensamento ldgico pelos estudantes de ensino basico.

A Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC) concorda que os principios e habilidades
introdutdrias da Computagdo devem ser desenvolvidos pelos estudantes desde os primdrdios
da educacao basica, como ja ocorre em alguns paises (OLIVEIRA et al., 2014). Sabe-se que no
Brasil esta realidade é distante, mas acredita-se que ferramentas computacionais podem ser
elementos motivadores para o ensino-aprendizagem de disciplinas como Matematica e Fisica,
por exemplo. Em especial, destacam-se as ferramentas computacionais que oferecem
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ambientes ludicos e interativos e com a capacidade de atrair a atengdo de criancas e jovens,
fomentando o interesse e favorecendo a aprendizagem de conteldos escolares (AMARAL;
SILVA; PANTALEAO, 2015).

Com isso, o uso de softwares educativos como ferramentas de apoio ao ensino-
aprendizagem, em diversas areas, estd cada vez mais frequente (MARCOLINO; BARBOSA,
2015). Na area da Computagdo, por exemplo, pode-se perceber um aumento significativo no
desenvolvimento de softwares que visam melhorar o ensino em conteddos de dificil
compreensao. De acordo com a pesquisa realizada por Marcolino e Barbosa (2015), entre os
anos de 2004 a 2014, foram encontrados 81 softwares voltados para apoiar o ensino-
aprendizagem em Programacao.

Dentre esses, alguns softwares se destacam pela quantidade de estudos e relatos de
aplicacdo publicados em eventos nacionais na area de Ensino e Informatica, como no
Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE), Simpdsio Brasileiro de Informatica na
Educacdo (SBIE) e Workshop sobre Educacdao em Computacdo (WEI), em revistas como a
Informatica na Educagdo: teoria & pratica, Revista Brasileira de Informatica na Educacdo e
Novas Tecnologias na Educacdo. Adicionalmente, buscou-se relatos de experiéncias em eventos
regionais de escolas técnicas. Nao se caracteriza como objetivo desta pesquisa criticar os
trabalhos selecionados e nem os comparar, mas sim identificar as abordagens de uso adotadas
pelos autores para insercao dos softwares educativos em sala de aula, bem como o nivel de
ensino: fundamental, médio ou superior.

A seguir, apresentam-se os procedimentos metodoldgicos seguidos durante a execucado
dessa pesquisa.

3 Procedimentos Metodologicos

Inicialmente, foi realizada uma revisdo da literatura sobre softwares educativos nos anais de
eventos e revistas nacionais na area de Ensino e Informatica. Esses eventos e periddicos foram
selecionados por serem indexados pelo CAPES! na area de Ciéncia da Computacdo. Dada a
baixa quantidade de trabalhos retornados, principalmente relacionados a aplicagdo desses
softwares no ensino fundamental e médio, optou-se por abranger eventos regionais de escolas
técnicas, como institutos federais. Assim, identificaram-se 7 (sete) trabalhos sobre o Scratch, 2
(dois) relatos sobre o Visualg e 7 (sete) estudos relacionados ao Robocode.

Apods a identificacdo desses softwares, realizou-se o download e testes das ferramentas no
ambiente do grupo de pesquisa <omitido para revisao>. A fim de avaliar a interface e
funcionalidades, foi realizada uma analise de usabilidade segundo a ISO/IEC 9126 (2003),
descrita na Subsecgdo 4.4.

Em seguida, realizou-se a analise das abordagens relatadas nos estudos selecionados,
visando identificar as etapas seguidas e o nivel de ensino contemplado. Por fim, essas
abordagens foram replicadas no contexto do grupo de pesquisa <omitido para revisdao> e
oficinas foram planejadas para, futuramente, disciplinas da Universidade <omitido para
revisdo> no curso de Sistemas de Informacdo e em turmas do ensino fundamental e médio de
escolas da rede publica do municipio de <omitido para revisdo>, a fim de valida-las.

A secao a seguir descreve o objetivo e as principais funcionalidades dos trés principais
softwares adotados no ensino de Ldgica identificados nos eventos e revistas analisados.

4 Softwares Educativos

Para Mota et al. (2014), softwares educativos sdo programas de computador que visam
atender necessidades e possuem objetivos pedagdgicos bem estabelecidos. Assim, todo
software pode ser considerado educacional, desde que sua utilizacdo esteja inserida num
contexto e em uma situagdo de ensino-aprendizagem, favorecendo seu desenvolvimento e
propiciando meios que enriquecem a pratica docente.

! http://qualis.capes.gov.br/
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Buscando atingir os objetivos dessa pesquisa, inicialmente realizou-se uma pesquisa
bibliografica em eventos da area de Ensino e Informatica sobre a adocdo de ferramentas de
apoio ao ensino de ldgica. Foram selecionados diversos artigos que abordam o uso das
ferramentas, destacando-se dentre essas os softwares Scratch, Visualg e Robocode. A partir
desses artigos foi feito uma analise dessas ferramentas bem como um estudo dos manuais de
cada uma para obter mais detalhes das mesmas. Assim, foi possivel coletar os dados
necessarios para esta analise.

4.1 Scratch

O Scratch é uma ferramenta que permite a criacdo de estorias interativas, jogos e
animagbes bem como o compartilhamento dessas criagdes na Web (SCRATCH BRASIL, 2018).
Tudo pode ser feito a partir de comandos que sdo agrupados de modo légico. Assim, a
ferramenta permite estimular a criatividade e a imaginagdo, ndo tratando o aprendiz apenas
como usuario do software.

Tendo em vista que seu objetivo € auxiliar a aprendizagem de programacdo, de maneira
|Gdica e criativa, pode ser usado por criangas a partir de 8 anos de idade e pessoas que ndo
possuem nenhum conhecimento de programacgao.

Neto (2013) descreve um estudo sobre o uso do Scratch na disciplina de Ldgica de
Programacdo. O estudo foi realizado com alunos, entre 16 a 17 anos de idade, do curso Técnico
em Informatica. Apds a aplicagdo de questionarios, concluiu que a utilizacdo da ferramenta
trouxe resultados bastante favoraveis, pelo fato de ser um ambiente atraente e motivador,
podendo amenizar o problema pertinente a compreensao da légica computacional e contribuir
de forma significativa para a formacdo do profissional da area. De maneira similar, a oficina
realizada por Arantes e Ribeiro (2017) demostrou as potencialidades do ambiente de
programacao Scratch na disseminacao do pensamento computacional.

Mota et al. (2014) relatam a aplicagdo de um curso de Ldgica de Programacdo por meio do
Scratch para adolescentes do ensino médio em uma escola publica. Antes e depois da
realizacdo de oficinas de ldgica de programacdo, foi aplicado um questionario aos alunos
participantes a partir do qual se concluiu que os 8 alunos que realizaram a oficina
demonstraram muito interesse em continuar o estudo de légica através dessa ferramenta.

Por fim, Oliveira et al. (2014) relatam a experiéncia de um projeto de extensdo realizado
com a finalidade de ensinar conceitos basicos de Ciéncia da Computagdo no ensino
fundamental. Para tornar possivel a compreensao de algoritmos, foi utilizado o Scratch como
ferramenta auxiliar pedagdgica. Os resultados obtidos mostram que é possivel incluir a
tematica no cotidiano escolar de maneira que desperte o interesse dos alunos da educacdo
basica.

4.2 Visualg

O Visualg é um programa que edita, interpreta e executa algoritmos escritos em
pseudocddigo (portugol), criado pelo professor Claudio Morgado de Souza (APOIO
INFORMATICA, 2018). Trata-se de um programa livre para uso e distribuicdo gratis, de dominio
publico, usado para o ensino de Ldgica de Programacdo em varias escolas e universidades no
Brasil. Apresenta-se como uma ferramenta didatica que usa o idioma portugués como base,
facilitando a criacdo e a visualizacdo de algoritmos, permitindo também a checagem de
eventuais erros de légica e digitagcdo de maneira répida e pratica.

De acordo com o seu criador, a linguagem que o VisuAlg interpreta é bem simples: uma
versdao portuguesa dos pseudocddigos largamente utilizados nos livros de Introdugdo a
Programacdo, conhecida como "Portugol" (APOIO INFORMATICA, 2018).

Leite et al. (2013) descrevem um estudo sobre o potencial do software educacional Visualg
no apoio ao ensino da disciplina de Introdugdo a Programacdo. Com os resultados obtidos,
concluiram que os alunos de programacao puderam aprender de maneira mais pratica, rapida e
agradavel os conceitos de algoritmos através das funcionalidades do ambiente, como uma area
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para os algoritmos, outra para as varidveis que estdo na memoria e a visualizagdo dos
resultados da execugao dos algoritmos.

A partir do estudo de Leite et al. (2013), da andlise da documentacdo e de relatos de
experiéncia, pode-se observar que o Visualg é uma ferramenta bastante eficaz na compreensao
dos conceitos de programacédo e algoritmos por ser pratico e mais facil de usar em relagdo a
outras ferramentas de programacgdo. Adiciona-se a isso o fato de adotar o portugués como
linguagem padrdo na criacdao dos algoritmos, o que facilita a introducdo a programacgao por
alunos que ndo dominam a lingua inglesa.

4.3 Robocode

O Robocode é um jogo com um simulador de batalhas entre rob6s (tanques de guerra), em
que se joga programando em Java (ROBOCODE BRASIL, 2018). Nesse jogo, o aluno
(desenvolvedor) pode utilizar as classes bases disponibilizadas pelo ambiente para criagdo do
seu proprio robé e também pode coloca-lo em batalha com outros robds criados por outros
desenvolvedores. Para programar um rob0, é necessario estender uma classe nativa do
Robocode, podendo-se programar robds de diversos tipos.

Lima e Santos (2012) descrevem uma proposta para utilizagdo da ferramenta Robocode
como uma pratica Iidica com o intuito de acelerar o processo de ensino e aprendizagem de
Programacdo Orientada a Objetos (POO). Com base no estudo da ferramenta Robocode,
identificaram que a proposta é eficaz, visto que o jogo eletronico é dinamico e divertido, possui
uma maneira facil de assimilar contetdos considerados dificeis, utilizando-se brincadeiras e ao
mesmo tempo permitindo superar desafios. Destacam ainda a importancia do uso dessa
abordagem, que busca tornar o aprendizado de linguagem de programacao orientada a objetos
(uma tarefa desafiadora) em algo Iudico e motivador.

Ja Martins (2015) relata a utilizacdo do Robocode como uma ferramenta capaz de auxiliar
na didatica e aprendizagem das disciplinas de Programacdo para Web I e II para alunos do
curso Técnico em Informatica para Internet, em que foi organizado e realizado um campeonato
de Robocode e, posteriormente, desenvolvida uma pesquisa com os alunos em relagdo a
atividade realizada. Os resultados obtidos sugerem fortemente que o Robocode pode ser eficaz
na promogao da aprendizagem de POO, visto que a programacgao se torna mais divertida, pois
é efetuada através da criacdo de rob6s para combate em uma arena virtual, mas através de
uma atividade pratica do mundo real.

4.4 Analise de Usabilidade

Para avaliacdo dos softwares educativos, antes da insercdo deles em sala de aula, os
autores avaliaram as 3 ferramentas conforme os principios de usabilidade da ISO/IEC 9126. As
opgoes de respostas usaram escala Likert (variando de 0 a 4), apresentando a concordancia ou
discordancia dos avaliadores para as perguntas realizadas no que diz respeito a Inteligibilidade,
Apreensibilidade, Operacionalidade e Atratividade.

Segundo a ISO/IEC 9126-1 (2003), a Inteligibilidade é a capacidade do produto de software
de possibilitar ao usudrio compreender se o0 mesmo é apropriado e como ele pode ser usado
para tarefas e condigdes de uso especificas. Relacionada a essa caracteristica, perguntou-se:
“De acordo com suas impressées iniciais, qual o grau de inteligibilidade da aplicacdo?".
Apresentaram-se as seguintes opgoes:

e 0 - N3o Apropriado;

° 1 - Parcialmente Apropriado;

e 2 - Apropriado;

° 3 - Largamente Apropriado;

e 4 - Totalmente Apropriado.

A ISO/IEC 9126-1 (2003) define Apreensibilidade como a capacidade do produto de
software de possibilitar ao usudrio aprender sua aplicagdo, ou seja, especifica aquilo que é
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compreendido facilmente. Foi realizada a seguinte pergunta: "Qual o grau de adequacdo das
funcionalidades da aplicacdo para o aprendizado do usuario?”. As respostas tinham as opcses:

e 0 - Ndo Adequadas;

° 1 - Parcialmente Adequadas;

° 2 - Adequadas;

° 3 - Largamente Adequadas;

° 4 — Totalmente Adequadas.

Ja& a Operacionalidade é a capacidade do produto de software de possibilitar ao usuario
operd-lo e controla-lo (ISO/IEC, 2003). Abrange aspectos de adequacgdo, modificabilidade,
adaptabilidade e capacidade para ser instalado. Operacionalidade corresponde a
controlabilidade, toleréncia a erros e conformidade com as expectativas do usuario. Assim,
indagou-se: “A aplicacdo permite controle e possui tolerdncia a erros de acordo com as
expectativas do Usuario?”. Os valores de 0 (zero) a 4 (quatro) representam as opgoes:

° 0 - Nao Permite;

° 1 - Permite Parcialmente;

° 2 - Permite;

° 3 - Permite Largamente;

° 4 — Permite Totalmente.

Por fim, ISO/IEC 9126-1 (2003) define Atratividade como a capacidade do produto de
software de ser atraente ao usuario. Isto se refere a atributos que possuem a intengdo de
tornar o software mais atrativo para o usuario, como o uso de cores e a natureza do projeto
grafico. A avaliacdo foi feita a partir da pergunta: "Qual o grau de atratividade do software,
considerando o uso adequado de cores e os estilos de interacdo?”. Os valores representam as
seguintes opgdes:

° 0 - Nao Atrativo;

° 1 - Parcialmente Atrativo;

° 2 - Atrativo;

° 3 - Largamente Atrativo;

° 4 - Totalmente Atrativo.

A Tabela 1 mostra as notas relacionadas dos 2 avaliadores para cada software e a média
obtida.

Tabela 1 - Avaliagdo de Usabilidade do Scratch, Visualg e Robocode

ISO/IEC 9126 Scratch Visualg Robocode
Caracteristicas Aval. 1 Aval. 2 Aval. 1 Aval. 2 Aval. 1 Aval. 2
Inteligibilidade 4 4 4 4 3 3
Apreensibilidade 4 4 4 4 2 3
Operacionalidade 4 4 4 4 4 4
Atratividade 3 4 4 4 2 2
MEDIA 3,875 4 2,87

Fonte: Os Autores.

De acordo com a avaliagdo realizada, o Visualg é a ferramenta que apresenta melhor
usabilidade. Os avaliadores consideraram o software bastante intuitivo, o que facilita o
manuseio do usuario com o uso de icones intuitivos e texto explicativo nos menus. Além disso,
oferece manual de ajuda e permite com que o usudrio tenha controle de suas operagoes, pois
emite mensagens de confirmagao de agdo dentro do mesmo e oferece opgdes alternativas para
a realizacdo dessas operagbes. Por fim, os avaliadores consideraram o Visualg bastante
atrativo, devido este permitir com que se configure o tema de interface de acordo com a
preferéncia do usuario, o que faz dele um software versatil e atraente.

Em segundo lugar, ficou a ferramenta Scratch que utiliza icones nos menus, oferece manual
de ajuda e possui opgdo de varios idiomas, facilitando bastante sua adogdo em varios paises.
Seus icones fazem analogias intuitivas que facilitam o aprendizado do usuario, como por
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exemplo o icone de disquete em Salvar. Adicionalmente, emite mensagens, permitindo com
gue o usuario tenha controle em casos de erros e oferecendo alternativas na realizacdo de suas
fungdes. A conclusdao dos avaliadores foi que o Scratch possui um ambiente bastante atrativo,
com uso de cores adequadas e icones representativos, mas o excesso dessas caracteristicas
acaba “poluindo” um pouco a interface, impactando na sua atratividade.

A ferramenta com pior usabilidade, de acordo com os avaliadores, foi a Robocode, pois
apesar de bastante intuitivo, utiliza apenas o idioma inglés, o que pode dificultar um pouco o
manuseio por pessoas sem o conhecimento da lingua. Por exemplo, os botSes de operagdes
ndo usam icones para facilitar o aprendizado dos usuarios que ndo entendem inglés. Apesar
disso, o aplicativo informa a ocorréncia de erros, permitindo realizar operacées de corregdo
facilmente. Os avaliadores consideraram que o Robocode usa cores que se contrastam
adequadamente, como a tela inicial que possui tela de fundo preta com o nome da ferramenta
em verde dando destague a mesma. No entanto, as demais telas possuem uma combinagdo de
cinza com azul, totalmente diferente da tela inicial, o que torna a interface pouco atrativa.

5 Abordagens de Ensino

O conceito de abordagem adotada nesta pesquisa é derivado do trabalho de Pantaledo,
Amaral e Silva (2017) que define o conjunto de etapas necessarias para o ensino de
programacao usando um software educativo, abrangendo instrucdes, diretrizes e sugestdes
para aplicar essa ferramenta em sala de aula. Assim como em Souza et al. (2013), o uso
dessas abordagens objetiva desenvolver nos estudantes as habilidades necessarias para que
tenham éxito no desenvolvimento de algoritmos utilizando técnicas de programacao.

5.1 Scratch no Ensino Fundamental

Tradicionalmente, uma das disciplinas que os alunos possuem mais dificuldades no ensino
de base é a Matematica. De acordo com o Sistema de Avaliacdo da Educacdo Basica (SAEB,
2015), os ultimos resultados apontaram que grande parte das escolas brasileiras ndo possuem
as competéncias basicas em Matematica, como a habilidade de resolver problemas. Essa
habilidade pode justamente ser desenvolvida através da construcdo de algoritmos e, mais
especificamente no Ensino Fundamental, a partir de um ambiente de programacgao voltado
particularmente para o publico infantil, como o Scratch.

A abordagem de aplicagdo do Scratch sugerida é baseada na proposta de Andrade, Silva e
Oliveira (2013). Assim, primeiramente deve-se apresentar o ambiente de trabalho do Scratch,
mostrando aos alunos suas funcionalidades e alguns projetos ja prontos. Em seguida, deve-se
trabalhar com os alunos as primeiras nogdes de algoritmo usando os blocos de comandos
existentes no ambiente. A partir desse ponto, os alunos podem iniciar a criagdao dos seus
primeiros projetos para treinar a linguagem recém-aprendida. Nessa etapa, por exemplo, os
alunos podem criar algoritmos onde o resultado é o desenho de figuras geométricas, conforme
Figura 1.
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Figura 1 - Desenho de Figuras Geométricas no Scratch
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Fonte: ANDRADE; SILVA; OLIVEIRA, 2013.

Por fim, os alunos, guiados pelo tutor, podem desenvolver os primeiros jogos tendo a
Matematica como tema principal. A recomendacdo é que possam produzir algoritmos com
desafios para seus colegas utilizando conteldos especificos dessa disciplina, como operagdes
aritméticas ou geometria.

Uma outra possibilidade, apresentada em Wangenheim, Nunes e Santos (2014) e Lisboa,
Monte-Alto e Silva (2017), consiste na criacdo das histérias interativas. De maneira semelhante
a abordagem anterior, se faz necessarias explicagdes do passo-a-passo pelos instrutores
mostrando como usar comandos do Scratch no inicio de cada tarefa e, principalmente, a
assisténcia durante a realizacdo da tarefa, quando os alunos aplicam o conhecimento e buscam
suas proprias solugdes.

No entanto, Arantes e Ribeiro (2017) afirmam que ndo se deve solicitar muitos exercicios
para ndo desmotivar os alunos, destacando que o ideal é solicitar um ou dois exercicios de cada
vez. Em uma de suas aulas, a instrutora solicitou muitos exercicios de uma s6 vez, o que nao
foi produtivo, pois os alunos nao conseguiram fazer quase nenhum, porque preferiram explorar
todos os exercicios ao invés de manter o foco na solugdo de um deles.

5.2 Visualg no Ensino Médio

O ensino de Fisica no Ensino Médio também apresenta grandes dificuldades, por varios
fatores, destacando-se dentre eles a falta de motivacdo dos alunos (COSTA; BARRQOS, 2015).
Segundo Gomes e Castilho (2009), a metodologia de ensino na educacdo brasileira é
comumente vista como transmissdo de conteldos aos alunos, realizacdo de exercicios
repetitivos, memorizagdo e definigbes de formulas e conceitos. Assim, ao ingressarem em um
curso de graduagdo em computagao, muitos estudantes se decepcionam e perdem a motivagao
ao se depararem, ja no primeiro semestre do curso, com disciplinas que exigem habilidades de
abstragdo e de raciocinio l6gico desenvolvidas no ensino fundamental e médio (LEITE et al.,
2013).

Neste contexto, a recomendacdo consiste em utilizar a ferramenta Visualg para resolucao de
calculos fisicos ou matematicos, como proposto em Souza et al. (2013), principalmente os
exigidos no Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM). Por exemplo, uma férmula fisica bastante
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s

utilizada nas provas do ENEM é a do Movimento Retilineo Uniforme (MRU). A Figura 2
apresenta um algoritmo, desenvolvido em Portugol, que implementa essa formula e resolve
uma questdo exemplo.

S=So+V.t

Figura 2 - Algoritmo da férmula MRU implementada no Visualg

gt

1 Algoritme "Calculo™

2
3

4 // Descrigde do Movimento Retilineo Uniforme (MRU)! (fungdo)

S // Autor(a)

& // Data atual

7 Var

8 // Begdo de Declaragdes das varidvels

935 S50, V, t : real

10

11 Inicio

12 // Segdo d

13 So <=0

14 WV <- 20

15 t© <- 45

16 S <- So lcula a f vel espago final
17 escreval ("S =", 5 f/ Imp

18

19 Fimalgoritmo

Fonte: Autores

A abordagem sugerida é semelhante a adotada para o Scratch, onde primeiramente deve-se
apresentar o ambiente de trabalho do Visualg, mostrando aos alunos alguns algoritmos basicos
de exemplos. Apds este momento, os alunos podem iniciar a criagdo dos seus primeiros
algoritmos para treinar a linguagem Portugol. Por fim, os alunos, guiados pelo tutor, podem
desenvolver os primeiros algoritmos para aplicar férmulas fisicas ou matematicas.

Na experiéncia realizada por Souza et al. (2013), cujo objetivos consistiram em explorar o
raciocinio légico dos estudantes e prepara-los para o estudo dos algoritmos e analisar a
influéncia do idioma do software (portugués estruturado) na aprendizagem. Os resultados
apontaram avangos no desenvolvimento de algoritmos e que o idioma inglés, geralmente
nativo das linguagens de programacao, ndo é o problema chave no ensino-aprendizagem de
algoritmos. As maiores dificuldades apontadas pelos estudantes foram o entendimento do
problema matematico e a capacidade de raciocinar logicamente.

5.3 Robocode na Graduagao

Aprender uma linguagem de programacao é algo complexo, principalmente se o paradigma
for desconhecido dos alunos. Um dos principais paradigmas ensinados na graduagdo é a
Programacdao Orientada a Objetos (POQO), cujo Robocode adota os conceitos através da
linguagem Java. Neste sentido, o jogo é baseado em eventos, por exemplo: ver um robd
inimigo e atirar. A ferramenta possibilita, ainda, a utilizacdo de troca de mensagens,
encapsulamento, heranga e polimorfismo. Todos esses conceitos sdo referentes a POO. Por este
motivo, sugere-se a adocdo do Robocode somente no nivel superior, para alunos que ja
tenham uma nogdo consolidada de algoritmos e légica de programacao.

A abordagem de adocdo proposta é baseada nas experiéncias de Ferreira et al. (2012),
Lima, Dos Santos e Pais (2017) e Martins (2018), onde inicialmente deve-se realizar o estudo
do ambiente do Robocode e dos cddigos-fonte dos rob0s. Posteriormente, os alunos devem
alterar o codigo-fonte base disponibilizado pela ferramenta, com o auxilio de um monitor, e
implementar o seu préprio robd. Por fim, realiza-se um torneio de batalhas entre rob0s, através
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de grupos onde todos se enfrentam e os melhores se classificam ou “mata-mata” (dependendo
da quantidade de alunos), onde ao final deve haver um campeado.

De acordo com a experiéncia de Martins (2018), apds o torneio, os alunos relataram que
houve uma interacdo maior entre eles, que se sentiram desafiados com a atividade e isso
contribuiu para sua permanéncia no curso de Sistemas de Informagao. Alguns dos beneficios
citados pelos alunos foram: o trabalho em equipe, a melhor compreensdo do conteldo da
matéria e ter agregado conhecimento ao curriculo. J& no relato de Lima, Dos Santos e Pais
(2017), os alunos mostraram-se interessados em aprender a usar o Robocode e ficou evidente
gue estavam aprendendo a programar enquanto se divertiam. Com isso foi possivel constatar
que a ferramenta pode auxiliar o aprendizado dos alunos de uma forma ludica.

A Figura 3 mostra um torneio de Robocode realizado pelos autores deste artigo, seguido
essa abordagem, numa turma do primeiro semestre do curso de Bacharelado em Sistemas de
Informacdo, turma de 2018 da Universidade <omitido para revisdao>.

Figura 3 -Torneio de Robocode.
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Fonte: Autores

6 Consideracgoes Finais

Neste artigo sdo apresentados os resultados de uma andlise de uso dos softwares Scratch,
Robocode e Visualg através de um estudo em que identificou o apoio de cada um desses
softwares a Introducdo de Ldégica de Programacdo. As principais contribuicGes desta pesquisa
consistiram na identificacdo das abordagens de ensino para adogdo desses softwares
educativos em sala de aula e na analise do nivel de formagdao em que esses vem sendo
adotados com resultados satisfatorios.

Essa anadlise aponta que essas ferramentas podem ser fortes aliadas no ensino-
aprendizagem, desde que adotadas no nivel de formacdo adequado. Observou-se, também,
que cada uma dessas ferramentas possui um perfil de aprendizagem mais adequado para
introduzir conceitos de ldgica em um determinado grau de formagdo dos alunos.

O Scratch, por exemplo, € uma ferramenta que apresenta bons resultados quando utilizados
para introduzir conceitos de programacgao a alunos do ensino fundamental (ANDRADE, SILVA e
OLIVEIRA, 2013) (WANGENHEIM, NUNES e SANTOS, 2014) (LISBOA, MONTE-ALTO e SILVA,
2017) (ARANTES e RIBEIRO, 2017). Ja& o Visualg oferece um nivel de aprendizado mais
avangado que vem se mostrando bastante eficiente quando utilizado por alunos de nivel médio
e de cursos técnico da area (LEITE et al., 2013) (SOUZA et al., 2013). Assim como esses
autores, acredita-se que a adogao do Scratch e do Visualg para estudantes do ensino
fundamental e médio se constitui como uma estratégia essencial de captacdo de alunos para a
area da Computacgdo, pois favorecem o desenvolvimento do raciocinio ldgico. Esse contato
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prematuro com algoritmos e légica e programacdo pode prepara-los para cursar as disciplinas
introdutérias dos cursos de Computacdo.

Por fim, o Robocode vem sendo muito utilizado como elemento motivador para introduzir
conceitos de Programacao Orientada a Objetos a alunos do nivel superior (FERREIRA et al.,
2012) (LIMA, DOS SANTOS e PAIS, 2017) (MARTINS, 2018). O uso de jogos educativos na
graduacdo, como relatado em Monsalve, Werneck e Leite (2010), Medeiros, Brasil e Aranha
(2014) e Falcdo e Junior (2015), traz os componentes motivacao e engajamento, auxiliando no
ensino de POO em Java, paradigma no qual os calouros dos cursos de Computacdo apresentam
bastante dificuldades (LIMA e SANTOS, 2012) (MARTINS, 2015).

Diante disso, como trabalhos futuros, pretende-se aplicar estudos de caso utilizando o
Scratch com alunos do ensino fundamental, o Visualg com alunos do ensino médio e o
Robocode com alunos iniciantes do curso de Sistemas de Informacao a fim de verificar se essas
ferramentas, no ensino basico, irdo atrair alunos do fundamental e médio a ingressar na area
de Computacdo e, no ensino superior, se irdo motivar alunos da graduacdo a aprender ldgica,
algoritmos e linguagens de programacdo de maneira mais satisfatoria que a abordagem
tradicional de ensino.
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