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Resumo

A literatura aponta uma grande dificuldade de aprendizado em diéciplinas de introdugao

4 programacéo em cursos de ciéncias exatas. Pode-se encontrar vérios métodos propostos
para atacar esse problema, entretanto poucas sdo as iniciativas focadas em sistemas Web
ou em sistemas:visuais. Nesta dissertacao é,presentamos um novo sistema Web, cuja pro-
gramagio é feita de modo visual, Também apresentamos experimentos que indicam que este

modelo visual reduz signiﬁcé,tivamente as dificuldades dos alunos.

Palavras-chave: ensino de programacfo, algoritmos, sistemas Web.
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Abstract

'

The literature points out that learning algorithm and programm.ing is a difficult task.
Several methods were proposed to overcome this problem, but just a few initiatives focused
on Web systems or éri systems with a visual model of programming. This paper presents
a new Web system to teach/learn algorithms, whose programming is performed visually. It
. also presents some positive results of this new free software 'during. eyéperimgnté conducted

. with undergraduate students.

Keywords: programming teaéhing, algorithms, web systems.
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Capitulo 1 e
Introdugéd. S

-, A disciplina de Introdugio & Computacao aborda os principios da légica de programacao
com o objetivo de desenvolver a capacidade dos alunos para analisar e resolver problemas
na forma de algoritmos. De acordo com BORGES (2000) esta dlsmplma costuma ter al-
tos indices de evasio e reprova,qao sendo um ‘dos gargalos existentes. NOS CUISos de exatas,

dificultando ou até mesmo 1mped1ndo a continuidade dos estudantes NOoS CUrsos.

" Dentre os vérios moti'vos citados cémo causa deste problema, BORGES'(2000) e BAEZA :
(1995) citam duas dificuldades,dds-al‘unos no aprendizado de programagio: (d1) dificuldade
com o ambiente para programagao e (d2) dificuldade com a sintaxe das linguagens tipi-
camente utilizadas (como Java ou C). J4 TOBAR (2001) aponta a necessidade dos alunos

resolverem eles préprios vérios exermmos/problemas

Paralelamente, tanto no Brasil quanto em outras partes no mundo, ocorre uma grande
expansdo do uso da internet no ensino e, consequentemente, a demanda por pesquisas nesta
4rea tém aumentado consideravelmente (LITTO & FILATRO, 2004). Através dos avancos
da internet e das'-fe_rramentas de suporte & educacgéo a distancia, tornou-se possivel difundir
o conhecimento de forma extremamente rdpida e atender as demandas por cursos com flexi-
bilidade de‘ho'rério e local. Neste contexto, 08 ambientes virtuais se transformam em salas
de aula, onde alunos e professorés se comunlcam e 1nteragem através de recursos como chats

foruns de dlscussao e e-mails.

Neste: contexto, o objetivo deste trabalho é apresentar e discutir um novo sistema que
visa reduzir algumas dificuldades inerentes aos ambientes tradicionalmente utilizados para.
se introduzir programacao e com isso possibilitar que o aluno concentre-se no-que realmente

interessa, que é aprender a construir algoritmos. O sistema proposto, denominado por iVProg
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- Sistema para programagéo visual, funmona plenamente em navegadores Web e pode ser

'.

integrado a Sistemas Gerenciadores de’ Cursos (SG‘C’)1

Este projeto utilizou como base o 31stema Alzce , por este atender a 3 importantes requi-
sitos: ter seu cédigo livre (RAYMOND, 2000), ser implementado em Java (o que p0351b111tou

porté-lo para a Web) e d1sp0r de um mecanismo visual para programagao

Entretanto foi necessirio um grande esforgo para viabilizar uma versdo do Alice qué
pudesse ser utilizada na Web na forma de applet?, pois o sistema estava na forma de aplicativo
e com um tamanho (em bytes) que inviabilizaria sua carga como ;Lpplet: atualmente o Alice
tem 140Mb. A atual versdo do novo sistema, iVProg - programacdo ‘m'sual na internet, ja
estd disponivel como .applet e tem apenas 1,4AMb de tamanho. ' :

Este sistema estd disponivel no endereco http://www.matematica.br/ivprog e devera
ser brevemente distribuido na forma de software livre (gratuito e com cédigo fonte dis-
ponivel). -

1.1 Programacao visual

A programagdo visual permite que o aluno implemente algoritmos baseados em compo-
" nentes graficos, assim, para construlr seu programa o aluno usa o mouse para selecionar
os comandos e para definir o local onde estes serdo utlhzados usando seus representantes

graficos, sem a necessidade de digitar comandos.

A figura 1.1 exemplifica um algoritmo utilizando esse modelo no Alice e no iVPro‘g,. onde
pode-se ver que cada comando é representado por um bloco com cores distintas, além de
automaticamente “identd-los”. Deste modo fica mais fécil o aluno identificar o escopo do
comando. ' -

A principal vantagem deste modelo é reduzir o esfor¢o cognitivo do aluno, por prati-
-camente eliminar a necessidade de “decorar” comandos e os detalhes de smtaxe como na
linguagem C, a diferenciacio das instrugdes de atribuigdo (a = b) e de compaxagao (a ==

b). Como serd mostrado no capitulo'. 4, ‘esse modelo reduz bastante os enganos de sintaxe '

! Na literatura é possivel encontrar virias denominagfio para esses sistemas, com diferengas seménticas,
como Ambiente Virtual de Aprendizagem, Learning/Content Management System. Neste texto usaremos o
termo SGC para designar qualquer sistema que realize algum controle de sessdo dos usuérios. :

2 "Alice: . Learn Programming, iniciado em '1999 na Carnegie Mellon University. URL:
http://www. alice.org.

3 Um applet é um mlm-apllcatlvo Java (http://java:sun.com) que pode ser utilizado dentro de qualquer

navegador h
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Figura 1.1: Exemplo de algoritmo utilizando a programa¢do visual

que por vezes impedem o aluno de conseguir implementar um algoritmo.

As dificuldades relatadas na literatura para se introduzir o conceito de programagao deu

. origem a varios sistemas de apoio, como:

Portugol (http://orion.ipt.pt/manso/Portugol),
BlueJ - (http://www.bluej.org),

Jeliot (http://cs. joensuu.fi/jeliot),
VisuAlg (http://www.apoioinformatica.inf.br),
Ambap (http://www.ufal.br/tci/ambap),
ToonTalk (http://www. ﬁoantalk_.com),

.GameMaker  (http://www.gamemaker.nl),
WebPortugol (http://www.univali.br/webportugol),
Scratch ‘(http://scratch.mit.edu) e ;

Alice (http://www.alice.org).
Destes sistemas apenas o SCRATCH (2010) e o ALICE (2010) seguem o modelo visual, entre-

tanto nenhum dos dois funciona via Web. Mas amibos os sistemas disponibilizam uma versio
Java que permite executar algoritmos elaborados nos sistemas, reconhecendo a importancia

atual da utilizacdo destes em navegadores.
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1.2 Aprendizagem via Web ‘ : il ¥

Hoje nota-se um crescente uso da Weﬁ para apoiar o’ensino—aprendizagem no Brasil eno
mundo. Consequentemente o aumento na demanda | por pesquisas nesta area tem ev1denc1ado
alguma,s caracteristicas desta abordagem em relagio ao método tradlclonal de ensino (LITTO-
& FILATRO, 2004).

Por exemplo, a Secretaria Estadual de Educagéo de Sdo Paulo inicia neste .a_no dois
importantes projetos de uso da Web para formagio de professores. O projeto Escola de
Formagdo de Professores? e o Redefor (Rede So Paulo de Formagao Docente)®. O primeiro
ja foi iniciado neste ano, também para capacita¢io continuada, e ests sendo usado como

etapa'inicial para ingresso na carreira.

Os sistemas computacionais de ensino a distancia permitem a interagdo entre professores :
e alunos, nao sé distantes ﬁswamente mas também distantes temporalmente; nao havendo a -
necessidade -de _que esta interacdo ocorra de forma smeromzada Esta mudanca de contexto
desloca a atividade de ensino que conhecemos para um plano mais pessoal, p0331b111ta.ndo
que o aprendiz siga seu proprlo ritmo de aprendizado no local e horério que lhe for mais

conveniente. !

‘Quando a Web passa a ser parte importante também da avaliagdo da aprendizagem, faz-
se necessdrio o uso de' mecanismos de controle de atividades. Para isso existem os Sistemas

Gerenciadores' de Cursos (SGC’) Esta é uma das razoes para o grande crescimento do uso
de SGC.

Neste sentido destaca-se o sistema Moodle (MOODLE, 2010), distribuido na forma de
software livre, que além de ser o SGC com maior quantidade de usudrios, apresenta vérias
caracterfsticas interessantes, como por exemplo, uma arquitetura que facilita a incorporaggo
de no?os‘ recursos, denominados internamente por mddulos, mas que na area de engenharia de
software poderiam ser denominadoscomponentes de software. Este conceito de Componente
é um dos grandes propulsores do desenvolvimento continuo do Moodle, existindo atualmente
vérias centenas deles®. Isso significa que, respeitando-se alguns padrdes, é possivel para
‘qualquer programador incluir um’ novo médulo (o.u adaptar um existente), que atenda as

suas necessidades.

4 http://www.escoladeformacao.sp.gov.br,

5 Cuja inscri¢ao esteve aberta para professores da rede estadual até 10/08/2010 mas o sitio oficial até
o momento desta redagdo ndo estd disponivel no enderego http //waw.escoladeformacao.sp. gov br/
redefor.

6 Em consulta & pigina http://download.moodle.org/stats, php, em. primeiro de setembro de 2010,
encontramos 231 médulos. : A
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Uma ideia interessante para possibilitar a incorporagao de ferramentas interativas a S-GC,
de modo flexivel, sio os Mddulos de Aprendizagem Interativa (iMA) (BRANDAO et al.,
12006). Os iMA s8o sistemas Java na forma de applet, que podem ser integrados a SGC,
recebendo e enviando dados para o servidor. Para que um applet possa tornar-se um iMA
bastaria ao seu desenvolvedor incorporar dois (ou trés) novos métodos, um para receber o
contelido de um servidor, no qual o SGC se encontra, e outro para enviar a resposta do aluno
para o mesmo servidor. Se o applet dispuser de um avaliador automaético, sers necessario
um terceiro método publico, que serd consultado pelo servidor via JavaScript para definir o

resultado da resposta do aluno.

As.brincipais'cayacterist;icas desses médulos sdo: ampliagdo da interatividade ao incorpo-
rar recursos para conteldos especificos, como a programagéao visual, e disponibilizar recursos A
- de comunicacio com um’servidor Web através do protocolo HT'TP. Desta maneira, o servidor
.pode anotar os dados enviados pelo /IMA em ‘um banco de dados para que o professor possa. -
exa,mmar as solucoes enviadas pelos alunos. Entretanto, notamos uma deficiéncia no uso-de
recursos interativos integrados a ambiente Web. como aponta RODRIGUES & BRANDAO
(2009). Por exemplo, na versdo atual do projeto Escola de Formagao de Professores, a, intera-
tividade do usudrio com o conteddo resume-se a descarregar textos, preencher questionarios

tipo multlpla escolha'e partlclpar de foruns e chats

1.3 Delimitacao do probiema |

Durante o desenvolvimento deste trabalho buscou-se solucionar os problemas d1 (difi-
culdade com o ambiente para programagao) e d2 (dificuldade com a sintaxe) mencionados
anteriormente e, como resultado desta bus(;a, é apresentado um novo sistema, o iVProg, para
programagdo visual, integravel a ambientes Web. Também foram realizados alguns experi-
mentos em disciplina de infrodugéo a computagao.com esse novo sistema, que comprovaram

Pl

sua eficdcia. = e L

Qutro requisito ir_npbrtante deste projeto é possibilitar sua facil integragao a SGC. Como -
estudo de caso, o iVProg foi integrado ao sistema Moodle (MOODLE, 2010), a partir de um
médulo implementado em nosso grupo de pesquisa (RODRIGUES & BRANDAO, 2009).

Para permifir uma e\}olugéo mais rapida do iVProg, seu cédigo sera distribuida na fdrma
de software livre (RAYMOND, 2000). .

. . - » ’ . . .
A meta principal desse sistema é motivar os estudantes a assimilarem melhor o conceito de
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algoritmo, reduzindo problemas tipicos dos ambientes tradicionais para ensino-aprendizagem
de programagao. Além disso, para verificar a validade desta proposta, o iVProg foi testado

em aulas de introdugéo a programagio.

1.4 J ustiﬁcaf_ivas

I

Existem duas justificativas basicas para esse projeto: uma é a producéo de ferramentas
que catalizem o processo de ensino-aprendizagem via Web e a outra é melhorar o aprendlzado

especn‘ico de programacio.

”

1.4.1 Uso via Web . 5

Apesar da existéncia de diversos trabalhos bem sucedidos no desenvolvimento de sistemas
para ensino de programagcéo como, por exemplo, os sistemas BLUEJ (2010) e JELIOT (201AO)
existe uma grande lacuna de trabalhos que tenharn como.objetivo v1ab111za,r o ensino deste
tépico através ‘da internet, em cursos presenciais ou a distancia. Isso porque sao poucos o0s
programas que podem ser executados diretamente em uma pégina de Web.

f

-

. 1.4.2 k Uso da progrdmagéo visual

A literatura relata vérias dificuldades para se introduzir o conceito de programacao ou de
algoritmos, apontando os problemas que levam os alunos & desmotivagdo durante o processo
de aprendizagem. Entre os vérios motivos, est@io os erros de sintaxe e compilacdo durante a

simulagdo dos algoritmos criados pelos alunos (BAEZA, 1995).

, Vo -
Dentro deste cendrio, a programacgdo visual reduz as dificuldades dos alunos nas dis-

ciplinas introdutérias-de programagao. Dos sistemas anteriormente mencionados, apenas
o SCRATCH (2010) e o ALICE (2010) seguem esse modelo.

1.5 Contribuicoes

Esta dissertagdo propde como estratégia de ensino de programagio apoiar-se num mo-

delo visual, para reduzir dificuldades tipicas enfrentadas per um aluno iniciante na arte de
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programagado, principalmente ag dificuldades de configuracio de ambiente para programagcéo
e da necessidade de memorizaqﬁ,o de comandos e sintaxe. Além disso propde-se eleger como
prioritdrio o usa da Web como veiculo para promover uma maior partlclpa(;ao do aluno em

seu aprendizado.

Em fungéo da inexisténcia de um sistema que atendesse a esses requisitos, foi desenvolvido -
um novo sistema, o iVProg, baseado num sistema livre pré—existénte; o Alice. Devido ao
tamanho do Alice ser impraticiavel hoje para um applet, boa parte do cédigo original do
Alice precisou ser eliminado (toda a parte de.animagées 3D), foram refatoradas vdrias outras

partes e ainda incorporadas novas funcionalidades. ' 7\

. Essas novas funcionalidades possibilitam o uso do iVProg de modo integrado a gerencia-
dores de cursos via Web, como o Sistema de Aprendizagem pela Web (SAW) (BRANDAO
et al. 2006) e o Moodle.

1.6 . Objetivos

O objetivo principal deste trabalho foi desenvolver e testar iim novo sistema que funcione

via Web e que adote um modelo visual de programagso, resulﬁando no sistema iVProg.

Busca—se por um lado provxden(:lar Tecursos que auxiliem o professor na produgao de
atividades relacionadas a programagao basma e ao acompa,nha,mento de seus alunos, e por

_outro lado, trazer facilidades para um aluno adquirir os conhecimentos nesta 4rea.

No iVProg, a meta foi desenvolver um recurso que permitisse integré—lo a qualquer sis-
tema gerenciador de curso (SGC), lmplementando o conceito de Modulos de Aprendizagem
Interativa (iMA) (MOURA, 2007) -J4 foram feitos testes com uma versdo do Moodle (RO-
DRIGUES & BRANDAO, 2009), mas a sxmphCldade deste\recurso permite que iVProg possa
ser integrado a qualquer outro SGC (vide subsegao 3.2).‘ . .

’

1.7 Organizagio do Trabalho

Este texto ‘estd estruturado em 5 capltulos

'

O Capitulo 2 apresenta os trabalhos relacionados ao ensino de programacao d1v1d1dos y

em duas partes novos métodos e novos sistemas. :
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O Capitulo . 3 apresenta o sistema iVProg, descrevendo um pouco sobre seu desenvolvi-
mento e alguns de seus principais recursos disponiveis. Apresenta também o Modelo Visual

como metodologia de ‘ensino de programagio orientado ao uso componentes graficos.
O Capitulo 4 apresenta os resultados dos experimentos feitos com o iVProg.

Por tltimo, o Capitulo 5 contém algumas conclusdes sobre esta dissertagdo, discute os

resultados alcangados e propostas para futuras implementagtes ou extensdes.



Capitulo 2
Trabalhos relacionados U] G

Existem muitas iniciativas visando a melhoria do ensino-aprendizagem de programagao,
que podem ser separadas em duas linhas: novos métodos e novos sistemas. No primeiro
caso, tenta-se propor novas abordagens, usando-se os mesmos sistemas, enquanto na segunda

d . 2 ~
procura-se desenvolver novos ambientes para programacao.

Nas préximas se¢bes sio abordadas estas duas linhas.

2.1 Noévos métodos

Nessa primeira linha o trabalho de RAPKIEWICZ (2006) descreve a falta de motivagéo
dos alunos e a dificuldade destes em desenvolver o raciocinio 16gico netéssério para a cons-
trugdo dos algoritmos. Dentro deste contexto, Rapkiewicz propoe estfatégias pedagégicas
utilizando jogos computacionais para amenizar os problemas citados. Ja Borges (2000),

propde como metodologia alternativa utilizar orientagao a’objetos.

Segundo RAABE et al. (2007) e CAMPOS - (2009) é possivel observar nos trabalhos
desenvolvidos pela comunidade académica brasileira que existe uma, tendéncia para o uso
de pseudo-linguagens com palavras reservadas em idioma portﬁgués para a introdugéo das
nogoes fundamentais de programacao. Rabbe acredita que o uso de portugués estruturado
e de representa§6es visuais, (ﬂuxogramas) contribuem para redugéo dos problemas de apren-
. dizagem na disciplina. Segundo ele, métodos de ensino que exploram estas duas @boi‘dagens
indicam melhoria na qualidade de aprendizagem e puderam ser mensurados por meio de

. . r . * -~ 5 .
experimentos realizados com as ferramentas e no indice de reprova¢io que ao longo dos seis

\ -
r
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anos passou de 50% para 35% aproximadamente. -

J4 MARCZAK & GIRAFFA (2003) propdem como metodologia, o uso de novos Ambi-
entes Inteligentes para Suporte ao Ensino de Programacao. ,Segﬁndo Marczak, a tendénéia
observada nestes ambientes é utilizar técnicas de Inteligéncia Artificial (IA), a fim de prover
a esses sistemas a capacidade de adaptagéio ao contexto e de persohalizagéo do ambiente de
acordo com as caracteristicas dos alunos, além de possibilitzir um alto grau de interativi-
dade entre o ambiente e os usuérios. A introdugao de técnicas de IA nestes ambientes tem,
também, a finalidade de propic¢iar mecanismos de modelagem do processo de ensino, assim
corho ter a possibilidade de inferir o prdvé,vel estado cognitivo corrente do estudante. Marc-
zak destaca a preocupagdo em disponibilizar os contetdos relacionados ao curso/disciplina

que atendem a necessidade do aluno.

Por outro lado, segundo SANTOS & COSTA (2006), no estudo de linguagens de pro-
graiﬁaqéo “deve ser dada énfase aos seus aspectos fﬁncionais e estruturais, em detrimento’aos’
detalhes de sintaxe. Conceltos como o significado de associagao, avaliagao, atrlbmga,o, cha-
mada de procedlmento envio de mensagens, passagem de para,metros heranga, pohmorﬁsmo
e encapsulamento devem ser enfatizados. O estudo de linguagens de programa,gao deve ser
precedldo do estudo dos pr1nc1pa.1$ paradigmas de programagao, notadamente a programagao
imperativa, a funcional, a baseada em légica e a orientada a objetos. Conforme desta.ca San-
tos, deve-se entender que ensinar programacao nio é s1mp1esmente ensinar uma hnguagem
de ‘programagao Esse ensino envolve sobretudo entender problemas ¢ descrever formas de
resolucéo, de ma,nelra 1mpa.rt:1al pa.ra que enta,o Se]am codxﬁcadas em uma llnguagem de

programagio.

¢

Como nova metodologia, PEREIRA (2005) propde o ensino de algoritmos e programagao
nas escolas do nivel médio, antecipando o conhecimento nesta area por parte dos alunos.
Segundo o autor, entre as competéncias mais dificeis de serem desenvolvidas estdo as relacio-
nadas com o desenvolvimento de algoritmos e prog.ramas. Essa é uma forte razao para‘incluir—_
tal temética no ensino médio - assim, os futuros alunos dos cursos de computagio teriam
menos dificuldade nessa 4rea. E aqueles que se dirigissem para outros ramos prof%ssionais
teriam desenvolvido competéncias de resolucio de problemas e formalizagio dos mesmos que

. seriam 1teis em suas respectivas dreas do conhecimento.

Seguindo outra metodologla -WESLEY et al. (2008) propdem o uso de ﬂuxogramas no
. ensino de algoritmos. Segundo Wesley, o uso de fluxogramas se deve a trés razdes principais.
Primeiro, fluxogramas possuem uma sintaxe minima. Quando se reduz o foco em sintaxe,

pode-se aumentar o esfor¢o em andlise. Segundo, fluxograma é uma representacgio universal.

L]
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Nenhurh outro sistema visual -alcangou a aceitagio dos fluxogramas. Terceiro, fluxogramas
'sa0 mais faceis de entender para estudantes iniciantes em computagdo do que estrutura de
cédigo. Wesley afirma também que apesa,r'do fluxograma ser uma das formas mais simples
de se observar, criar e apresentar um aigoritmo em forma grifich, o uso de ferramentas
computacmnaus tradicionais reduz a naturalidade e a liberdade do usuério na expressa,o de

suas ideias se comparado ao uso de lapis'e papel. X

~ Todos esses trabalhos evidenciam que é grande a preocupagdo por melhorias no ensino
~de programagdo. Vale destacar que o iVProg pode ser utilizado principalmente no projeto
de PEREIRA (2005) aprimorando a metodologia de ensino de programacdo em escolas do

ensino medlo

i

2.2 Novos sistemas

N Diversos sistemas foram desenvolvidos no ensino de programagﬁ,o-, dos quais poucos se-.
guem um modelo que reduza os problemas relacionados a compilagéo e sintaxe, mas serviram
como primeiro impulso para o progresso educacional na drea. Se sdo raros os sistemnas que
atendam o requisito citado, mais raros ainda s&o os que possuem a funcionalidade de edigﬁo _

K

disponivel na internet. A1 ! ' ’

Na pesquisa dos trabalhos relacionados; foram analisadaé essas caracteristicas além da
dlsponlblhzagao gratult‘.a e livre do cédigo fonte (RAYMOND, 2000), ou seja, possibilitar
o uso da totalidade ou parte do codigo fonte para modlﬁcagoes e a sua distribuicdo. Essa
'condlgao é fundamental para possibilitar a adaptagao do mstema A tabela 2.1 destaca as

caracteristicas dos principais sistemas pesquisados.

Tabeia 2:1: Anélise dos Sistemas para Ensino de Programacio.

1

Sistema CW | Tw | PV | CL | URL

Portugol - . http://orion.ipt,pt/manso/Portugol/
BlueJ - : | 7 | http://www.bluej.org -

Jeliot " | http://cs.joensuu fifjeliot/ -
VisuAlg http://www.apoioinformatica.inf.br
Ambap http://www.ufal.br/tci/ambap
ToonTalk ' http://www.toontalk.com/
GameMaker ' http://www.gamemaker.nl
WebPortugol | X X ‘ http://www.univali.br/webportugol
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W
Al

Scratch ) X X | X | http://scratch.mit.edu/
Alice X | X | X | http://www.alice.org/

e/ .

Na tabela 2.1, a coluna “CW?” aponta os sistemas que possuem recursos para criagdo
-ou edigdo de programas/algoritmos na Web. A coluna “TW” destaca aqueles que possuem
um “tocador” na Web, ou seja, permltem a0 usudrio apenas v1suahzar a execucdo na Web
mas nao necessariamente a criagio e edigdo de programas/ algorltrnos na internet. A coluna
“PV” mostra os sistemas que utilizam a programa,gao v1sual é importante destacar que neste
requisito estamos considerando os sistemas nos quais o modelo visual é usado na construgéo,
do programa/( algoritmo e o usuério nio precisar digitar os comandos. A coluna “CL” destaca
aqueles que possuem um cddigo livre, desta maneira berniitem o uso da totalidade ou parte
do cédigo fonte para modificacoes e a sua dlstrlbm(;ao independente da licenga. A coluna

“URL” mostrarb ende;rego no qual o sistema pode ser acessado ou descarregado

2.2.1, Sistemas de ensino off-line
. f *
- Foram clas:31ﬁcados como sistemas de ensino off-line os que nio possuem recursos para

criacao ou edlgao de programas/ algorltmos na Web nem um “tocador na Web.

A maioria dos sistemas funcmnam basmamente no modo aphcatwo e nao dlspomblhzaram
funcionalidades na Web, mas tiveram grande contrlbuu;ao para o processo educacional na
drea. A seguir, sdo apresentadas as caracteristicas dos principais sistemas pesquisados nesta

~ categoria. :

Portugol

“Portugol é um simulador. de linguagem algoritmica desenvolvido para apoio as aulas de
Introducao a Prograniagéo’ dos Cursos de Engenharia da Escola Superior de Tecnologia do

Instituto Politécnico de Tomar (MANSO, 2010).
!

A linguagem algorftmica utiliza o portugués para a definicio dos comandos e tem as

Y
seguintes caracteristica:

¢ A linguagem nao faz distingao entre letras minisculas e maiusculas

¢ Cada linha contém apenas um comando
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e O sinal de atribuigdo é a seta

o A definicao de simbolos ¢ feita em qualquer local do algo,ri'tm(_)-

.

Nao possui editor de algoritmos na internet, nem utiliza a programagio visual.

Y

F]Chell'ﬂ Editar Algoritmo Editor Ajuda

[ole]a) g~

!nl

o]

inicio
variavel inteiro numero
Ler numero

numero <~ numero 4+ 1

Escrever

Escrever numero -

"O valor do numero é

G S R

(& ecran |

mlnfonnagoes ] "‘ A]udadanguanem |

TITULO
Data de compilagio

Editor
Parserxr
Calculo
Fluxograma

Portugol IDE 2.0

10-09-2006

: ver:2,

(c)Antodénio M@nso

Sintax
Consola
Ajuda

_Utilizador

0
ver:2.0 data:22-06-2006
; ver:2.0 data:22-06-2006
ver:1.0 data:12-10-2006
ver:1.5 data:;09-09-2006
ver:1.1 data:06-11-2005
ver:1.5 data:20-11-2005

- Reginaldo Rideaki Ka -
I

{o)Anténio
(c)Antédnio
(o) Eduardo
{c)Anténio
(c)YAnténio
{o)Antdénio

Figura 2.1; Tela principal do Portugol.

13

Maiores informagdes estao dispdm’veis no site oficial http://orion.ipt.pt/ manso/Portugol
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Bluel

“ A)
i

BlueJ é um ambiente de desenvolvnnento Java projetado especificamente para o ensino

em um nivel introdutério. BlueJ foi prOJetado e 1mp1ementado pelas equipes das univer-

sidade Monash University, Melbourne, Australia e The Un1vers1ty of Southern Denmark
Odense (BLUEJ, 2010).

Ambiente integrado desenvolvido para trabalhar com elaboragéo de projetos em Java, o
BluelJ foi desenvolvido com base no Blue System, que é um software elaborado pela Uni-
versidade de Sidney com o intuito de auxiliar os alunos no processo de aprendizagem em
programagao. E adequado para quem estd iniciando no trabalho com a linguagem de pro-
gramagcao J aval. Possui um ambiente interativo, no qual é possivel visualizar as classes através

de um diagrama de classes. A figura 2.2 mostra um exemplo’'com o diagrama de classes
. & “‘M

. ¢ R S S Tl
fre‘ea Edlt Tools View Help '

e leE )
: ' A
| New class.. | 7
JI _-;—‘;;_—_J 1 K <zlnterfaces >
I__.___t____] C T T 5| SchemeNum | <
| Comp:le

Scheme

|
v

0

-
2
2
Eill e
=

:
v

!

e e e e e

T i et o = 3
SchemsaTest |. .

i

Figura 2.2: Exemplo de algdr_itmo no Bluel.

Jé a figura 2.3 mostra um éxemplo de algoritmo digitado no Bluej
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Class Etli( Touls Oixﬂnns b ¢

Cut

| Compn

_[ﬂnplemaulaﬁhn

'/* Multi-line
comments! */
public static void func() extehds bar
(SIS y
int temp=0; // initialize instance wariables
boolean flag;
Scring messagel = null;
: string messageZ = "An error has occcured.”;
' List 1list = (List) currentContents;
Iterator it = list.iteiator(];

if(! (item instanceof foo)){
rerurn false;
} v
. . else )
i g [E595 .
2 ery( -
while(it.hasNext{)){
qwitch(foo)
( -
case l:
flag = false;
break: "
case 23
flag = true;
break;

}
}
}
catch(NoSuchLocationException e) {
temp++; i

|
|»r; 4

L]

1<l

Figura 2.3: Exemplo de algoritmo no Bluel.

Jeliot

15

N T o ) . - . 1 | ['E /
Jeliot é um sistema voltado para o ensino de programagao orientada a objetos com Java.

- Neste ambiente, € possivel fazer snnulagoes graficas da execugdo dos algoritmos, o que permite
que se veja como 0s prograrnas sao 1nterpretados (JELIOT, 2010).

D_urante a execugao dos programas no J eliot, é possivel ver: as varidveis sendo declaradas
B . Y

e inicializadas; as expressdes sendo avaliadas; os objetos sendo construidos; os métodos sendo

chamados;

Maiores inforfnagﬁqs estao disponiveis no site oficial http://cs.joensuu.fi/jeliot/.
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i

Hrogeam Dl Control Animation ﬂeip

1  import jeliot.io.*;
2
3 + public class Polygon { .
4 int sides;
5 Polygon(}{}.
6 Polygon{int s){
7 " sides=s; 1
- ’ 8 } d
g } ¢ ! f
10 pu.bliq class Rectangle extends Polygon{
11 * int width, heigth:.
v 12 Rectangle(){
13 super{4);, ;
14 width=0; 4
15 . heigth=0;
1r
LT Rectangle(int w, int h){
18 ] super (4) :
19 width=w; '
20 heigth=h;
21 }
.22 public int getdreaf){ A
23 . return width*heigth;
24 } - 4
25 |},
s 126 1
27 public class-Square extends Rectangle(
1 128 . L
29 Square{) {.. . *
30 | }
31 Square {int s){
32 guﬁer(s,s];-
33 } .
: 34 ) : L
' 35 public class MyClass § - . "
36 public static void main() i
37 Square square; T R v

Figura 2.4: Tela do Jeliot.

v

VisuAlg -

8 o

O VisuAlg é um editor e interpretador de pseudocddigos que possibilita aos alunos inici-

antes em programagao o exercicio dos seus conhecimentos (VISUALG, 2010).

A ferramenta é capaz de depurar a execucdo dos cédigos, ou seja, possibilita a verificagdo
dos valores'das varidveis e o acompanhamento da.Jexecugéo de um algoritmo (VISUALG,
2010). ;

Maiores informagdes estao disponiveis no site oficial

‘http:// www. apoioinformatica.inf.br/ V1'sua1g/~ telaprin.htm.
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ﬂlquu Editer, Ezﬂan Algatitmo Cédigo Eenarnentas A|_c5a
o Dl_@ 18] 5] i [we 5@ o e e = T s
-l ] ‘Im! l'@!ﬁl E__J{leﬂ : b[p o0 rlpumarsm @lgl a-‘_’

'algorltma "semnome" ;J
».
g2
=

\// Fungdo :

|// Autor :
- // Data :

Vi beg&o de’ Declar_'agoes
|war - g

linicio
J/ Secdo de Comandos
fimalgoritmo -

._L__I;‘ I -' .

Escopo. Nome | Tipo [ valor . :-:|

1= 4 . » ’ 0 . s

04 [Wodiicadar .o |50 CUlR) prs acesia o o db comandes & Rinsias 8 Viusa 20 S

5 Figura 2.5: Tel\a'principal do VisuAlg,

. L ~

AMBAP

4 3

AMBAP (Ambiente de Aprendizado de Programagéo) é um ambiente desenvc;lvido pelbs

. alunos de ciéncia da computagio da Unijversidade Federal de Alagoas.

O ambiente facilita o aprendizado de légica de programacido, uma vez que utiliza que
atiliza linguagem de programacéo, com comando em Portugués, denominado portugués es-
truturado (AMBAP 2010).

Maiores 1nforma§0es estao dlspomvels no 81te oficial- htt;p / /Www ufal. br/tc1/ambap
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l.t\rl:iun.m Editar Procurar Interpretador Indutor -__p(;('ies Ajuda

| D [
#

w@uu miz}; ; ¢>)

variaveis
{exto
inicio
. lertedo

[ escrever texto

h |

¥oo s pe ‘

: - 1]

escrever "Texto Digitado”

IEdrtur'J-\mhap] Lmha 8!8 Coluna 4!4 [Mudn‘“ cado]

4]

ToonTalk

%

Figura 2.6: Téla do AMBAP.

ToonTalk é um ambiente de programagao voltado exclusivamente: para criangas e ado- |

lescentes. Trata—se de uma ferramenta orientada a objetos, em que a crlanga pode projetar,
estruturar.e rodar seus programas (Ka,hn 2010).

Todo o processo de aprendizagem ocorre em um mundo virtual trldlmensmnal no qual

personagens animados interagem com a crianga. Assim, ela, pode desenvolver sua capacidade

de solucionar problemas, a crlat1v1dade e o raciocinio abstrato.

v

O software permite também q'ue‘a crianca crie seus trabalhos em Java e coloque-os na
prépria pagina Web pessoal. Entretanto, nio po_sSui editor de algoritmos na internet, apenas

versdo aplicativo exécutdvel no Sistema Operacional Windows. Além disso, o cddigo fonte

nao é livre e o sistema é pago.

Maiores informagdes estio disponiveis no site oficial http://www.toontalk.com/.
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Figura 2.7: Exemplo de criagdo no Toontalk.
- ! . :

Greenfoot

P

O Greenfoot, desenvolvido pela Universidade de Kent, ¢ uma ferramenta de software

‘-

concebida para possibilitar que o iniciante adquira experiéncia com programagao orientada

‘aobjeto. Ele suporfa o desenvolvimento de aplicagdes gréficas na Linguagem de Programagao
Java. ' ]

¥
r

_ O Greenfoot foi concebido e implementado na Universidade de Kent, Inglaterra e na
_,Universidade'Deakin, Melbourne, Austiilia.
: / ' 4 :
Maiores informagdes estdo disponiveis no site oficial http://www.greenfoot.org.
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Lt I i v
e T R OOT
Scenario Edit Controls Help

P§| Scenario Information
WombatWorld :

[ | e World classes

World

| [-E WombatWorld

fi

Artor classes
|

5 ; | g Z =
-
3 Aaer

£ Leaf

[
|
|
|
I
|
|

4

‘d. .
&

)

| :
. LA , | . ¥ Wombat | i
‘ = ; ~ | i et new Wombat{

| | T

I

|

|

l

T

| QOpen editor
[ Setlmage...
| Remoye

| Il | S0 Ea D ] Newe subcl_ass.‘_

r>écl H bﬂun"H ) Reset

= ; Compile al!

] = 7

Figura 2.8: Tela principal do Greenfoot.

O Greenfoot utiliza um modelo visual para representar as herancas e as relagdes entre os
objetos, como ilustrado na figura 2.8. Porém, néo é utilizada a programacéo visual, pois hé
a necessidade de digitar os comandos como mostra o exemplo da figura 2.9. '

]
v
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. 3 £y
) , WOmBaE : [l =]l
Class Edit, Tools Options 1 ; ;

!Complle“ Undu || Cut ” Copv” Pas;e]l Fi;{d... ” Find Next HClc;se] 3 I-S'oun:e Code L

7 e : SR

* Chetk whether there is a leaf in the se_xlme cell as we are.
W/ ; ) o

public boolean foundLeaf() )

{ b ) 4 1 { 4

- Actor leaf = getOnedbjectAt0ffset(0, 0, Leaf.class); . IS

if(leaf = null) { ’ -

return trus; L .

¥ . ; 11 g ‘

else { -

" return false; - iy o =

Il

J;
}

/Wﬁ -
* Eat a leaf. ;

*/'

public void eatlLeaf()

{

Actor leaf = getOnelhjectstOffset(Q, 0, Leaf.class); : '
if(leaft = nuil1} { . |
/¢ eat’ the 1saf... . -
getWorld(). removelObject(leaf);
TeavesEaten = leavesEaten + 1; . . T
I

L8

EEIEE ==

Class compiled - no syntax errors &

saved

Figura 2.9: Exemplo de edi¢gdo de algoritmo no Greenfoot.

v‘GameMake.r ; _

Game Maker (também conhecido como GM) é um sistema propfietairio para programar

- Jogos, desenvolvido pela YoYo Games.: O sistema tem suporte a uma linguagem chamada -
GML. ’ _ g ) '

t
Al

“ Todos os recursos dos jogos sdo organizados em pastas dentro do programa, que inclui
-pequenos pfogramés para criar seus recursos, como editores de'iAr‘nagens e sons. O Game
Maker permite aindz} salvar os recursos criados para que possam ser usados em outros jogos
ou fora do programa e importar agoes adicionais para estender as fungGes do programa (GA-

MEMAKER, 2010). :

o

Maiores informagdes est@o. disponiveis no site oficial http://www.gamemaker.nl.

s
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’

& Game Maker: 1845.gmd i :::',-v_ q_ -. il I - A‘QI ..’5]
File | Edit Add  Scripts = Run Hﬁndﬂw Help:

DL CEICE B omlw =18 o
E e A R I

..o sDF_boltomn
'@ spi_island1

*& spr_island2
Ciem spi_island3
= SpI_i enemy1
- spr_enemy2

sp1_enemy3 backgiolinds™ I L_enemy2 g

spr_enemy4 objects l settir

; é spI_ ﬁl ! *’ ‘spr enemy = * ‘ !

{0 spr_explosion’ |, ~ o g wie obi_myplane
=) spr_explosicn —l __.._l b4 0 obi bullet £
- gpr_enemybul i -

- & spr_enemybul | [V Visible T~ Soifid ]
E-£3 Sounds

E]{—_‘-‘_] Backgrounds ¥ Depth: IU. : i
€3 Paths ' : [ Persistent g (-
{3 Scripts ! X

- Data Files = Eateal I(nn_ patent> =8 v '
"E] Time Lines - | Mask: I(same as sprile> | =t : ;

B Objects
-%§e obj_myplane

;R s Show Information | T

i ke controller_life Oblect to add witl ".’J towlnkes — Add Event I
- L® obiislandl i { i . e
B 5 Delete l Change l 'k

G

Sel the verlical speed

o

l-.

Gl el el |>'.h'.|.' =1 r'._-.j IR

@ obi_island2 tv Iobi_&nerny4

o 5 ob_island3 Lat mouss SnAT=o - - - o
oblenemyt - +<dlt> = no suap ' | 1_II i l_! | [& _E
--wfpo Ob]_enemy2 " teShipe= mulnpls : Ll 1S | l | __}

I obj_enemy3 +alirls = piova | R v _,_
RSeS| _J | T 2

Figura 2.10: Exemplo de criagdo de um jogo no GameMaker

2.2.2  Sistemas de ensino on-line.

A internet oferece vérios recursos que possibilitam o estudo de dlversas areas do saber
'Dentre esses recursos, podem ser encontrados alguns sistemas para- ensino de programagao
que possuem a funcionalidade criar programas/algoritmos on-line ou um “tocador” na Web.

Foram selecionados alguns que atendem ao menos um destes requisitos. .

b

WebPortugol

O Webportugol é uma, ferramenta para- ajudar os alunos a fazérem seus primeiros algorit-
mos e com isso aprenderem a logica de programagio. A ferramenta usa a hnguagem portugol
que permlte criar programas em portugués (WEBPORTUGOL, 2010)

Maiores lnformagoes estao disponiveis no site oficial http:/ S WWW. umvali.br/webportugo]
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declaracoes
inteiro numl, num2, result.

inicio

escreva ("Digite o primeiro valor: ")
leia {numl) .
escreva ("\nDigite o segundo valor: ")
leia {(num2)

result.<- numil+num?

esoreva{"\n0 Resultado da soma é= ', result)
y . X

o o

Figura 2.11: Tela do WebPortugol.

J

. Scratch._ R r N

Scratch é um sistema desenvolvido pelo Lifelong Kiﬁdergﬁrten' Group do Massachusetts
Institute of Technology (MIT) Media Lab, destinado & Crlagao de Jogos sunples anlmagoes
histérias interativas e musicas (SCRATCH, 2010)

A sua prlnmpal caracteristica _e possuir um ambiente de programacgio que ndo requer
conhecimentos prévios de algoritmos ou-de programacio para o seu manuseio, pois utiliza
T . N = . /
programacao visual.
-~ Os projetos desenvolvidos no Scratch podem ser compartilhados num site do préprio
MIT de forma muito simples, através de um pequeno cadastro E possivel visualizar os jogos

e ammagoes na intérnet, porem a edicdo de algorltmos é dlspomblhzada apenas na versao

\

aphcatlvo
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Por ser destinado a crlangas nao possm componentes bésicos para construgao de pro-

gramas COomo por exemplo para entrada do usua.rlo mampulagao de string, expressoes de -

v ) 1

loglca matematlca etc.

Maiores informagdes estéo disponiveis no site oficial http:/, /scratch.mit.edu/about
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Alice

 Alice (ALICE', 2010) € um ambiente de programagao 3D que facilita a criacéo de animagoes
e jo'gos' iriteratiVst Permite que os estudantes aprendam conceitos de programagio funda- -

-mentais de forma ladica. - Dariie X

Maiores informagdes estéo disponivéis no site oﬁcial http:/ /xlszw.alice. org/
\ . 3 A
_ Este foi o sistema escolhido } para ser adaptado Todos os fundamentos para, essa escolha

ea descrlgao das caracterlstlcas do Alzce estdo detalhadas no proxnno cap1tulo

I .

i woﬂd myﬁrst methot.l h‘o,oamme&m

v

| Vo vambfes

[DoNolm'ng e

i A5 .t . )
'3 . .
3 . ! E . N
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0 s.istéma VP rog

i

O iVProg é destinado aos alunos do ensino tecmco ou superior em dlsc1p11nas introdutérias

de algoritmos/programagio e aos alunos do ensino médio em’disciplinas cujo obJetlvo seJa a

,'melhorla na compreensio de algontmos basicos utlhzados na matematica.

Este projeto utilizou como base o sistema Alz’ce por eSte atender a 3 importantes requisi-

tos: ter seu cddigo livre (RAYMOND, 2000), ser implementado em Java (o que p0531b111t0u

porta,-lo para a Web) e dlSpOI‘ do mecanismo visual para programagao

Entretanto foi necessdrio um grande esfor¢o para viabilizar uma versdo do Alice que pu-
- desse ser utilizada na Web (na forma de applet), pois o sistema-estava na forma de aplicativo
e com um tamanho (em bytes) que inviabilizaria sua carga como applet: atualmente o Alice

tem 140 Mb. Para isso foi necessdrio eliminar todo o cédigo relacionado com animagéo

3D. Més, esse corte ndo provocou prejuizo para os objetivos e piblico-alvo do iVProg, pois.

interessava-nos seus recursos graficos para comandos de programacio.

Podemos destacar que o objetivo maior deste trabalho foi élcangado, que era produzir
um sistema de apoio ao ensiné)-aprendizagem de programacio. Para isso foram feitas varias
adaptagéeé no sistema Alice, além de novas implementagdes, como a iﬁternzi'ciohaliﬁagéo
e o sistema de autoria para pagina interativas com o |VProg Estas contribuigdes serao
detalhadas nas préximas ségoes. \

Outra observagdo que merece destaque é que o iVProg esta disponivel gratuitarhente
a partir do sitio do Projeto iMdtica', no enderego http:/ /www matematica.br/ivprog/.

‘Brevemente ser4 disponibilizado tambem 0 oodlgo fonte. g 1

1 Um projeto para disponibilizacdo de recursos did4ticos digitais para apoiar o ensmo—aprendlzagem de

Matemadtica, disponivel na URL: http://www.matematica.br.

" 27-
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3.1 Descrlgao geral do |VProg

O iVProg é um sistema para ,ens‘ino-'aprendizagem de programagio, que funciona integral-
mente no modo applet (via Web). Para isso, ele implementa um modo de programagao visual, -
“baseado e€m componentes graficos para representar comandos. Além disso, incorporamos ao
iVProg o conceito de mterna(:lonahzagao disponibilizando-o inicialmente em Portugues e

Inglés.

Nas proximas subsegdes, detalharemos estas trés caracteristicas.

3.1.1 Aplicativo / applet ‘

o) lVProg funmona tanto como aplicativo quanto como applet dlspondo das mesmas
funcwnahdades com a restrlgao usual de seguranga para um applet acessar. ao- disco do
usuério (SUN, 2010) ' '

No caso aplicativo, 1mplementamos a possibilidade de comandos especiais para, abertura
do IVProg Assim, é possivel, com linha de comando, inici4-lo com um arqulvo ou com lingua
especificos, por exemplo; java -jar iVprog.jar lang—en exemplol.ivp abriria o iVProg,

com o arquivo exemplol.ivp e usando a lingua inglesa.

Para possibilitar o carregamento de arquivos iVProg no modo applet foi necessario defi-
nirmos uma estrutura interna de representagio de contetido, usando o formato XML2, uma
vez que a estrutura de representacio de arquWos original do Alzce é um arquwo compactado

no formato ZIP3,

Uma vez definida esta estrutura XML que poss1b1hta 0 carregamento de arquwos iVProg
em pégina Web, implementamos alguns métodos para melhor mtegrar 0 iVProg em formato
applet a servidores, em particular ao Moodle MOODLE (2010). Estas funcionalidades estéo

melhor descritas na segao 3.2. .

2 Abreviagio do inglés eéXtensible Markup Language, é uma linguagem de marcagio recomendada pela
W3C (http://www.w3.org/) para a criacio de documentos com dados. %

3 Extensdo que indica um arquivo compactado no formato ZIP. Um arquivo ZIP contém um ou mais
arquivos que foram compactados para reduzir o tamanho do arquivo.

P
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3.1.2 Modelo de pfografnagéo (visual) do iVProg

Como j4 discutido na segaohl.l, ¢ modelo de programacio visual tem como meta geral
facilitar o contato inicial de um aprendiz de programacéo, permitindo que num curto periodo

de tempo ele seja capaz de fazer e testar alguns programas.

" As duas contribui¢bes. mais importante's da programagdo visual estdo relacionadas a
reducdo de dificuldades encontradas por alunos em cursos tradicionais de introdugéo & pro-
gramagdo. A priméira. é que esse modelo reduz significativamente as dificuldades de alunos
com a sintaxe rigida (e ndo natural) de linguagens tipicas que séo utilizadas em cursos intro-
dutérios de pr’og'rarflagéo (como Java ou C). A segunda contribuigao, é 1‘eduzir substancial-
mente a curva de aprendizado sobre o ambiente de pr ogramacao, pois como sers, apresentado

a seguir, sua 1nterface permite um rapido aprendizado da sintaxe de programagao

Um programa/ algorltmo é construido no iVProg agrupando—se componentes para contex-
_ tos destacados. No momento em que o aluno clica no componente que deseja utilizar, uma
borda Verde é mostrada nos locais em que o aluno pode utilizar o comando indicando ser
este um bloco habzlztado a receber o bloco inicial. Deste modo, o usudrio sabe que nao tem

éfeito tentar Colocar um bloco qualquer sobre outro que nao esteja habilitado.

Um bom exemplo da eﬁcaCLa deste modelo é evitar um erro comum que alunos iniciantes
comentem com linguagens com C ou Java: a diferenca proporcionada por um sinal adicional

de igualdade, ou seja, a==b (expressio légica) é muito diferente de a=b (atribuigso).

Neste caso, como representado na figura 3.1, pode-se colocar um bloco do tipo a==b (3
esquerda na figura) para a linha do ‘blé)co Se (segunda linha de comandos, 2‘1/ direita na ﬁgura,“
~_com a borda verde), que € o contexto correto de uma expressio l6gica. Entretanto o iVProg
nio permite copiar o bloco a==b sobre o bloco de atribuicio de valor & varidvel (em amarelo,

“na primeira. linha & direita na ﬁgura)

Na ﬁgura 3.1 também é possivel observar que cada comando é repres'entddo por um
bloco com’ cores dlstlntas além de automatlcamente ‘identa-los”.  Deste modo fica mais facil

o aluno 1dent1ﬁcar 0 escopo do comando.

"Outra facilidadé do iVProg é reduzir o problema de falta de inicializacao de varidvel, uma
vez, que ao criar uma varidvel é sempre necessério atribuir um valor.inicial. Também ao
arrasts-la para a area de trabalho (4rea maior em azul na figura 3.1, na qual constroem-se os
programas), faz-se necessério atribuir algum valor inicial. 'Neste exemplo, o sistema atribuiu

automaticamente o valor 1 para a varidvel numero. : -



30

B O Q@ ivProg [Modified]
Arquive. Exerciclo Ajuda ¥

Qs | (B, o | D
]

o

cna nova fum_;ao [
Lnumero = 1

3 comparagio

CAPITULO 3. O SISTEMA IVPROG

N\

Luetalhes de: princpal O principal.rode
variavels | métodos 'rfuﬂwes i principal.rode Sem parametros <

{nova varmvol local

lal==ib] “: pumero v }— recebe valor - solicita um nimero ao usuario Dlgite um numero: = | v
al=h . = 7] - E _
- A “Else | Inumere < =175 |+ |
] zimprima O namero ndo foi modificado —
aimeb| B
- ¥ Sendo 3 i = ~

e
o mm—y i Zlmprima O namero fol modificado =
RIS : :
= solicita ao usuario
© solicita um nOmero-ao us
solicita “Sim ou Ndo* ao X
ollcita umtexto ao usua >
| |

S

Se/Sendo (Para ZEnquanto . imprima | S/f.

\ v 5

Figura 3.1: Context‘;o destacado na programacdo visual do iVProg.
A execugdo de um programa no iVProg é simples, bastando clicar no botdo Rode (canto
superior da figura 3.1) e o resultadd' da execucdo é apresentado em uma janela especifica. A

funcionalidade de cada médulo e os detalhes dos’ componentes graficos estdo descritos no
Apendlce A. _ - L

E importante destacar que esse modo de operagz;xo (“clicar ‘e arrastar” blocos) herdado
pelo modelo chamado Drag and Drop do Alice, apresenta uma falha que resulta em funci-
.onamento nao uniforme e, portanto, -r_uio portavel na versdo applet.\ Apoés diversas anilises,
descobrimos que existe um erro de permissdo ocultado pélo cédigo herdado do Alice referente
ao evento de Drag and Drop 4 Esta falha ocofre apenas na versdo applet, pois na versio
aplicativo o evento de Drag and Drop ir;depénde da configuragdo do Java ou do sistema

.

operacional. ] _ : v

A solugdo proposta: seria o modélo “clique-pega” e “clique-solta” que resolveria a falha -
citada. Entretanto ela ainda estd em desenvolvimento devido a complexidadé do cédigo
herdado do Alice que estéd extremamente acoplado a0 modelo Drag and Drop, exigindo uma
grande refatoragao.

40 evento Drag gnd Drop lanca uma excessiio.de acesso quando executado no modo applet, conforme
descrito, por exemplo, na URL http //www . rockhoppertech. coﬂl/_]ava drag-and-drop-faq.html
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3.1.3 Internécionalizagéo

. Intefnacionaliza§50 de um sistema é um processo ou principio de desenvolvimento que
procura adaptar um sistema a lingua e cultura de um, pais. Dependendo dos requisitos do
sistema em questdo é desejado prover uma estrutura de internacionalizacdo capaz de tornar
o sistema adaptado em relagdo a varios aspectos, entre eles: idiomas, formato de data e
formatacéo de unidades monetérias. Enquanto formatagdo de datas e unidades monetdrias
pode ser confiada a bibliotecas previamente escritas, a internacionalizacio referente a mu-
danca de idiomas exige a criagio de um arquivo especifico para cada idioma deéejado, uma
. vez que esse conhecimento é dependente.do Ho,minio,‘em outras palavras, é dependente do
sistema que estd sendo desenvolvido. O sistema de internacionalizacao. do iVProg é bastante
- simples, refere-se apenas a mudanca de idiomas. Nao hd necessidade de mudangas especificas
relacionadas a padroes de datas ou valores monet4rios uma vez que o iVProg nao utiliza esses
conce’itgs. r ]

Um :importante aspecto da internacionalizacdo é que o sistema ndo € reescrito para ser
adaptado a outro idioma ou cultura. Todas as alteracdes sdo feitas em arquivos de confi-
gul'a(;éo; que ndo exigem conhecimento de progr_émagéo. No iVProg, a internacionalizagio
" que implementamos, por ’6n(jﬁanto restringe-se ao idioma. Adaptag()es em aspectos como
formato de data e formatacio de unidades monetéarias néo foram implementadas. Os termos

traduzidos para o portugués estdo no arquivo
" edu/cmu/cs/st age3/re sourceBundle/iiSn_pt;BR .properties

Neste arquivo, estao as chaves utilizadas pelo iVProg e seus respectivos valores, ou seja,

as frases ou palavras em portugués.

Ao contrério do sistema base A@i‘ce, no iVF’rog é possivel incorporar uma nova lingua de
modo simples. Para isso deve-se ¢riar um novo arquivo similar ao 118n_pt_BR.properties
sendo que pt_BR deve ger substitufdo.’ por caracteres que indiquem a lingua e o pais. Dentro
do arquivo, as chaves devem '‘ser mantidas, e apenas os valores (ou seja, os termos) devem

ser traduzidos.

A atual versao do iVProg conta com dois idiomas, portugués e inglés, respectivamente

definidos em i18n_pt.BR.properties e 118n_en_US.properties.

Para executar o.iVProg no modo aplicativo com uma lingua diferente’ da portuguesa,
definida como a lingua padrao do sistema, é necessario fornecer o pardmetro lang conforme

o exemplo a seguir que utiliza o inglés:
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'jaﬁa -jar iVprog.jar lang=en

O contetido de'lang pod_e ser "lang=pt" ou "lang=en".

3.2 Enfiquecendo paginas Web com o iVProg

Uma pagina Web é um afquivo de texto qﬁe.utiliza o formato HTML (HyperText Markup
Language) e que deve ter a extensfo .html. Este tipo de arquivo pode ser visualizado com
o uso de navegadores Web como o Mozilla Firefox, Konqueror, dentre outros. Além disso, a
pagina pode executar mini-aplicativos, mais conhecidos como applets (programas que podem

ser executados pelo navegador).

0] |VProg ¢ facilmente integrivel a pdginas Web. A utilizacao se da através da tag
APPLET e os parametros necessarlos para uma chamada ao |VProg s80 mostrados no codigo
da figura 3. vEI '

<APPLET CODEBASE="." ARCHIVE="ivprog.jar"
CODE="edu.cmu.cs.stage3.alice. authorlngtool JAllce class"
WIDTH=791 HEIGHT=630> '

<param name="MA_PARAM_Proposition" . )
value="%3Celement+class¥3D%27edu. cmu.cs.stage3. a11ce core. WorldAQ?l

230227m31n427%3E%3Cch1ld+f11ename%BDAQ?playAQ?%SEl_CDATA_INIT%3C
elemént+classZ3D227edu.cmu.cs.stagéS;alicercore.response.UsefDef
inedResponse’27+name’3D%27play’2743E,3Cchild+filename¥3D%271lista
%27%3E2_CDATA_INIT%SCelehent+class%BD%27edu.cmu.cs:stageS.alide:
core.Variable)27+ ame%SDZQ?lista%??%SE%BCchild+filename%3DZ27__U
nnamed0__%27%3E3_CDATA_INITY3Celement+class}3D%27edu. cmu.cs .stag -
e3.élice.core.List%27Z3E13Cproperty+c0mponent01ass%SDZ27java.lan
g.Number327+name%3D%27values%27%3EZ30item+c1ass%3D%é7java.lang.D
ouble’ 27%3E1 .0%3C% 2Fi tem,3E43Citem+class?3D%27java . lang. Double}2
7%3E3.0ZSCZQFitem%SE%BCitem+dlass%3D%27jaﬁa.lang.Double%2?%3E12.
OVSCZZFitem%BE%SCitem+class%30%27java lang. Double%27%3E8 0%3C%42F
1temASEVSCZQFpropertyYSE%SCproperty+nameYSDAQ?valueCla5572773EJa
va. lang. Number.SCZ2Fproperty%3EYSCproperty+nam973D/27data72773E%">

</APPLET> |

Figura 3.2: G6digo com os parametros necessirios para a chamada do iVProg em uma pégina Web.

Este cédigo deve ser acrescentado a pagina Web na qual deseja-se acrescentar o iVProg.

{
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Na tag ARCHIVE deve se colocar o Jjar do iVProg. Os valores de WIDTH e HEIGHT podem '
ser modificados de acordo com a largura e al'tura,‘da applet na pagina HTML.

Através do pardmetro MA_PARAM_Proposition é possivel enviar para um servidor o conterido
de uma sessdo, ou seja, tudo que foi feito pelo usuario no iVProg. O value deste parametro
é codificado pelo i\_/Pi'og apenas para evitar erros de encode durante a comunicagéo entre o

servidor e o iVProg.

3.2.1 Gerando uma péagina Wéb com o iVProg

O iVProg possui a fun01ona11dade de crlagao automatlca de uma pagina HTML através
do menu Ezercicio e em segulda o submenu Veja c¢ddigo HTML como 1lustrado na figura 3.3.
Ao acessar esse menu, serd exibida uma janela com o codlgo htm! do programa/ algoritmo

da sessdo, ou seja, o algoritmo construido no iVProg.

Exercicio [ fiuda

Veja codigo .

' l_’o‘eja codigo ﬂ_TIViL ) |
Figura 3.3: Funé¢ionalidade cria¢ab de paginas Web com o iVPrdg. :

Assim, o professor pode gerar paginas HTML que apenas mostrem o trabalho realizado
em uma. sessio de uso do iVProg (para usar como exemplo em uma aula) ou paginas contendo
exércicios, que poderdo ser publicadas em um. servidor web para que seus alunos acessem

pela internet e resolvam os exercicios.

»

Para criar tais paginas, nao é necessario qualquer tipo configuracio. A grande vantagem
“oferecida pelo programa € que qualquer usudrio pode gerar estas paginas sem ter o menor
: conhecimento de programagao. Para entender esta funcmnahdade suponhamos o segulnte
_exemplo: deseja-se construir uma pagina Web com o prograrha/algoritmo constante na figura

3.4. Este programa recebe dois nimeros, em seguida.détermina e mostra a média aritmética.

Através dessa funcionalidade, o sistema mostra-uma janela com o cédigo html. E esse

cddigo criado conter o iVProg com o referido programa/ dlgoritmo como ilustra a figura 3.5
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Figura 3.4: Exemplo de programa/algoritmo no iVProg.
3.2.2 iVProg como Widget

Widgets sdo componentes computa_cionais'. integraveis a pe’iginas Web através da simples
operagio de copiar e colar pedagos de cédigo HTML. A simplicidade e independéncia dos
widgets permite que qualquer pessoa possa integra-los a blogs ou paginas pessoais. A figura
3.6 mostra a disponibilidade da widget do iVProg.

- A disponibilizagdo -do iVProg como widget , de maneira a possibilitar sua incorporagég
em blogs ou paginas pessoais tem o potencial de aumentar ¢ estimular conteidos relativos a
introducao'a programacao pelo mundo \{irtilal. A atual implementacio permite a inclusio da.
widget do iVProg através da simples operagao de copiar e colar, bastando a cdpia do trecho

especifico para a pagina Web.
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Figura 3.5: Pagina Web com o programa gerado na figura'3.4. o :
3.3 iVProg como iMA ’

Um iMA é um programa na forma de applet®, que disponha de recursos para comunicacao
com um servidor; tanto para receber conteidos quanto para envid-los (RODRIGUES &
BRANDAO, 2009). Deste modo, sdo necessérios apenas 3 novos métodos para que um applet
possa ser considereido um iMA. Do ponto de vista do servidor, pode-se implementar métodos
para apresentar o iMA dentro do navegador e para receber os contetidos desenvolvidos por
alunos no iMA.

1
i

Assim, é possivel disponibilizar para os alunos exercicios elaborados no iMA e os alunos

podem, com um ch’que, enviar suas solugées ao servidor.

Se o |MA possui avaliador automadtico, o professor pode ter sua tarefa reduzida, por ser

5 Um applet é um mml-aphcatlvo Java (http / / java.sun.com) que pode ser utilizado dentro de qualquer
~ navegador.
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<applet codebase="." archive="ivprog.jar" -
code="edu.cmu.cs.stage3.alice. authormgtool JAlice.class" WIDTH 791 HEIGHT=530> 5
| <param name="MA_PARAM_Proposition’ value='<element

|class="edu.cmu.cs.stage3. alice.core.World" name-"pnnc:pal"><ch|ld
|filename="rode">1_CDATA_ INIT<element

| class="edu.cmu.cs. stage3.alice.core.response.UserDefinedResponse" name-"rode"><property
name='requiredFormalParameters"></property><property
name—"keywordFormaIParameters"></property><property .

‘name="localVariables* ></property><property name="componentResponses” ><Iproperty><property )
class="java.lang.Double" name="duration">1. O</property»<property
name="data"></property></element>1_CDATA END</child><child
filename="rode">1_CDATA_INIT<element ; 5 =
class="edu,cmu.cs.stage3. alicé.core,response.UserDefingdResponse” name= “rode"><property
name—"reqmredFormalParameters ></property><property

name="keywordrFormalParameters" >r</property><property

name="localVariables" ></property><property name=" componentResponses ><Iproperty><property
rclass=" ]ava lang.Double" name="duration">1.0</property><property

|name- 'data"></property><felement>1_CDATA END<Ichlld><ch|Id

filename="behavior0">1_CDATA INIT<element

class="edu.cmu.cs. stage3 alice.core.behavior. WorldstartBehavior* name—“behavuorO“><ch|Id N
_|filename="__Unnamed0_">2 CDATA_INiT<element

" | class="edu.cmu.cs.stage3.alice.core.response. CallToUserDefmedResponse"><property
criterionClass="edu.cmu.cs.stage3.alicé.core.criterian.InternalReferencekeyedcritérion”
name= "userDeflnedResponse >rode</property><property
name="requiredActualParameters"></property><property
name="keywordActualParameters"></property><property class="java. Iang Double
name="duration">1,0</property><property :
name="data"></property><jelement>2 CDATA END<7ch||d><ch|Id

filename="_. Unnamedl_">2 CDATA_INIT<element- 1
class="edu.cmu.cs.stage3.alice.core.response. CallfoUserDefmedResponse"><property
criterionClass="edu.cmu.cs.stage3. alice.core.criterion.InternalReferenceKeyedcCriterion”

4]

]

Figura 3.6: Widget do iVProg.

dispensado de avaliar cada um dos exercicios, e ainda dispor de facilidades como o acesso -
instantaneo ao desempenho de seus alunos - que permite identificar eventuais dificuldades
‘em determinados exercicios (RODRIGUES & BRANDAO, 2(509) Jé para o aluno, a grande
Vantagem é saber imediatamente se sua resposta esta de acordo com o esperado, evitando-se
assim uma das grandes fontes de desmotivagéo em Cursos na Web, que é a demora em ter
sua atividade avaliada (HARA & KLING, 1999; HENTEA et al., 2003). Esse recurso de
avaliagio automatica ndo foi implémentada no iVProg até o momento, mas é um trabalho

futuro que serd priorizado.

O iVProg, que foi implementado como iMA ¢é facilmente integravel com um Sistema
Gerenciador de Cursos (SGC), como por exemplo o' SAW (MOURA, 2007) ou Moodle (RO-
DRIGUES & BRANDAOQ, 2009). A comunicacéo entre servidor e o iVProg se da através de
parametros do applet, em outras palavras o_cliente solicita uma requisicao para o servidor
e 0 mesmo responde com uma pagina HTML e a sua respectiva tag APPLET devidamente
~ montada. |

Uma vez concluido o exercicio as informagées do iVProg devem ser enviadas ao servidor.

Esta comunicago, na diregao iVProg para o servidor ¢ realizada por um método JavaScript
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espemﬁco que ira requisitar do applet as 1nformagoes e envia-las ao serv1dor a partir de um .
método tipo POST®. ’

A figura 3.7 apresenta trés etapas do ciclo de vida da utilizacao do iVProg como iMA.

— 1 = <APPLET CODEBASE=""
Navegador ARCHIVE="lvprog.jar"

<param Servidor
name="MA_PAR..

</APPLET> ‘

v o —

~ i . ) g,

(VProg'| [ [2] .

It A
| | 3

Figura 3.7: iVProg como iMA.

‘A etapa [1] corresponde ao recebimento do conteudo para apresenta—lo ao aluno. Isso é

feito a partir de tags do applet, por exemplo, usando
" MA_PARAM addresPOST :com o enderego no servidor que tratard a resposta do aluno

MA_PARAM Proposition usando como valor o contetido. a ser mostrado ao aluno.
Nesta etapa o servidor no qual se encontra o SGC deve estar preparado para tratar a

resposta a ser enviada pelo aluno.

A etapa (2] representa a execucdo do iVProg. E importante observar que durante a
operacao do iVProg o servidor ndo é mais solicitado e todo o processamento ocorre no nave-

gador cliente. 3 A : . .

A etapa [3] representa o envio da resposta fornecida pelo aluno ao servidor. O ¢édigo ja-
vascript a seguir ilustra.a comunicagio no sentido iVProg-servidor. O método getResposta()
¢ capaz de acessar diretamente o método piiblico getAnswer () da applet. “Esse método

retorna a resposta do aluno, na forma de programa/algoritmo, para envii-los ao servidor.

<script type¥"text/j avascript">
function getResposta() {

var resposta = document.ivprog.getAnswer();

6 Método para envio de dados a partlr de formuldrios, para mais mformagoes pode-se examinar o sitio
W3C http://www.u3.org/. :
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} -~
</script>

Este método pode ser 1til para atividades em que existam mais de um exercicio por pagina
Web do SGC. O professor poder4 criar, por exemplo, um trabalho no qual o aluno déver_é, en-
viar o programa/algoritmo, responder questdes dissertativas e de miltipla escolha na mesma
" pégina. O exemplo a seguir mostra que é possivel colocar 3 “insténcias” do iVProg em uma

pagina html e submeter as respostas ao servidor através do método submit MA_Answer ().

<script Language="JavaScript"$
function submit_MA_Answer () {

var resposta_exeré =~new Array(3); -
var sessao = new Array(3); ‘ _ 5
var doc = document.eMA_O; ‘
requﬁta_exerc[o] ='d6E.getAnsﬁer();
var doc = document.eMA_1;
resposta;exerc[l] = doc.getAnswer();
var doc = document.eMA_2;

resposta_exerc[2] = doc.getAnswer();

docForm.MA_POST_Archive_0.value = resposta_exerc[0];
docForm.MA_POST_Archive_1.value
" docForm.MA_POST_Archive_2.value

docForm. submit () ; v

resposta_exerc[1];

resposta_exerc[2];

feturn'true;'
I
</script>

>

'

Por outro lado, caso exista uma simples atividade em que exista apenas um exercicio por
pégina, é possivel utilizar 0 método ptblico sendPOST() da applet que enviard a resposta
‘diretamente ao SGC. '



Capitulo 4
Experimentos

J4 foram realizados dois experlmentos com o iVProg, ambos com alunos do curso de
Licenciatura em Matematica no Instltuto de Matemética e Estatistica da Universidade de
Sao Paulo (IME-USP), em uma, ‘dlsmphna de introdugéo & computagso, no primeiro semestre

de 2010. Denominaremos esta turma por T1.

O primeiro foi um experimento controlado, em laboratério e com observadores, ja o

segundo foi o uso do iVProg para introduzir programagio no semestre regular.

4.1 Exercicios observados

O primeiro experimento foi constitulfd(') por-2 exercicios, com os alunos da T1 divididos
aleatoriamente em 2 grupos, G1 e (G2, em aproximadamente 1 hora. O grupo G1 deveria
- fazer ambos os exercicios primeiro usando 0 iVProg e depois usando um ambiente tradicional
em C. J& G2 resolveria os mesmos exercicios primeiro em Ce depois em iVProg. Cada aluno
deveria resolver individualmente seus exercicios sem consulta, tendo um observador ao seu
d lado para tomar nota, por exemplo, de quantos erros smtatlcos ou quantas vezes o programa

foi executado até o aluno considera-lo como correto. Bt 1

Este experimento teve como objetivo ahalisar as hipdteses iniciais de que o iVProg simpli; '
fica a tarefa de programagéao para alunos iniciantes, além de avaliar a usabilidade do sistema.
A usabilidade foi baseada em um conjunto de heuristicas desenvelvidas pelo engenheiro di-
namarqueés Jakob Nielsen (NIELSEN, 2000), que identificou que experimentos com apenas 5

usudrios seriam suficientes para identificar 85% dos problemas de usabilidade de um software.

-39



40

CAPITULO 4. EXPERIMENTOS

Todos os alunos de T1 foram convidados. para participarem do experimento, que foi
realizado durante o hordrio semanal da aula de monitoria a turma. No horario combinado
apareceram apenas 6 alunos. Deve-se notar que as médias finais do alunos de a.mbos 0s
grupos ficaram bem préximas (G1 4,98 com desvio padrao de 3,19 e G2 com 4 39 e desvio
padrao de 1,73). E 1mportante destacar que a maioria destes alunos néao possu1 conhemmento

‘

anterior na area de programagao

Inicialmente foi explicado_o experimento, niimero de exercicios e o papel dos observadores.
Uma vez dividida a turma, foi distribuido um questionério com apenas 2 perguntas, visando

registrar a experiéncia dos alunos com a programacao:
Q1) Possui éonhecz’mento da linguagem C? Qual éa:pem'éncz’a? ,
Q2) Jd fez a disciplina de Introdugdo & Computagio?, Utilizou qual linguagem/ferramenta?

Recolhldos os questiondrios, liberamos 0s ‘exercicios para os grupos. Eles deverlam resol-

. ver os exercicios e enviar suas soluqoes para o SGC. O exercicios foram:

.

Ca ne . » 310 s
1. Fazer um programa que solicite dois nimeros e mostre sua média aritmética.

2. Fazer um programa que solicite um nimero natural n e uma sequéncia de n nimeros.
Em seguida o programa deve imprimir na tela o maior e o menor nimero.
' /

Cada observador deveria anotar ao menos os seguintes itens:

v

Para os exercicios quando feitos usando iVProg

.

a) tempo para resolver o exercicio
it
b) niimero de vezes que rodou o programa
¢) nimero de veées que detectou errog de sintaxe ou légica
Para os exercicios quando feitos em C
A) tempo pr‘jtra-'resolver o exercicio
.~ B) ntmero Ae vezes que compilou
C) niimero de vezes que rodou '
" D) numero de vezes que detectou erros de sintaxe ou légica
O objetivo dos exercicios e se;us itens observados é identificar a diﬁculdades' dés alunos

com- a linguagem e/ou ferramenta., Por esse motivo, foram escolhidos os exercicios que
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envolvem uma logica simples. Outro fator motivador para esta escolha, foi o te'rr\lpio limite
para a realizacdo do experimento, que foi de apenas 1 hora com o objetivo de identificar as

dificuldades iniciais dos alunos nestas linguagens/ ferramentas.

Apbs a aplicagiio do experimento foi feita a digitalizacdo dos dados e, em seguida, orga-—
nizados natabela 4.1.

- ¥

Tabela 4.1: Comparativo éntre iVProg e a linguagem C nos critérios observados. ‘

GRUPO1 - ‘GRUPO 2 GERAL
alunol | aluno2 | aluno3 | média alunod4 | aluno5 | alunoé | média média
Q1| ndo . nao ndao - sim nao néo T -

Q2| dim, sim " nao - sim sim nio - -
Ex1 |a| - 2 1 3 2,0 2 5 3 2,5/
Ino b) 1 2 3 2,0 1 1 1 1 1,5
- IVProg| c) 0 0 0 0,0 0 0 o) 0,0
Ex.2 |a) 8 2 14 8,0 13 13 10,5

‘ .no b) 4 . 2 it S corr:i(l)uiu C(;?liﬁliu 5 3i2
iVProg | c) 0 .0 0 0,0 3 3 1,5
[ ) 9 5 15 9,7 23 50 35 36,0 22,8
Ex.1 | B~ 2 1 5 2,7 4 10 11 8,3 5,5
emC | C) 2 1 2| 1,7 , 2 1 11 47 ~ 3,2
D) 1 0 1 0,7 - 3 6 10 63 35|

A) 16 5 21 14,0 30 30 22,0

Ex.2 |B) 4. 55 s 4,7 5 ndo niic 5 4,8
emC. | C) a 1 %) 2,3|. 4| concluiu | concluiu 4 3,2
) 4 5 2 3,7 4 4 3,8

Na tabela 4.1, a linha “Q1” aponta o primeiro item do questiondrio, ou seja, se o aluno
possui preriénbia com a linguagem C. A linha “Q2” é o segundo item do questionério, que
indica se o aluno j4 fez a disciplina de Introdugfo & Computagio. As linhas “a)”, “b)” e “c)”
indicam exercicios feitos no iVProg e seus respectivos itens observados: tempo para resolver
o exercicio; humero de vezes que rodou o programa e nﬁmgro de vezes que detectou erros de
sintaxe ou logica. J4 as linhas “A)”, “B)”, “C)” e “D)” indicam exercicios feitos C e seus
,respelctivos itens observados: tempo para resolver o exercicio; niimero de vezes que compilou;

numero de vezes que rodou e niimero de vezes que detectou erros de sintaxe ou ldgica. -
~ . | ~ E -

A partir das respostas do questiondrio, notamos. que- nenhum dos alunos de G1 possui

conhecimento ou experiéncia na 4rea de programagcao, enquanto que em G2 -ai)‘enas 1 possui.
» Portanto, a maioria dos alunos que participaram do experimento se enquadram no perfil do
publico alvo deste projeto.

Analisando-se os resultados fica clara a vantagem de utilizar o iVProg. Observa-se, por
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exemplo, que todos os ‘alunos de G1 resolveram com sucesso os 2 exercicios, enquanto apenas
1 de G2 resolveu ambos. A part1r das observagoes ficou claro que todos os ‘alunos G2
tiveram grande. dificuldade com a sintaxe da linguagem C, com vérios erros smtatlcos e
.]oglcos por exemplo, os alunos 5 e 6 precisaram compilar mais de 10 vezes para que primeiro
exercicios ficasse correto. O aluno 4 apresentou menor niimero de compilagdes, mas também

foi observada grande dificuldade com a sintaxe para conseguir escrever um cédigo correto.

Outro fato que demonstra maior facilidade dos alunos com o iVProg é o tempo médio
para resolver os exercicios. Com o iVProg o tempo sempre foi menor, mesmo considerando
o grupo-1 que primeiro deduziu os algoritmos com o iVProg e apenas 05 implementaram em
C: o tempo médio com o iVProg forafn 2 min e 8 min, contra 9,7 min e 14 min dos mesmos

i

exercicios em C.

4.2 Uso em disciplina regular e

Este experimento corresponde ao uso do iVProg para introduzir programa(_;ao com a turma
‘T1, mas neste item analisaremos apenas a usablhdade do |VProg Questdes de aprendlzagem
serio discutidas nos préximos. itens. Ao final do semestre 32 alunos (de 48) desta disciplina
‘responderam a um questiondrio, composto por 7 perguntas. As questdes eram de miltipla
escolha com 0 objetivo de reduzir a subjetividade das opiniGes e facilitar a tabulagéo dos
dados. Para fazer o levantamento das preferéncias dos participantes foi utilizada a escala
proposta pdr-Renis Likert (apud OLIVEIRA, 2005), que consiste em disponibilizar cinco

~ conceitos de quiltipla escolha que variam conforme o seguinte exemplo de Likert:
e Péssimo

¢ Ruim

Regular

e Bom

.o Otimo

Nas préximas paginas, seguem o enunciado, o objetivo de cada questdo, o respectivo

grafico (baseado na contagem do nimero de ocorréncias de cada alternativa) e uma, breve
andlise dos resultados. '
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Questdo 1) Quantas horas aprox1madamente voceé utiliza o computador /1nternet

por dia? (mdependente da ﬁnahdade) Ty ' ‘-

~ a) Menos que 1 hora

b) Entre 1 ¢ 2 horas-
c) Entre 2 e 4 horas - m . ' 2
_d) Entre 4 e 6 horas

.e_) Acima de 6 horas

12 e
| , .
10 -
8 o
5 8- B Menos que 1 hora
o @Entrele2horas
‘e 6 [ Entre 2 e 4-horas
® ' @ Entre 4 e 6 horas
2 : W Acima de 6 horas
© .
&
>
i T

Figura 4.1: Frequéncia de uso do computadof. i

# - F . ~

Objetivo: O objetivo desta questéo foi ideﬁtiﬁéar o grau de afinidade do aluno com o
computador, possibilitando'a 1dent1ﬁcagao de eventuals dificuldades com o uso do programa

" decorrentes de i 1nexper1enc1a com o uso da maquina. L]

Anélise do resultado: Nota-se que a maioria dos alunos sio ususrios frequentes de
computador-e, em decorréncia desse fato, que as dificuldades eventualmente apresentadas por

' essas pessoas, provavelmente, ndo estdo ligadas & inexperiéncia com o uso do equipamento.
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Questao 2) Considerénd6 o aspecto visual, o iVProg lhe parece um programa:

1

L)

a) Incompreensivel
- b) -Dlifx'cil compréenséo
: c) Indiferente
d) Compreensivel,

e) Muito simples

25— .
" _ .
0 “ 20— | i
5 | M Incompreensivel
g s ' - B Dificil compreens&o.
o ] O Indiferente
i g, | @ compreensivel
s 10 | B Muito simples
= -
S | ‘
3 7 b :
0] | | '

. Figura 4.2: Opinido dos alunos com relagéb ao aspecto visual do iVProg.

Objetivo: O objetivo desta questdo é verificar se a interface do iVProg é de ficil com-

preensao. _ o ‘ -

Arié_lise do resultado: A partir das respostas, nota-se uma clara aprovagao do iVProg,

sendo que 75% dos alunos responderam que a sistema é compreensivel.

.O gréfico mostra que houveram poucas opinides negativas sobre o aspecto visual. A
observagdo direta do grafico permite concluir que o aspecto yisual do programa foi aprovado

~pelos alunos que responderam o questiondrio. ' X
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Questao 3) Na sua opinido, para quem tem um primeiro contato, o iVProg é:
! . ) | »

a) Muito diffcil
: bj Dificil
c) Si‘mples

d) Facil

e) Muito Fécil . A ‘ '

16 |~ ; =
' _
14+ ! ,
) 2 | I« - ' )
S 12 | |
= = .
=R N ‘ B Muito dificil
o N ) @ Dificil
. 8 - O simples
c : - @ Facil
- T 6 g
= ’ " @ Muito fadl -
c i
g 4
o
5 2
0 - e ‘

Figura 4.3: Opiniao dos alunos em relagéo ao primeiro contato com o iVProg.

ObJetlvo Descobrir o quao confortavels se sentem os alunos ao usar o programa pela

prlmelra veaz.

'Anallse do resultado A malorla “das pessoas conmderou o uso do programa de 31mp1es .

a facil j4 na prlmelra experiéncia. Alguns alunos, no entanto, deram opinides negativas -

sobre a fac1hdade no-uso inicial. Isto aponta que melhorlas devem ser feitas para tornar mais

simples o prlmelro contato do usudrio com o programa.
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Questido 4) De modo geral, resolver exercicios utilizando o iVProg é:

‘ . -
[ .

a) Muito d‘esqgradével
b) D'esz;gr'adz‘ivel

c) . Médio

d) Agr‘adé,vel . B 2, c

e) Muito agradavel .

: - e -] \

%2} 12 ' i
o)

-5 10 B Muito
$ : | . desagradavel
- 8 5 | B Desagradave!
S g - D Medio

g | B Agradavel .
"%_' 4 - B Muito agradavel
S | i

T rgl [

Figura 4.4: Opinido dos alunos com relagao & resolugdo de exercicios no iVProg.

_ Objetivo: Descobrir o quio confortiveis se sentem os alunos ao usar O programa pela

pr1me1ra vez.

Anélise do resultado: A resolugéo de exercicios no iVProg foi considerada agradavel
por 40,6% dos participantes. No entanto, ex1st1u a reprovagao de 6 2% das pessoas por
acreditarem ser desagradavel ou muito desagradavel Mals uma vez, a maioria das opmloes foi
favoravel, indicando que, embora haja corregdes a fazer a implementagao atual é agradével

o suficiente para a maior parte dos alunos., \
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Além das questdes objetivas, o questiondrio contou ainda com trés questdes discursivas.
Seguem abaixo o enunciado dessas questdes e algumas frases escritas pelos alunos. Nas frases =

transcritas foi mantida a grafia original.

_Questao 5) Por favor, destaque as prlnmpals vantagens de programar com o

IVProg em relagao a hnguagem C:

" Esta era uma questdo discursiva e destaca,mos algumas das respostas mais frequentes.

. As opinides a seguir refor(;a,m que o |VProg evita erros na dlgltagao de comandos e reduz os

erros relacionados com sintaxe.

“N3o tem risco de errar na digitagio. Basta sb pensar em algoritmo.”

2

~ “No iVProg, nos preocupamos’ menos com a smtaxe em si, dando mais atengao para a

loglca da resolugdo.” ’

¥ o =

“Todos os comdndos que em C devem ser digitados, no iVprog basta que arrastemos o

icone; O que torna mais habil para manuseio.”

“Bu acho que a principal vantagem de usar o iVprog foi ndo precisar ficar preocupado
' com "a sintaxe dos comandos. Isso com certeza nos ajuda a dar atengdo ao algoritmo em

questao.” ' -

Além disso, alguns alunos destacaram a facilidade da visualizagio prévia dos comandos

existentes:

=

“Com o iVProg tenho opg¢des para ir tentando fazer o exercicio enquanto em C, senfio

 tiver nog¢ao de como comegar, fica dificil partir do zero.”
“Visualizagio dos algoritmos, biblioteca de fuhgées de facil acesso previamente definidas”

Também foram relatadas vantagens da identacdo utilizada na programagdo visual do
iVProg:

“Os blocos de comandos ficam bem visiveis e facil de entender.”

“Deixa claro o inicio e o fim de um lago pelo fato de utilizar ‘caixas‘. N&o exige que o
usudrio decore fungées de comando, j4que todas as ferramentas e fungoes estao apresentadas'

na interface do programa

E finalmente, alguns alunos destacaram a importéncia de facilidades no iVProg como

inicializag8o e alteragao de nome de varidveis além da internacionalizagio do sisterna:

.

1
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’

“Sintaxe pronta, controle de varidvel, alteragdo no nome da varidvel altera em todo o

programa.”

»

“A ndo necessidade de ‘decorar’ comandos - A organizacdo em blocos oferecida pelo

Y prog - Atratividade visual + Comandos em Portugués”

Os depoimentos dessa questdo confirmaram que de fato o iVProg é mais pratico e .ade-

quado aos alunos iniciantes por utilizar o modelo da programagéo visual.

- Questao 6) Por favor; destaque as principais vantagens de prbgra_maf usando

a linguagem C em relagao ao iVProg:

Esta também foi uma quést.éo discursiva e foram destacadas as respostas mais frequentes.
Alguns alunos declararam ndo existir vantagens de programar usando a linguagem C em
relacgo ao iVProg: :

“N&o enxergo vantagens porque creio que o iVProg tem uma compreensao um pouco mais

iy

facil.” Wi : v
“Desconheco.”
Entretanto, a maioria dos depoimentos indicam que o iVProg é uma ferramenta didética,

néo para produzir programas profissionais de grande porte.
“Se habituar com a linguagem de programagio.” ; E

“Desconhego, talvez a velocidade para compilar alguns programas mais sofisticados.”

“Em C, podemos utilizar compiladores ou editores de maneira mais flexivel. J4 o iVprog
na versao web restringe um pouco seu uso, uma vez que seu bom funcionamento depende de
fatores tais quais a qualidade da conexdo, do préprio computador, etc. A versao aplicativa

e mais flexivel.”

“As vantagens sdo que vocé estard usando uma linguagem em que e possivel fazer pro-
' gramas, e nao s6 entendendo algoritmos. Assim vocé comega a entender mais o computador,

M

seu funcionamento, as bibliotecas padrao ete.

“Rapidez em rodar um programa maior; *poder copidr e colar algum programa pronto,

ttil para programas muito longos; *melhor para compilar.”

" Esses depoimentos indicam que boa parte dos alunos também tiveram a percepgdo de

que o iVProg é uma ferramenta didatica, ndo para produzir sofisticados.

/
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Questéio 7) Existe algum recurso que gostaria de ver implementado no iVProg?

(em caso afirmativo favor citar qual)

Esta foi a dltima questdo discursiva. Foram destacadas as sugestdes mais frequentes e a

seguir sao apresentadas as que sugerem a criagio de um arquivo executa’wel:

“Slm Seria 1nteressante que 0s programas feltos com o iVProg gerassem um arquivo
executavel.”
“Poder abrir o programa, felto pela iVprog d1retamente pelo programa e nao por melo— :

do iVprog.-Como.em C com .exe.’

J4 os depmmentos aba1xo sugerem a criagdo de mensagens de ajuda e ferramentas para

o reaproveitamento de codlgo

“Sim. um recurso que apontasse ou desse uma dica do erro cometido”

“Criagdo de uma drea comum para armazenamento de funcdes para reaproveitamento em

outro cédigo. O padrdo de sempre iniciar sem nada nio facilita a reutilizagé,o objetos.”

A Seguir, as sugestoes que indicam a existéncia de pequenos pontos que devem ser me-
lhorados no iVProg:

v

“Acho que o iVProg ja é um programa bom e nio necessita de implementacoes, porem
acho que o curso deveria escolher ou usar o iVProg, ou usar linguagem C, pois a transicao

de um para outro se torna muite mais dificil.”

“Quanto estdvamos no aplicativo, o programa nos alertava de tempo em tempo para salvar
o que foi feito, j4 online isso nfo acontece e se o programa travar ou acontecer qualquer outro
) _

imprevisto perdemos tudo. Talvez se houvesse um jeito de salvar online seria bom!”

".“Os textos no iVprog [prints] nao estao muito legais, pois vocé ndo pode fazer -adequa(;c”)es

' ¥ ”

para o programa ficar bem visto, exemplo, : ”O Numero ’x’ esta na coluna 'y

“Independéncia dos lacos de 1f/else ja que nem sempre é necessario utilizarmos o else
na fungao if.”

-

“Talvez o principal problema encontrado por todos no iVprog, foio travamento exagerado
quando tentdvamos rodar o programa. E como algumas vezes esse erro se dava a.alé;uma
janela aberta, acredito que poderia ser impresso na tela um aviso indicahdo_que a janela
ainda estava aberta. Também acredito que se os exercicios pudessem ser salvos qﬁando
o fazemos de modo online facilitaria muito, pois como eles nio podiam ser entregues em

arquivos compactados, tinhamos que fazé-los na internet, e muitas vezes perdiamos o que
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haviamos feito pdr causa de algum problema que o iVprog apresentava.”

Estas foram boas sugestoes de usabilidade, que devem ser consideradas em trabalhos
futuros. ‘ : ‘

4.2.1 Comparativo de desempenho com turmas anteriores

A fim de realizar uma anlise comparativa do uso do iVProg, os resultados da turma T1
foram-comparados com dados de outra turma da mesma disciplina e curso, ministrada em
2005 pelo orientador dessa dissertacio. Esta segunda turma; que sera designada T2, teve 50
alunos efetivos (alunos com ao menos uma atividade valendo nota), enquanto T1 teve 48.
Em ambas as turmas, todas as aulas ocorreram em laboratério, com no maximo 2 aJunos
por computador. O método de apresenta¢io era propor um exercicio/problema & turma e

incentivar os alunos a apresentarem sugestoes. A o
5 5 ’ 13 ’ 1

Os priflcipais fépicos cobertos na disciplina foram: Média de n nimeros; Algoritmo de
Arquimedes para MDC; Computar enésimo termo de Fibonacc_i; Testes com tipo, problemas
com ’char’ e ’int’; Computar cos(x) via aproximagio por série de Taylor; Vetores: ordena '
um vetor utilizando uma fungao auxiliar (para achar um minimo); Vetores: busca bindria;

Vetores: representacio de conjuntos e Funcio que verifica-se um vetor é de permutagao. .
Método de ensino utilizado na turma T2 - Py

" Na turma T2, introduziu-se o conceito de programacao a'paybir de um sistema que simu-
lava o computador, utilizando-se inicialmente uma programagao na linguagem desta miquina
simulada. Comandos alto—m’vél, em linguagem C, foram deduzidos a partir do modelo baizo-
nivel. O emulador também dispunha de um compiladbr para sua linguagem de maquina e
pode ser livremente descarregado pela, Web (http:‘/l/www.matematica.br/programas/ icg/).

A partir da semana 5 passou-se a utilizar apenas a linguagem C.

A avaliac@o foi composta por 2 provas, 5 exercicios/programas online e 3 exercicios/programas

~

(exercicios maiores envolvendo também a modelagem de problema).
Método de ensino utilizado na turma T'1

Nesta turma iniciou-se 6 contetido diretamente em uma linguagem alto-nivel usando o
iVProg. Na medida em que o. curso avangava, apresentava-se os comandos numa sintaxe
do tipo C. A avaliacdo foi composta por 2 provas, sendo a primeira online (um' aluno por

computador) e a segunda tedrica/tradicional, foram feitos 33 exercicios/programas online,
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no'iVProg, e 20 exercicios/programas feitos em C. -
Andlise comparativa das turmas

9 0 v . o_ \

Com o objetivo de fazer uma anilise comparativa entre T1 (turma que utilizou o iVProg)
e T2 (turma que néo utilizou o iVProg), foi feita a tabulacdo dos dados que podem indicar
o desempenho no aprendlzado durante o semestre, como por exemplo: notas nas avaliagoes,

exercicios feitos, presenga e ﬁnalmente a nota medla final. Estes dados sd0 apresentados na
tabela 4.2.

Tabela 4.2: Comparativo das 2 turmas
MT1L DPT1 MT2 DP T2

presenca = 73,37% 0,268 56,48% 0,330
avaliacdo 1. 5,49 2,98 3,28 2,88
avaliagdo 2 3,58 . 2,20 4,33 4,12
exercicios online 9,32 1,61 700 - 4,52
exercicios/programas 8,57 2,28 4,28 4,02
.nota final , 4,64 2,27 4,06 3,23

, 3 _
A coluna “M.T1” indica a média na turma T1, enquanto “DP T1” indica o séu desvio
_ 1 _ , €Nq

padrdo. A coluna “M T2” indica a média na turma T2, enquanto “DP T2” indica o seu

desvio padrao. A linha “presen¢a™ indica a presenga média dos alunos durante o semestre.

As linhas “avaliagdo 1 e 2” representam-as notas obtidas pelos alunos nestas avaliacdes. A

¢ P P ¢
linha “exetcicios/programas online” indica notas obtidas nesta modalidade composta por
exercicios com baixo grau de dificuldade. A linha “exercicios/programas” indica notas obtl-

das nos exereicios maiores envolvendo também a modelagem de problema.

Uma varidvel importante na andlise de desempenho das turmas ¢ a presenca em aula,
pois pode indicar- maior ou menor motivagao do-aluno com a disciplin_a.. Neste sentido; o.
comparativo indica clara vantagem do iVProg, pois enquanto na turma 1 a presehgq, média foi
73,37% (com desvio padréo de 0,268), na turma 2 a presenga média em aulas foi de apenas
" 56,48% (desvio padrdo um pouco maior, 0,330). O maior desvio padrio em T2 pode ser

explicéda pelo maior nimero de desistentes (14 desistentes em T2 contra apenas 7 em T1).

Com relagdo as notas, a média da primeira avaliagio em-T1 (5,49) é maior que em T2
(3,28), indicando maior eficicia do uso do iVProg, pois comq jé citado, na primeira avaliagio

de T1, todos optaram por fazé-la no iVProg.

Na turma Tl cabe um destaque para a anahse comparatlva entre iVProg e a linguagem

C. Na primeira avahagao os alunos podiam optar por fazer em C ou no iVProg. ‘Dos 46 alunos
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. I 4
que fizeram a avaliagdo, todos optaram pelo iVProg. Porém, aqui deve-se apontar um. viés

pré-iVProg que foi o niimero de semanas com cada uma das linguagens: 6 semanas exclusiva

com’iVProg contra 2 usando apenas C.

Tabela 4.3: Comparativo dos exercicios feitos em T1. - 4

nota " | quantidade entregue

: S ) média | desvio padrao | média | desvio padrao
exercicios feitos no iVProg 9,32 : 1,61 | 69,1% 0,462
exercicios feitos em C 8,57 2,28 | 455% 0,497

Outros indicadores da eficdcia do iVProg foram : a brusca queda de envio de solugdes
para os exercicios, q}lanao estes passaram a sér cobrados apenas em C a média de envios
caiu ‘de.69,1% para 45,5% (tabela 4.3); e o resultado da a\}aliagéo 2, cuja média foi 5,49
na avél’iagéo 1 contra 3,58 na avaliqgé,o 2. Uma possivel razdo para a queda dréstica de
desempenho nas avaliagGes em T1 foi precisamente a queda no nimero de exercicios feitos
pelos alunos. Durante as aulas, quando indagédos sobre a queda no envio de exercicios, a

justiﬁ_dativa dos alunos foi maior dificuldade com a linguagem C.

Nas avaliacoes feitas em C, observou-se, nas duas turmas, um elevado niimero de ertos
de sintaxe, como o erro em expressao légica: usar “a=1”" no lugar de “a==1". Esse é um
tipico erro semantico em linguagem C, que gerou frustragdo para alguns alunos, sendo sempre

necesséria a intervencao do professor para apontar o erro.

4.3 Conclusﬁes do capitulo

Nesse capitulo foram apreséntados varios experimentos e métodos para avalidr as carac-
teristicas do iVProg. Foi apresentado ainda o questiondrio utilizado como estratégia para a
coleta de dados realizada no final do curso de Introducdo Computagdo. Apds andlise desses
dados que indicou a existéncia de pontos que devem ser melhorados no iVProg, entretanto o

programa foi bem aceito pelos alunos desta. disciplina.



!

Bl Consideracgoes finais

Capitulo. 5

.Conclusées

Nas tltimas décadas, a internet passou a ser utilizada como ferramenta importante no
processo de ensino, sendo o‘incremento nos ultunos anos partlcularmente empurrado pelo

surglmento de 51stemas gerenciadores de cursos (SGC). Esses sistemas prop1c1aram 0 acom-

'panhamento remoto por parte dos professores, de atividades desenvolvidas pelos alunos,

facilitando ao aluno seguir seu proprio ritmo de aprendizagem.

O objetivo deste trabalho foi apresénta.r um sistema Web para introdugao a programagao
que possa efetivamente ser utilizado em- aulas como ferraménta_z de auxilio ao professor e
ao ‘ah_mé): 0 iVProg. A meta principal deste sistema é motivar os estudantes a assimilarem
melhor o conceito de algoritmo, reduzindo problemas tipicos dos atnbientes tradicionais para
ensino-aprendizagem de programacio. Além disso, 0 iVProg evita boa pafte dos erros de

sintaxe muito comuns na programacao (em disciplinas introdutérias).

Para verificar a validade desta proposta, o iVProg foi testado em aulas de intro-dugé;o a
programacao. Os resultados apresentados através dos testes realizados mostraram que as
diretrizes seguldas no sistema func1onaram de forma satlsfatorla Vale destacar que este sis-
tema funciona plenamente via Web e pode ser integrado a SGC. Esta integragio foi utilizada.

com sucesso na disciplina aqui relatada (turma T1).

i

Como trabalhos a curto prazo no iVProg, destacamos a necessidade de finalizar a inter-

nacionalizagdo. Mais a longo prazo, outra funcionalidade a ser desenvolvida é a avaliagdo

automdtica a >partir de um gabarito. Futuramente téinbém esperamos implementar um ex--

53
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portador de cédigo iVProg para linguagem como C ou Java.

@) iVProg estd disponivel no endereco http: / /Ww.matemat‘ica.br/ ivprog e pode utili-

zado no préprio navegador da internet ou descarregado para ser executado como aplicativo.

5.2 Contribuigf)es

O iVProg, um dos resultados desta dissertagdo, apresenta uma série uma adaptagoes e
melhorias feitas no sistema Alice que é desenvolvido em J‘ava, na.forma de software livre,
entretanto apresentando sérias limitacdes para seu uso via Web em escolas brasileiras: ele ndo
estd codificado de modo internacionalizavel e seu tamanho em bytes é atualmente invidvel

para Uso via internet (applet que funciona em navegadores).

Deste modo, o maior trabalho até aqui no iVProg foi adaptar o modelo do Alice para um
sistema que- funcione na forma de applet € que esteja em Portugués (internacionalizdvel).
Para isso foi necessdrio eliminar um dos recursos do Alice que foi sua interface que permitia

construcao de histérias animadas.

As duas contribuices rhais importantes do iVProg estdo relacionadas & reducdo de di-
ficuldades encontradas por alunos em cursos tradicionais de introdugdo & programaggo. A
mais importante ¢ que o iVProg reduz signiﬁcativamente as dificuldades de alunos com a
sintaxe rigida (e ndo natural) de l1nguagens tipicamente utilizadas em cursos mtrodutorlos !

de programagéo (como Java ou C).
/

A segunda contribuigéo deste projeto é reduzir substancialmente a curva de aprendizado
de um ambiente de programacao, pois como foi mostrado no capitulo 4, sua interface permite
um rapido apréndizado da sintaxe necessdria & programacao (usando o modelo de “arrastar

H /

blocos”) e praticamente elimina as dificuldades de instalagio do ambiente de programagéb.

Dlspomblhzar o0 iVProg como um widget foi motivado pela ideia de trazer a programagao-.
para,a Web, p0831b111tand0 o compartilhamento de programas/algorltmos A utilizagdo e de-
senvolvunento de 'undgets no contexto do ensino de programacao é raramente feito, por outro
lado 1nd1v1duos e institui¢bes de ensino demandam ferramentas colaborativas que possam ser

facilmente difundidas em redes sociais.
b .
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5.3 Trabalhos Futuros
Existem vérias possiveis melhorias pretertdidas para o iVProg, a principal delas seria um
avaliador automatico, que poderd ajudar tanto a professores, quanto a alunos. O modelo
pretendido baseia-se na construgio de um gabarito: um cédigo-exemplo e algumas entradas
com suas respectivas saidas. Futuramente também esperamos implementar um exportador

de cédigo iVPrdg para linguagem como C ou J ava, conforme sugerido por alunos no capitulo
4.

Do ponto de vista didético, pretendemos brevemente testar o iVProg em turma do ensino
" médio. Estarhos interessados em saber se o ‘modélé visual permite uma melhor coxﬁpreenséo _
deste pblico sobre o conceito de algoritmo matematico. Esperamos que isso melhore inclu-
sive a compreensao geral deste aluno sobre a Matematlca Destacamos que o iVProg pode ser
utilizado no prOJeto iniciado por PEREIRA (2Q05), aprimorando a metodologia de ensino

de-programagao em escolas do ensino médio.

Além destes, enxergamos como trabalhos futuros a melhoria de sua estrutura interna e
incorporagdo de novas funcionalidades, como possibilidade de trabalho colabotativo. Para
isso serd necessario a criagéo de um modelo de interacao que permlta o trabalho smcromzado

de vérias pessoas.
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,Apéndic'e A
‘Manual do iVProg

Durante o curso de Introdugdo a Programacao é necessario que o tempo gasto para
aprender a usar o iVProg seja o menor possivel. Por esse motivo a sua interface é gréfica

simples, para que o usudrio possa rapidamente se acostumar com os componentes do sistema.

A tela principai do sistema é composta pelos seguintes mddulos Qué\seréo detalhados a
seguir:Menu do sistema; Bot&es de execucdo & edigdo, Aba de varidveis, Aba de métodos,
Implementacio do método, Aba de funcdes. A interface grafica do sistema no modo aplicativo

pode ser vista na figura A.1.-

A.l Menu do sistema

Bl

O menu do sistema é composto por 3 itens no modo aplicativo: Arquivo, Exercicio e
Ajuda. : : ) < T

No modo on-line .0 sistema nao dlsponlblhza o item Arquwo pois o applet nio possui

acesso ao sistema de arquivo do computador do usudrio.

Arquivo .
Este menu pode ser acessado com a tecla de ata,lho Alt+F. Ao acessa—lo séo disponibilizados

os submenus conforme ilustra a figura A.2

. O submenu Novo cria um novo arquivo com extensio a2w reconhecido pelo iVProg.
. Tecla de atalho: Ctri+N.
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; Arquivo = Exercicio  fjuda
et i s An i et e :
[ [ Rode N‘ '< Hefaz ! [m . £ %

" |1Dé "'_r*ﬂsjfuﬂn]?;lngl Mmi=: _:;—,:,l (@ wrincipalsode : . ; ;
! i N & 117 = i —— —— = =
rvgr[able_s ]’m_el_h_qda_ ]'fwu:!iuns E'_:E ::'- principalrotde Sem pardmelros & | novo parametro |
— ! -] Tt
[_cna nova fungao | “numero = 1 ] nova vatiavel local |
'_'] cumparlsun s S _1____:“ S e =g -_--T___l.ilr__
g = Sp | humero - =025+ |5 -
i L PR e = e
alep] [itmprima Teste = C
axb) N ‘ ‘
£ a »= b.f
“a<n i .
oF aon ko ; ! |  humerg VJ set value to = lfl""ﬂm + 1 : 3
“ask user for a number el -
e fimprima Acabou o teste! —
- ask user for yes of no |
“ask user for a string -
=] math . ;
_testoflalfb|
“round 'a | ; .
“minimum of'a ‘and b = -
_‘_1_ s A P TR [ sersenio| {'Para; “Enquartto| L;gmprim@ - :
: Figura A.1: Tela do iVProg.
' Arq_uhmJ Exercicio” Ajuda N
a '_*'fii‘-“ I
Cirl-0 !
. . : Ctyl8
. | Grave Como... < Y
Sair
Figura A.2: Menu arquivo
O submenu Abra abre arquivo com extenséo a2w. Tecla de atalho: Ctri+O.-

O submenu Grave grava um arquivo com extensio a2w. Tecla de atalho: Ctrl+S.

No. submenu Grave como... é possivel gravar arquivos com outros nomes e outras
extensdes como por exemplo zml. Nao ha tecla de atalho. p
O submenu Sair sai e fecha o' iVProg. Caso o arquivo nao foi salvo, ¢ sistema pergunta

a0 usudrio se déseja salvd-lo. Nao ha tecla de atalho.
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Exercicio _

Utilizado por alunos ou professores que queiram-disponibilizar o seu algoritmo em um Sistema.
~ Gerenciador de Cursos (SGC) através do formato zml ou disponibilizé—lo_ na internet em
uma pégina no formato html. Este menu pode ser acessado com a tecla de atalho Alt+E.

Ao acessd-lo, sdo disponibilizados os submenus conforme ilustra a figura A.3

: E_x-e'r'cuilz_:'i-u\ Ajuda -

Veja _t:édLgo
Veja cadigo HTML

Figura A.3: Menu exercicio
. | V]
O submenu Veja cédigo pode ser acessado para verificar o exercicio no formato zmi e

enviar a um SGC. Nao hé tecla de atalho para esta funcionalidade.

-O submenu Veja cédigo HTML pode ser acessado para gerar uma pagina no formato ‘
ht¢ml e disponibilizar o programa na internet. Nao h4 tecla de atalho para esta funcionalidade. oy
Ajuda _

Este menu pode ser acessado com a tecla de atalho Alt+H. Ao acessi-lo, é disponibilizado

apenas um submenu conforme ilustra a figura A4

L | | e

@ Sobre Wprog/alice

-

Figura A.4: Menu ajuda /

O submenu apenas informa a versio do iVProg e for_nece a URL para obter o manual

on-line e todas informacoes sobre ¢ sistema.
s ’ i - !

-

A.2 Botoes de execugao e edigio

.~ Na parte superior da tela principal, sdo ciisp‘onibilizados estes 3 botdes e um {cone de
'Lixo’ cotno ilustra a figura A.5. ' '

O botéo 'Rode’ é utilizado para executar o programa/algoritmo do usudrio. Conforme

descrito nos capitulos anteriores nao é necessario compilar e sim apenas executar o programa

através deste botao. . ) o

‘
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| @ | [ || e [

Figura A.5: Botoes e o icone ’Lixo’.

-

7

O botao 'Desfaz’ é utilizado para desfazer a tltima acio executada pelo usuério. Pode

ser acessado com a tecla de atalho Alt+U.

O botdo 'Refaz’ é utilizado para refazer a tltima acéio executada pelo usuario. Pode ser

acessado com a tecla de atalho Alt+R.

* O icone ’Lixo’ ¢ utilizado para remover fungoes, varidveis ou blocos do programa. Esta

funcionalidade pode ser acessada pela teela Del.

AR ABa,de Yaridveis

] . %o i 5
Esta aba contém a declaragio da varidveis globais e o botéo para a cria¢io de uma nova

variavel.

Varidveis globais sdo varidveis que podem ser acessadas e modificadas. por qualquer

» método ou funcéo do programa.

O:botdo "Nova varidvel global’ é utilizadd para criar novas varidveis. Estas varidveis
podein ser do tipo numérico, booleano, texto (string) ou lista de qualquer tipo citado ante-

riormente.

,

A._4 - Aba de métodos

£

Esta aba contém todos os métodos definidos pelo usuario. Por padréo, todo programa
contem o método rode criado automaticamente criado pelo iVProg e é chamado quando o

usudrio executa o programa.

O usuario pode implementar outros métodos, através do botdo cria novo- método como

ilustra a figura . A.6.
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Detalnes de: principal

f?ariablés ]’rﬁethuds [fu_n_ct_lun_&‘:L_ ‘s
.  |Erode
“novoMetodo

| i novo miétodo,

Figura A.6: Aba de ‘métodos.

Ab Irhplementagfio do método

Um método pode possuir varidveis locais, ou seja, varidveis que podem ser acessadas ou

. modificadas apenas no método fno qual foram definidas. O seu escopo é restrito ao método.

Esta varidveis podem ser criadas através do botéo nova varidvel local conforme ilustrado
na figura, A.7

] @ principalisds ; . &

principal.rode - parametre | novo pardmetro |
zvariavel = 1 . | nova variavel locat |
Cormando vazio
. ;
2
/ | Esesendo Para [EEnquanto)  Cimprima ) [iv)

P

Figura A.7: Aba do método no iVProg

- Logo abaixo da declaragdo das varié,veis.locais,b estd a implementagdo do método. Esta
é a regido que pode conter varidveis, parametros, métodos, fungdes e inclusive chamada
recursiva, ou seja, a fungdo pode fazer uma chamada para a prépria funcdo. Segue um
‘exemplo de um método que imprime a somatéria dos ndmeros naturais menores que n,

numero digitado pelo usuério.
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“Esta varidveis podem ser criadas através do botao nova varidvel local conforme ilustrado

na figura A.8 - : ‘

fne set value to _;-;i& ask user for a number Enter a Number n:' =K~

Whie | I <0< ! 35

otal = | set value to" 7 (i~ 4 total =~ ) o : Lo

e = e

"._V"Jsetvaluetd , (i +.'1‘— )l __u‘ ._,J,

i b i - = =
Tl

ot e v

“print Somatdria dos naturais menores que n: ~ I

Cprint total — : N A

Figura A.8: Exemplo de implementagio de método.

F
~

Uma observagio importante é que ao selecionar algum componente com o mouse, as
regides destacadas em amarelo demonstram os locais em que o componente pode ser utilizado.,
E a borda verde indica o lod¢al em que o componente ser4 utilizado se o usudrio soltar o botéo

do mouse. Esta situagdo é exemplificada na figura A.9 -

< set value to , -ask user for a number Enter a Number n: —

HISAT, v — s 3
Hwmile 3iv < = ]
= .

‘total ~ set valueto (i 4 lotals ) < :
3 = k2

”setvaluetq’;-'(i‘-“-[-r y s
Eéprht Somatéria dos natura'is_ menoreg\jue n: < 3
. > s B
Epiint total ~ g <)

Figﬁra A.9: Destaque das cores em locais em que o componente selecionado pode ser utilizado.

1

A.6 . Aba de funcoes ]

Esta aba contém todas fung(")es definidas pelo usudrio.: No iVProg, fungdes sdo compo-
nentes similares aos metodos entretanto, retornam um valor do tipo numérico, booleano ou

string conforme definido pelo usuério.

Por padréo, o sistema disponibiliza vérias funcdes de comparagio, operagdes algébricas,

trigonometria, légica booleana, manipulagéo de textos e outros conforme ilustra a figura A.10.
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T

A

AN

!

Ei- complaﬂs_on
4B
5

3

i

-

¥, -

e Ti»

, Figura A.10: Funcdes do iVProg. 1 '
‘ ' o o
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Apéndice B

Relatos obtidos nos questionarios

+

° \
A seguir sdo apresentados todos os comentdrios feitos pelos alunos nos questionarios

ap6s o uso do.iVProg em disciplina regular descrito na segio 4.2. Estes comentérios estio
documentados, por escrito, nos préprios questiondrios. Com o objetivo de manter-a fidelidade
na transcrigdo ‘dos comentarlos nenhuma correga,o ortografica ou gramatical foi feita sobre

o texto orlgmal

1) Por favor, destaque as principais vantagens de programar com o |VProg em

relagao a llnguagem C:

{Todos OS comandos que em C devem ser digitados, no iVprog basta que arrastemos o

icone. O que torna mais habil para manuseio,” '

»

“Maior interatividade e a ndo necessidade de decorar cédigos. A parte visual ajuda muito

. a construir o raciocinio.” ' : . . 5

“Eu acho que a principal vantagem de usar o iVprog foi ndo precisar ficar preocupado
‘com a-sintaxe dos comandos. Isso com certeza nos ajuda a dar aten¢io ao algoritmo em

-

questao.”

“Deixa. claro o inicio e o fim de um lago pelo fato de utilizar ‘caixas’. Nao exige que o
usudrio decore fungoes de’ comando ja que todas as ferramentas e fun(;oes estao apresentadas

na interface do programa.”
| . h 4 3
“A vantagem e ‘que vocé ndo precisa se preocupar com a linguagem, bastando entender

a logica. Logo, para um primeiro contato com um exercicio e mais vantajoso pensé-lo

utilizando o iVprog. tem ainda a vantagem de diminuir riscos de erro de digitacdo.”

65
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“Visualizagéo dos algoritmos, biblioteca de fungées de facil acesso previarnente definidas”

“A nio necessidade de decorar” comandos - A organizacdo em blocos oferecida pelo

iVprog - Atratividade visual - Comandos em Portugues

“Em C é necessario usar um co_mpila.dor e digitar comartdos no terminal do Linux, o que
torna lento o processo de teste do programa. a interface do Emacs eh extremamente confusa

pra um programa tao simples.”
“NELO tem risco de errar na digitacio. Basta s6 pensar em algor‘itmo.” 3

“No iVProg, nos preocupamos menos com a sintaxe em si, dando mais atengio para a

logica da resclucéo.” _ -

“Néo da para errar na hora de digitar o cédigo isso é bom. e criar duas fungdes é mais

facil no ivprog.”
“Estruturar o raciocinio do algoritmo.”

“Com o |VProg tenho opgOes para ir tentando fazer o exercicio enquanto em C senao

: tlver nogao de como comegar, ﬁca dificil partir do zero

- “QO-iVprog é melhor para tratar a parte matemética, ao invés de se preocupar com a

- linguagem” ' : -

“Sintaxe pronta, controle de variivel, alteracdo no nome da varidvel altera em todo o

‘programa.”

'

““Acho que a maioria das pessoas tem dificuldade na sintaxe em C, como no iVProg, ndo

se digita nada, se torna mais facil.” A T | :

““QOs blocos de comandos ficam bem visiveis e facil de entender.”

+

“Eu comecei um. curso de ”I.ntrodugéo a computagao”, que foi dado inteiramente em
c++. Particularmente achei muito ruim pois j& comegava, de modo complexo e fqrinaliza.do,
e visto que era um curso de engenharia, nio precisaria, ter tanta enfase nas formalidades de
programagao. Ao comegar o curso de MAC110, achei muito bacana a forma de trabalhar
com o iVprog, visto que esta é a INTRODUCAOQ de. computagao nesse curso, eh o primeiro
contato que temos com a programagdo. O iVprog trabalha de uma forma extremamente
didatica. FEle ndo é SUPER simples, mas certamente muito melhor do que iniciar o curso
em c. Para o curso de licenciatura em partlcular o trabalho com o 1Vprog eh muito mais
eﬁc1ente pois o curso visa aplicar conhecimentos matemdticos a computa(;ao e Nao 1os

tornar’proﬁssxonals no assunto.” . - _ s
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2) Por favor, destaque as pr1nc1paJs vantagens de programar usando a lmgua-

gem C em relagao, ao |VProg ) oo c

-

‘ “Velomdade fmmahzagao de dados e mzilor hberdade para o usudrio organlzagao desses
dados.” . ‘
! I - . . 7| i ; i a
“As vantagens sdo que vocé estard usando uma linguagem em que e possfvel fazer pro-
gramas, e nao s entendendo algorltmos ‘Assim vocé comega a entender mais o computador

seu funcionamento, as blbhotecas padrao etc. .

’ o . - \

“Rapidez em rodar um ro rama malor * yoder co 1ar e colar algum programa ronto
P g p p

util para programas muito longos *melhor para compllar

“Nao trava, liberdade mais facil construcao dé algoritmos”

“Corremos menor risco ‘de perder o que foi programado A complla(;ao do ¢ e mais clara

com relagao aos erros de smtaxe e ate mesmo de légica. ” 5oL ‘ /

“Possibilidade de copiar blocos de coman'dos para possivel reaproveitamento” -

.

" “Identificar a linha na qual o erro se encontra; menos medo de perder tudo-o que vocé

~

estd fazendo no processo de envio.” : :

. “A linguagem C cobrou mais organizagao, para que pudéssemos compreender a sintaxe.”

A linguagem C possibilita um leque muito.maior de resolugdes e da muito mais liberdade
de cria¢do de algéritmos e tem varias fungbes que o iVprog r‘uio tem. “Alem do mais, o

processamento na linguagem C e correto e muito mais rapido.”

“Se habituar com a linguagem de_pfogra{ma‘g’io-,, . 1 e

“Nao enxergo vantagens porque creio-que o iVProg tem uma compreensio um pouco mais

fcil” -

dp linguagem C permlte que seJa visto o ” corpo’ do programa, 0 que ja néd e possivel no
1Vprog ' : ‘ L ) ’

. : : v _ N

" “Desconheco, talvez a velocidade'para corhpilar alguns programas mais sofisticados.”.

. - I

“Bm c, podemos encontrar o erro mais facilmente e aprendemos de modo mais abstrato

[y

aprogramar : ' o ' =5 X :

- o -

- a . \’ gL 1SN i
“Dispensa o uso do mouse, vocé consegue visualizar o programa inteiro. A cada erro
- de compilacdo cometido vocé consegui identificar o tipo e o local do erro, ¢ acostuma a,
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t

nao cometé-lo mais vezes. A linguagem vdigitada"e o tipo de linguagem usada em todos es

lugarés.” .
.“Flexibilidade, independéncia do navegador.”

“Em minha opinido, a tnica vantagem que da linguagem C e a velocidade para fazer

célculos. Mas em suma, e muito complicado de se mexer por conta da sintaxe.”
“Nao ha erros e o programa é executado mais rapido.”

“As tinicas vantagens'de programar em linguagem C e que como esta linguagem e mais
conhecida universalmente, encontra-se facilidade de achar livros e informagGes em sites a

'”

réspeito dessa. linguagem e os programas de linguagem C eém geral ndo travam!

“Em C, podemos utilizar compiladores ou editores de maneira mais flexivel. J4 o iVprog
na versio web restringe um pouco seu uso, uma vez que seu bom funcionamento depende de
fatores tais quais a qualidade da conexao, do préprio computador, etc. A versdo aplicativa

e mais flexivel.” '

“No iVprog muitas vezes perdiamos o Que jé tinha sido feito em fungio de algum problema.

no programa em si. Ja em C isso ndo ocorre.”

“Cextamente para um trabalho proﬁssmnal a linguagem C é muito ‘mais eficiente. Ela
possibilita vocé utlhzar uma quantldade enorme de dados em um curto periodo de tempo.
'Ela, da também um cardter de’ formalizagao, orgamzagao dos conteddos, que é sim muito

importante para o curso, mas nio nas primeiras semanas.”

3) Existe algum recurso que go_st.'iria de ver implementado no iVProg? (em’

caso afirmativo favor citar qual)

“Acho que o iVProg ja é um programa bom e niio necessita de implementagdes, porem
acho que o curso deveria escolher ou.usar o iVProg, ou usar linguagem C, pois a transicao

de um para, outro se torna muito mais dificil.”

»

“Poder abrir o programa feito pela iVprog diretamente pelo programa, e ndo por meio

do iVprog. Como em ¢ com .exe.”

- “Quanto estdvamos no aplicativo, o0 programa nos alertava de tempo em tempo para. salvar
o que foi feito, j4 online isso ndo acontece e se o programa travar ou acontecer qualquer outro

1mprev13to perdemos tudo. Talvez se houvesse um jeito de salvar online seria bom!”

“Os textos no 1Vprog [prmts] nao-estdo muito, legais, pois vocé nao pode fazer adequagoes'

,’” t”.

para. o programa. ficar bem visto, exemplo, : ”O Numero ’x* esta na coluna ’y
»

a



.

69

\
- i

5 \

“Independéncia dos lagos de if/else, j4 que, nem sempre-é necessario utilizarmos o else

na fungao if.” " - ,

. “Sim. ~ Seria interessante que os programas feltOS com o |VProg gerassem um arqulvo -

= . +

executavel $? ' : -

s .
» . . i

“Nao, pois acho que o iVprog esta muito bom agora Tem de se preocupa.r em resolver

d v

os bugs que ji §80 conhecidos”

“Gostaria que o iVProg fosse em inglés, com os mesmos termos da linguarem em C.”

)
NN -

“Vetores, matrizes e poder mudar a strings para ” Enter a number

“Sim. um recurso que apontasse ou desse uma dica do erro cometido” . . e T
B a :

“Crlagao de uma érea comum para armazenamento de fungoes para reaproveltamento em

outro cédigo. O padrao de sempre iniciar sem nada nao fac111ta a reutlllzagao obJetos

"‘Talvez 0 prin‘cipal problema encontrado por'todos no iVprog, foi o travamento exagerado
quando tentavamos rodar o programa. E como algumas vezes esse erro se dava a alguma,
janela aberta, acredito “que- podema ser 1mpresso na tela um. aviso 1ndlcand0 que a Ja,nela'
alnda estava aberta. Tambem acredito que se 0s exercicios pudessem ser salvos quando
e fazemos de modo online facﬂltarla muito, pois como eles; nao podiam ser entregues em
arqulvos compactados tinhamos que fazé-los na internet, e muitas vezes perdlamos o que

hav1amos feito. por causa de algum problema’que o 1Vprog apresentava,

[N

“Poder salvar onhne 0 prograrna que esta sendo crlado para nagq, correr o risco de perder
tudo Um programa destinado ao aprendlzado néo deveria travar quando um aluno faz
um 'erro de programa(;ao Naturalmente num curso de introdugio é normal que os aluros
comet&m erros € se 0 programa s1mp1esmente trava nao sabemos onde estamos errando nem
que tlpo de erro estamos cometendo. Acho que o iVProg poderla ter um tlpo de "manual” com

llnguagem para lelgos entenderem b

’

“Os valores iniciais poderlam incluir 10 e néo incluir 0.25 nem 0. 5. modo’ comphcado”da '
fungao for esta descrito de modo confuso rodar o programa ainda necessita de varias tenta-
tivas; copiar e colar é possivel mas nao estd indicado; poderia poder colocar fungoes apds o

"return”ao criar uma fungao (porque faz parecer que o progTama travou) Um, bug constante
“era que 0 ivprog. aparentava funcionar mas. a0 tentar trocar 0 parametro de uma fungao ou
usar "math”em qualquer varidvel, o contetido daquele campo permanecia inalterado (isso
s6 era solucionado apos fechar o programa) fungéo break (ndo me lembro se tinha). tentei
por' muito terﬁpo fazer vetores mas nao consegui, apesar dg que aparentemente existia uma
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op¢do. operagdes matemdticas poderiam ser implementadas de outra forma (talvez um menu
separado com operagoes, assim como ha um menu sé para fungdes e outro sé para variaveis

'

globais)”

b
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