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Abstract. The rates of disapproval and evasion on computing courses are
mainly related to learning difficulties in algorithm and programming. The
visual tools have been an alternative that allows students create a structure of
solution in a macro way, dismissing technical details irrelevant in it first
approach. In order to support the learning process of algorithms was
developed a visual programming tool called HelpBlock. The tool was
validated with 23 students of an Algorithm and Programming class in a
Higher Education Institution of Rio Grande do Sul. The outcomes showed a
significant improvement during the construction of algorithmic solutions and
greater students motivation.

Resumo. Os indices de reprovacdo e evasao nos cursos de computacao estao
relacionados principalmente as dificuldades de aprendizagem de algoritmos
e programacdo. As ferramentas visuais tém sido uma alternativa, pois
permitem ao estudante estruturar a solucdo de maneira macro, dispensando
detalhes técnicos irrelevantes em sua primeira abordagem. Com o intuito de
apoiar o processo de aprendizagem de algoritmos, desenvolveu-se a
ferramenta HelpBlock para programacgéo visual. A ferramenta foi testada
com 23 estudantes de uma turma de Algoritmos e Programacéo de uma IES
do Rio Grande do Sul. Os resultados demonstraram melhora significativa na
construcéo das solugdes algoritmicas e maior motivacédo dos estudantes.

1. Introducéo

O ensino de programagao nos cursos da computagdo ou mesmo em outros cursos que
ndo sdo da area, apresentam um indice de evasdo e reprovacdo preocupante (Giraffa;
Mora, 2015). Dados do Ministério da Educacdo (MEC, 2016) apontam que todos 0s
cursos devem ter em sua formacdo o desenvolvimento do raciocinio l6gico e a resolugéo
de problemas. Neste sentido as disciplinas de Algoritmos e Programacéo atendem esta
necessidade, porém percebe-se que os estudantes possuem grande dificuldade na
resolucdo dos problemas propostos nesta disciplina.

Dados estatisticos apontam que a média de reprovacéo é de 30%, demonstrando
que praticamente um terco dos estudantes ndo conseguem atingir a media minima
(WATSON; LI, 2014). Segundo Ramos et. al (2015), o Brasil aparece em terceiro lugar
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com o maior indice de reprovacdo. Para Amaral (2015) e lepsen (2013), usar ambientes
visuais pode auxiliar na aprendizagem de Algoritmos e Programacgdo, bem como
propiciar um aumento significativo na motivacdo do estudante, tendo em vista a
facilidade de interacéo.

Sendo assim, desenvolveu-se uma ferramenta visual que possa auxiliar na
resolucdo dos problemas, no desenvolvimento do raciocinio légico, bem como nas
habilidades de abstracdo, sequenciamento, reconhecimento de padrdes, entre outras que
segundo Henrique e Tedesco (2017) sdo necessarias para a aprendizagem de Algoritmos
e Programacéo, consequentemente facilitando a interacdo do estudante e promovendo
uma maior motivacdo para permanecer na disciplina. A ferramenta visual, denominada
HelpBlock, possui plataforma web e utiliza a biblioteca Blockly (Blockly API, texto
digital), facilitando a interacdo do estudante e assim, promovendo uma maior motivagédo
na resolucdo de problemas computacionais. Esta ferramenta foi testada com 23
estudantes de Algoritmos e Programacéo de uma IES do interior do Rio Grande do Sul.

2. Embasamento Teorico

Raciocinio logico, ldgica, l6gica de programacdo e linguagem de programacdo Sao
alguns conceitos basicos necessarios para 0 ensino de Algoritmos e Programacao.
Logica é a arte de pensar corretamente e que ensina a colocar em ordem o pensamento
(FORBELLONE, 2003). Logica de programacdo é a técnica de ordenar pensamentos
para alcancar determinado objetivo. Pode ser representada por inumeras linguagens de
programacdo, como por exemplo, C++, Java, Javascript, entre outras. Porém essas
linguagens envolvem muitos detalhes computacionais, entdo para melhor representar o
raciocinio da légica de programacdo sdo utilizados algoritmos.

Noschang et. al (2014) cita que o ensino da programagéo inicial dos cursos deve
focar no desenvolvimento da logica de programacdo dos alunos e a capacidade de
resolver problemas, deixando a aprendizagem de uma linguagem de programacéo para
um segundo momento. Também argumenta que IDEs (Integrated Development
Environment) profissionais disponiveis (Netbeans, Eclipse, entre outras) ndo sdo a
melhor opgdo, pois na sua maioria apresentam suas opgdes e mensagens no idioma
inglés, o que acaba sendo um obstdculo a mais na jornada de aprendizado dos
estudantes.

Uma das maneiras encontradas para melhorar o desempenho dos alunos nas
disciplinas de programacdo foi o desenvolvimento de ferramentas para auxiliar na
programacdo. Essas ferramentas tém como objetivo apresentar ambientes visuais
tornando o desenvolvimento das solugdes mais atrativas e motivadoras (AMARAL,
2015); BOUCINHA, 2017).

O Blockly utilizado para o desenvolvimento da ferramenta HelpBlock é uma
biblioteca de programacéo visual que funciona na web e tem codigo aberto. Este utiliza
blocos gréficos conectaveis para representar os conceitos de codigo como repeticéo,
condicdo, loops entre outros. Permitindo assim que o0s usuarios usem de principios de
programacéo sem ter de se preocupar com erros de sintaxe (Blockly API, 2017).
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2.1 Trabalhos relacionados

Alguns projetos ja criados com o objetivo de auxiliar e melhorar o aprendizado de
programacdo para estudantes que estejam iniciando na &rea de computacdo e que
possuem alguma caracteristica em comum com a ferramenta proposta, serdo
apresentados nesta secao.

2.1.1 RoboMind

RoboMind é um software que foi criado com o objetivo de auxiliar a educacdo em
tecnologia. Possui sua propria linguagem de script e consiste em programar um rob6
simulado. Assim ao estarem programando os alunos aprendem ldgica, informaética e
robdtica. A linguagem desenvolvida recebeu o nome de ‘ROBO’. E uma linguagem
resumida que possui um pequeno ndmero de regras e ndo depende de um conhecimento
prévio, possibilitando o inicio imediato dos alunos na ferramenta. Apesar de ser uma
linguagem resumida, ‘ROBO’ permite que sejam desenvolvidos varios programas muito
interessantes (Robo Mind, 2017).

2.1.2 Embrio

Embrio € um ambiente de programacdo Visual que auxilia na programacdo de
plataformas Arduino. Ele trabalha com blocos conectaveis, porém também permite que
0 codigo seja escrito diretamente caso o usuério julgue a codificacdo seja uma melhor
opcdo que os blocos em algum momento. Também vale ressaltar que ele permite a
criacdo de blocos proprios (Souza, 2015).

2.1.3 Raspiblocos

Trata-se de um ambiente de programacdo visual capaz de traduzir instrucdes
representadas por blocos encaixaveis, que serve para enviar comandos para um modelo
robotico. A interface do ambiente foi implementada utilizando a biblioteca Blockly e o
modelo robotico com um controlador Raspberry Pi. Os componentes do modelo,
conectados ao minicomputador s&o: dois motores com rodas, um sensor de
proximidade, um led e um botdo (Heinen et. al, 2015). A arquitetura do Raspiblocos foi
dividida em quatro camadas que sdo: interface, aplicacdo, controle e componentes
(Figura 1).
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Figura 1: Arquitetura e interacdo entre os componentes da ferramenta (Heinen, 2015)
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3. Metodologia

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

Também foi levada em consideracdo a aprendizagem significativa, que segundo
Ausubel (1963, p. 58) € o aprendizado de uma nova informacéo de forma substantiva e
ndo arbitraria. As caracteristicas basicas da aprendizagem significativa sdo a ndo-
arbitrariedade e a substantividade. Nao-arbitrariedade significa que um material
significativo se relacionado de maneira ndo arbitraria com um conhecimento ja existente
no individuo. O conhecimento prévio é importante para que haja a compreensao e
fixagdo de novas informacdes que de certa forma “se ancoram” em conhecimentos
relevantes ja existentes na estrutura cognitiva da pessoa Ausubel (1963). Ainda segundo
Ausubel (1963), a substantividade significa que o que o individuo aprende é a
substancia do novo conhecimento, das novas ideias, e ndo as palavras precisas usadas
para expressa-las.

Entdo levando em conta a ideia de aprendizagem significativa, a realizacdo do
levantamento de resultados foi feito através da aplicacdo de um pré-teste contendo 2
exercicios de programacdo, seguido de uma intervencdo pedagdgica onde foi
apresentada a ferramenta HelpBlock, desenvolvida nesta pesquisa. Apos isso entdo foi
aplicado um pds-teste, que assim como o0 pré-teste consistiu em 2 exercicios de
programacdo. O pré-teste teve como objetivo medir o conhecimento prévio que 0s
alunos tinham sobre o assunto, e o poOs-teste serviu para medir se a ferramenta
HelpBlock facilitou a resolucdo dos exercicios e a compreensdo da forma como o
cddigo funciona. Por fim foi solicitado que os alunos respondessem um questionario de
satisfag&o.

A turma na qual foi realizada a intervencgéo foi a de Algoritmos e Programacao,
e contava com 23 alunos. No dia da intervencdo os alunos estavam na terceira aula
sobre matrizes e assim ja tinham conhecimento sobre lacos de repeticdo, testes
condicionais, entradas e saidas. A atividade teve duracdo de duas horas e meia.

4. Analise e Discussao dos Resultados

Com intuito de apoiar o processo de identificacdo do problema e estruturagcdo da
solucdo de maneira macro, as ferramentas visuais oferecem recursos que minimizam a
carga cognitiva relativa a escrita de codigo, mantendo o foco no raciocinio légico para
resolver o problema. A programacéo por meio de blocos tem sido utilizada em diversos
segmentos e por diversos aplicativos. Dessa forma, rapidamente o estudante consegue
elaborar uma proposta de solucéo e validar sua proposicao.
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A ferramenta HelpBlock, fazendo uso da biblioteca Blockly, seguiu o principio

da programacéo via blocos, associado a um ambiente de gerenciamento de exercicios.
Nessa proposta, o professor tem a possibilidade de cadastrar exercicios e liberar para
sua turma. Os estudantes podem acessar a tarefa, resolver e enviar para avaliacdo. O
professor, tem a possibilidade de avaliar e registrar um retorno sobre o exercicio.

Os exercicios sdo cadastrados de acordo com seu tipo de classificacdo

(Sequencial, Condicdo, Repeticdo) e nivel de dificuldade (Fécil, Médio, Alto). Para os
estudantes, no ambiente de prototipacdo, estdo disponiveis as seguintes opcdes de
blocos programaveis:

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

Loops — Contém os blocos de repeticdo como, por exemplo, o while e o for.

Math — Contém os blocos de matematica, que sdo blocos que trazem o célculo
da raiz quadrada, por exemplo, ou até blocos que verificam que determinado
namero é par ou impar, restos de divisao entre outros.

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

Variables — Neste grupo é possivel criar as variaveis, assim como utilizar blocos
especificos para definir valores a cada variavel criada.

Na mesma tela de resolugéo de problemas, o estudante possui opg¢des adicionais

como a visualizacdo do codigo-fonte, entrega do exercicio e execucdo, conforme ilustra
a figura 2. As opcdes estdo detalhadas na sequéncia.

Area Apresentacio do Codigo
var idade;

idade = parseFloat(window.prompt('Digite suaz idade:"));
if (idade »= @ && idade < 18) {
window.alert( 'Vocé € crianca!");
} else if (idade >= 18 && idade <= 58) {
window.alert( " Vocé é& adulto!");
} else {
window.alert( 'Voc& & idoso!");

Maostrar Cédigo || Executar || Limpar

Salvar || Carregar resposta || Entregar

Figura 2: HelpBlock - codificagédo e entrega do exercicio
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e Mostrar codigo — Converte em javascript os blocos que estdo na area de
desenvolvimento e apresenta na area de apresentacdo de codigo.

e Limpar — Limpa a area de apresentagéo do codigo.

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

e Salvar — Pega todos os blocos que estdo na area de desenvolvimento, converte
em texto e salva no banco, porém é importante salientar que cada aluno pode
salvar apenas uma resposta por exercicio, caso exista uma resposta ja salva de
determinado usuério para determinado exercicio a proXima vez que O USUArio
clicar em salvar essas respostas irdo sobrepor-se mantendo apenas o Ultimo
registro salvo.

e Carregar resposta — Busca 0 que esta salvo no banco e monta na area de
desenvolvimento.

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

Para analisar o desempenho dos estudantes com a utilizacdo da ferramenta,
realizou-se trés momentos, sendo eles o pré-teste, a intervencdo pedagogica e 0 pds-
teste. Durante o pré-teste foi solicitado que os alunos resolvessem 2 exercicios
utilizando a ferramenta com a qual estavam trabalhando durante as aulas, o Dr. Java.
Alguns problemas durante a resolucéo dos exercicios foram percebidos, um deles € a
dificuldade em lidar com a sintaxe da ferramenta (figura 3), onde o estudante perde
muito tempo para acertar a sintaxe ao invés da solucéo do problema em si.

A Collsers Eduard e’ Desitoph Mowa pasta’eserciciog java
Eve Eot Toocts Project Debugger Lamguage Level Help
3 Mew = Open % save [* Close & cut B copy [ Paste 2 Unda & Redo M Fina

ezeesiciad public class exeEciciod |
public sratic wald maim (Scrimg arge[1) [

entl = 54457
carge = Entrada.leialouble ("digite o valer de fibrica do careo™):
porcsnzl = porcentls

CATEZ@ = CArIo®|{porcemtl);

SYSTem.OUC.PEIRCE ("o valor final do carro secd de B§ %20, carro):

- —
Ineractions | Consale cnmollu&.nput]

1 error found:
File: C:\Users’\Eduardo\Deskropi\Nova pasca\exerciciol.lava [line: 71
s

symbal: arisbie p T
location: class exerciciol

Eding Chllsers\EdusrdoiDes Mop\Mova pastalexercoio? java

Figura 3: Erro classico durante a solucédo do problema no Dr. Java
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Apdbs a realizacdo do pré-teste, passou-se a utilizar a ferramenta HelpBlock.
Apresentou-se inicialmente a ferramenta para o0s estudantes, explicando seu
funcionamento e os blocos disponiveis. Em seguida os estudantes passaram a resolver
exercicios com o HelpBlock, conforme apresentado na figura 4.

Descricio do exercicio:

Jodo recebeu seu saldrio de RS 1209,80 e precisa pagar duas contas (Cl=-RE 200,00 e (2=-R$120,00) que estdo
atrasadas. Como a5 contas estdo atrasadas, Jodo terd de pagar multa de I porcento sobre cadas conta. Faga us
algeritmo que calcule e mostre quanto restard do saliric do Jodo.

I Logic . i
I Loops definir EXIETT para | EFI)
= pens e 200X W oo2)
Text " ! :
definir (8 para =
I Vvariables o) L 120 Dl 002

mpame | EEFED B3 ' ©XB

Figura 4: Utilizac&o do HelpBlock

Percebeu-se os estudantes motivados ao utilizar a ferramenta e resultados
significativos de solugcdes foram apresentadas por eles. Depoimentos de alunos como:
‘Os recursos oferecidos (entradas, processamento e saidas) foram satisfatorios e de
boa usabilidade para a resolugdo do problema’; ‘Trata apenas logica, deixando as
formalidades por conta do proprio programa’; ‘Ferramenta interessante,
principalmente, ao iniciar uma cadeira de programacgéo, pois os blocos Ihe mostram
como 0s comandos se interligam, a sequéncia de execugdo’. Estes depoimentos
demonstram a satisfacdo do estudante ao usar a ferramenta.

Um pos-teste foi realizado apds a intervencdo com a utilizacdo do HelpBlock.
Como resultados, os alunos apresentaram melhores solucdes, além de acertar uma
quantidade maior de exercicios. Com isso, pode-se afirmar que a utilizagdo da
ferramenta visual HelpBlock auxiliou na aprendizagem de Algoritmos e Programagéo
dos estudantes.

5. Conclusoes

Utilizar ferramentas que possibilitam oferecer novas maneiras de ensino aos estudantes
¢ fundamental, a programacdo visual ajuda a despertar o interesse e a motivacao,
auxiliando na resolucéo dos problemas e compreensdo dos conteldos propostos.
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Mesmo utilizando blocos para programar, a ferramenta ainda possibilita que os
alunos gerem o codigo formado por seus blocos, existindo um contato com as
linguagens de programacdo, 0 que é importante para um segundo momento, onde se
introduziria a programacao com as linguagens de alto nivel, como Java, Javascript, PHP
entre outras.

Os resultados preliminares demonstram a importancia de ferramentas que
apoiem o processo de ensino-aprendizagem de maneira pratica, porém, descomplicada.
Isso ndo significa remover a complexidade mas sim trabalha-la no momento adequado,
fortalecendo o estudante para o aprendizado de novos conhecimentos. As ferramentas
visuais contribuem para o processo de entendimento do problema, agindo como um
facilitador na resolugédo de problemas. De posse da visdo do todo, da ideia central, o
estudante se apropria da capacidade de acessar niveis mais elevados de complexidade,
percorrendo um caminho gradativo.

Sendo assim, esta ferramenta demonstrou ser um apoio no ensino de Algoritmos
e Programacao. Novos testes com mais estudantes pretendem ser realizados.
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