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AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM DE PROGRAMACAO
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RESUMO
O trabalho desenvolvido teve como principal objetivo auxiliar estudantes de
informatica na compreensdo da légica de programacdo. Para isso foram criadas
apresentacdes teodricas, animacdes em Flash, exercicios e jogos. Estes recursos
foram disponibilizados por meio de uma plataforma Moodle. Todo o projeto teve
como énfase a linguagem de programacao C. E, para que o estudante tenha contato
com outras linguagens de programacdo, exemplos em Scratch e Visualg também

foram disponibilizados.

INTRODUCAO

A demanda de profissionais capacitados na area de informatica deve
acompanhar o crescimento da informacdo e das tecnologias. Neste processo, uma
formacao sélida € decisiva. A principal base para a formacéo sdo as metodologias
de ensino adotadas, capazes de transformar processos abstratos em concretos, com
o auxilio de softwares, que possibilitem a melhor compreensdo dos tdpicos
abordados e maior interagdo entre o aluno e o computador.

A maior dificuldade encontrada pelos alunos estd nos estagios iniciais dos
cursos de Informética e Computacédo, quando entram em contato com o estudo de
algoritmos, raciocinio l6gico e programacao [1]. Nestes estagios iniciais, os alunos
devem ter uma base bem consolidada, para que fiquem aptos a prosseguir, de
maneira positiva, seus estudos.

A tendéncia do ensino basico, em Computacdo e Informatica, é aquela que
utiliza ferramentas computacionais como ambientes de estudo, tornando o ensino
mais pratico [1]. Abordagens mais praticas despertam no aluno o interesse, levando-

0 a buscar informacgdes e contribuem para torna-lo um profissional critico e criativo.
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O objetivo deste trabalho € propor a criagdo de objetos de aprendizagem
como materiais, animacdes e jogos, e disponibilizd-los em uma plataforma ja
existente. Pretende-se que estes objetos auxiliem nas disciplinas iniciais de Ldgica

de Programacéo.

MATERIAL E METODOS

O trabalho foi desenvolvido nos laboratorios de informética do Instituto
Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia do Sul de Minas (IFSULDEMINAS),
campus Muzambinho, em um computador desktop, com sistema operacional
Microsoft Windows Seven, no periodo de maio de 2012 a abril de 2013.

Inicialmente, foi feita uma revisdo bibliografica sobre metodologias utilizadas
para auxiliar na aprendizagem de linguagens de programacdo. Ha linguagens
voltadas para pessoas que estdo comecando a programar, estas oferecem recursos
como interface grafica, que permitem montar algoritmos como se fossem um quebra
cabeca, como o Scratch [2, 3], ou que permitem editar algoritmos em uma linguagem
préxima ao portugués, como o Visualg [4]. H& ferramentas que abordam o ensino de
estruturas de dados, principalmente por meio de animagdes, como a ASTRAL
(Animation of Data Structures and Algorithms), o EDDL (Estruturas de Dados
Dinamicas Lineares) e o TED (Tutorial de Estruturas de Dados) [5, 6, 7].

Também foi feita uma revisdo bibliografica sobre l6gica de programacédo. O
estudo de logica desenvolve o raciocinio para encadear pensamentos e atingir um
objetivo. Neste caso, 0 objetivo é escrever algoritmo (pseudocdodigos e fluxogramas),
independente da linguagem.

Como o Scratch e o Visualg sdo linguagens voltadas para iniciantes, o
desenvolvimento de algoritmos iniciou-se por estas linguagens. Foram feitos
exemplos utilizando Scratch 1.4 e Visualg 2.0. Em seguida, a linguagem C foi
estudada, em C os exemplos foram desenvolvidos utilizando o Dev C++ 4.9.9.2.

Em flash foram desenvolvidas animacfes simulando a execucdo de cédigos
escritos em C, mostrando o fluxo de execucdo e as mudangas que ocorrem nas
variaveis durante a execucao. As animacgoOes facilitam o entendimento de cédigos
por meio de visualizacbes graficas. As animacbes foram feitas basicamente
utilizando o Adobe Flash Professional CS6, na linguagem Action Script 3.0. As
imagens utilizadas nas animacgdes foram desenhadas e trabalhadas em programas

como: Adobe Photoshop CS6, Adobe llustrator CS6, e no proprio Adobe Flash.



Estas animacdes abordam contetdos como: variaveis, estrutura linear, condicional e
de repeticao, fungdes, vetores, arquivos e registros.

Além das animacfes foram desenvolvidos jogos. Jogos sdo atividades ludicas
gue contribuem para o desenvolvimento do raciocinio logico e despertam interesse
em seus usuarios quanto a implementacdo dos mesmos. Em Flash foram
desenvolvidos os jogos Snake e o Jogo da Forca e em Scratch o jogo de perguntas
e respostas.

Paralelo a todas as atividades foram elaborados materiais de apoio e
propostos exercicios. Ambos foram editados em Latex.

Todos os artefatos produzidos foram disponibilizados em um ambiente virtual
disponibilizado pelo NTI (Nucleo de Tecnologia da Informac&o) do IFSULDEMINAS
(Instituto Federal de Educacado, Ciéncia e Tecnologia do Sul de Minas Gerais),
campus Muzambinho. O  ambiente esta disponivel no endereco
http://presencial.muz.ifsuldeminas.edu.br/login/index.php e a senha para inscri¢cdo é
avap2013.

RESULTADOS E DISCUSSAO
A Figura 1 mostra a pagina inicial do ambiente, intitulado de Ambiente Virtual
de Aprendizagem de Logica de Programacdo. Nele, os documentos estdo
disponibilizados por topicos, cada tépico contém a aula (material de apoio), a
animacao e os exercicios. Na Figura 1 o primeiro topico é sobre Variaveis e Tipos de
Dados.
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Figura 1 — Ambiente Virtual
A Figura 2 exibe o material de apoio da aula sobre estruturas de repeticao.
Nela hd um exemplo do uso do laco de repeticdo for para o calculo do indice de

massa corporal (IMC) de 550 pessoas.



Usando o comando for

Indice de Massa Corporal

float cont, peso, altura, imc;

for (cont=1; cont<=550; cont++) {
printf("Qual o seu peso e sua altura?\n"),
scanf ("%f4f", &peso, &altura);
imc = peso/(altura*altura);
printf("Imc: %f", imc);

}

@ A variavel contadora, cont, comeca com 1 e incrementa até 550,
quando a repeticdo termina.

@ Em cada execucado da repeticdo o imc de um paciente € calculado.
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Figura 2 — Material de Apoio

A Figura 3 apresenta uma animagdo sobre estrutura linear, nela hd o codigo
fonte em C e o prompt de comandos que mostra a execucdo do programa. As
flechas na figura permitem que o usuario avance ou retorne na execucao. A

animacao permite a interacdo com o usuario, no caso, a entrada de um nome.

Prompt de Comando BEE

Ola, qual e 0 seu nome?
Ana

Por favor insira seu nome
no campo no prompt de
comando

Figura 3 — Animacéo

No ambiente estdo disponiveis também, jogos e exemplos de cddigos em
Scratch e Visualg. No ambiente estdo disponiveis também, jogos e exemplos de
coédigos em Scratch e Visualg. Todo o conteddo disponibilizado no ambiente esta
disponiveis para download.

CONCLUSOES
O objetivo principal do trabalho € contribuir para o aprendizado de linguagens

de programacao nas disciplinas iniciais do curso Técnico em Informatica. Tentando



transformar algo abstrato em algo concreto por meio de animagdes, exemplos e
jogos (objetos de aprendizado).

O material de apoio disponivel no ambiente ja estd sendo utilizado em
disciplinas de linguagem de programacéo. A intencdo é que todo o conteudo seja
utilizado efetivamente nas disciplinas e que o material, de forma geral, seja
melhorado, que mais exemplos e jogos sejam disponibilizados.
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