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Resumo: O presente artigo avalia a ferramenta Alice como forma de incentivar os alunos a obterem éxito
na disciplina de Légica de Programacao nos cursos técnicos em Informadtica de escolas profissionais do
municipio de Fortaleza. A escolha de tal software educativo se deu pelo fato de o ambiente ser de ficil
utilizagdo, atraindo o aluno por meio de animacdes e interacdes entre personagens e objetos, lembrando
muito os jogos de videogames, algo presente no cotidiano do aluno. Diante disso, busca-se mostrar se
essa ferramenta de fato traz resultados positivos para o ensino de Légica de Programacgdo, considerada
uma disciplina dificil por muitos estudantes. A metodologia utilizada foi a pesquisa descritiva, com
andlise dos dados feita com alunos de uma escola de Fortaleza. Com base nos resultados do trabalho,
verificamos que, através do uso da ferramenta Alice, houve uma melhora nas notas dessa disciplina e
grande entusiasmo por essa nova forma de ensinar e de aprender 16gica de programacao.
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Abstract: This article evaluates the Alice tool as a way to encourage students to succeed in the discipline
of Programming Logic in technical courses in Informatics at professional schools in the city of Fortaleza.
The choice of such educational software was due to the fact that the environment is easy to use, attracting
the student through animations and interactions between characters and objects, very reminiscent of video
games, something present in the student's daily life. Therefore, we seek to show whether this tool actually
brings positive results for the teaching of programming logic, which is considered a difficult discipline by
many students. The methodology used was descriptive research, with data analysis made with students of
a choice in Fortaleza. Based on the results of the work, we verified that, through the use of the Alice tool,
there was an improvement in the grades of this discipline and we noticed a great enthusiasm for this new
way of teaching and learning programming logic.
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1 Introducao

O homem transita culturalmente mediado pelas tecnologias que lhe sao
contemporaneas. Elas transformam suas maneiras de pensar, sentir, agir. Mudam
também suas formas de se comunicar e de adquirir conhecimentos (KENSKI, 2006).
Ensinar tecnologia contempla questdes relacionadas ao pensamento sistematizado,
fundamentos da eletrOnica, mecénica, informéatica e da mecatronica de uma forma
pratica e acessivel, o qual tem a sua base no ensino das ci€ncias.

A necessidade do presente estudo se deu pelo fato de o sistema educacional
brasileiro possuir um grande nimero de estudantes que iniciam um curso técnico de
Informética e de Redes de Computadores, mas apresentam inimeras dificuldades para
obterem éxito em cumprir as exigéncias curriculares. Tal dificuldade € verificada
especialmente na disciplina de Légica de Programacdo, que acaba ganhando destaque
nos cursos de Informdtica por ser pré-requisito para as disciplinas posteriores, que
abrangem desenvolvimento de software, exigindo que o estudante aprenda o que ¢é
apresentado para que obtenha aprovacao nas disciplinas subsequentes.

Ao mesmo tempo em que tal conteido merece destaque no decorrer do curso,
ele também merece maiores cuidados por parte dos educadores que o ministram, ja que
muitos educandos encontram dificuldades para entender a l6gica computacional.

De acordo com Rodrigues (2002), a disciplina tem um dos maiores indicadores
de reprovacdo em todos os estabelecimentos de ensino brasileiro e esta realidade tem
produzido uma razdo para cuidado e reflexdo por parte dos educadores. A evasido dos
alunos que ndo completam o curso técnico de Informdtica se configura como um dos
grandes problemas que ocorrem em institui¢des publicas e particulares.

Por conta da dificuldade apresentada, pensou-se no software Alice para
minimizar tal fendmeno, ferramenta que tem como propdsito desenvolver programas
interativos, criando ambientes graficos 2D ou mesmo em 3D, fazendo com que o aluno
possa usar toda a sua criatividade para desenvolver novas ideias de animacdes. Alice
utiliza a l6gica de programagdo para que suas funcionalidades possam surtir efeito
positivo, assim, decidimos utilizar essa ferramenta para que sejam repassados aos
alunos ndo apenas conceitos tedricos de como funciona a l6gica de programacdo, mas
também a vivéncia. Assim os discentes perceberdo de forma pratica os efeitos
adquiridos nas aulas de l6gica através do uso do software.

Diante do exposto, busca-se neste trabalho analisar os efeitos e resultados do uso
da ferramenta Alice no ensino da disciplina de Légica de Programacdo, a qual é
considerada complexa por muitos estudantes. Busca-se ainda com esse software avaliar
se 0 uso da ferramenta facilita o aprendizado dos estudantes acerca dos assuntos
relacionados a matéria, a fim de deixar o ensino menos confuso e complexo.

O ambiente disponibiliza o que € denominado World (mundo), em que as
interacOes acontecem. A partir de elementos pré-programados que acompanham a
ferramenta, € possivel criar historias seguindo uma construg¢do légica. Cada objeto
possui caracteristicas proprias com classes bdsicas, que podem ser modificadas e
organizadas a maneira do aluno. Trata-se de uma aplicacdo de uma linguagem orientada
a objetos aos moldes das linguagens mais conhecidas como Java e C*, por exemplo.

Dessa forma, este trabalho tem por objetivo a avaliagdo do uso da ferramenta
Alice para o ensino da Logica de Programacao.

Alice € um software que ajuda na constru¢do de mundos virtuais 3D, os quais
possuem na composicdo objetos graficos com comportamentos associados que alteram
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com o tempo. Objetos em Alice podem mover, girar, mudar de cor, emitir sons, reagir
ao mouse e teclado, entre outras atividades.

As primeiras versOes da ferramenta permitiam a constru¢do de mundos virtuais
por meio da utilizacdo da linguagem Alice, baseada em Python. Atualmente, ¢ uma
ferramenta de autoria, com um ambiente de desenvolvimento embutido, na qual o
usudrio pode construir mundos virtuais por meio da interface grafica da ferramenta ou
usando a linguagem Alice.

E importante investir no ensino de Légica de Programacio, pois nossa sociedade
estd cada vez mais adepta aos meios tecnolégicos A inser¢do dos computadores na
educagdo foi uma espécie de revolugdo, pois o computador passou a servir também
como tutor eletronico com a utilizacdo dos diversos softwares educacionais que
comecaram a surgir. O computador se tornou extremamente Util na educagio, além de
outras funcionalidades, e sua aceitacdo nessa drea se deu pelo potencial metodolégico
que ele agregava e agrega até hoje (NASCIMENTO, 2015, p. 21).

Nas secOes a seguir, serd feita uma abordagem tedrica acerca das linguagens de
programacdo e seus paradigmas; posteriormente, um detalhamento acerca da ferramenta
Alice; na secdo seguinte, a descricdo da metodologia utilizada no trabalho das
atividades realizadas; os resultados e as discussdes no topico posterior, finalizando-se o
artigo com a conclusio.

2 Linguagens de programacio e paradigmas

A Lobgica de Programagdo constitui-se como uma disciplina integrante da
proposta curricular dos cursos técnicos de Informatica e de Redes de Computadores das
escolas estaduais de educacdo profissional do Ceard e envolve, em linhas gerais, o
estudo da programacao de computadores.

A aprendizagem da légica de programacdo estd conectada com algoritmos
coerentes e validos. Algoritmos sdo sequéncias ldgicas para resolver determinados
problemas. A linguagem de programacdo € utilizada para traduzir um algoritmo de
forma que o computador possa executd-lo. Assim como o pensamento humano pode ser
expresso em diversas linguas, o algoritmo pode ser escrito em vdrias linguagens de
programacao.

Os mundos programdveis sdao métodos usados para tornar mais facil o
aprendizado da programacao e inspirados na linguagem Logo (PAPERT, 1980). Esses
ambientes, geralmente, excluem os pormenores que nio sdo relevantes para os conceitos
que estdo sendo aprendidos. Objetivam inserir os estudantes no universo de um agente —
uma tartaruga ou um robd — para que se sintam protagonistas nessa conducao, tornando
mais fécil dessa maneira a elaboracao dos padrdes intelectuais dos conceitos que estdo a
estudar (BUCK; STUCKI, 2001).

A linguagem de programacio pode ser definida como um conjunto de regras e
comandos com sintaxe e semantica proprias, utilizadas pelo programador para traduzir
os algoritmos, e tem como objetivo enviar comandos para serem executados pelo
processador e pela memoria do computador. A proximidade com a linguagem humana
define o nivel da linguagem de programacdo. As linguagens de programagdo sao
classificadas em linguagens de baixo nivel e de alto nivel. Linguagens de baixo nivel se
caracterizam por se aproximarem muito das instru¢des usadas pela CPU. As instrucoes
de mdquina sdo representadas por bits na memoria. Linguagens de alto nivel sdo
linguagens com um nivel de abstracdo relativamente elevado, longe do cddigo de
mdquina e mais proximo da linguagem humana.
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Desse modo, as linguagens de alto nivel ndo estdo diretamente relacionadas a
arquitetura do computador. O programador de uma linguagem de alto nivel ndo precisa
conhecer caracteristicas do processador, como instrugdes e registradores, pois essas
caracteristicas sdo abstraidas na linguagem de alto nivel.

O ensino de Légica de Programacdo para criancas normalmente se dé através de
métodos lidicos, nos quais elas aprendem se divertindo com softwares dindmicos,
coloridos e de facil compreensdao (NASCIMENTO, 2015, p. 22).

Jenkins (2002) cita as vdrias causas do insucesso generalizado em disciplinas de
programacdo, como: o baixo nivel de abstracdo, a falta de competéncias de resolucdo de
problemas, a inadequacdo dos métodos pedagdgicos aos estilos de aprendizagem dos
alunos, entre outros; e afirma que as linguagens de programacdo possuem sintaxes
adequadas para profissionais, mas nao para aprendizes inexperientes.

Gomes, Henriques e Mendes (2008) comentam que o desinteresse pode
acontecer por dificuldades de interpretacdo ou por os alunos se sentirem demasiados
ansiosos para comecar a codificar sem antes compreender os dados do problema,
dificultando a fase seguinte, a constru¢do do algoritmo. A dificuldade de empregar o
raciocinio 1égico, afirmam Barros, Delgado e Machion (2004), também gera um
ambiente desmotivante, justificando a reducao de alunos através de uma possivel evasao
ou reprovacao na disciplina. Por isso, a ferramenta Alice surge como uma solu¢do para
esse problema.

Sao imensos os recursos que hoje sdao disponibilizados na internet e que podem
ajudar no aprendizado de programacgdo por parte da criancada. Elas podem aprender
através de jogos nos quais elas mesmas escolhem o tema de seu interesse. E muito
importante que, a0 mesmo tempo em que brinquem, as criancas estejam aprendendo
algo, principalmente quando relacionado a tecnologia, pois em nossa volta estamos
repletos dela (NASCIMENTO, 2015, p. 22).

Na secao posterior, serd feita uma descricdo da ferramenta Alice, evidenciando-
se suas caracteristicas, o tipo de linguagem utilizada e a forma como o software se
apresenta.

3 A ferramenta

Alice € uma plataforma que introduz aos estudantes o conceito da légica de
programacao, utilizando linguagem e recursos simples que facilitam e que apoiam os
estudantes no aprendizado, sendo muito utilizada na criacdo de desenhos graficos e em
jogos que utilizam recursos em 2D e 3D, o que faz aumentar o interesse no aprendizado
de conceitos via essa ferramenta.

Essa plataforma foi desenvolvida para que suas instrugdes fossem similares as de
linguagens como Java' e C++2. Outro fato importante de Alice é que, no momento da
adicdo das instrucdes, torna-se possivel visualizar os efeitos realizados por cada
comando executado, assim o aluno descreve o c6digo e a0 mesmo tempo vé os dados
sofrendo alteracdo na tela. Dessa forma, o aluno vai pouco a pouco ganhando
conhecimentos sobre programacdo, sem se preocupar com detalhes que possam
distancid-lo de uma linguagem de programacao.

A plataforma Alice contém um ambiente com cinco sessdes: a primeira é
constituida pelo cendrio no qual € mostrado o resultado grafico desenvolvido pelos

! Java é uma linguagem de programacio — Deiltel (www.devmedia.com.br).
> O C++ é uma linguagem de uso geral - Deiltel.
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alunos; a segunda ¢ constituida pela area referente a “arvores de objetos”, na qual sdo
mostrados detalhes de todas as ferramentas que estdo sendo utilizadas naquele momento
pelo desenvolvedor. Na terceira drea, ocorre o detalhamento do objeto o qual estd sendo
desenvolvido. Essa sessdo consiste em mostrar suas propriedades, métodos e funcdes. A
quarta drea, chamada de drea de edi¢c@o, é o local em que a programacdo dos objetos
acontece. Nessa sessdo, € criado um roteiro de acdes que norteiam a aplicagdo e o que
esta sendo desenvolvido nela. Por fim, temos a ultima sessdo, chamada de “area de
eventos”, na qual encontramos os componentes que podemos “arrastar” e “criar” as
aplicacdes visuais necessdrias no projeto.

A Figura 1 mostra detalhes importantes da ferramenta do nosso estudo, layout e
apresentacao fisica da tela inicial:

Figura 1 - Tela inicial do ambiente Alice
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Fonte: http://www.alice.org. Acesso em: 05 nov. 2017.

Alice ¢ uma linguagem de programacdo funcional, concebida pelo Laboratério
de Programacdo de Sistemas da Universidade do Sarre. Trata-se de um software livre
que tem entre suas caracteristicas compilagdo just in time e cddigo nativo para a
arquitetura x86 (CONWAY, 1997).

A ferramenta Alice é um software que solicita um comando légico e, através
deste, consegue realizar acOes advindas de imagens. O aluno consegue visualizar de
forma rdpida e clara quais acdes foram tomadas de acordo com o comando ou algoritmo
executado.

4 Trabalhos relacionados

A Alice é uma ferramenta considerada popular pelos alunos de Informética e,
por isso, ja foi objeto de estudo de varios pesquisadores. Gross, Christmann e Martini
(2009) avaliam o ensino de Logica de Programacgdo aos alunos do Ensino Médio com o
uso da Alice e descobriram que esse tipo de software € relevante no ensino e na
aprendizagem. J4 Silva, Neto, Barbosa, Alves e Rodrigues (2014) fazem uma analise
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geral de vdrias ferramentas, mas dentre elas destacam a Alice. Eles afirmam que, “entre
seus pontos positivos, permite a aprendizagem de programacdo de maneira divertida,
ajuda na materializacdo de conceitos abstratos, introduz conceitos de orientacdo a
objetos como (objeto, classe e métodos) e por fim contribui no desenvolvimento do
raciocinio 16gico” (SILVA, NETO, BARBOSA, ALVES e RODRIGUES, 2014, p.
1470)

Alice também auxilia na aprendizagem de algoritmos, como revelam Raabe,
Marques e Silva (2005). Porém, nem sempre a ferramenta consegue resolver todos os
problemas de ensino e aprendizagem, como apontam Valaski e Paraiso (2012). Os
pesquisadores concluiram que “os resultados obtidos mostraram que, a principio, a
utilizacdo do Alice ndo contribuiu de forma significativa na aprovacao de Programacao
I. Por outro lado, houve uma reducdo na evasdo de alunos da disciplina”. No tépico a
seguir, discutiremos sobre a metodologia utilizada no decorrer da pesquisa.

5 Metodologia

Esta pesquisa foi desenvolvida por meio de questiondrio, “instrumento de coleta
de dados constituido por uma série de perguntas que devem ser respondidas por escrito”
(MARCONI; LAKATOS, 1999, p. 100), junto as turmas de 1° e 2° ano do Ensino
Médio, na disciplina de Ldégica de Programacdo das escolas profissionais José de
Barcelos e Mario Alencar, ambas da cidade de Fortaleza, Ceara.

Foi escolhida a técnica miltipla escolha (perguntas fechadas, mas que
apresentam uma série de possiveis respostas, abrangendo vérias facetas do mesmo
assunto), por ser facilmente tabuldvel e por proporcionar uma exploracdo em
profundidade quase tdo boa quanto a de perguntas abertas.

O instrumental foi aplicado a 160 alunos, no qual foi possivel obter dados
bastante relevantes, em termos de aprimoramento da disciplina, conhecimento mais
aprofundado dos conceitos de légica de programacdo, assim como um aumento na
produtividade e qualidade dos algoritmos desenvolvidos.

A utilizag¢do da ferramenta foi abordada junto aos alunos no inicio do primeiro
semestre de 2017, sendo necessario, a priori, laboratérios, em que todos os
computadores tivessem instalada a ferramenta Alice. Para isso, as escolas
disponibilizaram todas as condi¢cdes necessarias.

Vale ressaltar que foi formado um grupo de seis alunos que assumiram o papel
de monitores da disciplina, possibilitando, assim, uma melhor mediag¢do e aproximacao
do restante da turma para o entendimento da disciplina. Tais alunos foram escolhidos
devido a sua afinidade com a disciplina de Logica de Programacao.

No tdpico a seguir, serdo descritas as atividades realizadas.

6 Descricao das atividades realizadas

Elaboraram-se ambientes tridimensionais nos quais puderam ser realizadas
determinadas atividades. Com os ambientes j4 montados, iniciaram-se as interacdes
entre o cendrio e os personagens nele inseridos. Os ambientes criados no Alice foram
impressos e distribuidos aos alunos, que os utilizaram como materiais de estudo, bem
como uma apostila também elaborada a partir dos ambientes desenvolvidos.

Os testes iniciais foram aplicados aos alunos de 2° ano e, posteriormente,
resolvemos antecipar os testes com os alunos de 1° ano, pois constatamos que poderia

0




Revista Leia Escola, Campina Grande, v. 20, n. 1, 2020 — ISSN 2358-5870

ser uma experi€éncia enriquecedora iniciar os estudos da logica de programacio ji
visualizando as mudancas que cada linha de cédigo poderia implantar em cada cendrio,
uma vez que o software disponibiliza anima¢des que serdo programadas a partir de suas
primeiras linhas de cédigo.

7 Resultados e discussoes

Por meio da tabulagdo das respostas dos questiondrios, observou-se, nessas
situacdes, uma boa aceitacdo pelos alunos e uma melhoria de interesse e interacdo entre
eles na sala de aula. As ferramentas que facilitam o ensino-aprendizagem orientam
melhor as a¢des interdisciplinares futuras.

Para este relato de experiéncia, tomaram-se apenas as questdes 2 e 7 (e seus
subitens) dos testes avaliativos aplicados aos alunos com vistas a conhecer alguns
aspectos importantes da experi€éncia vivenciada com o uso da ferramenta Alice.

Na questdo 2, buscou-se conhecer especificamente informacdes quanto a
usabilidade da ferramenta. Os quesitos dessa questdo consistiam de indaga¢des quanto
a:

¢ Facilidade de entender como funciona o programa (2.1);

¢ Facilidade de utilizagcdo de software quanto a manipulacdo dos objetos da
biblioteca (2.2);

¢ Facilidade quanto a personalizagdo dos objetos “personagens” (2.3);

¢ Facilidade quanto a programacao, se complexa ou nao (2.4);

e Avaliacdo global acerca da usabilidade do software (2.5).

Em sintese, numa avaliagdo global acerca da usabilidade do software, os sujeitos
afirmam que estdo de satisfeitos a muito satisfeitos em sua maioria, excetuando o que se
propde nos itens referentes a facilidade quanto a personalizacdo dos objetos
“personagens” e a programacio, se complexa ou ndo, em que se identifica um nimero
considerdvel na amostra de sujeitos pouco satisfeitos, como pode ser conferido na
exposicao do grafico a seguir:

Grifico 1 - Resultado da avaliagdo do software quanto aos aspectos de usabilidade

E
g
-
g

22 23 24

Muito Satisfeita ™ Saticfe] B pouts Satisfeito

Fonte: Autoria prépria
Assim, vale destacar o item 2.3, referente a objetos “personagens”, em que
12,5% dos alunos responderam que estdo pouco satisfeitos e mais de 60% estdo
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satisfeitos. No item 2.4, sobre a facilidade em relagdo a programacao, se era complexa
no entendimento deles, 25% responderam que estdo pouco satisfeitos nesse quesito e
50% estao satisfeitos. J4 em relacdo a usabilidade, no item 2.5, menos de 5% alegaram
pouca satisfacdo, ji 75% mencionaram que estdo satisfeitos.

Convém destacar que o software em questdo colabora com o desenvolvimento
do contexto da disciplina e do seu conteido (Ldgica de Programacdo e Programacado
Orientada a Objetos), proporciona a realizagdo de experiéncias diddticas em ambientes
com realidade virtual, entre outros aspectos, como a importincia de programar em
blocos e a importancia geral do sistema na disciplina.

No que corresponde a segunda pergunta presente no questiondrio, que versa
sobre a importancia de um software dessa natureza em aulas para melhor aprendizagem
da l6gica de programacdo e de contetidos especificos, quase todos os alunos atribuiram
a todos os quesitos referéncia positiva quanto a contribuicdo em relacdo aos contetddos
curriculares destacados na consulta, sendo que 3% deles negativaram.

Griafico 2 - Resultado da avalia¢do do software quanto a sua importancia

IMPORTANCIA DO SOFTWARE

[s0]

portante

Fonte: Autoria propria.

Ao finalizarmos a intervencao-investigacdo, foram discutidos os resultados e as
aprendizagens construidas com os alunos. Comparando esses resultados com turmas em
aulas mais tradicionais, podemos constatar um aumento percentual em torno de 10% nas
notas na média dos alunos, contudo, no aspecto de estimulo ao curso, realmente os
resultados sdo muito mais significativos.

A avaliacio do usudrio sobre seu desenvolvimento/desempenho em
programacao usando Alice foi investigado a partir das questdes que versam sobre:

. 7.1 Qual seu nivel de programac¢do em Java antes da disciplina?;

. 7.2 Qual sua experiéncia em programacdo orientada a objetos
antes da disciplina?;

. 7.3 Qual seu nivel de programagdo em Java depois da disciplina?;

. 7.4 Qual sua experiéncia em programacdo orientada a objetos

depois da disciplina?

O gréfico organizado abaixo mostra as opinides dos alunos em relagdo a seus
conhecimentos ao iniciarem a experiéncia da qual participaram. Percebemos que o nivel
de conhecimentos prévios em logica de programacdo se traduz em larga escala de
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iniciante a mais experiente, porém este Ultimo ndao teve pontuacdo como 0s niveis
iniciante e intermedidrio, sendo praticamente nulo.

Gréfico 3 - Resultado da autoavaliagio dos sujeitos

AUTOAVALIACAO
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Fonte: Autoria prépria

Sendo assim, percebe-se pelo grafico que, nos itens 7.1 e 7.2, prevalecem os
niveis iniciante e intermedidrio; ja nos itens 7.3 e 7.4, a quantidade de experientes € de 4
alunos, o que corresponde a 2,5% apenas do total de alunos envolvidos na pesquisa.
Portanto, os dados de nivel iniciante e intermedidrio sdo os que predominam com
pontuagdo quase maxima, o que reforca o que ja foi mencionado anteriormente.

Diante da auséncia de conhecimentos prévios, lidamos com alunos que ndo
detinham conhecimento do conteido trabalhado e que vivenciaram experiéncias
significativas de aprendizagem. Como observado na implementacdo das atividades-
intervencdo, os alunos apresentam boa aceitacdo da ferramenta e esta desperta o
interesse deles pela 16gica, uma vez que foca na criagdo de jogos e animagdes, que sao
mais lddicos e prendem mais a sua atencao, permanecendo o foco no contetido da logica
para sua criagao.

Consideracoes finais

Com base nos resultados do trabalho, verificamos que, através do uso da
ferramenta Alice, houve uma melhora nas notas da disciplina Logica de Programacdo e
grande entusiasmo por essa nova forma de ensinar e de aprender 16gica de programacao.

Os alunos de 1° e 2° anos que cursam essa disciplina evidenciaram, através de
suas respostas aos questiondrios, o quao importante foi para eles poder desenvolver de
forma prética os seus proprios objetos de estudo, com a utilizacdo da ferramenta Alice.

Essa ferramenta nos parece importante de ser considerada nos planos de curso e
de acdo, ja que se mostra como fundamental e necessaria para uma boa aprendizagem
dos alunos em cursos que contemplam tal contetido, como é o caso do Técnico em
Informatica e Redes de Computadores.

A partir dessas observagdes, pode-se concluir que o ensino de Logica de
Programacdo para criangas com o uso da ferramenta Alice permite que os estudantes
pensem criticamente como se situar no momento de buscar alternativas para resolver
problemas, permitindo dessa forma que eles cheguem aos seus objetivos.
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