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RESUMO

Aprender a programar € essencial para o estudante da area de tecnologia da
informacdao, pois os principais cargos oferecidos por empresas da area, impdem esta
habilidade como pré-requisito. Posto isso, levando em consideragcéao a importancia de
tal habilidade, esse estudo apresenta o seguinte problema: muitos alunos possuem
dificuldade para aprender os conceitos de programacdo de computadores. Nesse
sentido, apresenta-se a seguinte questéo norteadora desse estudo: “Como despertar
o interesse e facilitar o aprendizado de programacao dos alunos envolvidos nessa
disciplina?”. Dessa forma, tem-se a hipOtese em que “a tecnologia Realidade
Aumentada pode ser utilizada no processo de ensino e aprendizado para facilitar a
compreensao de conceitos de programacao”. Assim, apresenta-se a seguinte
justificativa: a utilizacdo de abordagens de ensino de programacao utilizando
ferramentas tais como: Pseudocédigo, VisuAlg e linguagens classicas de
programacao, como C e C++, podem deixar o processo de aprendizado moroso.
Diante disso, este estudo teve como objetivo geral identificar uma proposta de ensino
de programacdo baseada na tecnologia de realidade aumentada, dividido nos
seguintes objetivos especificos: analisar as abordagens de ensino de programacao
e as ferramentas de programacao que implementam a realidade aumentada (Scratch
e CoSpaces Edu), propor uma nova forma de introduzir a disciplina “Programacao de
Computadores”, apresentar e escolher uma metodologia ativa para ser aplicada no
método de ensino, avaliar a motivacdo do aluno frente ao método aplicado com
tecnologia de RA; avaliar o desempenho do aluno nas atividades propostas na
aplicacdo do método com a Tecnologia RA. Assim, utilizou-se a metodologia de
pesquisa exploratéria. Esse estudo foi conduzido na Universidade de Sorocaba junto
a turma da disciplina “Programacao para Internet” do terceiro semestre do curso de
Andlise e Desenvolvimento de Sistemas. O método de ensino foi aplicado em 3
etapas e em cada etapa foi apresentada uma atividade avaliativa de acordo com o
nivel do conteudo trabalhado, além disso, foram aplicados 2 questionéarios, sendo o
primeiro na etapa 1 e o segundo na etapa final. Para isso, utilizou-se os seguintes
recursos: foi escolhida como plataforma base, o CoSpaces Edu, além disso, as
ferramentas Google Meet para as reunides virtuais, 1 computador com internet banda
larga para cada aluno, 1 dispositivo mével (Tablet ou Smartphone) com o App
CoSpaces Edu instalado para gerar o ambiente RA e o software Microsoft Forms para
elaboracdo dos questionarios. Analisou-se os resultados dos questionarios e das
atividades desenvolvidas, e observou-se que de forma geral, os participantes
obtiveram um bom desempenho nas atividades propostas; além disso, a proposta de
ensino foi avaliada de 0 a 5 e recebeu dos alunos a nota 4,6. Ainda, pode-se afirmar
que o método aplicado utilizou apenas a ferramenta CoSpaces Edu para trabalhar o
conteudo de programacdo e aplicacdo de atividades, sendo assim, ndo houve
comparagcdo com outras abordagens. Dessa forma, verificou-se que o método de
ensino apresentou resultados satisfatérios e deixa como contribuicAo mais um
instrumento para auxiliar o processo de ensino e aprendizado de programacao.

Palavras-chave: Ensino de programacgao. Aprendizado de programacao. Realidade
Aumentada. Metodologia Ativa.



ABSTRACT

Learning to program is essential for the student of the information technology
area because the main positions offered by companies in the area, impose this skill as
a prerequisite. Post this, taking into account the importance of such a skill, this study
presents the following problem: many students have difficulty learning the
programming concepts of computers. In this sense, the following guiding question
presents from this study: "How to arouse interest and facilitate the programming
learning of students involved in this discipline?" Thus, there is a hypothesis that
"increased reality technology can be used in the process of teaching and learning to
facilitate understanding of programming concepts.” Thus, the following justification is
presented: the use of programming teaching approaches using tools such as
pseudocode, VisuAlg, and classical programming languages, such as C and C ++, can
leave the learning process complex. Because of this, this study aimed to identify a
programming teaching proposal based on increased reality technology, divided into
the following specific objectives: analyze programming teaching approaches and
programming tools that implement increased reality (Scratch and Cospaces Edu),
propose a new way of introducing the discipline "Computer programming", presenting
and choosing an active methodology to be applied in the teaching method, evaluate
student motivation compared to the method applied with RA technology; Evaluate
student performance in the activities proposed in the application of the method with RA
technology. Thus, the exploratory research methodology was used. This study was
conducted at the University of Sorocaba with the class "Internet programming" of the
third semester of the course of analysis and development of systems. The teaching
method was applied in 3 steps and at each stage, and evaluation activity was
presented according to the level of the content worked, in addition, 2 questionnaires
were applied, the first being in step 1 and the second in the final stage. For this, the
following features were used: it was chosen as a base platform, Cospaces Edu, in
addition, Google Meet tools for virtual meetings, 1 computer with broadband internet
for each student, 1 mobile device (tablet or smartphone) With the Cospaces Edu App
installed to generate the RA environment and Microsoft Forms software for the
guestionnaires. The results of the questionnaires and activities were analyzed, and it
was observed that in general, participants obtained good performance in the proposed
activities; In addition, the teaching proposal was evaluated from 0 to 5 and received
from students to note 4.6. Still, it can be said that the applied method used only the
Cospaces Edu tool to work on the programming and application content, so there was
no comparison with other approaches. Thus, it was verified that the teaching method
presented satisfactory results and leaves as a contribution more an instrument to assist
the process of teaching and learning programming.

Keywords: Programming Teaching. Programming Learning. Augmented Reality.
Active Methodology.
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1 INTRODUCAO

A tecnologia da informacdo exerce um importante papel para sociedade, pois
transforma processos dificeis e trabalhosos em tarefas mais simples ou as vezes
triviais. Na educacdo, a tecnologia tem transformado o processo de ensino e
aprendizagem, pois permite que o ambiente da sala de aula seja mais interativo,
auxiliando a manter os alunos motivados. Além disso, pode tornar o processo mais
prazeroso (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2017).

A realidade aumentada € uma tecnologia que permite sobrepor elementos
virtuais a nossa visdo de realidade (MEALY, 2018). Para Fialho (2018), aplicar a
realidade aumentada na educacao pode trazer diversos beneficios, pois € um recurso
visual que causa um impacto positivo nos alunos e impde uma dinamica que
transforma o ambiente da sala de aula tradicional.

Nesse sentido, essa pesquisa identifica o seguinte problema, muitos alunos
possuem dificuldade para aprender os conceitos de programacéo de computadores.
Segundo Silva et al. (2015, p. 189) “[...] estudantes de computagdo apresentam os
mesmos problemas, principalmente no inicio do curso: dificuldades de abstracéo e
compreensao de problemas [...]". Assim, pode-se dizer que aprender a programar
pode ser uma tarefa dificil, pois 0s conceitos programacado possuem um alto nivel de
abstracado, além disso, exige muita dedicacao por parte do estudante.

Nesse sentido, apresenta-se a seguinte questdo norteadora desse estudo:
“Como despertar o interesse e facilitar o aprendizado de programacdo dos alunos
envolvidos nessa disciplina?”. Dessa forma, tem-se a seguinte hipétese: “a tecnologia
Realidade Aumentada pode ser utilizada no processo de ensino e aprendizado para
facilitar a compreenséo de conceitos de programagéao”.

Para isso, tem-se a justificativa, em que a utilizacdo de abordagens de ensino
de programacdo utilizando ferramentas tais como: Pseudocddigo, VisuAlg e
linguagens classicas de programacao, como C e C++, pode deixar 0 processo de
aprendizado moroso, pois essas ferramentas de programacéo textual, imp&e um
conjunto de regras rigidas para seu uso; com isso, 0 estudante iniciante tem que lidar
com a abstracdo do contetdo de programacgédo somado a um conjunto de instru¢des
impostas por esse tipo de recurso. Para Santiago e Kronbauer (2016) uma abordagem

de ensino com énfase nos recursos de uma ferramenta de programacao, pode
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maximizar as dificuldades no processo de aprendizado. No estudo elaborado por
Arimoto e Oliveira (2019) utilizou-se um survey, onde os estudantes indicaram a
necessidade de mudanga no formato tradicional de ensino para um melhor
aprendizado.

Justifica-se a escolha deste estudo, devido a dificuldade apresentada pelos
estudantes da area da informatica em compreender e aplicar 0os conceitos de
programacdo de computadores. Ademais, tem-se dificuldade no manuseio das
ferramentas para implementar e escrever codigos.

Diante do exposto, esse trabalho focaliza em apresentar aos estudantes um
método de ensino de programacao que tem como proposta introduzir os conceitos
utilizando a realidade aumentada. Para isso, propde-se aplicar em 3 etapas, na
primeira etapa € disponibilizado um questionario digital elaborado no Microsoft Forms
para obter informacfes sobre o conhecimento prévio do aluno em relacdo tema e
trabalhar o contetdo introdutério, na segunda etapa € apresentado o contetdo de
nivel intermediario, por fim, na Etapa 3 o nivel do contetdo é elevado para o nivel
avancado. Ainda, ao final da terceira etapa, € disponibilizado o Questionario final que
visa avaliar a proposta de ensino. Em todas as etapas do método foram aplicadas
atividades préticas para aferir o desempenho dos estudantes.

Para aplicacdo do método de ensino, foram avaliadas as ferramentas de
programacao visual que implementam a tecnologia RA, o Cospaces Edu e Scratch, e
foi escolhida como ferramenta base o CoSpaces Edu, devido ao seu ambiente de
programacao visual que permite utilizar blocos de instru¢cdes para codificar; além
disso, pode-se utilizar a tecnologia realidade aumentada de forma integrada a partir
de um dispositivo mével. Ademais, € necessario utilizar diversos recursos, tais como:
o aplicativo Google Meet para as reunides virtuais, 1 computador com internet banda
larga para cada aluno, 1 dispositivo movel (Tablet ou Smartphone) com o App
CoSpaces Edu instalado para gerar o ambiente RA e o software Microsoft Forms para
elaboracdo dos questionarios.

Em relagdo a analise de dados, utilizou-se as respostas dos questionarios
inicial e final, e também os resultados das atividades praticas de cada etapa. Assim,
a partir do Questionario inicial foi possivel obter informagdes sobre conhecimento

prévio do tema, dificuldade com o contetdo e ferramentas utilizadas. A partir do
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Questionario final foi possivel aferir as percepcdes dos estudantes em relacdo a
aplicacdo do método de ensino. Ainda, tem-se os resultados das atividades de cada
etapa para verificar o desempenho dos participantes.

Para o estudo da aplicacdo da RA junto aos estudantes, foi empregada a
metodologia de pesquisa exploratoria, no sentido de identificar os diversos aspectos
do tema. O estudo foi conduzido junto a uma turma da disciplina “Programagao para
Internet” do terceiro semestre do Curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas
da Universidade de Sorocaba.

Dessa forma, o objetivo geral da pesquisa foi identificar uma proposta de
ensino de programacao baseada na tecnologia de realidade aumentada. Além disso,
tem-se 0s seguintes objetivos especificos:

v' Analisar as abordagens de ensino de programacao;

v' Analisar ferramentas para ensinar programacdao com realidade
aumentada;

v" Propor uma nova forma de introduzir a disciplina “Programacao de
Computadores”;

v' Apresentar e escolher uma metodologia ativa para ser aplicada no
método de ensino;

v" Avaliar a motivacao do aluno frente ao método aplicado com tecnologia
de RA,;

v' Avaliar o desempenho do aluno nas atividades propostas na aplicacédo
do método com a Tecnologia RA.
O texto esta organizado da seguinte forma: No capitulo primeiro, a Introducao

que apresenta a hipétese, problematizacéo, justificativa, objetivos, método de ensino
e recursos utilizados. O capitulo segundo, apresenta os conceitos sobre a tecnologia
“realidade aumentada”, e como ela pode ser utilizada em diversas areas. No capitulo
trés, sdo apresentadas as metodologias ativas, e quéo € importante a sua aplicacéo
no processo de ensino e aprendizado. O capitulo quarto, expde a importancia e a
complexidade do processo de ensino e aprendizado de programacéo. No capitulo
cinco, sdo apresentadas as préticas de ensino de programacdo comumente utilizadas
por professores em diversos ambientes escolares. O capitulo seis, apresenta uma
visdo pratica da utilizacdo de cada abordagem de ensino de programacao tratada no

quinto capitulo. O capitulo sete, apresenta e analisa as ferramentas para ensinar
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programacao com uso da tecnologia realidade aumentada. O capitulo oito, descreve
como foi aplicada a proposta de ensino com a utilizagdo da RA e também sé&o
apresentados os recursos utilizados. No capitulo nove, sdo apresentados e
analisados os dados preenchidos pelos alunos através dos questionarios, e 0s
resultados das atividades apresentadas nas etapas de aplicagdo do método. O

capitulo dez, tem-se as Consideracdes Finais e a indicacdo de trabalhos futuros.
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2 REALIDADE AUMENTADA

Este capitulo apresenta os conceitos sobre a tecnologia “realidade aumentada”,
e como esta pode ser utilizada em diversas areas do conhecimento, em especifico na
educacao.

Segundo Dantas e Machado (2014), realidade aumentada € uma extenséao do
mundo real que permite adicionar e manipular objetos do mundo virtual. Ndo é exagero
afirmar que a realidade aumentada é uma tecnologia atrativa e que pode ser
empregada para melhorar os processos de diversas areas. O mais preocupante,
contudo, é constatar que muitas areas ainda desconhecem a RA. Como bem nos
assegura Telles (2018), a realidade aumentada € um ambiente que permite ao usuario
ter uma interacdo em tempo real com objetos virtuais no mundo real. Contudo, fica
claro que para utilizar esse ambiente é necessario um equipamento que combine
hardware e software.

Para Tori, Kirner e Siscoutto (2006) a RA melhora a percepc¢éo do usuario com
o mundo real, incrementando e permitindo que 0s objetos virtuais apresentem
informacBes que ndo sdo percebidas no ambiente real. Entretanto, é importante
afirmar que para fazer o uso da RA na Industria 4.0, medicina, engenharia e
arquitetura é necessario investir em equipamentos robustos, como o Microsoft
HoloLens e Google Glass Entreprise Edition, pois sdo Hardwares profissionais que
implementam a tecnologia RA com a precisdo necessaria demandada por seus
processos especificos.

Como bem nos assegura Tori, Kirner e Siscoutto (2006, p. 35):

Um dos objetivos da realidade aumentada é inserir objetos virtuais no mundo
real, criando a iluséo de que todo o cenério é real. Para isto, a simulacdo é
usada para fazer com que o0s objetos virtuais tenham comportamentos
apropriados, como movimentacao, colisdo, reacdo, simulacéo fisica, etc. Os
comportamentos ndo precisam imitar a realidade, mas devem dar, aos
elementos sintéticos, propriedades especificas. Como a simulagdo usa
processamento intensivo, a plataforma computacional deve ter poténcia
suficiente para executar todos os moédulos em tempo real.

Como se pode verificar nessa citagao, devido a sua interatividade, percebe-se

gue a RA pode melhorar alguns processos, permitindo sua aplicacdo em diversas
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areas, tais como: na educacdo, industria, medicina, engenharia e arquitetura.
Evidentemente essa tecnologia pode ser aplicada para aprimorar 0s processos atuais.

Segundo Tori, Kirner e Siscoutto (2006) a RA pode ser utilizada com uma visao
de mundo imersiva utilizando como ferramenta o monitor montado na cabeca (Head-
Mounted Displays - HDMs). No entanto, é importante afirmar que ela pode ser utilizada
também como uma visdo de mundo ndo imersiva utilizando um monitor. Na Figura 1,
é apresentado um exemplo de aplicacdo da RA na engenharia utilizando uma visédo

de mundo imersiva.

Figura 1 - Exemplo de aplicacdo de RA na engenharia

Fonte: Hubi4.0 (2020).

Conforme apresenta a Figura 1, é possivel observar a construcdo de um
ambiente em RA, onde uma maquete virtual é apresentada para 0s usuarios atraves
da utilizacdo do HDMs que implementa essa experiéncia virtual. Nas Figuras 2 e 3
sdo apresentados equipamentos que também podem ser utilizados para implementar

a RA, mas com uma visdo de mundo ndo imersiva.

Figura 2 - Exemplo de apl

icagéo de RA na engenhria utilizando tablet

o

Fonte: Wpo (2021).
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Como pode ser visto na Figura 2, € apresentado um exemplo de implementacao
de RA na construgdo civil utilizando um tablet convencional com um App de RA
instalado. Contudo, € importante observar que neste exemplo a técnica de
visualizacdo acontece quando o equipamento € apontado para um marcador externo,
ou seja, para um QR Code (FIALHO, 2018). Assim, o software ira interpretar o codigo
e adicionar o objeto virtual.

Para Marques (2014) o QR Code pode ser considerado um cédigo de barras
em 2D em forma de quadrado. Ainda, pode-se dizer que esse marcador é um cédigo
de barras mais aperfeicoado que foi desenvolvido para ter rapidez ao ser lido. Na

Figura 3, é apresentado um exemplo de QR Code.

Figura 3 - Exemplo de QR Code

Fonte: Elaboragéo propria.

Figura 4 - Exemplo de aplicacéo de RA_na arquitetura uti

-

lizando um Smartphone
T X se

Fonte: Szafran (2020).
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Na Figura 4, é ilustrado um exemplo de RA aplicado a arquitetura que utiliza
um Smartphone e um App de RA instalado como ferramenta. Entretanto, pode-se
dizer que essa implementacdo é uma outra forma de visualizagdo, pois nao é
necessario um marcador fixo para criar os objetos virtuais (FIALHO, 2018). Assim, fica
claro que é necessario apenas apontar a camera do Smartphone para um ponto em
uma superficie para adicionar o objeto virtual desejado.

Para Mealy (2018) a RA é uma tecnologia que ainda estd em fase de
amadurecimento e em franca evolucdo. No entanto, pode-se dizer que ela ja esta
presente em diversos setores do mercado. Um exemplo de aplicacdo é a manufatura
gue incorporou a RA como um dos pilares da quarta revolucao industrial.

A tecnologia RA também pode auxiliar no ensino. Segundo Lopes et al. (2019)
a aplicacdo da RA na educacéo pode auxiliar no processo de ensino e aprendizado.
Assim, pode-se dizer que utilizar essa tecnologia em sala de aula pode auxiliar o
professor trabalhar a motivacao dos alunos, além disso, pode transformar contetdos
estaticos de dificil assimilagdo em conteudos interativos.

O equipamento movel pode ser considerado uma boa opc¢édo de ferramenta
para utilizar a tecnologia RA em sala de aula. Nesse contexto, pode ser utilizado os
Smartphones e tablets dos préprios alunos. Entretanto, é importante afirmar que para
utilizar essa tecnologia é necessario que o dispositivo mével tenha um conjunto
computacional compativel com os requisitos de uso da RA (FERNANDES et al., 2014).

Para Lopes et al. (2019) utilizar o equipamento movel do estudante em sala de
aula pode facilitar a implementacdo da RA no processo de ensino e aprendizado.
Ademais, é evitado o investimento em equipamentos por parte das instituicdes de
ensino. Para isso, utiliza-se o conceito, que é conhecido como BYOD (“Bring your own
divice” - traga seu proprio dispositivo).

Um exemplo de aplicacdo da RA na educacdo com dispositivos moveis é a
utilizacao da ferramenta Google Expeditions. Na Figura 5 € apresentado um exemplo
de aplicacdo de RA utilizando os Smartphones.
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Figura 5 — Exemplo utilizando Google Expeditions com dispositivo movel

Fonte: Li (2018).

Conforme ilustra a Figura 5, o Smartphone é utilizado como ferramenta para
implementar a tecnologia de RA. Assim, pode-se dizer que existe uma combinacéo de
hardware que é o dispositivo mével, e o software o App Google Expeditions instalado
para que a ilustracdo de um vulcdo em erupcao seja adicionada ao nosso mundo.

Para Lopes et al. (2019) elevar o nivel de motivagdo no processo de
aprendizado do aluno, aproveitar seu dispositivo mével nas aulas, e apresentar
conteudos de forma interativa sdo caracteristicas que favorecem aplicar a tecnologia
RA no ensino. Entretanto, pode-se dizer que baixa velocidade de conexao de internet,
falta de recursos tecnoldgicos, incompatibilidade dos equipamentos, problemas com
seguranca da informacéo e pouca disponibilidade de ferramentas gratuitas podem ser
considerados fatores que dificultam a utilizacdo desta tecnologia na educacéao.

Segundo Lopes et al. (2019) uma estratégia de ensino que funciona bem com
0 uso da tecnologia RA é a gamificacdo, que pode ser considerada uma prética de
ensino inovadora, pois o estudante aprende o conteudo de forma divertida e dindmica.
Dessa forma, pode-se dizer que esta juncao de pratica pedagoégica, somada ao uso
de tecnologia inovadora, pode contribuir positivamente ao processo de ensino e
aprendizado.

Em virtude do que foi apresentado nesse capitulo, a RA ja € uma tecnologia
presente no cotidiano da sociedade com diversas aplicacbes em diversas areas.
Assim, pode-se dizer que essa ferramenta tecnoldgica pode contribuir aperfeicoando

0S processos das areas tais como: engenharia, arquitetura, educacao e medicina.
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3 METODOLOGIAS ATIVAS DE ENSINO

Neste capitulo sdo apresentadas as metodologias ativas, e quao € importante
a sua aplicagéo no processo de ensino e aprendizado.

Segundo Quintilhano e Tondato (2019) a metodologia ativa é uma estratégia
pedagdgica que posiciona o aluno de forma ativa no processo de ensino, e permite a
ele ter autonomia sobre como, onde e de que forma irA desenvolver o seu
aprendizado. Assim, pode-se afirmar que essa pratica pedagdgica contribui para a
construcdo do conhecimento de forma critica. No entanto, para essa abordagem
funcionar € uma premissa que o professor tenha o papel de facilitador. Como bem nos
assegura Bacich e Moran (2018), o processo de ensino e aprendizagem pode ser
melhorado significativamente utilizando as metodologias ativas, pois através delas
podem ser ofertados ao aluno abordagens mais flexiveis para o aprendizado ativo.
Além disso, é recomendavel que essa pratica seja empregada em um ambiente de
aula com recursos suficientes para despertar a curiosidade do aluno e proporcionar
oportunidades para ele aprender fazendo.

Para Souza (2020), ao aplicar uma abordagem de metodologia ativa é
importante que o professor conduza o processo de forma que aluno néo seja o Unico
responsavel pelo seu aprendizado. Dessa forma, € importante ressaltar que o
professor deve ter o papel de instigar, motivar o discente a ter um comportamento
ativo.

Como bem nos assegura Silva, Bieging e Busarello (2017, pag. 32):

As metodologias ativas sao estratégias de aprendizagem que tem a finalidade
de impulsionar o estudante a descobrir um fenébmeno, compreender seus
conceitos e saber relacionar suas descobertas com seus conhecimentos ja
existentes. O professor trabalha didaticamente para facilitar o processo de
construcdo de conhecimento, sendo o mediador, de modo a levar os
educandos a aprender a aprender e assim adquira habilidades, atitudes e
competéncias.

Nesse sentido, pode-se dizer que tal pratica pedagdgica pode proporcionar ao
aluno o desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas. Além disso, pode ser
aplicada de varias formas, como: gamificacdo, sala de aula invertida, aprendizagem

baseada em projetos e Peer Instruction. Neste contexto, fica claro que a utilizacao
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dessas estratégias de ensino pode ajudar a manter os alunos motivados e engajados
em aprender (SILVA; BIEGING; BUSARELLO, 2017).

3.1 SALA DE AULA INVERTIDA (FLIPPED CLASSROOM)

Para Colvara e Santo (2019) a metodologia ativa “sala de aula invertida” pode
ser considerada uma pratica que muda a forma tradicional de ensino, pois remove 0
aluno da posicao de recebedor de contetdo do processo, o professor deixa de ser o
detentor do conhecimento e, além disso, promove um processo de aprendizado
prazeroso para os alunos. No entanto, € possivel constatar que essa abordagem pode
ser potencializada com a inclusdo da tecnologia no processo. Segundo Stumpenhorst
(2018) a sala de aula invertida € uma estratégia de ensino utilizada para que o aluno
aprenda a aprender, pois o discente recebe o conteido antecipado em forma de video
para a proxima aula. Assim, pode-se dizer que essa abordagem aumenta o tempo em
sala de aula para tirar davidas e, além disso, como o aluno ja tem o conhecimento
prévio do conteudo ele pode ter um melhor aproveitamento da aula. Contudo, é
importante afirmar que o aluno precisa ter recursos tecnoldgicos compativeis para que
a pratica pedagdgica seja bem-sucedida.

A metodologia ativa sala de aula invertida proporciona um ambiente de sala de
aula estendido, pois o aluno trabalha de forma ativa na sua casa e em sala de aula.
Assim, fica claro que com a utilizacdo dessa préatica o aluno passa a ter mais tempo
para o aprofundamento no conteido (GEBRAN; DIAS, 2019).

Segundo Schneiders (2018, pag. 16):

Sala de aula invertida € um modelo de aprendizagem ativa, que prioriza o
tempo de sala de aula para trabalhar os elementos relacionados com a
aprendizagem que apresentam o maior indice de retencao do aprendizado e
gue é facilmente combinado a outros métodos de aprendizagem ativa, assim
como Peer Instruction (Pl), Team-Based Learning (TBL), Problematizacéo,
Think Pair Share (TPS), Word Café etc.

Ainda, pode-se dizer que a metodologia ativa “Sala de aula invertida” (Flipped
Classrom) € uma metodologia ativa que proporciona ao aluno um bom aprendizado.
Além disso, o seu formato permite adicionar outras abordagens de metodologias

ativas. Dessa forma, pode-se dizer que essa pratica pedagodgica descontroi padroes

de ensino tradicional.
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Em seguida na Figura 6, € apresentado uma comparacéo entre o0 modelo de

ensino tradicional e a metodologia ativa sala de aula invertida.

Figura 6 - Comparativo entre as abordagens de ensino tradicional x sala de aula invertida

(Sala de aula) (Outros espagos)
- Transmissé&o de informacéao - Exercicios
e conhecimento - Projetos
- Professor palestrante - Trabalhos
- Estudante passivo - Solucéo de problemas
Debates ]
; Leituras
Projetos Videos
Simulacéo -
Pesquisas
Trabalhos em grupos )
\ - Busca de materiais
o - Solucéo de problemas alternativos
(Sala de Aula Invertida) - Estudante ativo

Fonte: Schneiders (2018).

Como ilustrado na Figura 6, o modelo de ensino tradicional propde uma
abordagem centralizada no professor. Entretanto, € possivel perceber que a sala de
aula invertida em ambos o0s espacos possui uma proposta mais flexivel e centrada no
aluno. Na Figura 7, é apresentado um fluxo demonstrando como funciona a

metodologia sala de aula invertida.

Figura 7 — Aplicagdo da abordagem sala de aula invertida

SALA DE AULA INVERTIDA

Antesdaaula | Duranteaaula | Depoisdaaula

Prepara Compartilha | Esclarece | Avalia e decide
conteido com os alunos .« duvidas . por novo tépico
—'—
: . LN ) &
' x = a Realizam .I.I
Professor ﬂ : » v atividades ! -
praticas
vz
A .
L § B < 'I
Alunos ‘ I I ‘
b . . =
Acessam Revisam
contetido conteudo
Recordar — Compreender — Aplicar
| Recordar — Compreender Aplicar — Analisar — Avaliar — Criar Analisar — Avaliar — Criar

Habilidades Cognitivas

| Motivaciio — Autonomia — Perseveranca — Autocontrole — Resiliéncia — Colaboragdo — Comunicacéo — Criatividade {(...) |

Habilidades Socioemocionais

Fonte: Amsei (2017).
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Conforme apresentado na Figura 7, antes do encontro em sala de aula o
professor disponibiliza o conteddo no formato de video preparado para o aluno e,
durante a aula, este pode esclarecer duvidas e realizar atividades que contribuam para
seu aprendizado. Apos a aula o professor avalia 0 processo e o0 aluno revisa o
conteudo. Além disso, durante o processo de ensino também é possivel acompanhar
as habilidades cognitivas e socioemocionais desenvolvidas em cada etapa da
metodologia.

3.2 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS

Segundo Bender (2014) a aprendizagem baseada em projetos (ABP) é uma
abordagem de ensino que desafia 0 aluno a apresentar uma solucdo para uma
situacao-problema do cotidiano. Assim, nesse contexto pode ser envolvido no
processo de ensino uma questdo ou um problema da comunidade, empresas ou
orgaos publicos. Dessa forma, pode-se dizer que esse método tem a capacidade de
ampliar o ambiente da sala de aula envolvendo e motivando o aluno a desenvolver
um aprendizado aprofundado sobre o assunto. Para Guedes et al. (2020) a ABP é
uma metodologia que deve ser aplicada a grupos de estudantes, pois desenvolve a
habilidade de socializa¢éo, lideranca e senso de responsabilidade. Além disso, esse
formato de ensino potencializa o aprendizado ativo do aluno. Entretanto, € importante
salientar que a situacao-problema apresentada deve ser bem delineada pelo
professor, pois trata-se de uma das principais dificuldades encontradas para utilizacdo
dessa metodologia.

Para Markhan, Larmer e Ravitz (2008) a aplicacdo da metodologia ativa ABP
proporciona diversos beneficios para os alunos, tais como: desenvolve as habilidades
de comunicacéo, trabalho em equipe, habitos de aprendizado continuo e ética. Além
disso, o aluno é estimulado a ser protagonista do seu aprendizado.

Segundo Markhan, Larmer e Ravitz (2008, pag. 19):

[..] a ABP melhora a qualidade da aprendizagem e leva a um
desenvolvimento cognitivo de nivel superior por meio do envolvimento dos
alunos em problemas novos e complexos. Também n&o ha davida de que a
ABP ensina aos alunos processos e procedimentos complexos tais como
planejamento e comunicacao. Atingir essas metas, porém, exige tempo para
gue os professores e alunos dominem os comportamentos e as estratégias
necessarias para uma ABP bem-sucedida.
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Como se pode verificar nessa citacdo, a ABP é uma abordagem centrada no
aluno e pode ser aplicada em qualquer tipo de escola e nivel escolar. Dessa forma,
fica evidente que essa pratica facilita a jornada do aprendizado do aluno. Na Figura 8,

sao apresentadas as principais caracteristicas da metodologia ABP.

Figura 8 - Caracteristicas da metodologia ABP

Ancora. Introducao e informacdes basicas para preparar o terreno e gerar o interesse dos alunos.

Trabalho em equipe cooperativo. E crucial para as experiéncias de ABP, enfatizado por todos os proponentes
da ABP como forma de tornar as experiéncias de aprendizagem mais auténticas.

Questdo motriz. Deve chamar a atencao dos alunos, bem como focar seus esforcos.

Feedback e revisdo. A assisténcia estruturada deve ser rotineiramente proporcionada pelo professor ou no in-
terior do processo de ensino cooperativo. O feedback pode ser baseado nas avaliacdes do professor ou dos co-
legas.

Investigagdo e inovagdo. Dentro da questdao motriz abrangente, o grupo precisara gerar questdes adicionais
focadas mais especificamente nas tarefas do projeto.

Oportunidades e reflexdo. Criar oportunidades para a reflexdo dos alunos dentro de varios projetos é aspecto
enfatizado por todos os proponentes da ABP.

Processo de investigagdo. Pode-se usar diretrizes para a conclusao do projeto e geracdo de artefatos para es-
truturar o projeto. O grupo também pode desenvolver linhas de tempo e metas especificas para a conclusdo
de aspectos do projeto.

Resultados apresentados publicamente. Os projetos de ABP pretendem ser exemplos auténticos dos tipos de
problemas que os alunos enfrentam no mundo real, de modo que algum tipo de apresentacdo publica dos re-
sultados do projeto é fundamental dentro da ABP.

Voz e escolha do aluno. Os alunos devem ter voz em relacdo a alguns aspectos de como o projeto pode ser re-
alizado, além de serem encorajados a fazer escolhas ao longo de sua execucéo.

Fonte: Bender (2014).

Ainda, na Figura 8, sao listadas as caracteristicas fundamentais que o processo
de ensino utilizando a metodologia ABP deve possuir. Contudo, para Bender (2014) a
lista de caracteristicas ndo € uma trilha para implementacdo da abordagem e sim

conceitos que devem estar presentes na aplicacao da pratica pedagdgica.

3.3 PEER INSTRUCTION

Para Mazur (2015) a metodologia ativa Peer Instruction € uma abordagem de
ensino baseada em troca de experiéncias entre os discentes em sala de aula. Assim,

pode-se dizer que o formato desse método conduz o aluno a ser participativo, além
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disso, quando o aluno expde ao par suas ideias ou experiéncias em relacdo a um
determinado assunto, ele acaba refor¢gando o contetudo aprendido.

A prética pedagogica Peer Instruction permite ao aluno ter acesso ao conteudo
de forma antecipada a aula. Dessa forma, a exposicdo de conteudo feita pelo
professor em sala de aula sera otimizada, além disso, tal pratica proporciona aos
discentes mais tempo para as discussdes coletivas. Assim, a aula se desenvolve de
forma interativa mantendo o aluno motivado no seu processo de construgdo de
conhecimento (SANTOS; ALMEIDA; SANTOS, 2020).

Segundo Mazur (2015) a metodologia Peer Instruction é direcionada ao ensino
de conceitos, a sua implementacdo em sala de aula é simples e pode ser aplicado
com ou sem utilizacdo de tecnologia. Entretanto, pode-se dizer que aplicar essa
pratica pedagogica com o uso de tecnologia pode potencializar o processo de
aprendizado do aluno. Assim, nesse contexto pode ser utilizado em conjunto com o
método os softwares como Kahoot e Socrative para melhorar ainda mais a experiéncia

do aluno em sala de aula.

Figura 9 - Aplicagdo do método Peer Instruction

Fonte: Aplicacdo do método com os estudantes de fisica (MAZUR, 2015).

Como se pode verificar na Figura 9, é possivel perceber um ambiente de sala
de aula interativo onde os alunos participam da aula de forma ativa respondendo uma

guestao apresentada pelo professor através de flashcards.
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Na Figura 10 é apresentado um fluxograma com a sequéncia de acdes para

implementag&o do método Peer Instruction.

Figura 10 - Fluxograma da aplicagdo do método Peer Instruction

Breve explanagdo do

p':nf&ﬂs-:nr
ﬁ TE""1'35 concetuas ﬁ
‘ Acertos < 30% ‘ Acertos E.'"l1.IE: 30% e T0% ‘ Acertas > 70%
Revisdn do conceito | Discussdo em grupo Peguena explanagdo do professor
Movas respostas ‘ Praximo teste conceitual |

Fonte: Nunes (2018).

Conforme ilustrado na Figura 10, a abordagem de ensino inicia com uma breve
explicacdo do professor, em seguida € aplicado testes conceituais sobre 0 assunto.
Se a quantidade de acertos for abaixo de 30% o professor revisa o contetdo
novamente. No entanto, se a quantidade de acertos estiver entre 30% e 70%,
acontece a discussao em pares gerando novas respostas. Contudo, se 0 montante de
acertos for maior que 70% o professor faz uma rapida explanacédo das respostas e
segue para o préximo conceito.

Por todas essas metodologias apresentadas, fica evidente que a aplicacao no
ambiente escolar é essencial, pois, facilita o processo de aprendizado, mantém o
estudante motivado, desenvolve habilidades sociais, além disso, direciona o aluno a
um aprendizado significativo. Sendo assim, acredita-se que tais praticas pedagdgicas

podem transformar o processo de ensino tradicional.
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4 ENSINO E APRENDIZADO DE PROGRAMACAO

Este capitulo expde a importancia e a complexidade do processo de ensino e
aprendizado de programacéo.

Segundo Gomes e Mendes (2007), programar é uma tarefa muito complexa e
abstrata que necessita de uma abordagem diferenciada no seu processo de ensino e
aprendizado. Nesse contexto, as abordagens tradicionais n&o facilitam o aprendizado
do aluno, contudo, € importante afirmar que aprender a programar é de suma
importancia, pois ajuda a desenvolver o raciocinio logico.

Para Vieira et al. (2019, p. 475) "O processo de ensino e aprendizagem de
programacao é desafiador, pois apresenta diversas variaveis como, por exemplo, a
dindmica do professor, o estilo de aprendizagem dos alunos e a apropriacdo de uma
linguagem de programacao”. Pode-se dizer que para obter sucesso no processo de
ensino e aprendizado de programacdo ndo pode ser considerado apenas explorar
uma determinada ferramenta ou até mesmo considerar que todo aluno aprende da
mesma forma. Nesse contexto o autor deixa claro que é preciso considerar diversas
variaveis. Segundo Santos e Costa (2006), ensinar ao aluno utilizar os recursos de
uma determinada ferramenta para programar ndo € o suficiente, seria um erro,
porém, o processo de ensino € mais completo que isso. Todavia, pode-se dizer que é
importante conduzir o processo apresentando 0s principais conceitos de
programacao.

Dentre as vérias dificuldades encontradas no processo de ensino e
aprendizado de programacao, pode-se destacar as abordagens e métodos ineficazes
utilizados pelo professor que néo facilitam o aprendizado dos alunos. Segundo Gomes
e Mendes (2007) o professor esta focado em ensinar mais 0s aspectos técnicos de
uma linguagem de programacéao do que abordar conceitos importantes para construir
algoritmos. Nesse contexto, isso acaba acontecendo devido a grande quantidade de
recursos que uma linguagem de programacao possui. Assim, preocupa o fato de que o
aprendizado do aluno acaba sendo prejudicado, isso porque o professor ndo utiliza
abordagens diferenciadas e ferramentas mais adequadas.

Para Gomes, Henriques e Mendes (2008, p. 95), um dos problemas do

processo de aprendizagem de programacao € :
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[...] os alunos tém obrigacdo de se adaptar ao estilo de cada professor.
Frequentemente, os professores esquecem-se de diversificar as suas
estratégias de forma a contemplar a grande diversidade de pensamentos,
compreensdes, ritmos e estilos de aprendizagem existentes em cada turma.

Segundo esta citacdo, pode-se dizer que o professor acaba optando por uma
abordagem de ensino comumente utilizada, tal como: pseudocédigo. Nesse contexto,
fica claro que a escolha da abordagem néo leva em consideracéo os diferentes estilos
de aprendizagem. O mais preocupante, contudo, € constatar que os alunos que
devem se adaptar ao formato de ensino.

Pode-se dizer que alguns fatores cognitivos podem tornar dificil o processo de
ensino e aprendizado de programacéo, para Jenkins (2002) dois fatores podem
impactar, o estilo de aprendizagem e a motivag&o do aluno. Nesse contexto fica claro
que se um aluno adotar um estilo inadequado, ele tera dificuldade no aprendizado.
Assim, preocupa o fato de que isso vai afetar a sua motivacdo para a aprender a
programar.

Os autores alertam que para obter sucesso no processo de ensino e
aprendizagem de programacao € necessario considerar diversos fatores, tais como: o
nivel de abstracdo do conteudo, a linguagem de programacéo, abordagem de ensino
diferenciada, estilos de aprendizado do aluno e a motivacdo. Sendo assim, pode-se
dizer que o professor deve buscar alternativas para formular uma abordagem de

ensino diferenciada visando facilitar o aprendizado do aluno.

4.1 A importancia de aprender programacao

Programar é uma técnica que possui uma sequéncia de passos finitos para
construir programas de computador, em que o objetivo é facilitar para o usuério a
utilizacdo de um computador para realizacdo de tarefas. Segundo Balanskat e
Engelhardt (2015) programacdo € um processo de constru¢cdo de um software, em
que é fornecido para o computador instru¢des visando a execucdo de determinadas
tarefas.

Pode-se dizer que programar ajuda a desenvolver habilidades de pensamento
|6gico e matemético. Para Arimoto e Oliveira (2019) programar computadores auxilia
o individuo a aumentar sua criatividade e desenvolver seu raciocinio l6gico. Nesse

contexto, fica claro que para os alunos dos cursos de computacéo saber programar é
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essencial para um bom desempenho académico e uma futura colocacéo no mercado
de trabalho.

Devido a grande transformacao digital que tem ocorrido, os profissionais de
diversas areas deverdo estar cada vez mais preparados para a resolucdo de
problemas. Segundo Silva et al. (2015, p. 183) “[...] a grande maioria das profissdes
do Século 21 exige uma compreensdo da ciéncia da computacao, principalmente no
que tange a programagao”.

Para Raabe, Zorzo e Blikstein (2020, pag. 10), a ciéncia da computacéo estara

cada vez mais presente na sociedade:

Para exercerem plenamente sua cidadania, as pessoas necessitardo
compreender 0 que sdo algoritmos, como ferramentas computacionais
podem manipular as midias sociais, como participar de um discurso social
mediado por algoritmos, como entender as mudangas no trabalho devido a
automacao.

Inciativas como o code.org, uma plataforma on-line e gratuita que tem o objetivo
de propagar o ensino de programacao e torna-lo acessivel a todos, tal projeto possui
0 apoio das grandes empresas do ramo tecnoldgico tais como: Microsoft, Amazon,
Facebook e Google. Além do apoio financeiro as personalidades como Bill Gates e
Mark Zuckerberg disponibilizaram videos reforcando a importancia de aprender
programacao (RAABE; ZORZO; BLIKSTEIN, 2020). Dessa forma, fica claro que as

empresas estdo preocupadas em preparar mais profissionais para o mercado de
trabalho.
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5 ABORDAGENS DE ENSINO DE PROGRAMACAO

Este capitulo apresenta as praticas de ensino de programacdo que Sao
comumente utilizadas por professores em diversos ambientes escolares.

Para Silva et al. (2015) o ensino de programacao pode acontecer de diversas
maneiras, tais como: através de uso de ferramentas, metodologias, jogos, robotica e
linguagens de programacédo. No entanto, é importante afirmar que é perfeitamente
possivel ensinar programacdo sem utilizar tecnologia, pois € necesséario apenas

recursos como papel e um lapis.

5.1 Ensino de programacdo utilizando Fluxogramas

7z

Segundo Berg e Figueir6 (2006) fluxograma € uma forma de representar
algoritmos que utilizam figuras geométricas para indicar as instru¢des. Por ter uma
representacdo visual facilita o entendimento dos conceitos iniciais de programacao.
Contudo, esse tipo de abordagem néo trata detalhes de codificagcdo. Como bem nos
assegura Melo (2013), fluxograma é considerado uma abordagem simbdlica, pois
utiliza simbolos para representar as sequencias de passos para a resolucdo de um
determinado problema. Dessa forma, pode-se dizer que esse tipo de abordagem é
para descrever algoritmos mais simples.

Segundo Almeida (2008) o fluxograma facilita a elaboracéo de algoritmos, pois
sua representacdo visual permite construir uma sequéncia de instrucdes para
realizacdo de uma determinada tarefa ou resolucéo de problemas. Pode-se dizer que
o fluxograma € dividido basicamente em 3 grupos: entrada, processamento e saida.
A Tabela 1 apresenta os simbolos utilizados para a construgéo de fluxogramas.

Para Ascencio e Campos (2012, p. 3) “O fluxograma consiste em analisar o
enunciado do problema e escrever, utilizando simbolos graficos predefinidos”. Assim,
pode-se dizer que a utilizacdo de simbolos torna mais simples a elaboracdo de um
algoritmo. Na Figura 11 € apresentado um exemplo de implementacdo de um

algoritmo utilizando o fluxograma para calcular a média aritmética.
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Tabela 1 - Simbologia utilizada para elaboracdo de fluxogramas

C) Simbolo utlizado para indicar inicio e fim do algoritmo

l Simbolo que indica o sentido do fluxo de dados

ﬁ Simbolo utlizado para indicar a entrada de dados

Simbolo utlizado para indicar processamento, ou seja,
efetuar célculos

Simbolo utilizado para indicar a saida de dados

I
Fonte: Adaptado de (ASCENCIO; CAMPOS, 2012)

Figura 11 - Algoritmo representado em fluxograma para calcular a média

Al,A2 A3 A4

l

Média = (A1+A2+A3+Ad4) /4

l

Media

l
(=)

De acordo com a Figura 11, apés seu inicio, o algoritmo recebe a entrada de

Fonte: Adptado de (ALMEIDA, 2008)

quatro avaliagcdes, em seguida efetua o calculo da média aritmética e apresenta o

resultado chegando ao fim de sua execucgéao.
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Nota-se que os fluxogramas convencionais preocupam-se com detalhes de
nivel fisico da implementacéo do algoritmo. Por exemplo, figuras geométricas
diferentes sdo adotadas para representar operacdes de saida de dados
realizadas em dispositivos distintos, como uma fita magnética ou monitor de
video(SALIBA, 1992, p. 5).

Nesse sentido, a utilizacdo de fluxogramas pode ser uma boa opc¢éo para
introduzir conceitos iniciais de programacéo. Porém, fica claro que a utilizacdo de
figuras pode ajudar no processo de ensino e aprendizagem de programacao. Logo, é
importante ressaltar que essa abordagem de construcdo de algoritmos ndo possui um

nivel de detalhe adequado, o que pode dificultar a implementacdo do algoritmo em

uma linguagem de programacao.

5.2 Ensino de programacao utilizando Pseudocddigo

Segundo Saliba (1992) o pseudocddigo é um conjunto de regras descritos em
forma de texto estruturado para representar algoritmos. Contudo, sua implementacéo
possui um nivel de detalhe que facilita a sua transposicdo para uma linguagem de
programacao. Como bem nos assegura Ascencio e Campos (2012), pseudocodigo é
um método de escrever e representar algoritmos de forma descritiva, organizada e
com regras pré-definidas. Sendo assim, pode-se dizer que essa abordagem de
implementacdo é muito préxima da estrutura de escrita de programas que uma
linguagem de programacéao utiliza.

Para Almeida (2008) o pseudocdédigo facilita a representacédo de algoritmos, e
na sua estrutura € necessario utilizar palavras reservadas para executar instruces.
Nesse contexto, é importante ressaltar que essa abordagem possui uma grande
guantidade de regras. Na Figura 12, é apresentada a estrutura do pseudocodigo para

construcéo de algoritmos.

Figura 12 - Estrutura do Pseudocdédigo

ALGORITMO <Nome do algoritmo>
<Declaracéo de variaveis>

INICIO

<Corpo do algoritmo>

FIM

Fonte: Adaptado de (ALMEIDA, 2008)
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Segundo a estrutura do Pseudocddigo (Figura 12), no inicio da implementacao
do algoritmo é necessario informar um nome que identifique a finalidade dele, em
seguida é necessario declarar as variaveis, este item possui o papel de preparar o
algoritmo para receber os valores de entrada, no corpo do algoritmo é implementada
as instrucdes de entrada processamento e saida.

Na Figura 13 tem-se o exemplo da média aritmética para demonstrar a

implementacgé&o de algoritmo com o uso do pseudocoédigo.

Figura 13 - Algoritmo representado em pseudocddigo para calcular a média

ALGORITMO Media aritmetica
VAR
Al A2 A3 A4 NEDIA: real <Trecho de declaracio de variaveis=>
INICIO
Escreva ™ Informe a primeira nota *
LeiaAl
Escreva ™ Informe a segunda nota * < Trecho de entrada de dados>
Leia A2
Escreva * Informe a tercetra nota ™
Leia A3
Escreva ™ Informe a quarta nota *
Leia Ad
!_\“[ED[A <- (Al+AZ+A3+AD) 4 <Trecho de processamento =
Escreva ™ O valor damedia & =, MEDIA < Trecho de saida de dados>
FIM

Fonte: Elaboracgéo propria

Como mostra a Figura 13, para escolher o nome do algoritmo é necessario
respeitar algumas regras, tais como: ndao iniciar com nimeros e nao Possuir espacos
entre nomes, no trecho de declaracao de variaveis € necessario respeitar regras de
declaracdo e informar o tipo adequado para a operacdo que serd realizada. Em
seguida no trecho de entrada de dados seréo informados os valores das quatro notas,
no trecho de processamento serd efetuado o calculo respeitando as regras da
matematica, e em seguida o resultado é atribuido a variavel média, o trecho de saida

de dados apresenta o resultado da média.
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Para Puga e Rissetti (2016, p. 12):

Pseudocodigo é uma forma de representagdo de algoritmos que utiliza uma
linguagem flexivel entre a linguagem natural e a linguagem de programagao.
E empregado para organizar o raciocinio légico a ser seguido para a
resolucao de um problema, para definir os passos da execucéo de uma tarefa
e para documentar rotinas de um sistema.

Portanto, representar algoritmos utilizando o pseudocddigo ajuda a estruturar e
organizar pensamentos para resolucdo de problemas. Pode-se dizer que essa
abordagem é muita rica em detalhes de implementacéo. Todavia, devido aos detalhes
e regras, se nao for trabalhada corretamente pode impactar negativamente no

processo de ensino e aprendizado de programacao de computadores.

5.3 Ensino de programacdo utilizando o VisuAlg

Segundo Melo (2013) VisuAlg é um ambiente de codifica¢do gratuito, onde os
algoritmos séo implementados e testados. Pode-se dizer que essa ferramenta permite
gue aluno codifigue um determinado algoritmo e perceba como o computador
responde a instrucéo informada. Como bem nos assegura Souza (2009), VisuAlg &
um software que permite a implementacdo de pseudocdédigos através da linguagem
portugol. Acredita-se que esse ambiente fornece recursos para facilitar o aprendizado
dos alunos, tais como: testar o programa passo a passo e acompanhar os valores
recebidos pelas variaveis. Porém, € necessario conhecer diversas regras para
escrever um algoritmo.

Para Oliveira, Rodrigues e Queiroga (2016) o VisuAlg facilita escrever
algoritmos, possui uma interface bastante intuitiva e de facil operacdo e possibilita
utilizar os conceitos de programacao. No entanto, é necessario conhecer sua sintaxe
para codificar. Na Figura 14 é apresentado a tela inicial do ambiente de programacao
VisuAlg.



Figura 14-Tela inicial do programa VisuAlg

3l VISUALG 3.0.7.0 * Interpretador e Editor de Algoritmos * Gitima atualizag3o: 03 de Outubro de 2015 * Entidade:
Arquivo  Editar  Run (executar) Exportarpara Manutencdo  Help (Ajuda)
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0@ -0 & [l O =] @[ @[] 4 [wl6] @ ¥]o[o| nlalaluEa@l«] [ |5

e e A= == A N

- Area dos algoritmos ( Edigéio do codigo fonte ) > Nome do arquive: [MEDIA_ARITMETICA ALG]
1 Algeritmo "Media_aritmezica”
2 /

// Descrigdo  : Aqui vocé descreve o que © programa faz!

3 Var

4 al, Az, B3, B4, MEDIA : real

5

€ Inicio

7 // ENTRADA DE DADOS

8 Escreva (" Informa a primeira nota: ")
9 Leia (A1)

10 Escreva(" Informa a segunda nota: ")
ik Leia (B2)

12 Escreva(" Informa a terceira nota: ")
13 Leia (B3)

14 Escreva(” Informa a guarta nota: ")
15 Leia (B2)

16 // PROCE: NTO

17 MEDIA <- (BL+AZ+A3+A%4) /4

18 // SAIDA DE

19 Escreva (" & mé
20

21 Fimalgoritmo
22

23

24

25

26

27

28

23

30

31

<

. Areas das varidvers de memdria (Clabais e L 6ais )

Escopo | Wome [Tipo |[valez

<

Area de visualizagéo dos resultados

v
>

0000037:0001  Modificado Use as setas (<- ou ->) «<Ctrl J>> p/ LISTA dos(Co des)

Fonte: Elaboragéo propria.

: Botso Novo (Ctrl+N)

Como pode ser visto na Figura 14, o ambiente de trabalho é dividido em trés

partes, area dos algoritmos, area das variaveis e area de visualizacéo dos resultados.

A Figura 15 mostra um exemplo de implementacdo do algoritmo utilizando o

ambiente de codificacdo do VisuAlg. Nesse exemplo nota-se que foi implementado

um algoritmo que calcula a média aritmética e percebe-se que sua estrutura de

codificacd@o possui entrada de dados, processamento e saida.

Figura 15 - Implementacgdo do algoritmo para calcular a média aritmética

1 algoritmo "Msdia aritmetica"

2 // Descrigdo : Agui wvocé descreve o

3 Var

4 Al, AZ, AZ, A4, MEDIA : real

3

€ Inicio

7 // ENTRADA DE DADOS

8 Escreva (" Informa a primsira nota:
9 Leia (A1)

10 Escreva (" Informa a segunda nota: "
11 Leia (AZ2)

12 Escreva (" Informa a tercelra nota:
13 Leia (A2)

14 Escreva (" Informa a guarta nota: ")
15 Leia (B4)

le // PROCESSAMENTO

18 // SAIDA DE DADOS

19 Escreva (" & média £...:", MEDIA) I
20

21 Fimalgoritmo
22

Fonte: Elaboragéo propria.

— Area dos algoritmos ( Edigio do codigo fonte ) -> Nome do arquivo: [MEDIA_ARITMETICA ALG]

")

) Entrada de dados

")

17 MEDIA <- (Al+A2+A3+A4) /4 j Processamento

Saida
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A Figura 16 apresenta o resultado da implementacdo do algoritmo apds o

programa validar se as instrucdes estao de acordo com regras do programa.

Figura 16 - Resultado da implementacdo do algoritmo para calcular a média aritmética
B Console simulando o modo texto do MS-DOS — O X

Informe

a primeira nota: 10
Informe a se

a

a

egunda nota: 10
terceira nota: 10
gunarta nota: 10

Informe
Informe

A média &...: 10
>»> Fim da execugdo do programa !

Fonte: Elaboragéo propria.

Segundo Quierelli (2012, p. 21) “O Visualg € um programa que serve para
testarmos a légica na construcdo de algoritmos, através dele pode-se simular um
ambiente de programacao testando algoritmos que parecem muito com um
programa”.

Portanto, o VisuAlg pode ser considerado uma boa opcéo de ferramenta para
ensinar programacado. Todavia, pode-se dizer que essa solucao tecnolégica possui
um conjunto de regras que se assemelha a uma linguagem de programacéo o que

pode dificultar o aprendizado para alguns alunos.

5.4 Ensino de programacéo utilizando Linguagem de programacéao Python

De acordo com Oliveira, Zanetti e Nabarro (2018) Python é uma linguagem de
programacao de facil utilizacéo, pois sua estrutura permite implementar algoritmos de
forma simples. Além disso, para ser utilizado ndo exige um equipamento com muitos
recursos tecnoldgicos. Para Manzano (2018) Python possui um status de linguagem
de programacédo cientifica. No entanto, € uma linguagem polivalente com muitos
recursos e pode ser utilizada para diversas finalidades. Segundo Borges (2014) a
linguagem de programacao Python é de uso gratuito e de cddigo aberto, além disso,

€ uma linguagem que encapsula alguns comandos tornando a escrita do cdodigo
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compacto e legivel. Dessa forma, comparado a outras linguagens de programacao,
pode-se dizer que é uma linguagem de programacao que pode facilitar o aprendizado
de programacéo para alunos iniciantes.

Para Banin (2018) iniciar a jornada de aprendizado de programacéo utilizando
a linguagem python é uma boa escolha, pois € uma linguagem que possui
caracteristicas que simplificam a codificacdo de um algoritmo. Dessa forma, essa
ferramenta pode ajudar o estudante iniciante de programacédo a diminuir o nivel de
abstracdo do conteudo.

Segundo Manzano (2018, p. 10):

[...] Python é uma linguagem robusta e dindmica que responde rapido as suas
acOes. Muitas coisas que sao trabalhosas de serem realizadas em outras
linguagens tém em Python uma simplicidade assustadora. Vejo Python como
uma forte candidata a ser usada como primeira linguagem de um novato em
programacéo de computadores [...].

Portanto, pode-se dizer que essa linguagem de programacéo pode ser aplicada
no ensino de programacdo em diferentes niveis escolares. Assim, fica evidente que
essa ferramenta facilita o processo de ensino e aprendizado de programacéao.

Para Banin (2018) apés a instalacédo da linguagem de programacao Python, o
ambiente de implementacdo de coddigos pode ser chamado e utilizado de varias
formas. Nas Figuras 17 e 18 sédo apresentadas duas formas de inicializar o ambiente

para utilizagdo da linguagem.

Figura 17 - Chamando o ambiente de codificacdo Python através do Prompt

C:\Users\Adriano>python
Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf9cc5093, Jun 27 2018, ©04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Intel)] on win32
Type "help", "copyright"”, "credits" or "license" for more information.

al 10 # entrada da nota 1

a2 = 1@ # entrada da nota 2

a3 7 # entrada da nota 3

a4 = 5 # entrada da nota 4

media = (al+a2+a3+a4)/4 # calculo da média
print (media) # resultado do calculo

Fonte: Elaboragéo propria.
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Como pode ser visto na Figura 17, através do prompt do Windows é chamado
o ambiente de codificagdo do Python para implementar o algoritmo que calcula a
média aritmética. Dessa forma, pode-se observar na ilustracdo que o algoritmo se
inicia com as variaveis al, a2, a3 e a4 recebendo os valores das referidas notas, além
disso, em seguida tem-se a variavel “média” que recebe o valor do calculo processado,

e na parte final através do comando print é apresentado o resultado do calculo.

Figura 18 - Ambiente de codificacdo IDLE da linguagem de programacéo Python

|.# *Python 3.7.0 Shell” -
File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf9cc5093, Jun 27 2018, 04:06:47) [MSC v.1914 32 bit (Intel)] on win32
Type "copyright", "credits"™ or "license()" for more information.

x

>>> al = 10 4 entrada da notal

>>> a2 = 10 4 entrada da nota 2

>>> a3 = 7 4 entrada da nota 3

>>> a4 = 5 4 entrada da nota 4

>>> media = (al+a2+a3+ad)/4 # calculo da média
>>> print (media) # Resultado do céaculo

8.0

55> |

Fonte: Elaboracéo propria.

Na Figura 18, o algoritmo para calcular a média também foi implementado
utilizando a ferramenta IDLE instalada junto com a linguagem Python. Segundo Banin
(2018) o IDLE é o ambiente padrédo para desenvolver programas em Python. Além
disso, observando o algoritmo codificado é possivel perceber o quédo enxuto é a
sintaxe da linguagem, pois ndo foi necessario declarar as variaveis e seus tipos para
realizar o calculo e apresentar o resultado da média aritmética.

Para Banin (2018) devido a linguagem de programacao Python ser completa e
robusta o uso de IDE de terceiros pode potencializar a produtividade no
desenvolvimento de programas em Python. Na Figura 19, € apresentado um exemplo
de IDE, o PyCharm.
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Figura 19 - PyCharm - Ferramenta para codificar em Python

B untitled [CU y o - C:\Users\Adriano\PyCharm CE201 j\scratcheshscratch.py - PyCharm X

Refactor Run Tools Help enu . el’ramentas

untitled

nal L

Menu lateral de
gerenciamento

projeto

Console para entrada de dados e
apresentacao dos resultados

Fonte: Elaboracéo propria. e

De acordo com a Figura 19, também foi implementado o algoritmo para calcular
a média aritmética. Contudo, percebe-se que a IDE PyCharm possui em sua area de
trabalho a opcdo de menu de ferramentas, area de codificacéo, console para entrada
e saida de dados, e um menu lateral para gerenciar o projeto, além disso, oferece os
recursos de preenchimento de comando automatico, refatoracdo de cdédigo e
integracdo com o controlador de verséao.

Segundo Reitz e Schlusser (2017) o site Online PythonTutor
http://pythontutor.com/ € outra excelente opcdo de ambiente para implementar e
manipular codigos na linguagem Python. Além disso, a verificacdo do algoritmo
acontece passo a passo facilitando a corre¢cdo de possiveis erros. Para Carvalho,
Noronha e Okuyama (2014) essa forma de validacdo do algoritmo € conhecido por
teste de mesa, além disso, essa pratica auxilia o programador iniciante a entender
passo a passo o que foi implementado. Dessa forma, essa abordagem pode ajudar os
estudantes compreender de forma menos abstrata a execucdo de um algoritmo. Na

Figura 20 é apresentado o site PythonTutor.
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Figura 20 - PythonTutor - Ambiente de programacéo Python via internet
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A Figura 20 mostra o ambiente de programacao PythonTutor dividido em duas
principais partes, do lado esquerdo s&o as instrucdes escritas para calcular a média
aritmética, e do lado direito é apresentado o resultado de todas as acdes executadas

pelo algoritmo ao programador.

5.5 Ensino de programacao utilizando linguagem de programacdo em blocos

O ambiente de programacéo visual pode facilitar o primeiro contato do aluno
iniciante de programacdo. Segundo Marji (2014), o Scratch é uma linguagem de
programacao que oferece um ambiente visual e interativo para desenvolver
programas, pois tem a finalidade de ser a primeira linguagem de programacéo a ser
utilizada por iniciantes em programacao. Além disso, esse ambiente permite que o
programador manipule blocos de instrucfes para a realizacdo de uma determinada
tarefa. Dessa forma, pode-se dizer que diferentemente de uma linguagem de
programacao tradicional, o Scratch pode ser considerada uma ferramenta que facilita
0 inicio da jornada de aprendizado de programacédo do estudante.

O Scratch é uma ferramenta de uso gratuito e foi desenvolvida pelo Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT). Para Severo (2021) o Scratch é uma ferramenta
que oferece recursos atrativos para manter o aluno engajado e motivado para
aprender a programar, pois com ele é possivel construir algoritmos utilizando recursos
como animacdes e efeitos audiovisuais. Além disso, é possivel criar jogos e histérias

com personagens animados. As possibilidades desta linguagem de programacéo
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visual facilitam a compreensdo de conceitos abstratos e torna o processo de
aprendizado do aluno mais dinamico e intuitivo.

De acordo com Varela (2017) o Scratch € uma linguagem de programacao
visual que permite um bloco de comandos se encaixar em outro, pois é esse aspecto
visual que favorece a compreensao da sequéncia légica para construcdo de um
algoritmo. Além disso, basta arrastar e soltar que o bloco € encaixado ao outro. Dessa
forma, fica claro que para utilizar essa ferramenta ndo é necessario conhecer um
conjunto de regras rigidas que uma linguagem de programacao textual exige. Na

Figura 21, é ilustrado como os blocos séo encaixados.

Figura 21 - Blocos de instru¢cdes do Scratch

Fonte: Elaboragéo propria.

Como mostra a Figura 21, através do ambiente de codificacdo do Scratch foi
implementada uma sequéncia de blocos encaixados que representam um conjunto de
instrucdes a serem executadas.

Para Marji (2014, p. 22), aprender a programar utilizando linguagens de

programacao convencionais:

[...] pode ser um desafio aos iniciantes. O Scratch, por outro lado, é uma
linguagem de programacéo visual. Ele foi desenvolvido no Massachusetts
Institute of Technology (MIT) Media Lab para tornar o aprendizado de
programacéao mais facil e mais divertido. No Scratch, ndo € necesséario digitar
nenhum comando complicado. Em vez disso, vocé ird conectar blocos
graficos para criar programas.

Vé-se, portanto, que o Scratch é uma ferramenta desenvolvida para facilitar o
processo de aprendizado de programacdo. Além disso, pode ser aplicada para
trabalhar conceitos no ensino de ciéncias, fisica e matematica. Sendo assim, pode-se

dizer que € uma ferramenta indicada para ensinar programacao para qualquer pessoa

de qualquer idade.
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Para utilizar o Scratch é necessario acessar 0 endereco eletrénico
“https://scratch.mit.edu/” e clicar na opg¢ao “Criar” para iniciar seu primeiro projeto.
Essa ferramenta permite construir projetos mesmo sem o usuario estar cadastrado.
Para ter acesso ao recurso de compartilhamento € necessario que seja efetuado um
cadastro. Na Figura 22, é apresentado a estrutura do ambiente de programacao do

Scratch.

Codigo < Fantasias & Sons

-
|
e

PN p——— |

Fonte: Elaboragéo propria.

Como mostrado na Figura 22, o ambiente de programacao é divido em 3 partes,
na parte 1, a esquerda, sdo apresentadas as opc¢fes de instru¢cdes em blocos que
podem ser utilizadas, na parte 2, ao centro, a area de codificacdo, em seguida na
parte 3, a direita, o palco que apresenta o resultado da implementacao.

5.6 Ensino de programacao utilizando robdtica

Segundo Gebran (2009) a robética educacional € uma pratica pedagdgica que
utiliza recursos tecnolégicos como hardware e software no processo de
aprendizagem, permitindo o aprendizado multidisciplinar e desenvolvendo o trabalho
em equipe. Além disso, é possivel projetar e construir protétipos robéticos. Dessa
forma, pode-se dizer que utilizar tal abordagem pode potencializar o engajamento do
estudante em seu processo de aprendizado. Entretanto, € importante afirmar que para
empregar a pratica de ensino é necessario investir no ambiente de sala de aula. Para

Costa et al. (2018) a robdtica educacional ndo é uma abordagem focada em aprender
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técnicas relacionadas a construcdo de um robd, pois tema finalidade de ser uma
proposta de ensino que prepara o aluno para os desafios do mundo atual. Além do
mais, essa pratica educacional p6e o aluno como protagonista do seu proprio
aprendizado. No entanto, fica claro que para obter éxito com essa abordagem é
necessario preparar o professor para conducéo dessa pratica.

De acordo com D’Abreu et al. (2020) para utilizar a abordagem de ensino
robotica pedagdgica é necessario um alinhamento entre todo ecossistema escolar,
pois € necessario investir em recursos tecnologicos e na formacdo técnica do
professor. Além disso, uma mudanca em todo processo de ensino e aprendizagem
tradicional. Sendo assim, pode-se dizer que essa estratégia transforma a metodologia
tradicional de ensino. Entretanto, a realidade financeira de algumas escolas brasileiras
pode ser uma barreira para utilizacdo dessa pratica de ensino.

Gebran (2009, p. 216) afirma que:

A robética pedagdgica é um termo utilizado para caracterizar ambientes de
aprendizagem que reunem materiais de sucata compostos por pecas
diversas, motores e sensores controlaveis por computador e softwares que
permitem programar de alguma forma o funcionamento de modelos.

Posto isso, é possivel perceber que essa pratica de ensino desenvolve
habilidades como resolucéo de problemas e a criatividade do estudante, pois além de
construir o projeto de robdtica é necessario programa-lo para execucdo de uma
determinada tarefa. Sendo assim, pode-se afirmar que tal abordagem apresenta
diversos beneficios que podem auxiliar o estudante em seu processo de construcao
de conhecimento. A seguir serdo apresentadas algumas ferramentas que podem ser
utilizadas nessa abordagem.

Para Nussey (2019) o Arduino € um equipamento programavel que pode ser
utilizado como base para a construcdo de projetos de robdtica, pois ele possui
capacidade de expanséo permitindo conectar diversos dispositivos. Além disso, sua
caracteristica permite aprender conceitos de eletronica na pratica. Na Figura 23, é
apresentado o Arduino Uno.
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Figura 23 - Arduino Uno

Fonte: Placa eletrénica Arduino Uno (NUSSEY, 2019)

A versdo Uno do Arduino € uma placa eletrdnica que pode ser programada e
utilizada para a robética educacional, automacao residencial e Internet das coisas.

Segundo Newcomb (2018) O Raspberry Pi € um equipamento que pode ser
equiparado a um computador convencional, pois possui componentes como
processador, placa de rede, conexao usb entre outros. Além disso, mesmo possuindo
um tamanho pequeno a sua capacidade pode ser expandida. Entretanto, devido a ser
um conjunto computacional completo possui um custo de aquisi¢cdo mais elevado se

comparado ao Arduino. Na Figura 24, é apresentado o Raspberry Pi 3, modelo B.

Figura 24 - Raspberry Pi 3 Modelo B
GPIO

4 Portas
UsB 2.0

L Rede
10/100 Mbps

Alimentacdo Saida HDMI

Saida de
audio e video

Fonte : Oliveira, Zanetti e Nabarro (2018).

De acordo com a Figura 24, é possivel observar que o equipamento possui por
padrdo diversos dispositivos acoplados a placa, além disso, existe um sistema
operacional padréo a ser instalado o Raspbian.



51

Das opcdes disponiveis no mercado, e mesmo com um alto custo de aquisicao,
o Kit de Robdtica Lego Mindstorms é o mais utilizado nos ambientes escolares. Para
Roque e Gongalves (2018) o Lego Mindstorms é uma plataforma propria para ensino
de robdtica educacional, pois utiliza o conceito de pecas encaixaveis como o lego.
Além disso, possui diversos componentes e sensores sob medida para serem
utilizados em projetos de robdtica.

A Figura 25 apresenta a foto de um projeto de robdtica finalizado utilizando o

kit de robdtica educacional Lego Mindstorms EV3.

Figura 25 - Lego Mindstorms EV3

Fonte: Lego (2021).

5.7 Ensino de programacao utilizando jogos

A utilizac&o de jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem pode ser
considerado uma excelente opc¢éo, pois essa abordagem visa trabalhar temas e
contetudos com o estudante de uma forma mais divertida. Para Lima e Moita (2011)
essa abordagem pode ser considerada uma pratica pedagogica que pode encaminhar

0 estudante a ter uma participacdo mais ativa no seu aprendizado. Além disso, pode-
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se dizer que tal abordagem oferece mecanismos para que o aluno fique motivado a
aprender.

Um exemplo de ferramenta digital que pode ser utilizada para ensinar
programacao utilizando essa pratica pedagogica € o Kodu. Segundo Kelly (2013) o
Kodu Game Lab, desenvolvido pela Microsoft, pode ser considerada uma ferramenta
para as criangcas construirem jogos, pois utiliza o conceito de programacao visual e
também permite manipular objetos em 3D. Além disso, é uma ferramenta de facil
operacao que possui uma curva de aprendizado muito baixa.

Para utilizar o Kodu é necessario fazer o download no site da Microsoft ou
baixar direto pela Microsoft Store. Antes da instalacdo é necessario verificar se o
equipamento possui uma configuracdo compativel com o software Kodu Game Lab.

Conforme a Figura 26, ao iniciar o Kodu € apresentado um menu para escolher

0 ambiente mundo para iniciar a construcdo do jogo.

Figura 26 - Carregar ambiente mundo

Novo mundo

Cancel

Fonte: Elaboragao propria.

Apos a escolha do ambiente mundo €é carregado o0 ambiente de

desenvolvimento do Kodu Game Lab, conforme mostra a Figura 27.
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Figura 27 - Ambiente de desenvolvimento do Kodu Game Lab
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Fonte: Elaboragéo propria.

A Figura 27 apresenta o ambiente de programacéo visual do Kodu Game Lab,
percebe-se que foi adicionado um ambiente denominado mundo para iniciar a
manipulacdo dos objetos. Na parte inferior da figura é fornecido um conjunto de

recursos que a ferramenta oferece para construcdo dos jogos.

Figura 28 - Ferramenta de objeto para manipular personagens
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Fonte: Elaboragao propria. ==

Conforme apresenta a Figura 28, para carregar um personagem na area de
desenvolvimento é necessario selecionar a opgao “Ferramenta de Objeto”.

Apbs selecionar essa op¢ao é carregado um menu com as opgdes de objetos,
conforme ilustrado na Figura 29.
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Figura 29 - Opcdes de objetos do Kodu Game Lab

@ Laboratério de Jogo do Kodu (1.5.53.0, General) - o X
Abjeto 3D Rover
-
%> » O3 P .

Fonte: Elaboragéo propria.

Nota-se que na Figura 29 é iniciado o menu que apresenta diversas opcoes de
objetos que podem ser carregados para 0 ambiente para serem programados. Para o
exemplo foi escolhido o objeto 3D “Rover”.

A Figura 30 ilustra um exemplo de objeto 3D “Rover” adicionado ao ambiente

de desenvolvimento para ser programado.

Figura 30 - Objeto inserido no ambiente
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Fonte: Elaboragao propria.
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Figura 31 - Programando um objeto no ambiente
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Fonte: Elaboragéo propria.

Como indicado na Figura 31, apOs adicionar o objeto carro “Rover” no
ambiente, para programa-lo é necessario clicar com o botdo direito do mouse no
objeto e selecionar a opcdo programar.

Em virtude do que foi mencionado nesse capitulo, pode-se dizer que existem
diversas formas de ensinar programacao, além disso, fica claro que para escolher uma
abordagem é necessario levar em consideracdo como o aluno aprende. Dessa forma,
para que o processo de ensino e aprendizado de programacédo possa ser facilitado é

necessario que o professor desconstrua padrdes de ensino convencionais.
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6 ANALISE DAS ABORDAGENS DE ENSINO

Este capitulo apresenta uma visé@o pratica da utilizacdo de cada abordagem de
ensino de programacao indicadas no capitulo anterior.

A escolha do Fluxograma para ensinar programacao ainda € muito comum, pois
se trata de uma abordagem de ensino que utiliza uma notacéo visual que pode facilitar
o aprendizado do aluno iniciante. Além disso, é uma ferramenta de simples operacao
e que pode ser utilizada com ou sem tecnologia. Entretanto, conforme exposto pelos
autores no capitulo 5.1 é uma pratica utilizada para resolucdo de problemas mais
simples. Na prética costuma-se a utilizar o fluxograma para introduzir conceitos iniciais
das disciplinas de programacdo. Dessa forma, mesmo sendo uma abordagem
tradicional de ensino, se aplicada no momento adequado pode contribuir para o
processo de aprendizado do aluno.

O Pseudocddigo também pode ser considerado uma abordagem tradicional
comumente utilizado no ensino de programacéo, pois trata-se de uma ferramenta que
também pode ser utilizada com ou sem tecnologia. Pode-se dizer que essa
abordagem de ensino é mais rica em detalhes se comparada ao fluxograma. Ademais,
pode facilitar para aluno a migracdo para uma linguagem de programacao, pois possui
o formato de texto estruturado com um conjunto de regras que se aproxima de uma
linguagem de programacéo textual. Na pratica utiliza-se essa abordagem de ensino
para introduzir conceitos iniciais de programacao. No entanto, percebe-se que é
comum os professores utilizarem a pratica de combinar o uso de fluxograma e
pseudocodigo no processo de ensino. Adicionalmente, pode-se afirmar que em alguns
casos por dificuldade de infraestrutura com uso de laboratério de informatica, utiliza-
se tal abordagem de ensino em sala de aula tradicional. Dessa forma, a utilizacdo do
pseudocodigo pode contribuir positivamente no processo de aprendizado do aluno, se
aplicado no momento adequado, ou seja, na introducao de conceitos de programacao.

Construir algoritmos utilizando a ferramenta VisuAlg pode contribuir para
compreensao de conceitos abstratos relacionados ao ensino de programacao, pois
sua tela principal tem uma area especifica que mostra o que esta acontecendo no
processo de execucdo do programa, ela também facilita a escrita de codigos pois
informa quando as instru¢cdes ndo sao digitadas de forma correta, permite testar o

funcionamento do programa passo a passo. Contudo, mesmo com esses recursos
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gue visam facilitar a compreensao do aluno iniciante, podem nao ser o suficiente, pois
€ uma ferramenta que tem uma proposta de preparar o aluno para utilizar uma
linguagem de programacao. Na pratica € comum o professor utilizar essa abordagem
com todo o conteudo a ser ensinado de programacdo, podendo dificultar o
aprendizado de alguns alunos. Sendo assim, se o0 professor optar em utilizar essa
abordagem de ensino recomenda-se que seja adicionado ao processo um recurso
tecnologico mais visual para tentar facilitar o aprendizado dos alunos que possuem
dificuldade em aprender com esse tipo de ferramenta.

Escolher a linguagem de programacdo Python para ensinar os conceitos de
programacao pode facilitar o processo de aprendizado para o estudante, conforme
discutido no capitulo 5.4. A linguagem de programacéao Python possui uma quantidade
menor de regras para escrever codigos, se comparada a outras linguagens de
programacao tais como o C e C++. Entretanto, por se tratar de uma linguagem de
programacao possui um conjunto de regras que podem dificultar o aprendizado do
aluno iniciante. Na pratica um erro comum que pode ser cometido pelo professor no
processo de ensino, € dar énfase maior no ensino das regras e comandos da
linguagem de programacéo ao invés de privilegiar os fundamentos importantes que o
aprendiz de programacao precisa aprender. Dessa forma, utilizar a linguagem de
programacao Python no processo de ensino é uma excelente opcao, mas pode nado
ser uma boa opcdao introduzir os conceitos iniciais por ela, devido a ser uma linguagem
de programacéo textual e também pelo conjunto de regras impostas por ela.

A linguagem de programacdo em blocos tem por finalidade facilitar a
aprendizagem de conceitos abstratos de programacgdo, pois permite construir
algoritmos de forma divertida através de jogos e histérias, pode-se utilizar recursos
como animacao, audio e video. Além disso, facilita a construcéo de algoritmos sem a
necessidade de digitar as instrucdes e sim apenas arrastar o bloco de instrucédo para
a area de codificacdo. Na pratica utiliza-se a linguagem de programacéo visual
Scratch para introduzir os conceitos iniciais de programacéao, além do mais, pelas suas
caracteristicas visuais € uma ferramenta que pode ajudar a trabalhar a motivacao dos
alunos. No entanto, utilizar apenas essa abordagem no processo de ensino pode

dificultar a migracdo para uma linguagem de programacao textual. Sendo assim,
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pode-se dizer que utilizar essa abordagem de ensino para introduzir os conceitos de
programacao pode facilitar o aprendizado do aluno iniciante em programagao.

Escolher a Robdtica educacional para ensinar programacéao pode trazer muitos
beneficios para o aprendizado dos alunos, pois ajuda no desenvolvimento de
habilidades importantes para os dias atuais tais como resolucdo de problemas,
criatividade e habilidades interpessoais. Além disso, projetar e construir robds € uma
abordagem que tem o potencial de manter o aluno motivado. Todavia, conforme
discutido no capitulo 5.6, € uma abordagem de ensino que precisa de investimentos
para ser utilizada. Na pratica € muito comum o professor optar por utilizar o conjunto
computacional Arduino, pois é a ferramenta que possui 0 custo mais acessivel para
implementacdo da pratica pedagdgica, outro fator que favorece essa escolha é a
disponibilidade de cursos gratuitos na internet para a capacitacdo do docente. Dessa
forma, a escolha da robdtica educacional pode ser uma boa opcédo para 0 processo
de ensino e aprendizado de programagéo.

Utilizar jogos digitais no processo de ensino de programacao pode tornar o
processo de aprendizado altamente motivador, pois o estudante aprendera conceitos
de programacao utilizando uma atividade que tem prazer em realizar. Conforme
discutido no capitulo 5.7, o software Kodu Game Lab é uma ferramenta que pode ser
utilizada nesse processo, pois possui uma interface amigavel e de facil operacédo em
gue o aluno construi um jogo em poucas acdes manipulando os objetos disponiveis.
Na prética para utilizar essa abordagem de ensino o professor precisa ter a disposicéo
um laboratério de informética que tenha uma capacidade computacional adequada
para que ndo ocorra a falta de motivacao por parte do estudante. Dessa forma, utilizar
jogos digitais no processo de ensino e aprendizado de programacao pode ser uma
boa opcéo.

Levando-se em conta o que foi apresentado nesse capitulo, pode-se dizer que
para a escolha de uma abordagem de ensino se faz necessario considerar alguns
aspectos, tais como: cultura e infraestrutura da instituicdo, o conhecimento do
professor, o estilo de aprendizagem do aluno e conhecimento ou n&o em relagéo aos
conceitos de programacgao. Sendo assim, cada abordagem discutida possui pontos
fortes e pontos fracos e podem ser aplicadas no processo de ensino e aprendizado

de programacéo.
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7 ANALISE DE FERRAMENTAS DE PROGRAMACAO EM BLOCOS QUE
IMPLEMENTAM A TECNOLOGIA RA

Este capitulo apresenta e analisa as ferramentas para ensinar programacao
com uso da tecnologia realidade aumentada. A escolha das ferramentas considerou
0S seguintes aspectos: Ferramenta de programacdo especifica para iniciante, a
tecnologia de realidade aumentada integrada diretamente a ferramenta e Facilidade
de utilizagc&o para o professor.

7.1 CoSpaces Edu

O CoSpaces Edu é uma plataforma web de ensino que permite criar um
ambiente virtual para manipular e programar os objetos 3D. Além disso, ela permite
trabalhar com as tecnologias de Realidade virtual e Realidade aumentada
(CLEVELAND; SHARP, 2019). Para Delightex (2021) trata-se de uma ferramenta
colaborativa que permite simular o ambiente de sala de aula onde € possivel elaborar
e implementar atividades individuais ou em equipes, possui um gerenciamento de
salas e estudantes que permite ao professor acessar todos os projetos dos alunos.

Para acessar a ferramenta é necessario ir até o enderego eletrbnico
https://cospaces.io/edu/ e fazer um cadastro como professor, em seguida escolher um
plano a ser utilizado que pode ser gratuito, onde sao liberados diversos recursos, ou
assinar um plano profissional para ter acesso a todos os recursos da plataforma. Na

Figura 32 é apresentado a tela inicial da plataforma CoSpaces Edu.

Figura 32 - Tela inicial da plataforma CoSpaces Edu

IR spaces@ Keyfeaturesv Pricing Resourcesv  Support Ambassadors

Fonte: CoSpacesEdu (2021).
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Como indicado na Figura 32, para efetuar o registro na plataforma é necessario
clicar no botao “Register”.

ApGs concluir o registro como professor o usuario sera direcionado ao ambiente
de gerenciamento de sala e estudantes. Na Figura 33 é apresentado a tela de
gerenciamento de sala e estudantes, ambiente onde sera criada a sala de aula,

incluséo de aluno e a criagao das tarefas.

Figura 33 - Tela de gerenciamento de salas e estudantes do CoSpaces Edu
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Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Apos o preparo de todo o ambiente, o aluno ir4 acessar a plataforma para
realizar as tarefas. Na Figura 34 é apresentado um exemplo de tarefa utilizando o

ambiente de execucéao e codificacdo do CoSpaces Edu.

Menu superior
Figura 34 - Exemplo de tarefa a ser codificada pelos alunos
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Fonte: CoSpacesEdu (2021).
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De acordo com a Figura 34, percebe-se que o ambiente de construcdo de
algoritmos é divido em trés partes, na area de manipulacdo de objetos € permitido
adicionar diversos tipos de objetos, tais como: imagem, audio, video e objetos 3D
externos a ferramenta. Na area de codificacdo através da ferramenta CoBlocks séo
utilizados blocos de instru¢cdes para implementar um determinado algoritmo, e na
parte superior um menu com algumas opc¢des entre elas se destacam a codificar e
executar.

Para implementar a tecnologia de RA € necessario utilizar um dispositivo mével
compativel com a tecnologia, também é necessario instalar o App do CoSpaces Edu.

Apés instalar o App é necesséario acessar o CoSpaces Edu pelo dispositivo
mabvel com a mesma conta cadastrada na plataforma. Na Figura 35 é apresentado o

resultado da tarefa utilizando a tecnologia de RA.

Figura 35 - Testando o algoritmo da tarefa em RA
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Fonte: Elaboragéo propria.

Na Figura 35 € apresentada a tela do dispositivo mével onde é executado o
teste do algoritmo em realidade aumentada, para testar as instru¢cdes implementadas

€ necessario tocar em um objeto virtual para a agdo programada ser executada.

7.2 Scratch

Conforme exposto no capitulo 5.5, foi apresentada a linguagem de
programacao Scratch para exemplificar como funciona uma linguagem de
programacao que utiliza bloco de instru¢cbes. Portanto, esse capitulo sera utilizado

para apresentar como utilizar a realidade aumentada no Scratch.
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Para utilizar a tecnologia de RA no Scratch é necessario possuir instalada uma
Webcam e também adicionar o recurso de realidade aumentada no Scratch, para isso
€ necessario acessar o endereco eletrénico https://scratch.mit.edu/, em seguida clique

em adicionar uma nova extensdo conforme ilustra a Figura 36.

Figura 36 - Adicionar uma nova extensdo ao Scratch
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Fonte: Scratch (2021).

Como ilustra a Figura 36, para adicionar uma nova extensdo no Scracth é
necessario clicar na op¢éo adicionar uma extensdo conforme indicado na imagem.

Apbs clicar nessa opgéo serdo apresentadas diversas opcdes de extensao,
para selecionar a extensédo que habilita os recursos de RA é necessério clicar na

opcéao de deteccao de video conforme a Figura 37.

Figura 37 - Escolhendo a opcao de deteccéo de video
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Fonte: Scratch (2021).
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ApOs adicionar a extensao sera habilitado no menu de recursos as opc¢des de
instrucbes de deteccdo de video e sera habilitada a Webcam para utilizacdo dos

recursos de RA.

Figura 38 - Exemplo utilizando os recursos de detec¢do de video do Scratch
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Fonte: Scratch (2021).

A Figura 38 apresenta um exemplo de codificacdo onde foi construido um
algoritmo para o pesquisador tocar bateria utilizando a RA. Observa-se que o
ambiente de trabalho esté dividido em 3 partes, op¢des de blocos para uso do recurso
de RA, area de codificacdo onde foi implementado o exemplo, e area de interacéo e

apresentacao do resultado em RA.

7.3 Scratch x CoSpaces Edu

Quadro 1 — Comparativo entre as ferramentas que implementam a RA

GEREMCIMENTO DE RECURSOS ADICIOMAR
LICENGCA . COMPARTILHAMENTO LOCAL PARA
FERRAMENTA SALA VIRTUAL /S MNECESSARIOS PARA OBIETOS -
PARA USO DE PROJETO GERACAQ DA RA
ALUNO USO DA RA EXTERMNOS
Totalmente w -
Scratch i Nao Webcam Nao Sim Fixo
Gratuito
Plano inicial . Dispositivo Movel A A Qualquer
CoSpaces Edu . Sim . Sim Sim ..
Gratuito Compativel Superficie

Fonte: Elaboracéo propria.

No Quadro 1 é apresentado um comparativo entre as ferramentas que
implementam a RA. A ferramenta de programacao Scratch é amplamente utilizada em

instituicbes de ensino para o aprendizado de programacdo, pois trata-se de uma
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ferramenta totalmente gratuita, além disso, permite ao aluno compartilhar o projeto
construido com a comunidade, e ainda oferece um recurso adicional para utilizar a
tecnologia de RA. Contudo, para utilizar o recurso de RA é necessario possuir uma
webcam instalada. A proposta de utilizacdo desse recurso no Scratch é oferecer uma
interacdo através da webcam entre o aluno e 0s objetos virtuais adicionados no
ambiente. Esse formato de ambiente pode ser considerado uma limitagdo devido a
ser um ponto fixo. Outro ponto que pode ser considerado negativo é falta de precisao
nas capturas dos movimentos quando ocorre a interagdo com 0s objetos virtuais.

No Quadro 1 também € apresentada a plataforma web de ensino CoSpaces
Edu que pode ser considerada uma ferramenta consolidada em nivel mundial. Essa
plataforma oferece um plano inicial gratuito que permite gerenciar até 30 alunos com
limitacbes no uso de alguns recursos. No entanto, essa ferramenta oferece ao
professor um ambiente que permite criar e gerenciar uma sala de aula virtual, criar
atividades e também acompanhar simultaneamente junto ao aluno a execucao das
atividades. Além disso, permite compartilhar o projeto com a comunidade, e possibilita
adicionar objetos externos tais como: arquivo de audio, video, imagem e objetos 3D,
pois é integrado ao Google Poly. A criacdo do ambiente de RA acontece através de
um dispositivo moével que pode ser apontado para uma superficie em qualquer
ambiente onde serdo adicionados 0s objetos virtuais. Esse formato de utilizacdo da
tecnologia de RA permite ao aluno mais flexibilidade para construir o0 ambiente onde
desejar. Entretanto, pode ser considerada uma possivel desvantagem se o aluno nao
possuir o equipamento compativel para geracao do ambiente RA.

Tendo-se em vista 0s aspectos observados e discutidos nesse capitulo, pode-
se dizer que ambas as ferramentas conseguem implementar a tecnologia de realidade
aumentada de forma simples, além disso, ndo exige um alto investimento na aplicacao
em sala de aula. Dessa forma, fica evidente a viabilidade em utilizar uma ferramenta
de programacédo que implementa a RA, trazendo diversos beneficios para o processo

de ensino.
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8 APLICACAO DA RA EM SALA DE AULA

Este capitulo descreve como foi aplicada a proposta de ensino com a utilizacao
da RA e apresenta os recursos utilizados.

8.1 Recursos para aplicacao

Para o estudo da aplicacdo da RA junto aos estudantes, foi empregada a
metodologia de pesquisa exploratdria, no sentido de identificar os diversos aspectos
do tema. O estudo foi conduzido junto a uma turma da disciplina “Programacao para
Internet” do terceiro semestre do Curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas
da Universidade de Sorocaba. Tomou-se o cuidado de coletar as informacgfes de
forma andnima, sem identificacdo de alunos ou professores participantes, de modo a
limitar a compreenséo apenas para a relacao entre o método de ensino proposto e a
aprendizagem, evitando assim a interferéncia da perspectiva individual e pessoal, e a
necessidade de avaliacdo por um comité de ética em pesquisa, conforme legislacéo
em vigor.

A proposta de ensino de programacado utilizando realidade aumentada foi
adaptada do experimento de (SALAZAR; ODAKURA; BARVINSKI, 2015), tendo como
objetivo, analisar a motivacdo dos alunos apos utilizar a ferramenta de programacéao
visual, o “Scratch”. Buscou-se obter as percep¢des dos estudantes que ja haviam
cursado alguma disciplina de programacao. A proposta de ensino foi aplicada em uma
etapa, em que foi apresentado o questionario inicial para avaliar a percepcéo do aluno
participante em relacéo a disciplina de programacéao cursada, em seguida a aplicacao
da proposta de ensino com uso da ferramenta Scratch e um questionario final visando
a avaliar a motivagdo dos participantes.

A Figura 39 apresenta as etapas da proposta de ensino de programacao com

uso da realidade aumentada.
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Figura 39 - Etapas da proposta de ensino de programacédo com uso de realidade aumentada
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Fonte: Elaboracéo propria.

Na primeira etapa da proposta de ensino é aplicado um questionario digital
elaborado no Microsoft Forms, para aferir o conhecimento prévio do tema, em seguida
é trabalhado um conteudo de nivel basico, na segunda etapa o contetdo é elevado
ao nivel intermediério, e nivel avancado na etapa final. Contudo, é importe afirmar que
entre as etapas 2 e 3 utilizou-se a metodologia ativa “Sala de aula invertida”. Além
disso, na etapa final da aplicacdo da proposta, foi solicitado o preenchimento de um
guestionario para avaliar o método de ensino. Ainda, € importante afirmar que o
contetdo trabalhado em cada etapa foi validado com a aplicacdo de um exercicio
alinhado ao nivel de dificuldade do conteldo explorado. Para a elaboracdo dos
exercicios da Etapa 1,2 e 3 foi dedicado em média 1 hora e 30 minutos.

Para aplicacdo do método de ensino de programacdo com a tecnologia de
realidade aumentada foram utilizados os seguintes recursos:

Para as aulas virtuais foi escolhido o software Google Meet, pois é uma
ferramenta de facil manuseio e ndo necessita de instalacdo, além disso, € comum o
aluno ter um gmail para o0 seu acesso.

E necessario 1 computador (ou notebook) para cada aluno para melhor
aproveitamento da aula e desenvolvimento das atividades propostas. Ademais, 0
método de ensino contempla tarefas individuais.

A internet deve ser banda larga, pois a ferramenta CoSpaces Edu é utilizada
via navegador em gque sdo manipulados os objetos do tipo 3D.
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Utiliza-se 1 dispositivo mével (Tablet ou Smartphone) para apresentar o
resultado das atividades em realidade aumentada,;

O software CoSpaces Edu foi escolhido como ferramenta base para aplicacao
do método de ensino, pois € um software que ndo necessita de instalacéo, possui uma
baixa curva de aprendizado para o professor e aluno, permite manipulacao de objetos
3D e disponibiliza o CoBlocks, uma linguagem de programagé&o em blocos.

Para geracdo do ambiente de realidade aumentada no dispositivo moével é
necessario instalar o App CoSpaces Edu, pois é através desse software que se
apresenta o resultado das atividades em RA. A instalacéo é simples e esta disponivel
para as plataformas Android e 10S.

Para a elaboracdo dos questionarios foi utilizado o Software Microsoft Forms,
pois é uma ferramenta de facil utilizacdo, ndo necessita de instalacdo e pode ser

utilizada via navegador.

8.2 Etapal

Na primeira aula, apds a apresentacdo do professor e da proposta de ensino,
foi aplicado um questionario para verificar os conhecimentos prévios dos alunos em
relacdo a disciplina de “Programacdo de computadores”. Em seguida utilizando os
slides foram abordados o0s conceitos iniciais e definicdes de realidade virtual e
realidade aumentada e suas diferencas, ainda na parte tedrica da aula foram
explanados conceitos de pensamento l6gico, sequéncia légica, definicdo e exercicios
para construcdo de algoritmos. Na parte pratica foi apresentado para aos alunos um
roteiro (pagina 18 do Apéndice F) para fazerem seu cadastro e acesso a ferramenta
Cospace.edu. Logo em seguida também foi apresentado um segundo roteiro (pagina
31 do Apéndice F) para a instalacdo do App CoSpaces.edu no Smartphone. Apés a
instalacdo e preparacdao do ambiente foi apresentado uma visdo geral do
funcionamento da plataforma via navegador através de uma implementacdo como
exemplo, e no final do primeiro encontro foi aplicado uma atividade de nivel basico. A

Figura 40 ilustra a atividade pratica elaborada nessa etapa.
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Figura 40 - Atividade da Etapa 1 guerreiro montado em seu cavalo
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Fonte: CoSpacesEdu (2021).

A Figura 40 mostra a atividade construida em realidade virtual no ambiente de
trabalho da plataforma web CoSpaces.Edu. Pode-se dizer que esse ambiente permite
a manipulacdo e codificacdo de objetos. Observa-se que foi inserido um cavalo
montado por um guerreiro que foi programado para trotar. Apés concluir a atividade &
necessario testar seu funcionamento em realidade aumentada utilizando o CoSpaces

Edu via dispositivo moével, conforme ilustrado na Figura 41.

Figura 41 - Resultado da atividade em Realidade aumentada

Fonte: CoSpacesEdu (2021).
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A Figura 41 apresenta o resultado do teste da atividade gerado em realidade
aumentada, onde o objeto virtual “Cavalo montado por guerreiro” foi adicionado ao

mundo real em uma superficie e ao ser clicado gera 0 movimento de trotar.

8.3 Etapa?2

No inicio do encontro através de slides e a utilizacdo do CoSpaces Edu via
navegador, foram revisados brevemente os conceitos trabalhados na etapa anterior.
Essa etapa tem por finalidade explorar com mais detalhes os recursos que a
plataforma oferece. Para essa parte da aula foi utilizado o CoSpaces Edu via
navegador para demonstrar de forma detalhada o ambiente de programacdo em

blocos o CoBlocks e suas principais fungdes conforme apresentado na Figura 42.
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Fonte: CoSpaéesEdu (2021).

Ainda na Figura 42, nota-se que o CoBlocks oferece diversos tipos de blocos
de instrucdes para a construcao de algoritmos, e que para ser utilizado é necessario
apenas arrastar o bloco desejado para a area de codificacéo.

Visando a explorar a ferramenta de forma mais avancada, foi implementado em
conjunto com os alunos um exemplo de nivel de dificuldade intermediaria conforme

ilustrado na Figura 43.



70

Figura 43 — Implementacdo do Exemplo Star Wars
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Na Figura 43, é apresentada a foto da tela com a implementacdo de um
exemplo utilizando o tema “Star Wars”, onde foi inserido e programado no ambiente
de trabalho do CoSpaces Edu via navegador uma nave no espaco. Observa-se na
Figura 43 os blocos de instru¢cdes programados para gerar movimento ao objeto 3D
nave espacial. Para testar o funcionamento do algoritmo em realidade aumentada é
necessario utilizar o CoSpaces.Edu via dispositivo movel.

Na Figura 44 é apresentado o resultado do teste gerado em realidade
aumentada, onde o objeto virtual “Nave espacial Star Wars” foi adicionado ao mundo

real em uma superficie e ao ser clicado gera 0 movimento de voo.

Figura 44 - Resultado do teste em realidade aumentada utilizando um dispositivo movel
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Fonte: Elaboragéo propria.
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Em seguida, visando trabalhar a motivacédo e a criatividade do estudante, foi
aplicada uma atividade com tema bem divertido e com o mesmo nivel de dificuldade
do exemplo anterior. Nessa atividade, € solicitado ao participante elaborar um
algoritmo para construcédo de uma ilha dos dinossauros, além disso, deve ser incluido
2 tiranossauros Rex, ainda cada dinossauro € programado para ir ao encontro do
outro, quando ficarem préximos € codificado uma emissdo de som caracteristico de
ambos, em seguida é codificado uma animacéo para danca dos dinossauros.

A Figura 45 ilustra a atividade pratica elaborada com muitas funcdes de

movimentacao, animacao e audio.

Figura 45 - Atividade pratica ilha dos Dinossauros
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Ainda na Figura 45, observa-se que o ambiente de trabalho ilustra a area de
manipulagdo de objetos e também a area de codificacdo onde foi programado os
blocos instrugdes para construgdo do algoritmo. Para testar o algoritmo no ambiente
de realidade aumentada € necesséario utilizar o CoSpaces Edu via dispositivo mével,

conforme apresenta a Figura 46.
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Figura 46 - Resultado do teste da atividade ilha dos dinossauros em realidade aumentada
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Fonte: Elaboragéo propria.

A Figura 46 apresenta o resultado do teste gerado em realidade aumentada,
onde o objeto virtual “A ilha dos dinossauros” foi adicionado ao mundo real em uma
superficie, e apresenta uma animagao programada.

No final da Etapa 2 foi aplicada a metodologia ativa “Sala de aula invertida”,
disponibilizando de forma antecipada alguns videos e exemplos que apresentavam

recursos que foram utilizados na etapa final do método.

8.4 Etapa3

Esta etapa tem por finalidade ser exclusivamente prética, os slides foram
utilizados apenas para apresentar a etapa e as atividades. Também foram explanados
exemplos diretamente na ferramenta CoSpaces Edu para explicar 0s recursos
apresentados de forma antecipada na Etapa 2. Em seguida, também através de
exemplos, foram explorados recursos e funcionalidades avancadas da ferramenta
CoSpaces.edu, na ultima parte da aula foi aplicada uma atividade com maior nivel de
dificuldade visando desafiar e avaliar a evolugéo dos participantes.

A atividade final prop6e que seja criado um zoolégico com diversos animais
delimitando um espaco especifico para cada animal, além disso, todos os animais

devem possuir uma animacao de acordo com suas caracteristicas e emitir seu som
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caracteristico. Ainda, o ambiente deve ter um personagem que caminhe por todo
zoologico visitando todos os animais. A seguir € apresentada a atividade elaborada
por um participante, que utilizou o recurso cena para retratar cada ambiente do

zooldgico. A Figura 47 apresenta o ambiente dos gorilas no zooldégico.

Figura 47 - Ambiente dos gorilas na atividade Zoolégico
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Fonte: CoSpacesEdu (2021).

De acordo com Figura 47, observa-se que a area de trabalho ilustra 0 ambiente
dos gorilas e o personagem que faz a visita, e também a area de codificacao onde foi
programado os blocos de instrugbes para construcdo da cena dos gorilas no

Zooldgico. A Figura 48 apresenta o préximo ambiente, a cena do tigre.

Figura 48 - Ambiente do tigre na atividade zooldgico
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Na Figura 48, nota-se que a area de trabalho apresenta o ambiente do tigre,
com a visita do personagem e também os blocos de instru¢gbes para construcdo da
cena do tigre no Zooldgico. O proximo ambiente apresentado é o dos elefantes,

conforme ilustra a Figura 49.

Figura 49 - Ambiente dos elefantes na atividade zoolégico
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A Figura 49 mostra a area de trabalho que ilustra o ambiente dos elefantes,
com a visita do personagem e 0s blocos de instru¢des para constru¢ao da cena dos
elefantes no Zooldgico. O proximo ambiente apresentado é o das girafas, conforme

ilustra a Figura 50.

Figura 50 - Ambiente das girafas da atividade zool6gico
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75

Na Figura 50, observa-se a area de trabalho apresentando o ambiente das
girafas, com a visita do personagem e os blocos de instru¢des para construcao da
cena das girafas no Zooldgico. O ultimo ambiente apresentado, € o do unicornio,

conforme ilustra a Figura 51.

Figura 51 - Ambiente do unicérnio da atividade zoolbgico
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A Figura 51 mostra a area de trabalho apresentando o ambiente do unicérnio,
com a visita do personagem e os blocos de instru¢des para construcdo da Ultima cena
do Zooldgico.

As figuras apresentadas nas atividades deste capitulo foram desenvolvidas
pelos alunos, no entanto, tem-se no Apéndice F seu processo de construcéo, ou seja,
um passo a passo similar ao das atividades propostas nesse capitulo.

Visando a detalhar a implementacéo das cenas da atividade, na sequéncia é
apresentado em detalhes a codificacdo do ambiente do unicornio. Pode-se dizer que
a estrutura de codificagdo de cada cena possui muita semelhanca. Sendo assim, para
a compreensao do cddigo implementado é necesséario entender apenas uma cena,

conforme ilustrado na Figura 52.



76

Figura 52 - Codificacdo do ambiente do unicornio
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LU | girar  Fancygil v nosentido [hordrio v |em 270° em 1 sec

linha 7 definir animacdo de igual a

linha @ Fancy girl v fala * Descedai.. "

linha 29 pausarpor 6  sec

e |

Fonte: Elaboragao propria.

Como pode ser visto na Figura 52, nota-se que foram implementadas
instrucbes de animacéo e interatividade na resolucdo do exercicio. Esses recursos
tém uma repercussao positiva no processo de aprendizagem. Na linha 1 do algoritmo,
€ o0 bloco padréo, toda codificacdo inicia por ele, e também pode ser implementada
uma agao automatica a partir do clique no botdo “Executar”. Para esse algoritmo ele
esta sem funcdo. A linha 2 indica um comando em bloco, pois inicia na linha 2 e
termina na linha 10, além disso, toda codificacdo esta dentro desse bloco, e pode ser
acionado “quando a personagem é clicada”. Apds seu acionamento, a préxima
instrucdo a ser executada € linha 3, 0 som é tocado a partir de um audio .mp3 inserido
pelo programador. A proxima instrugdo a ser acionada é linha 4, onde a personagem
pensa algo por 2 segundos. Em seguida o comando da linha 5 é acionado,
movimentando a personagem por um determinado caminho por 1 segundo. A
instrucdo de linha 6 é acionada para girar a personagem no sentido horario em um

angulo de 270° por 1 segundo, essa instrugéo coloca a personagem em frente a jaula
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do animal. O préximo comando é acionado, a linha 7 que define uma animacéao para
a personagem, a proxima instrucdo € a linha 8 que indica uma fala da personagem
pedindo para descer do unicérnio, a penultima instrucéo € a linha 9, que impde uma
pausa de 6 segundos. Para finalizar o algoritmo, é executada a Ultima instrucao que
troca a cena atual.

Para testar a atividade no ambiente de realidade aumentada é necessario
utilizar o CoSpaces Edu via dispositivo mével, onde as cenas do zooldgico sao
adicionadas em uma superficie no mundo real, conforme apresentam as Figuras 53 a
57.

Figura 53 - Ambiente dos gorilas em Realidade Aumentada

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Figura 54 - Ambiente do tigre em realidade aumentada

Fonte: CoSpacesEdu (2021).
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Figura 55 - Ambiente dos elefantes em realidade aumentada

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Figura 56 - Ambiente das girafas em realidade aumentada

Fonte: CoSpacesEdu (2021).
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Figura 57 - Ambiente do unicérnio em realidade aumentada

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Observa-se nas figuras o resultado da atividade zooldgico em realidade
aumentada.

Ao final da Etapa 3 foi solicitado aos participantes o preenchimento de um
segundo questionario eletrénico que foi enviado através de um link. Este, visa avaliar
como foi a experiéncia de trabalhar conceitos de programacéao utilizando a realidade
aumentada.

Levando-se em conta o que foi observado, pode-se dizer que a aplicagéo da
proposta de ensino teve uma boa aceitagdo por parte dos estudantes, pois em todas
as atividades propostas, os alunos se mantiveram participativos e motivados. Dessa
forma, acredita-se que a tecnologia realidade aumentada pode ser uma ferramenta

motivadora que pode auxiliar no processo de ensino e aprendizado de programacao.
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9 ANALISE DAS ATIVIDADES E RESPOSTAS DOS QUESTIONARIOS

Neste capitulo serdo apresentados e analisados os dados preenchidos através
dos questionarios e os resultados das atividades apresentadas nas etapas de
aplicacao do método.

Os dois questionarios foram elaborados no software Microsoft Forms (essa
ferramenta permite criar e compartilhar um formulario por um link para preenchimento)
e aplicados em duas etapas, sem a necessidade de identificagdo dos participantes. O
primeiro foi disponibilizado no inicio da aplicacdo do método e contou com a
participacdo de 24 estudantes, esse questionario teve por finalidade identificar o perfil
e o nivel de conhecimento do aluno em relacdo ao assunto trabalhado. O segundo foi
disponibilizado na etapa final e contou com a participacdo de 11 estudantes que

visavam a avaliar se o objetivo do estudo foi atingido.
9.1 Questionario inicial

O Questionario inicial teve por finalidade verificar o perfil e o nivel de
conhecimento do participante em relacdo aos assuntos “programacgao” e “realidade
aumentada”. Esse questionario foi respondido por 24 alunos.

A Questéo 1 tem por finalidade entender o perfil do participante. A questao

aplicada foi: "Qual é a sua faixa de idade?”

Gréfico 1 - Perfil dos participantes na aplicacdo do método de ensino

13%

n Até 10

= 20-30

= 30-40
40-50

n Mais de 50

Fonte: Elaboracéo propria.
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Conforme apresentado no Grafico 1, 54% dos participantes possuem idade
entre 20 e 30 anos, 33% pertencem a faixa até 19 de anos e 13% estao na faixa de
30 a 40 anos. Observa-se que a maior parte dos participantes estdo na faixa etaria
abaixo de 30 anos, o0 que pode favorecer o aprendizado pois, segundo Arimoto e
Oliveira (2019), os estudantes de faixa etaria acima de 30 anos, além da jornada
académica, também podem estar trabalhando, o que pode impactar no tempo de
dedicacao para o aprendizado de programacao.

A Questdo 2 visa medir as expectativas dos alunos em relacdo a dificuldade
esperada para cursar a disciplina de programacdo de computadores. A questao
aplicada foi: "Qual nivel de dificuldade vocé espera em relagdo ao aprendizado da
disciplina de programacéao de computadores?"

Grafico 2 - Nivel de dificuldade esperada pelos alunos para cursar a disciplina de programacéo

B%
175

m Dificil
u Médio

= Facil

75%

Fonte: Elaboragéo propria.

Como mostra o Grafico 2, 75% dos participantes responderam que suas
expectativas em relacdo a dificuldade para cursar a disciplina € médio. Neste grupo
tinham 9 estudantes na faixa etéria de 20-30 anos, 6 estudantes até 19 anos e 3 na
faixa etaria de 30-40. Ainda, 17% consideram facil, em que participaram 2 estudantes
com faixa etaria de 20-30 anos e 2 até 19 anos. Ademais, 8% consideram que é dificil,
este grupo de participantes era composto por 2 estudantes na faixa etaria de 20-30
anos. Nota-se que a expectativa da maioria dos participantes ndo considera um
processo facil, pois € de conhecimento dos alunos uma grande quantidade de
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reprovas na disciplina e também a cultura propagada que aprender a programar é
muito dificil, além disso, é considerado um requisito facilitador dominar conceitos
matematicos. A disciplina apresenta conceitos abstratos, e o processo de aprendizado
pode ser dificultado pela utilizacdo de uma abordagem de ensino incompativel com o
estilo de aprendizagem do aluno (GOMES; HENRIQUES; MENDES, 2008).

A Questdo 3 tem por finalidade medir a motivagado dos alunos para cursar a
disciplina de programacado de computadores. A questdo aplicada foi: “Como esté sua

motivacdo para cursar a disciplina de programacao de computadores?"”

Grafico 3 - Motivacado dos alunos para cursar a disciplina de programacao de computadores
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a6% | Bom
Mormal

Desmotivado

25%

Fonte: Elaboragéo propria.

De acordo com o Grafico 3, 46% dos participantes responderam estar com o
nivel de motivagdo elevado, 25% responderam estar em um nivel bom, 21%
responderam estar em um nivel normal e 8% desmotivados. Percebe-se que a maior
parte dos estudantes estdo motivados a aprender os conceitos de programacao.
Contudo, pode-se dizer que ha um grupo desmotivado, que provavelmente pode ter
sido ocasionado por mas experiéncias anteriores. Segundo Gomes, Henriques e
Mendes (2008), estar motivado € essencial para ter sucesso no processo de
aprendizado.

A Questdo 4 visa a saber se o participante conhece a tecnologia realidade

aumentada. A questéo aplicada foi: “Vocé conhece Realidade Aumentada?"
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Conforme exposto no Grafico 4, 79% dos entrevistados responderam que
conhecem a realidade aumentada, e 21% desconhecem a realidade aumentada.
Observa-se que a maior parte dos estudantes conhece a tecnologia realidade
aumentada, e isso pode ser positivo, pois € uma tecnologia incomum que pode ser

vista como um recurso diferenciado em comparagao com 0s recursos tradicionais.

Gréfico 4 - O participante conhece arealidade aumentada

= Sim

1 Nao

Fonte: Elaboragéo propria.

A Questdo 5 visa saber se o participante ja utilizou a tecnologia de RA. A
questdo aplicada foi: “Ja utilizou alguma ferramenta ou aplicativo que utiliza a

Realidade Aumentada?”

Grafico 5 - O participante ja utilizou alguma ferramenta que utiliza a RA

2%
= Sim
Sim = Nao
58%

Fonte: Elaboragao propria.
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Conforme ilustra o Grafico 5, 58% dos entrevistados responderam que
utilizaram alguma ferramenta que implementa a realidade aumentada, e 42% néo
utilizaram. Por outro lado, se comparado com os resultados do Grafico 4, uma parcela
dos 79% de alunos que afirmou conhecer a realidade aumentada nao tiveram
oportunidade de utilizar suas ferramentas. Com base nos dados expostos, pode-se
dizer que uma quantidade consideravel dos participantes possui experiéncia no uso
da realidade aumentada, e isso pode facilitar a utilizacdo da tecnologia durante a
aplicacado do método de ensino.

A Questdo 6 é direcionada ao participante que ja utlizou a realidade
aumentada. A questédo aplicada foi: “Caso tenha selecionado "Sim" na Questéo 5,

como foi essa experiéncia com a ferramenta que utiliza Realidade Aumentada?”

Grafico 6 - Como foi a experiéncia com a RA?
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= Otimo
n Bom
= Regular

Ruim

Fonte: Elaboragéo propria.

Segundo o Gréfico 6, 57% dos entrevistados responderam que foi boa a
experiéncia, 29% responderam que foi 6timo e 14% regular. Nota-se que a experiéncia
na utilizacdo da RA foi bem positiva. Contudo, pode-se dizer que a RA é uma
tecnologia que necessita de um bom conjunto computacional para funcionar
adequadamente.

A Questdo 7 tem por finalidade saber se o aluno tem algum conhecimento
prévio no tema programacao de computadores. A questao aplicada foi: “Possui algum
conhecimento prévio em programacao de computadores?”
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O Grafico 7 mostra que 96% dos participantes entrevistados possuem
conhecimentos prévios em programacéao de computadores e apenas 4% responderam
que ndo. Observa-se que a maioria dos participantes conhece os conceitos de
programacao, tem-se muita oferta de conhecimento de programacao pela internet, em
diversas plataformas pagas e gratuitas. Conhecer o conteudo pode potencializar o
desempenho do estudante frente as atividades propostas. Entretanto, participar de

algum treinamento ou curso nédo indica o dominio do conteudo.

Grafico 7 - Conhecimento prévio dos participantes em programacgéo de computadores
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Fonte: Elaboragéo propria.

A Questéo 8 é direcionada ao estudante que possui algum conhecimento prévio
no tema programacao de computadores. A questdo aplicada foi: “Caso tenha
selecionado "Sim" na Questao 7, vocé teve dificuldade para aprender a programar?”
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Gréafico 8 - O participante teve dificuldade para aprender programar

= 3im

u Nao

Fonte: Elaboragéo propria.

Observa-se no Grafico 8 que 71% dos participantes responderam que tiveram
dificuldade para aprender a programar e 29% responderam que nao. Conforme os
dados apresentados, percebe-se que a maioria dos alunos indicaram dificuldades com
0s conceitos de programacao, pois o conteado € incomum e possui um alto nivel de
abstracao, além disso, é necessario muita dedicagéo e pratica para aprender e aplicar
0S conceitos corretamente. Segundo Gomes e Mendes (2007), para o estudante ter
sucesso no aprendizado de programacado é necessario que o professor considere a
forma que o aluno aprende melhor, adote de uma estratégia de ensino centrada no
aluno, além disso, deve-se utilizar uma ferramenta adequada.

A Questédo 9 é direcionada ao estudante que possui algum conhecimento prévio
no tema programacdo de computadores. A questdo aplicada foi: “Caso tenha
selecionado "Sim" na Questéo 7, como avalia seu nivel de conhecimento em relacao

a programacao de computadores?”
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Grafico 9 - Nivel de conhecimento do participante em relagdo a programacédo de computadores
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Fonte: Elaboragéo propria.

O Grafico 9 expde que 57% dos participantes responderam que possuem
conhecimento basico, 39% responderam ter conhecimento intermediario e apenas 4%
responderam ter conhecimento avancado. Com base nos dados apresentados,
percebe-se que a maior parte dos estudantes ndo possui conhecimento aprofundado.
Assim, os conteudos abordados durante a aplicacdo do método podem reforcar o
entendimento de algum conceito, ou até mesmo aprender algo novo.

A Questdo 10 também é direcionada ao estudante que possui algum
conhecimento prévio no tema programacdo de computadores. Nessa questdo em
especial é importante informar que o participante pode escolher mais de uma opgéo.
A questao aplicada foi: “Caso tenha selecionado "Sim" na Questdo 7, qual ferramenta

para construcao de algoritmos vocé utilizou?”
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Gréfico 10 - Ferramentas utilizadas para aprender programacao
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Fonte: Elaboracgéo propria.

Com base no Gréfico 10, 59% dos participantes responderam que uma das
ferramentas utilizadas no seu aprendizado de programacédo foi a linguagem de
programacao tradicional, 18% informaram que utilizaram o fluxograma, 15%
responderam que utilizaram a ferramenta pseudocdédigo, e apenas 8% informaram ter
utilizado uma linguagem de programacao em blocos. De acordo com os dados, nota-
se gue a utilizacdo de uma linguagem de programacao tradicional € uma abordagem
de ensino que é amplamente utilizada. Dessa forma, fazendo uma correlacdo com a
dificuldade de aprendizado exposta no Grafico 8, isso indica que a escolha de uma
linguagem de programagc&o para iniciar o processo de ensino e aprendizado pode néao
ser a opcao adequada. Para Gomes e Mendes (2007), uma abordagem de ensino
utilizando uma linguagem de programacéo pode dificultar o aprendizado do estudante
iniciante, pois possui uma grande quantidade de regras rigidas, além disso, ela possui
um formato textual. Ainda, ao trabalhar o conteudo, o professor pode priorizar a
guestao técnica da utilizacdo da ferramenta, do que 0s conceitos essenciais.

A Questdo 11 é direcionada ao estudante que escolheu algumas das
ferramentas apresentadas na Questdo 10. A questdo aplicada foi: “Caso tenha
selecionado alguma das ferramentas na Questdo 10, essa ferramenta utilizada

aumentou sua motivagao para o aprendizado de programacao de computadores?”
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Grafico 11 - Ferramenta utilizada no aprendizado de programac¢ao manteve os estudantes
motivados
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Fonte: Elaboragéo propria.

O Grafico 11 expde que 87% dos estudantes responderam que ficaram
motivados em utilizar a ferramenta no qual aprenderam conceitos de programacéao e
13% responderam que néo tiveram motivagao na ferramenta utilizada. Observa-se
através dos dados apresentados, que mesmo com dificuldades no aprendizado os
alunos se mantiveram motivados na utilizacdo da ferramenta. Contudo, percebe-se
gue ha estudantes que ficaram desmotivados com abordagem de ensino, o que indica
0 insucesso no aprendizado de conceitos de programagao.

Em virtude dos dados expostos do primeiro questionario, percebe-se que boa
parte dos participantes teve dificuldade em apreender os conceitos de programacao.
Outro indicador importante é que o processo de ensino foi conduzido com ferramentas
comumente utilizadas tais como: linguagem de programacdo, fluxograma e

pseudocddigo. Sendo assim, esse cenario confirma a motivacao desse estudo.

9.2 Resultado das atividades elaboradas durante a aplicacdo do método

Durante a aplicacdo do método de ensino foram aplicadas 3 atividades praticas
sendo uma em cada etapa, ou seja, na Etapa 1 foi aplicado uma atividade com o nivel
dificuldade introdutério, na segunda etapa uma atividade de nivel intermediaria e em

seguida, na Etapa 3, o nivel de dificuldade foi elevado para o nivel avancado.
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Cada atividade possui 6 conjuntos de instrucdes e para contabilizar as notas
dos alunos foram utilizados os critérios apresentados na Tabela 2. As atividades foram
avaliadas utilizando quatro grupos de conceitos que foram aplicados de acordo com a

guantidade de acertos do participante.

Tabela 2 - Critérios para atribuir notas as atividades elaboradas

Otimo Bom Satisfatorio Insastisfatorio
5,5 até 6,0 36até54 2,6 até 3,5 O até 2,5

Fonte: Elaboragéo propria.

9.2.1 Resultado da atividade da Etapa 1

Participaram dessa etapa 24 estudantes onde todos conseguiram o conceito

maximo nessa atividade.

Grafico 12 - Resultado da atividade da Etapa 1
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Fonte: Elaboragéo propria.

Segundo o Grafico 12, 100% dos alunos conseguiram o conceito 6timo na
primeira atividade proposta. Nota-se que os participantes ndo tiveram dificuldades na
execucao dessa atividade, além disso, um indicador muito importante que esta
implicito nesse resultado, é a boa utilizacdo dos recursos da ferramenta CoSpaces
Edu.
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9.2.2 Resultado da atividade da Etapa 2

Nessa etapa dos 24 estudantes que iniciaram, 11 estudantes decidiram por
continuar a participar da aplicagdo da proposta de ensino. Portanto, os dados

expostos no Grafico 13 se referem as atividades de 11 alunos.

Gréfico 13 - Resultado da atividade da Etapa 2
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Fonte: Elaboragéo propria.

O Grafico 13 mostra que 64% dos participantes atingiram o conceito 6timo, 27%
o conceito bom e 9% conceito satisfatério. Percebe-se nessa etapa que mesmo

aumentando o nivel de dificuldade os participantes mantiveram um bom desempenho.

9.2.3 Resultado da atividade da Etapa 3

Participaram desta etapa final os mesmos 11 estudantes que decidiram
continuar com a aplicacdo do método de ensino. Mais uma vez sem apresentar

nenhum conceito insatisfatorio.
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Gréfico 14 — Resultado da atividade da Etapa 3
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Fonte: Elaboragéo propria.

Como apresenta o Grafico 14, 55% dos estudantes conseguiram o conceito
bom e 45% dos participantes o0 conceito 6timo. Pode-se dizer que essa atividade
possui maior complexidade se comparada com a da Etapa 2, além disso, sua
execucao exige o uso da criatividade e também a habilidade de manuseio dos diversos
recursos da ferramenta CoSpaces Edu. Ainda, notou-se durante a execucao do
exercicio muito empenho por parte dos alunos. Assim, o resultado dessa atividade foi
muito positivo, pois os participantes obtiveram 2 maiores conceitos, 6timo e bom.

Em seguida, na Tabela 3, sdo apresentados os resultados das atividades

realizadas pelos participantes frente as atividades das etapas 1, 2 e 3.

Tabela 3 - Desemeenho dos alunos em todas as etaeas
Atividade Etapa 1 | Atividade Etapa 2 | Atividade Etapa 3
Otimo 100% 64% 45%
Bom 27% 55%
Satisfatoério 9%
Insastifatério

Fonte: Elaboragao propria.

De acordo com a Tabela 3, na primeira etapa 100% dos alunos atingiram o
conceito 6timo, na segunda etapa 64% dos alunos conseguiram o conceito 6timo, 27%
conseguiram o conceito bom e 9% o conceito satisfatério, na terceira etapa 45%
atingiram o conceito 6timo e 55% o conceito bom. Com base nos dados da Tabela 3,

percebe-se que o desempenho geral dos participantes foi em alto nivel, pois ndo
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houve nenhum conceito insatisfatorio, além disso, cabe observar que o conceito
satisfatorio ocorreu apenas em uma atividade, na Etapa 2. Ainda, 0 que evidencia
esse bom desempenho é o resultado da Etapa 3, considerada a atividade de maior

complexidade, os resultados obtidos estavam entre o conceito bom e 6timo.
9.3 Questionario final

O Questionario final aplicado teve por finalidade avaliar como foi a experiéncia
dos participantes frente ao método de ensino de programacao com uso da realidade
aumentada. E importante afirmar que esse questionario foi respondido por 11 alunos,
pois dos 24 alunos que iniciaram a aplicacdo do método de ensino na Etapa 1, 11
continuaram participando das etapas 2 e 3.

A Questdo 1 visa saber do participante se 0 método de ensino utilizado ajudou
a facilitar seu aprendizado. A questao aplicada foi: “Iniciar a disciplina de programacé&o
de computadores utilizando o método de ensino de programacdo com uso de

realidade aumentada facilitou seu aprendizado?”

Gréfico 15 - O método de ensino facilitou o processo de aprendizagem
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Fonte: Elaboracéo propria.

O Gréfico 15 mostra que 82% dos estudantes responderam que o método de
ensino facilitou seu aprendizado e 18% responderam que ndo. Conforme os dados
apresentados, fica evidente que de forma geral a aplicacdo do método de ensino
colaborou para o aprendizado dos estudantes. No entanto, alguns estudantes nao



94

aprovaram a proposta de ensino. Um possivel indicador para essas respostas, pode
estar relacionado ao perfil dos participantes, que em sua maioria possuem
conhecimento prévio de programacéo. Ainda, indica-se uma investigacao futura com
esse publico especifico para uma compreensdo detalhada da reprovacdo da
metodologia.

A Questéo 2 propde para o aluno fazer uma autoavaliacdo de como foi seu
desempenho frente aos problemas e as atividades apresentadas durante a aplicacao
do método. A questdo aplicada foi: “Durante a aplicacdo do método de ensino de
programacao foram apresentadas diversas atividades, como avalia seu desempenho

na resolucao dos problemas apresentados?”

Grafico 16 - Autoavaliacdo dos participantes frente ao método de ensino

18%

» Otimo

= Bom

» Mormal
i

Fonte: Elaboragéo propria.

Como mostra o Grafico 16, 46% dos participantes responderam que seu
desempenho foi 6timo, 36% responderam que o desempenho foi bom e 18%
responderam normal. Com base nos dados expostos, destaca-se que nenhum aluno
teve a percepcdo de um desempenho ruim, pois aprenderam rapidamente a utilizar a
plataforma Web e o App CoSpaces Edu, além disso, tiveram a percepcao que
entregaram atividades bem construidas. Ainda, para corroborar com essa percepcao,
as respostas dos participantes estdo alinhadas ao resultado das atividades
apresentadas na Tabela 3.

A Questdo 3 visa medir como ficou a motivagcdo do aluno para aprender a
programar apés ter contato com a realidade aumentada durante a aplicacdo do
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meétodo. A questdo aplicada foi: “ApdOs construir um programa e visualizar o resultado
em realidade aumentada, como avalia a sua motivagéo para aprender a programar?”

Conforme exposto no Gréafico 17, 46% dos estudantes responderam que
motivacao esta elevada, 36% responderam que esta boa e 18% normal. Pode-se dizer
gue os participantes se mostraram motivados durante a aplicacdo do método de
ensino, pois fica claro que utilizar uma tecnologia atrativa como a RA pode colaborar
positivamente com o aprendizado do aluno. No entanto, € importante afirmar que a
aplicacao desse tipo de tecnologia em sala de aula deve ser bem planejada, para que

nao frustre as expectativas do aluno.

Grafico 17-Motivacéo para aprender a programar com RA
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Fonte: Elaboragao propria.

Manter a motivagdo do aluno durante o processo de ensino e aprendizado de
programacao é um desafio, a Tabela 4 apresenta um bom resultado em relacdo ao
nivel de motivagéo antes e depois da aplicacdo do método de ensino de programacao
com uso de realidade aumentada.

Tabela 4 - Respostas dos alunos em relacdo ao nivel de motivacdo antes e depois da aplicagdo do
método de ensino

Questionério 1 Questionério 2
Elevado 46% 46%
Bom 25% 36%
Normal 21% 18%

Desmotivado 8%

Fonte: Elaboracao propria.
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Com base na Tabela 4, observando as respostas dos alunos entrevistados do
primeiro e do segundo questionério, percebe-se um aumento do nivel de motivacéo
dos alunos, onde o nivel bom passou de 25% para 36%, um aumento de 11%. Outro
nivel que também apresentou uma mudanca positiva foi o nivel de desmotivacédo que
antes era de 8%, e apos aplicacdo do método nao teve respostas indicando falta de
motivacdo. Cabe destacar que mesmo apos finalizar a aplicagdo do método os alunos
continuaram a utilizar a plataforma CoSpaces Edu e encaminharam e-mails ao
professor com duvidas sobre a ferramenta.

A Questéao 4 teve por finalidade verificar se 0 aluno gostou da abordagem de
ensino e se a indicaria como proposta inicial de ensino. A questéo aplicada foi: “Vocé
recomenda utilizar o método de ensino de programacdao com uso de realidade
aumentada para introduzir o conteuddo da disciplina de programacdo de

computadores?”

Grafico 18 - Os participantes indicariam essa abordagem de ensino para iniciar o aprendizado
de programacao

= Sim

m Nao

Fonte: Elaboracéo propria.

O Grafico 18 mostra que 82% dos participantes indicariam esse método de
ensino para iniciar o aprendizado de programacéao, 18% n&o indicariam. Levando-se
em conta o perfil dos participantes, que em sua maioria jA possuem algum
conhecimento prévio do tema, percebe-se que o método de ensino foi muito bem
aceito pelos estudantes, além disso, durante o processo de ensino e aprendizado foi

percebido muita disposicéo e motivacao por parte dos alunos. No entanto, por se tratar
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de conteudo de nivel introdutério, a metodologia de ensino pode ter frustrado uma
pequena parte dos estudantes.

A Questao 5 visa medir o nivel de satisfacdo dos alunos de 0 a 5. A questéo
aplicada foi: “Classifique como foi aprender a programar utilizando método de ensino
de programacao com uso de realidade aumentada.“ A Figura 58 apresenta o resultado
desta questdo, com uma média de 4,6. O resultado apresentado indica uma grande
satisfacdo por parte dos alunos. Dessa forma, esse resultado valida a utilizacdo da
tecnologia realidade aumentada no processo de ensino e aprendizado de

programacao.

Figura 58 - Resultado da média calculada a partir da nota dos participantes

* % % Kk

~ Classificagao média : 4,6

Fonte: Elaboragéo propria.

De forma geral, o resultado alcancado com a aplicacéo da proposta de ensino
foi muito satisfatorio, pois os participantes se mantiveram motivados durante o
processo, além disso, obtiveram um bom desempenho nas atividades das etapas 1, 2
e 3. Contudo, o conteudo trabalhado foi de nivel introdutério, o que provavelmente
ocasionou desinteresse de alguns participantes. Sendo assim, fica evidente que
utilizar tecnologias atrativas como a realidade aumentada, contribui positivamente

para o processo de ensino e aprendizado de programacao.
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10 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou uma abordagem de ensino de programacao com o
uso da realidade aumentada, que tem como proposta facilitar a introdugcdo dos
conceitos basicos das disciplinas de programacéo. No entanto, cabe afirmar que essa
proposta de ensino nao foi planejada para ser uma abordagem completa tratando todo
contetido de programacgdo, mas sim uma estratégia de ensino que pode ser utilizada
para introduzir os conceitos iniciais de programacdo, pois para 0 estudante as
primeiras aulas de programacdo sdo decisivas em relacdo a sua motivacdo em
aprender.

Em relacdo as andlises das abordagens de ensino de programacao, notou-se
que para engajar o aluno e facilitar seu aprendizado é necessario utilizar abordagens
diferenciadas, pois tendem a manter o aluno motivado, além disso, possibilitam
conduzir o conteudo de forma dindmica. No entanto, € importante ressaltar que as
abordagens de ensino como pseudocdédigo, fluxograma, VisuAlg e linguagens de
programacao do tipo textual, ndo podem ser descartadas, pois também podem
contribuir em determinadas fases do processo de aprendizado.

No que se refere a analise das ferramentas de programacdo em blocos que
implementam a realidade aumentada, observou-se que o Scratch e o CoSpaces Edu
possuem uma baixa curva de aprendizado, para o professor e aluno, pois utilizar os
blocos de instrucdes no ambiente de codificacdo de ambas as ferramentas € muito
simples, além disso, implementam o recurso de RA de forma nativa. Contudo, uma
vantagem explicita do CoSpaces Edu é gerenciamento de sala virtual, que permite o
professor acompanhar e trabalhar em conjunto com alunos na execucdo de uma
determinada tarefa. Ainda, outro recurso que impressiona nessa ferramenta é a
implementacdo da realidade aumenta em qualquer superficie através de um
dispositivo movel.

Sobre a aplicacdo do método de ensino de programacao com uso de realidade
aumentada, embora tenha iniciado com 24 participantes e terminado com 11, a
abordagem foi muito bem aceita por parte dos alunos, de 0 a 5 foi recebida a nota 4,6,
além disso, durante a aplicacdo das atividades os alunos se mostraram muito
participativos. Inclusive alguns alunos mesmo ap0s terminarem a etapa continuaram

a explorar a plataforma.
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No que se refere ao desempenho dos participantes nas atividades, 0s
resultados apresentados foram bem positivos. Contudo, para garantir uma maior
efetividade da abordagem de ensino, pode-se dizer que é necesséario ter mais
participantes iniciantes em programacao.

Quanto a utilizacdo da plataforma CoSpaces Edu durante a aplicacdo do
método de ensino, pode-se dizer que foi uma ferramenta que colaborou positivamente,
pois quando um participante tinha alguma duvida técnica, mesmo remotamente o
professor conseguia acesso ao projeto em conjunto com o aluno. Outros pontos
positivos da ferramenta € o facil manuseio do CoBlocks 0 ambiente de programacéao
em blocos e a utilizagcéo da realidade aumentada.

Dessa forma, acredita-se que utilizar a realidade aumentada no processo de
ensino e aprendizado de programacéao foi muito positivo, pois adiciona ao processo
diversdo e interatividade. Além disso, conforme foi apresentado em resultados,
mantém o estudante motivado no processo.

Nesse sentido, este trabalho apresenta uma estratégia de ensino que pode
auxiliar o professor na conducdo do processo de ensino de conceitos abstratos de
programacao.

Em relacdo aos dados obtidos, considera-se uma limitacdo da pesquisa o
publico no qual foi aplicado o método de ensino, pois se trata-se de alunos do 3°
semestre que ja possuem uma experiéncia com programacdo. Pode-se dizer que
talvez isso seja um indicativo para apontar que houve uma queda na quantidade de
alunos durante aplicacdo do método, pois na Etapa 1 participaram 24 alunos, na Etapa
2 e 3 participaram 11 alunos.

O método de ensino de programacdo com uso de realidade aumentada foi
aplicado exclusivamente no nivel superior. Entretanto, posteriormente visando a
ampliar o alcance da pesquisa esse método de ensino pode ser aplicado também no
ensino basico e ensino técnico. Além disso, poderia ser planejado para utilizar as

metodologias de gamificacdo e aprendizagem baseadas em projetos.



100

REFERENCIAS

ALMEIDA, M. Curso essencial de l6gica de programacdo. Sdo Paulo: Digerati
Books, 2008.

AMSEI, N. Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom). 2017. Disponivel em:
https://ensinovirtualdequimica.blogspot.com/2017/09/sala-de-aula-invertida-flipped-
classroom.html. Acesso em:10 fev. 2021.

ARIMOTO, M. M.; OLIVEIRA, W. T. de. Dificuldades no processo de aprendizagem
de programacao de computadores: um survey com estudantes de cursos da area de
computagio. In: WORKSHOP SOBRE EDUCACAO EM COMPUTACAO (WEI
2019), 27., 2019, Belém. Anais [...]. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de
Computacéo, 2019. p. 244-254. Disponivel em:
https://sol.sbc.org.br/index.php/wei/article/view/6633. Acesso em: 22 jan. 2021.

ASCENCIO, A. F. G.; CAMPOS, E. A. V. de. Fundamentos da programacéo de
computadores: algoritmos, Pascal, C/C++(padrdao ANSI) e JAVA. 3. ed. S&o Paulo:
Pearson Education do Brasil, 2012.

BACICH, L.; MORAN, J. Metodologias ativas para uma educacéao inovadora:
uma abordagem téorico-pratica. Porto Alegre: Penso, 2018.

BALANSKAT, A.; ENGELHARDT, K. Computing our future: Computer
programming and coding: Priorities, school curricula and initiatives across Europe.
Brussels, Belgium: European Schoolnet, 2015. Disponivel em:
http://www.eun.org/c/document_library/get_file?uuid=3596b121-941c-4296-a760-
0f4e4795d6fa&groupld=43887. Acesso em:15 jan. 2021.

BANIN, S. L. Python 3: conceitos e aplicagdes : uma abordagem didatica. Sao
Paulo: Erica, 2018.

BENDER, W. N. Aprendizagem baseada em projetos: educacao diferenciada para
o século XXI. Traducao Fernando de Siqueira Rodrigues. Porto Alegre: Penso, 2014.

BERG, A.; FIGUEIRO, J. P. Logica de programacéo. 3. ed. Canoas: Ulbra, 2006.
BORGES, L. E. Python para desenvolvedores. Sdo Paulo: Novatec, 2014.

CARVALHO, T. P. de; NORONHA, P. P. T.; OKUYAMA, F. Y. Algoritmos I. In:
OKUYAMA, F. Y.; MILETTO, E. M.; NICOLAO, M. (org.). Desenvolvimento de
software | : conceitos basicos. Porto Alegre: Bookman, 2014. p. 43-69.

CLEVELAND, A.; SHARP, S. 50+ Tech Tools for School Counselors: How to be
more engaging, efficient, and Effective. Thousand Oaks, California: Corwin, 2019.

COLVARA, J. dos S.; SANTO, E. E. Sala de aula invertida: desafios para o ensino
superior. Curitiba: Appris, 2019.



101

COSPACESEDU. 2021. Disponivel em: https://cospaces.io/edu/. Acesso em 10 jan.
2021.

COSTA, S. R. da et al. A Robdtica contribuindo com a aprendizagem na educacéo.
In: VERSUTI, A.; ARCILA, C.; FACHEL, R.; CONTRERAS, R.; BRESSAN, D.;
TYMOSHCHUK, O. (org.). Imagem, gamificacdo, educacéao, literatura e incluséo.
Aveiro: Ria, 2018. p. 257.

D’ABREU, J. V. V. et al. Uma experiéncia de implementacéo de robdtica e
computacéo fisica no Brasil. In: SILVA, R. B. e; BLIKSTEIN, P. (org.). Roboética
educacional. Porto Alegre: Penso, 2020. p. 75-89.

DANTAS, L. G.; MACHADO, M. J. Tecnologias e educacéao: perspectivas para
gestdo, conhecimento e pratica docente. 2. ed. S&do Paulo: FTD, 2014.

DELIGHTEX. CoSpaces Edu for kid-friendly 3D creation and coding. 2021.
Disponivel em: https://cospaces.io/edu/. Acesso em: 8 abr. 2021.

FERNANDES, F. G. et al. Sistema para auxilio na alfabetizacéo de criangcas com
autismo utilizando realidade aumentada para dispositivos moveis. In:
CONFERENCIA DE ESTUDOS EM ENGENHARIA ELETRICA,12., 2014,
Uberlandia. Proceedings [...]. Uberlandia: UFU, 2014. p. 1-6. Disponivel em:
https://www.peteletricaufu.com/static/ceel/doc/artigos/artigos2014/ceel2014_artigoO0
7 _r0l1.pdf. Acesso em: 18 jan. 2021.

FIALHO, A. B. Realidade virtual e aumentada: tecnologias para aplicacdes
profissionais. Sdo Paulo: Erica, 2018.

GEBRAN, M. P. Tecnologias educacionais. Curitiba: IESDE Brasil S.A., 2009.

GEBRAN, R. A; DIAS, C. L. Préticas educativas e inovacao. Curitiba: Appris,
2019.

GOMES, A.; HENRIQUES, J.; MENDES, A. Uma proposta para ajudar alunos com
dificuldades na aprendizagem inicial de programac¢éo de computadores. Educacéo,
Formacao & Tecnologias, Portugal, v. 1, n. 1, p. 93-103, maio 2008. Disponivel
em: http://www.eft.educom.pt/index.php/eft/article/download/23/16. Acesso em: 11
jan. 2021.

GOMES, A.; MENDES, A. J. Learning to program: difficulties and solutions. In:
INTERNATIONAL CONFERENCE ON ENGINEERING EDUCATION, 2007,
Coimbra, Portugal. [Proceedings]. Coimbra, Portugal: Universidade de Coimbra,
2007. Disponivel em: http://icee2007.dei.uc.pt/proceedings/papers/411.pdf. Acesso
em: 2 jan. 2021.

GUEDES, A. etal. A educacao para um mundo exponencial. Belo Horizonte:
Clube de autores, 2020.

HUBI4.0. Realidade Aumentada na Construcéo Civil. 2020. Disponivel em:
https://www.hubi40.com.br/realidade-aumentada-na-construcao-civil Acesso em: 10



102

jan. 2021.

JENKINS, T. On the difficulty of learning to program. In: ANNUAL LTSN-ICS
CONFERENCE, LOUGHBOROUGH UNIVERSITY, 3rd, 2002, United Kingdom.
[Proceedings]. United Kinddom: Loughborough University, 2002. p. 53-58.
Disponivel em:
https://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.596.9994&rep=repl&type
=pdf. Acesso em: 11 nov. 2020.

KELLY, J. F. Kodu for Kids: The Official Guide to Creating Your Own Video Games.
[s.l.] : Pearson Education, 2013.

LEGO. Lego Mindstorms EV3. 2021. Disponivel em: https://www.lego.com/pt-
br/product/lego-mindstorms-ev3-31313. Acesso em: 11 mar. 2021.

LI, A. Google expands Expeditions AR beyond schools, now available on Android
and i0S. 2018. Disponivel em: https://9to5google.com/2018/05/30/google-
expeditions-ar-launch-android-ios. Acesso em 17 jan. 2021.

LIMA, E. R. P. de O.; MOITA, F. M. G. da S. C. A tecnologia e o ensino de quimica:
jogos digitais como interface metodoldgica. In: SOUSA, R. P. de; MOITA, F. M. C. da
S. C.; CARVALHO, A. B. G. (org.). Tecnhologias digitais na educacao. Campina
Grande: Eduepb, 2011. p. 131-154.

LOPES, L. M. D. et al. Inovacdes educacionais com o uso da realidade aumentada:

uma revisdo sistematica. Educacdo em Revista, Belo Horizonte, v. 35, n. €197403,
2019. Disponivel em: https://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0102-
46982019000100403&Ing=en&nrm=iso. Acesso em: 10 dez. 2020.

MANZANO, J. A. N. G. Introducao a linguagem python. S&do Paulo: Novatec, 2018.
MARQUES, V. Marketing digital 360. Coimbra: Conjuntura Actual Editora, 2014.

MARJI, M. Aprenda a programar com Scratch: uma introducéo visual a
programacao com jogos, arte, ciéncia e matematica. Traducao Lucia Kinoshita. Sao
Paulo: Novatec, 2014.

MARKHAN, T.; LARMER, J.; RAVITZ, J. (org.). Aprendizagem baseada em
projetos: guia para professores de ensino fundamental e médio. Traducao Daniel
Bueno. 2. ed. Sdo Paulo: Artmed, 2008.

MAZUR, E. Peer instruction: a revolucdo da aprendizagem ativa. Traducao Anatolio
Laschuk. Porto Alegre: Penso, 2015.

MEALY, P. Virtual & Augmented Reality for dummies. Hoboken, New Jersey:
John Wiley & Sons, 2018.

MELO, D. T. de. Légica de programacédo com VisualG: uma abordagem pratica.
Mococa: Ed. do Autor, 2013.



103

MORAN, J. M.; MASETTO, M. T.; BEHRENS, M. A. Novas tecnologias e mediacao
pedagdgica. Campinas: Papirus, 2017.

NEWCOMB, A. Linux para makers. Traducao Lucia A. Kinoshita. Sdo Paulo:
Novatec, 2018.

NUNES, T. Metodologias ativas: Peer Instruction — PI. 2018. Disponivel em:
https://pontodidatica.com.br/peer-instruction-pi/. Acesso em: 17 jan. 2021.

NUSSEY, J. Arduino para leigos. Traducao Cibelle Ravaglia. Rio de Janeiro: Alta
Books, 2019.

OLIVEIRA, C. L. V.; ZANETTI, H. A. P.; NABARRO, C. B. M. Raspberry PI
descomplicado. Sao Paulo: Erica, 2018.

OLIVEIRA, M. V.; RODRIGUES, L. C.; QUEIROGA, A. P. G. de. Material didatico
ltdico: uso da ferramenta Scratch para auxilio no aprendizado de I6gica da
programacao. In: WORKSHOP DE INFORMATICA NA ESCOLA, 22., 2016, Porto
Alegre. Anais [...]. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computacéo, 2016. p. 359-
368. Disponivel em: http://www.br-ie.org/pub/index.php/wie/article/view/6842. Acesso
em: 20 jan. 2021.

PUGA, S.; RISSETTI, G. Légica de programacao e estrutura de dados, com
aplicacdes em Java. 3. ed. Sao Paulo: Pearson Education do Brasil, 2016.

PYTHONTUTOR. 2021. Disponivel em:
http://pythontutor.com/visualize.html#mode=edit. Acesso em: 10 fev. 2021.

QUIERELLI, D. A. Aprenda a programar computadores: algoritmos e l6gica de
programacao em pseudocddigos, linguagem C e Java. Leme, SP: Edicdo do Autor,
2012.

QUINTILHANO, S. R.; TONDATO, R. Metodologias ativas no ensino superior:
praticas pedagogicas. Jundiai: Paco Editorial, 2019.

RAABE, A.; ZORZO, A. F.; BLIKSTEIN, P. (org.). Computacao na educacao
basica: fundamentos e experiéncias. Porto Alegre: Penso, 2020.

REITZ, K.; SCHLUSSER, T. O guia do mochileiro Python: melhores préticas para
desenvolvimento. Traducao Aldir José Coelho Corréa Da Silva. Sao Paulo: Novatec,
2017.

ROQUE, L. A. O. L.; GONCALVES, V. E. Introducéo ao kit robético LEGO EV3:
programe seus rob6s com linguagem de blocos. Sado Paulo: Casa do Codigo, 2018.

SALAZAR, R.; ODAKURA, V.; BARVINSKI, C. Scratch no ensino superior:
motivacao. In: SIMPOSIO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO, 26.,
2015, Porto Alegre. Anais [...]. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computacgao,
2015. p. 1293-1302. Disponivel em: http://www.br-
ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/5470. Acesso em: 12 ago. 2020.



104

SALIBA, W. L. C. Técnicas de programacao: uma abordagem estruturada. S&o
Paulo: Makron Books, 1992.

SANTIAGO, A. D.; KRONBAUER, A. Um modelo ludico para o ensino de conceitos
de programacéo de computadores. In: SIMPOSIO BRASILEIRO DE INFORMATICA
NA EDUCACAO, 27., 2016, Porto Alegre. Anais [...]. Porto Alegre: Sociedade
Basileira de Commputacédo, 2016. p. 420-429. Disponivel em: http://www.br-
ie.org/pub/index.php/sbie/artile/view/6723. Acesso em: 18 out. 2020.

SANTOS, R. P. dos; COSTA, H. A. X. Andlise de metodologias e ambientes de
ensino para algoritmos, estruturas de dados e programacao aos iniciantes em
computacédo e informatica. INFOCOMP Journal of Computer Science, Lavras, MG,
v.5,n. 1, p. 41-50, mar. 2006. Disponivel em:
http://infocomp.dcc.ufla.br/index.php/infocomp/article/view/121. Acesso em: 20 dez.
2020.

SANTOS, P. C.; ALMEIDA, M. E. B. T. M. P. de; SANTOS, A. F. C. Metodologias
ativas: o caso de uma instituicdo de ensino superior. In: SANTOS, P. C.; SANTOS,
A. F. C. (org.). Educacgéo e contemporaneidade: temas emergentes. Curitiba:
Appris, 2020. p. 193.

SCHNEIDERS, L. A. O método da sala de aula invertida (flipped classroom).
Lajeado: Univates, 2018. Disponivel em: https://www.univates.br/editora-
univates/media/publicacoes/256/pdf _256.pdf. Acesso em: 5 jan. 2021.

SCRATCH. 2021. Disponivel em: https://scratch.mit.edu/. Acesso em : 21 mar. 2021.

SEVERO, C. E. P. Jogos com Scratch: em projetos praticos com linguagem de
blocos. Sédo Paulo: Casa do codigo, 2021.

SILVA, A. R. L. da; BIEGING, P.; BUSARELLO, R. I. Metodologia ativa na
educacdo. Sao Paulo: Pimenta Cultural, 2017.

SILVA, T. R. da. et al. Ensino-aprendizagem de programacao: uma reviséao
sistematica da literatura. Revista Brasileira de Informética na Educacéao, Porto
Alegre, v. 23, n. 1, p. 182-196, 2015. Disponivel em: http://www.br-
ie.org/pub/index.php/rbie/article/view/2838. Acesso em: 23 jan. 2021.

SOUZA, C. M. de. VisuAlg: ferramenta de apoio ao ensino de programacéo. Revista
Eletrdnica TECCEN, Vassouras, v. 2, n. 2, p. 1-9, set. 2009. Disponivel em:
http://editora.universidadedevassouras.edu.br/index.php/TECCEN/article/view/234.
Acesso em: 20 out. 2020.

SOUZA, P. H. de. Metodologias ativas: o que as escolas podem aprender. Belo
Horizonte: Conhecimento, 2020.

STUMPENHORST, J. D. A nova revolucéao do professor: praticas pedagogicas
para uma nova geracao de alunos. Petropolis, RJ: Vozes, 2018.

SZAFRAN, V. Ferramenta em realidade aumentada da Amazon coloca méveis na



105

sua casa. 2020. Disponivel em:
https://olhardigital.com.br/2020/08/25/noticias/ferramenta-em-realidade-aumentada-
da-amazon-coloca-moveis-na-sua-casa/ 15 jan. 2021.

TELLES, A. O futuro é smart: como as novas tecnologias estao redesenhando os
negocios e o mundo em que vivemos. Curitiba: PUCPRESS, 2018.

TORI, R.; KIRNER, C.; SISCOUTTO, R. Fundamentos e tecnologia de realidade
virtual e aumentada. Porto Alegre: SBC - Sociedade Brasileira de Computacao,
2006.

VARELA, H. Scratch: um jeito divertido de aprender programacéo. Sao Paulo: Casa
do Cédigo, 2017.

VIEIRA, A. D. S. et al. Discentes com necessidades especiais e 0s desafios no
ensino de algoritmos com atividades colaborativa e competitiva: as regras do jogo na
sala de aula. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO,
8., 2019, Porto Alegre. Anais dos workshops [...]. Porto Alegre: Sociedade
Brasileira de Computacéo, 2019. p. 475-484. Disponivel em: https://br-
ie.org/pub/index.php/wcbie/article/view/8989. Acesso em: 22 nov. 2020.

WPO. Realidade Aumentada. 2021. Disponivel em: http://wpo.com.br/realidade-
aumentada.html. Acesso em: 21 jan. 2021.



106

APENDICE A — PLANO DE AULA ETAPA 1

PLANO DE AULA

1 - IDENTIFICACAD
Tema Dty da Sy
Aula etapa 1 1TOERD
Carga Horaria Aulx
150 min.
Prodessor,

Adriano Elias Daniel

2 - OBJETVOS DE APRENDIZAGEM

Apresentar finalidade do Projeto;
Definigio & exemplos de algoritmos;
Apresentar e acessar a femamenta via Web;
Instalar a ferramenta no Smartphone;
Explorar recursos da femamenta.

CE AN

3- DESENVOLVIMENTO DA AULA

RECURE0S NECEZSARIDE NA BALS DE AULA

01 projetor conesxao Hdmi ou Vga;

01 Tela Projecao;

20 a 30 computadores com acesso a Intemet para os alunos e professor;
Acesso 3 intemet via Wifi para o professor e ahmnos para conectar o smartphone;
Internet com uma boa velocidade (Banda larga).

N

REITRIGOES TECHICAS D& AULA

¥ Limite de acesso a Ferramenta CoSpaces : 30 conexdes, sendo 01 Professor e 20 alunos;
¥ Todo aluno parficipante deve possuir um smartphone com uma configuracao compativel para mplementar realidade
aumentada.

CONTELDD PROGRAMATICO

Aula expositiva Parte 1 (Duracido aproximada : 40 min})

Apresentacaoe Professor

Apresentacao do Projeto

Aplicar pesguisa de infroducso

Definir Realidade Virtual & Realidade Aumentada

Apresentar os equipamentos para fazer uso da Realidade Aumentada
Definir de kagica

Dwefinir & explicar sequéncia kgica

Definir o que & Algoritmo e um exemplo

Aplicar um exercicio de algoritmo

Comegao do exercicio de algortmo proposto

Definir o que & instrugtes na infermatica

O gue & um programa de computador e as rés fases fundamentais para sua construgso

R
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Aula pratica [Parte 2]

Apresentar feramenta de construcdo de Programas em Realidade Aumentada CoSpaces

Aceszando a ferramenta CoSpaces via navegador

Acessando CoSpaces com uma conta de e-mal existents

Acessando CoSpaces sem uma conta de e-mal existeniz

Crar uma conta no CoSpaces como ahmo

Acessar uma sala de aula virtual no CoSpaces atraves de um cadigo informade pelo professor

Apos informar o codigo de acesso, os alunos que criaram uma conta sem uso de e-mail terde que cadastrar o nome
completo, usuario de acesso & senha

Instalar o CoSpaces no Smartphone do aluno

Acessar o CoSpaces no Smariphone do aluno

Cremonstrar a ferramenta e seUs recursos

Construir um programa de exemple para os alunos

Utilizar o smartphone para demonstrar o uso da Realidade aumentada com o programa exemplo construido
Aplicar e exercicio de nivel basico

Acompanhar a elaboracao do exercicio junio a cada aluno

Acompanhar o resultade no smariphone de cada aluno
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APENDICE B — PLANO DE AULA ETAPA 2

PLANO DE AULA

1 - IDENTIFICACAD
TEma Dats o3 aua:
Aula stapa 2 b EL =T
Carga Horana Aulkx
160 min.

Frofesson
Adriano Elias Daniel

L Y

LLLL s

o AN

LLLAL ALY

2 — OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Revisar o conteldo da etapa 1;

Explorar os principais recurses da feramenta;

Aurnentar nivel de conhecimento da ferraments;

Construir exemples de nivel intermediario;

Aplicar atividade elevando o nivel de dificuldade para intermediario
Introduzir metodologia atva sala de aula nvertida

3- DESENVOLVIMENTO DA AULA

RECURZDE HECEZ ZARIDS NA ZALA DE AULA

01 projetor conex3o Hdmi ou Viga;

01 Tela Projecdo; .

20 a 30 computadores com acesso 3 Intemet para os ahmnos e professor;
Acesso a intemet via Wifi para o professor e ahunos para conectar o smartohone;
Internet com uma boa velocdade (Banda langa).

REITRIGOES TECHIGAS DA AULA

Limite de acesso a Ferramenta CoSpaces : 30 conexdes, sendo 01 Professor & 20 akmos:
Todo aluno participante deve possuir um smartphene com uma configuracso compativel para implementar realidade
aurnentada.

CONTEUDC PROGRAMATICO

Aula etapa 2

Revisar brevements conteddo etapa 1;

Acessar 3 femamenta CoSpaces via navegador

Acessar CoSpaces com uma conta de e-mal existents

Acessar CoSpaces sem uma conta de e-mal existents

Acessar uma sala de aula virkeal no CoSpaces

Apessar a tarefa para etapa 2

Explorar as principais funcbes e recursos do CoBlocks

Construir wm programa de exemplo de nivel ntermediario para os alunos
Utilizar o smartphone para demonstrar o uso da Realidade aumentada com o programa exemplo construido
Aplicar e exercicio de nivel intermediario

Acompanhar 3 execucio do exercicio junto a cada aluno

Acompanhar o resultado no smartphone de cada aluno



APENDICE C — PLANO DE AULA ETAPA 3

PLAND DE AULA

1 - IDENTIFICAGRAD

Tema Diats da zuia:
Aula etapa 3 0T
Carpa Hordria Auls

150 min.

Professon

Agdriano Elias Daniel

R S

AL

LhLL LN R

2 - OBJETINOS DE APRENDIZAGEM

Revisar o conteldo da etapa 2;

Explorar os recurses avangados da fermramenta;

Aumentar nived de conhecimento da fermamenta;

Construir exemplos de nivel avangadao;

Aplicar atividade elevando o nvel de dificuldade para avancado
IMilizar a metodobogia ativa sala de aula invertida

3- DESENVOLVIMENTO DA AULA

AECURZ0S HECEZ3ARIOS NA ZALA DE AULA
01 projetor conexdo Hdmi ou Vga;
01 Tela Projecan;
20 a 30 computadores com acesso 3 Intemet para os slunos e professor;

Acesso 3 intemet via Wifi para o professor e alunes para conectar o smartphaone;
Internet com uma boa velocidade (Banda larga).

REZTRIGOES TECHICAZ DA AULA

Limite de scesso a Ferramenta CoSpaces ¢ 30 conextes, sendo 01 Professor e 20 akenos:
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Todo aheno participante deve possuir um smartphone com uma configuracio compativel para imglementar realidade:

aumentada.

CONTELDD PROGRAMATICO

Aula etapa 3

Revisar brevements conteldo etapa Z;
Acessar a femamenta CoSpaces wia navegador
Acessar CoSpaces com uma conta de e-mal exsients
Acessar CoSpaces sam uma conta de e-mal exsients
Acessar uma sala de aula wirteal no CoSpaces
Acessar a tarefa para etapa 3

Explorar as fungdes e recursos avangados do CoBlocks
Aplicar e exercicio de nivel avancado alinhado ao material disponibilizado de forma antecipada na etapa 2
Acompanhar a execucio do exercicio junto a cada aluno
Acompanhar o resultade no smartphone de cada aluno
Aplicar guestionario de avaliacio do método
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APENDICE D — QUESTIONARIO INICIAL DA APLICACAO DO METODO DE
ENSINO UTILIZANDO RA

-

Obrigatdria
1. Qual é sua faixa de idade? *

HEE 13

2 Qual nivel de dificuldade voce espera em relacio ao aprendizado da disciplina de programacio de
computadores? *

Fadl
Wedia

Diificil

3. Come esta sua motivagao para cursar a disciplina de programacio de computadores? *
Decmoado
Haormal
Bom

tlewado



111

4 Voce conhece Realidade Aumentada? *
Em

Mo

& Ja utiizou alguma ferramenta cu aplicativo gue utiliza a Realidade Aumentada? *

Em

Mo

6. Caso tenha seledonado “Sim” na questao 5, como foi essa experiéncia com a ferramenta que utiliza
Fealidade Aumentada?

fuim
fmgqular
Bom

dma

7. Possui algum conhecimento prévio em programiagao de computadaores 7 *
Sim

Mo

& Caso tenha seledonado “Sim” na questao 7 , voce teve dificuldade para aprender a programar?
I Sm

Mo
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8. Caso tenha selecionado “Sim” na questao 7, como avalia seu nivel de conhecimento em relagao a
programacac de computadores?

10. Caso tenha selecionade “S5im” na questac 7, qual ferramenta para construcao de algoritmos voce
wiilizow 7

Fluxograma
Proudoctdigo
Programadio em blooos B Scratch

Linguagem de programacdo (Pythor, Java, C e etc)

11. Caso tenha selecionado alguma das ferramentas na guestao 10, essa ferramenta utilizada
aumentou sua motivacao para o aprendizado de programacac de computadores?

Zmi

Mo
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APENDICE E — QUESTIONARIO FINAL DA APLICACAO DO METODO DE
ENSINO UTILIZANDO RA

* Obrigatdria

1.Inciar a disaplina de programacio de computadores utilizando o método de ensino de
programagdo com uso de realidade aumentada facilitou seu aprendizado? *

Y e
| S

Bt

Ty o

[} MNao

2. Durante a aplicagdo do método de ensino de programago foram apresentadas diversas atividades,
como avalia seu desempenho na resclugdo dos problemas apresentados? *

Ty .
|4 Ruirn
i

r:_,- MNormal

":_“, Bom

3. Apds construir um programa e visualizar o resultado em realidade aumentada, como avalia a sua
motivagdo para aprender a programar?
Ty -
|1 Desmotivado

f'\
l_J MNormal

li_: Bom

pes

i} Elevado
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4. Vocé recomenda utilizar o método de ensino de programagdo com uso de realidade aumentada
para introduzir o conteddo da disaplina de programagdo de computadores? *

5. Classifique como fol aprender a programar utilizando método de ensino de programagdo com uso
de realidade aumentada. *

WW W R W
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APENDICE F — APOSTILA COSPACES EDU

) _ UNIVERSIDADE DE SOROCABA
PRO-REITORIA DE POS-GRADUAGAO, PESQUISA, EXTENSAO E INOVAGAO
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM PROCESSOS TECNOLOGICOS E
AMBIENTAIS

Adriano Elias Daniel
Prof. Dr. Norberto Aranha

APOSTILA PARA UTILIZAGAO DA FERRAMENTA COSPACES EDU

Sorocaba/SP
2021
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1 O QUE E O COSPACES EDU

O CoSpaces Edu é uma plataforma web que utiliza as tecnologias de Realidade
Virtual e Realidade Aumentada para o ensino de diversas disciplinas tais como: fisica,
ciéncias, matematica, STEM e programagao (DELIGHTEX, 2021).

E uma ferramenta que disponibiliza varios recursos que podem ser utilizados
por professores e alunos de forma gratuita. No entanto, para ter acesso a todos
recursos € necessario pagar uma mensalidade de acordo com tamanho da sala de

aula a ser utilizada.
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2 ACESSAR O COSPACES EDU COMO PROFESSOR

Para utilizar a plataforma CoSpaces Edu é necessario acessar o enderego

eletronico: https://cospaces.io/ e cadastrar uma conta. Na Figura 1, sera apresentado

a tela principal de acesso.

Figura 1 - Pagina principal de acesso ao CoSpaces Edu

MSPACES(@J Keyfeatures »  Pricing Resources» Support Ambassadors Gallery Login Register

Make AR & VR
in the classroom

Fonte : CoSpacesEdu (2021).

Na Figura 1, no menu superior € necessario clicar em Register. Logo em
seguida sera carregado a tela para escolha do perfil a ser utilizado podendo ser aluno

ou professor conforme apresentado na Figura 2.

121



Figura 2 - Tela de acesso ao CoSpaces Edu para escolha do perfil

IR spaces@D

Criar uma conta como

professor

Ja possui uma conta no CoSpaces Edu?
Iniciar sessdo aqui.

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Conforme a Figura 2, é apresentado ao usuario os perfis de aluno ou professor
para ser escolhido. Se a opgéo escolhida for professor selecione a opgéo conforme a
Figura 3.

Figura 3 - Acesso como Professor

IR spaces@w

Criar uma conta como

professor

14 possui uma conta no CoSpaces Edu?
Iniclar sessdo aqui

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Apos selecionar a opgao Professor sera apresentado a tela conforme Figura 4.
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Figura 4 - Informar ao CoSpaces Edu se possui mais 18 anos

I spaces@

Are you 18 or older?

To create a Teacher account, you must be at
least 18 years old and review our Terms of
Use.

If you're under 18, please sign up as a
student.

Eu tenho 18 anos ou mais

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Na Figura 4, para continuar o registro como professor o usuario devera clicar
no botéo “Eu Tenho 18 anos ou mais”. Na proxima tela apresentara os termos de uso
da ferramenta CoSpaces Edu.

Figura 5 - Termos de uso

IR sraces@

Termos de Uso do CoSpaces Edu

Last updated: February 202

Welcome to CoSpaces Edu!

Por favor, leia e aceite os nossos Termos de Uso. _
Role para baixo para continuar
Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Conforme a Figura 5, para continuar o registro como professor € necessario
clicar no botéo “Eu aceito”. Em seguida sera apresentado a tela para escolher como

sera feito o registro.
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Figura 6 - Selecionar uma conta de e-mail

M spaces

& Entre como Apple

G Entre como Google

B® Entre como Microsoft

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

De acordo com Figura 6, é necessario selecionar uma conta de e-mail onde
usuario possui um e-mail cadastrado, para utiliza-lo para no registro.
Apos selecionar a conta de e-mail sera apresentado a tela conforme Figura 7.

Figura 7 - Assinar Newsletter

X spaces@D

Assine nossa Newsletter!

[J Ao marcar esta opgao, eu autorizo CoSpaces
Edu a me enviar e-mails sobre atualizagdes de
produtos, novos recursos e ofertas. (opcional)

Nota: Se vocé ndo selecionar esta opgao, ainda lhe
enviaremos alguns emails, tais como mudangas de politicas
ou alteracBes importante em sua conta.

r Continuar ]

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Na Figura 7, é opcional assinalar o recebimento da Newsletter, entretanto é
necessario clicar no botao continuar.
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Apds selecionar a opg¢ao continuar serd apresentado a tela conforme Figura 8
informando que foi enviado um e-mail de confirmagéao para conta de e-mail informada
no processo de registro.

Figura 8 - Mensagem de envio de e-mail para confirmacéo do cadastro

| COFNEE

E-mail de confirmacao
enviado

Obrigado por se inscrever! Por favro, abra o
e-mail que enviamos pra vocé e confirme seu
endereco de e-mail, para comecar a usar o
CoSpaces Edu. N3o se esqueca que nosso e-
mail pode ter sido desviado para sua pasta
de spam!

Reenviar confirmacao

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

O usuario devera acessar a sua conta de e-mail, localizar o e-mail recebido da
plataforma CoSpaces Edu e confirmar seu registro.
Apods confirmar seu cadastro através do e-mail recebido sera apresentado uma

tela informando que a conta foi validada com sucesso conforme a Figura 9.
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Figura 9 - Conta confirmada com sucesso

I spaces

Thanks!

Your email address is confirmed.

Continue

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Conforme a Figura 9, para finalizar o processo de registro é necessario clicar
no botdo continue para que usudrio cadastrado seja redireciona a plataforma
CoSpaces Edu. Apos clicar no botéo continue aparecera uma mensagem informando
que ferramenta CoSpaces Edu também esta disponivel para acesso a partir dos

dispositivos moveis.

Figura 10 — O CoSpaces Edu também pode ser utilizado em dispositivos méveis

Obter o aplicativo CoSpaces Edu

Agora que vocé estd usando o CoSpaces Edu, ndo se
esqueca de baixar a aplicativo para tablets e celulares.

+"y Tp¥

GETITON
* Google Play

Fonte: CoSpacesEdu (2021).
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De acordo com Figura 10, o aplicativo CoSpaces Edu pode ser baixado nas
lojas do Google Play e App Store.

Para continuar é necessario clicar no icone “X” no canto superior direito
conforme ilustrado na Figura10. Em seguida é apresentado o ambiente para utilizagéo

do professor na plataforma CoSpaces Edu.

Figura 11 - Area de trabalho do professor

= Bsraces@ Q Pesquiar

B8 Galeria

Aulas

& Aulas
Participar da aula

28 CoSpaces

O Aruivar

Assentos ocupados: 130
iZ  Usuarios
(@) Atualizar para Pro

B} Plano delicenca
Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Na Figura 11, é apresentado a area de trabalho do professor onde & permitido
utilizar até 30 assentos virtuais por tempo indeterminado, além disso, para iniciar a
utilizacéo da ferramenta junto aos alunos & necessario clicar no botéo “ Criar Aula”.

Apos clicar no botéo criar aula, aparecera uma tela conforme a Figura 12

solicitando que um nome para aula.

Figura 12 - Informar o nome da aula

(]

Nova aula

Nome da aula

Nome da aula

(&)

Fonte: CoSpacesEdu (2021).
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Conforme a Figura 12, é necessario informar o nome da aula e em seguida
clicar em criar para continuar.

Em seguida aparecerd uma tela informando o cédigo de acesso a aula recém
criada .

Figura 13 - Tela para adicionar os alunos na aula

Adicionar alunos

Compartilhe este cédigo de aula com os seus alunos, para
eles participarem da sua aula.

Jrrros]it

ou

4 Adicione alunos existentes

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

De acordo com Figura 13, pode-se informar o cédigo de acesso aos alunos ou
adicionar os alunos clicando no botdo adicione alunos existentes. Contudo, é
importante informar que para adicionar os alunos é necessario que eles ja estejam
previamente cadastrados. Se optar em néo adicionar alunos é necessario clicar no
icone X no canto superior direito para seguir em frente.

Em seguida ira ser carregado o ambiente da aula 01 com diversos recursos que
podem ser manipulados pelo professor proprietario da aula.
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Fi
IR spaces@ Q Pesquitsar

ura 14 - Ambiente da Aula 01 recém-criada

Aulas >

s Auas Aula 01
% R es) Adicionar alunos  Adicionar professores
#  Cospaces

B  Arquivar ’ Tarefas  Alunos  Professares | Codigo de aula: PFF95 |_D]

4

Assentos ocupados 1730 Ainda ndo hé alunos nesta aula, ainda.

28 Galeria

Compartilhe o codigo de aula com seus alunos para que eles participem dessa aula.
T Usudrios

[2) Atualizar para Pro
EQ Pianodelicenga

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Conforme a Figura 14, pode-se perceber que o ambiente permite que sejam
criadas diversas tarefas, adicionar alunos e professores. Também ¢é apresentado o
codigo da aula caso seja necessario informar a um aluno.

Na sequéncia sera abordado o principal recurso do ambiente, a criagdo de
tarefas. De acordo com a Figura 14, para criar uma tarefa & necessario clicar no botéo
que esta na cor laranja com o nome “Criar tarefa” .

Apos selecionar essa opgao sera apresentado uma tela para informar os dados
da nova tarefa.
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Figura 15 - Criacdo de tarefas

Nova tarefa

Aula: Aula 01 v
Tipo de cena: [Deixe os alunos decidirem v]
[ Tarefa 01 ]

Simule um ambiente na lua:
Inserir um ambiente lua;
Inserir os objetos foguete e astronauta.

N

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

De acordo com a Figura 15, para criar uma tarefa € necessario informar alguns
dados, tais como: Tipo de cena, nome tarefa e as instrugdes para execugédo da
mesma. Apos informar os dados é necessario clicar em continuar.

Na préxima tela é apresentado ao professor algumas opgdes de como pode ser

trabalhada a tarefa com alunos.

Figura 16 - Opgdes para trabalhar com os alunos na tarefa

Para quem vocé deseja atribuir?

Alunos individuais Grupos de alunos
Enviar a tarefa para todos os Permitir que grupos de
alunos da aula aluncs trabalhem no mesmo

CoSpace

Fonte: CoSpacesEdu (2021).
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Conforme a Figura 16, é necessario informar se tarefa ira ser trabalhada de
forma individual ou trabalhada em grupos de alunos. Apos selecionar umas das
opgdes a tarefa serda criada.

Figura 17 - Tarefa 01 criada

Aula 01
RUC R FY  Adicionar alunos Adicionar professores
Tarefas  Alunos  Professores Cédigo de aula: PFF95 LD

[ B Tarefa01

Fonte CoSpacesEdu (2021).

Conforme a Figura 17, clicando em tarefa 01 o professor ira visualizar todos os
alunos que estdo acessando a tarefa, além disso, o professor também pode
acompanhar em tempo real a execugao das tarefas por parte dos alunos.
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3 ACESSAR COSPACES EDU COMO ALUNO

Para utilizar a plataforma CoSpaces Edu é necessario acessar o enderego
eletronico: https://cospaces.io/ e cadastrar uma conta. Na Figura 18, sera

apresentado a tela principal de acesso.

Fig principal de acesso ao CoSpaces Edu

MSPACES(@J Keyfeatures »  Pricing Resources» Support  Ambassadors Gallery Login Register

ura 18 - Pagina

Make AR & VR
in the classroom

Fonte : CoSpacesEdu (2021).

De acordo com a Figura 18, no menu superior € necessario clicar em Register.
Logo em seguida sera carregado a tela para escolha do perfil a ser utilizado podendo

ser aluno ou professor conforme apresentado na Figura 19.
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Figura 19 -Tela de acesso ao CoSpaces Edu para escolha do perfil

R spaces@

Criar uma conta como

professor

J@ possui uma conta no CoSpaces Edu?
Iniciar sessdo aqui.

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Conforme a Figura 19, percebe-se que é apresentado ao usuario os perfis de
aluno ou professor para ser escolhido. Se a opgédo escolhida for aluno selecione a
opcéo conforme a Figura 20.

Figura 20 - Acesso como Professor
IR spacesE

Criar uma conta como

professor

J passui uma conta no CoSpaces Edu?
Iniciar sessdo aqui.

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Apos selecionar a opgéo aluno sera apresentado a tela conforme Figura 21.
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Figura 21 - Informar cédigo para acesso a sala

I spaces@

O seu professor ira lhe fornecer um codigo de
aula, para vocé poder ingressar na sua
primeira aula no CoSpaces Edu.

B BB BEN B9N 05

Continuar

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Na Figura 21, para aluno acessar o CoSpaces Edu é necessario informar o
codigo de acesso a aula fornecido pelo professor. Apos informar o cédigo € necessario
clicar em continuar, em seguida sera apresentado a tela para selecionar uma conta

de e-mail que deseja cadastrar.

Figura 22 - Selecionar conta de e-mail para o acesso

I spaces@D

® Entre como Apple
G Entre como Google

B® Entre como Microsoft

Fonte: CoSpacesEdu (2021).
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Na Figura 22, é necessario selecionar uma conta de e-mail onde usuario possui

um e-mail cadastrado, para utiliza-lo para no registro.

Figura 23 - Instalar também o CoSpaces Edu no Smartphone

Obter o aplicativo CoSpaces Edu

Agora que vocé esta usando o CoSpaces Edu, nao se
esqueca de baixar a aplicativo para tablets e celulares.

#TyTo¥

-~
I
¥
> Google Play & AppStore

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Conforme a Figura 23, além do acesso a ferramenta via navegador os alunos
também precisam baixar e instalar o App no seu Smartphone acessando as lojas
Google Play ou App Store. Para continuar € necessario clicar no icone X localizado
no canto superior direito da Figura 23 e em seguida sera apresentado o ambiente de

trabalho do aluno.

Figura 24 - Ambiente de trabalho do aluno
Aulas

13 Aula 01

4" Adriano Daniel .

Fonte: CoSpacesEdu (2021).
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De acordo com a Figura 24, é apresentado ao aluno seu ambiente de trabalho
com as opgdes de acessar a aula 01 ou entrar em uma nova aula. Contudo, é
importante informar que caso o aluno queira entrar em uma nova aula ele precisara
do cédigo de acesso. Conforme ilustrado na Figura 24, para acessar a aula 01 é
necessario clicar no icone dela.

Apos clicar em aula 01 sera carregada uma tela com a opgéo de trabalhar na
tarefa 01.

Figura 25 - Acessando a tarefa 01
Aulas >

Aula 01

Tarefas

( )

\: Tarefa 01 mj

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Na Figura 25, pode-se observar que foi carregado a tarefa 01 e para executar
essa tarefa é necessario clicar sobre ela. Apos clicar aparecera uma tela com algumas

instrugdes a serem executadas.
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Figura 26 - Instrugdes para execugéao da Tarefa 01

o

Tarefa 01

Simule um ambiente na lua:
Inserir um ambiente lua;
Inserir os objetos foguete e astronauta.

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Na Figura 26 sao apresentadas as instru¢gdes para execucgao da tarefa 01 e

para continuar € necessario clicar no icone X localizado no canto superior direito.

Figura 27 - Escolha da cena para execugao da tarefa

Escolha uma cena

& Ambiente 3D

<S> Foto 360°
o« [ rro ]
o a8 &

Fonte: CoSpacesEdu (2021).
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De acordo com Figura 27, para continuar o aluno devera escolher uma cena
que pode ser em ambiente 3D ou Foto 360°, apds selecionar o tipo de ambiente &

necessario clicar em Empty scene e em seguida sera carregado o ambiente de
execugao da tarefa.

Fig

et

ura 28 - Ambiente de execucéo da tarefa 01

i) *

=

Foﬁte: CoSpacesEdu (2021).

Conforme a Figura 28, é apresentado o ambiente execugao para implementar
as instrugdes da tarefa01.
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4 APRESENTACAO DO AMBIENTE DE IMPLEMENTAGCAO

O ambiente de implementagdo € bem simples de ser utilizado, além disso,

permite criar um ambiente personalizado, inserir objetos 3D, audio, videos e carregar

objetos externos.

Figura 29 - Ambiente de implementacao

Instrugses

2

2} * ]

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

De acordo com a Figura 29, pode- se dizer que o ambiente de implementacéo
da ferramenta CoSpaces Edu é bem simples de utilizar, e pode ser dividido em quatro
grandes partes. A parte 1 € a barra de menu de superior e possui as opgdes voltar ao
inicio, desfazer e refazer uma agédo, apresentacgéo das instru¢des, codificar e o botéo
executar que permite visualizar o resultado da tarefa em Realidade virtual ou
Realidade Aumentada. Na parte 2 temos a opgao de inserir mais cenas ao ambiente,
na parte 3 temos a area de trabalho onde serao inseridos e manipulados todos os
objetos. Na parte 4 sdo os menus para escolher os tipos de objetos que seréo

carregados na area de trabalho.
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5 EXPLORANDO O AMBIENTE DE IMPLEMENTACAO

Para explorar o ambiente de implementagao sera utilizada as instrugdes para

execugao da tarefa 01.

Figura 30 - Instrucdes para realizar a tarefa 01

Tarefa 01

Simule um ambiente na lua:
Inserir um ambiente lua;
Inserir os objetos foguete e astronauta.

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

De acordo com a Figura 30, sdo apresentadas as instrugdes para a realizagao
da tarefa 01. Onde sera construido um ambiente que simule a lua e que possua os
objetos foguete e astronauta.

Para deixar o ambiente similar a lua € necessario clicar no menu inferior e clicar

na opgao ambiente.
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Figura 31 - Personalizar a op¢cdo ambiente

E .

|
S Acao 1
Ambiente Filtros Imagem de fundo Som de fundo
(ol C b |
gamesee < ™
Acéo 2

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

De acordo com a Figura 31, para personalizar o ambiente como a lua é
necessario executar a “Agdo 1” clicar em ambiente em seguida executar a “Agédo 2"

clicar em editar. Em seguida sera apresentada uma tela para a escolha do ambiente.

Figura 32 - Opgoes para escolha do ambiente

Fonte: CoSpacesEdu (2021).
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Na Figura 32, é apresentado as opgdes de ambientes que podem ser
escolhidos e utilizados na tarefa. Para o exercicio em questao sera executada a “A¢ao
1” clicar no ambiente da lua. Em seguida sera carregado na area de trabalho o
ambiente lua.

Figura 33 - Ambiente personalizado Lua

cSpace - Cena

(2] (=]

P —

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

De acordo com Figura 33, é apresentado um ambiente personalizado
simulando a lua. Para adicionar o objeto astronauta é necessario executar a “Ag¢édo 1”
clicar em biblioteca, em seguida execute a “Agéo 2" clicar em personagens, o proximo

passo é executar a “Agdo 3” clicar e arrastar o objeto astronauta para area de
trabalho.
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Figura 34 - Resultado apés inserir o astronauta

€A & Q
Fonte: CoSpacesEdu (2021).
De acordo com a Figura 34, foi adicionado o objeto astronauta ao ambiente da

lua. Apods inserir o objeto astronauta, a préxima e ultima instrugéo é adicionar o objeto

foguete ao ambiente.

Figura 35 - Inseri

- w

| " B ST
Acioa(2)e N
& q |

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

De acordo com Figura 35, para adicionar o objeto foguete & necessario
executar a “Agdo 1” clicar em biblioteca, em seguida execute a “Agéo 2" clicar em
transportes, o préximo passo € executar a “Agao 3” clicar e arrastar o objeto foguete

para area de trabalho
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Figura 36 - Resultado apés inserir o Fog

De acordo com a Figura 36, foi adicionado o objeto foguete na area de trabalho
finalizando a ultima instrugéo para completar a tarefa 01. Apds concluir a tarefa 01 &
necessario acionar o botdo executar para executar para apresentar o resultado em

realidade virtual.

Figura 37 - Resultado da tarefa 01 em RV

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Na Figura 37, é apresentado o resultado da tarefa em ambiente de realidade

virtual, apos acionar o botdo executar.
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6 TESTANDO A TAREFA NO AMBIENTE DE REALIDADE AUMENTADA

Para utilizar o recurso de realidade aumentada na ferramenta CoSpaces Edu é
necessario utilizar um dispositivo mével (Smartphone ou Tablet). No dispositivo mével
€ necessario instalar o App CoSpaces Edu que é compativel com as plataformas
Android e IOS, para instalar é necessario acessar a loja compativel com o dispositivo
movel, pesquise o termo “CoSpaces Edu”, ao localizar clique para instalar.

Apds instalar a ferramenta € necessario acessar com a mesma conta

cadastrada, conforme apresentado na imagem 38.

Figura 38 - Acessar conta CoSpaces Edu via Smartphone
€ Galeria

X spaces@d

®

ou

Login

Esqueceu sua senha?

Ainda ndo tem uma conta?

» Insira ou escaneie um cédigo de compartilhamentd

Fonte: Elaboragao prépria

Na Figura 38 é apresentado o acesso a plataforma CoSpaces Edu via
Smartphone utilizando como exemplo uma conta Google cadastrada.
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Apos acessar a plataforma é apresentada a sala de aula virtual, conforme
ilustrado na imagem 39.

Figura 39 - Acesso a sala de aula virtual via Smartphone

Fonte: Elaboragao proépria

De acordo com a Figura 39, acesse a sala de aula onde foi implementada a

tarefa. Em seguida sera direcionado a tarefa elaborada, conforme a Figura 40.
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] . ]

Biblioteca Carregar Ambiente
Fonte: Elaboraglao propria

A Figura 40 apresenta a mesma area de trabalho onde foi construido o
algoritmo, para ter acesso a ao recurso de realidade aumenta é necessario clicar na
opgao “Executar’. Apods selecionar essa opgao € mostrado uma tela para escolher um

ambiente de trabalho, conforme a Figura 41.

Figura 41 - Tela de escolha de ambiente

Fonte: Elaboragdom propria

De acordo com a Figura 41, clique na opgédo AR para utilizar o ambiente de
realidade aumentada. Apds selecionar essa opg¢do € necessario apontar o

Smartphone para uma superficie, conforme exposto na Figura 42.
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Figura 42 - Calibrando o equipamento para inserir o objeto Virtual

Continue movimentando seu aparelho

Fonte: Elaboracéao prépria

A Figura 42 apresenta a uma tela informando para movimentar o aparelho para
reconhecer a superficie onde vai inserir o objeto virtual. Apdés a calibragem ¢é

apresentada uma marca para ser clicada, conforme ilustra a Figura 43.

Figura 43 - Marca para inclusdo do objeto virtual

Toque para adicionar sua cena!l

Fonte: Elaboragao propria

Na Figura 43 mostra uma marca onde deve ser clicado para inclusdo do objeto
virtual no ambiente.

148



35

Figura 44 - Resultado da tarefa em RA

Fonte: Elaboragao prépria

A Figura 44 apresenta o resultado da implementacdo da tarefa utilizando a
tecnologia de realidade aumentada. Nesse ambiente é possivel gravar audio e video

das interagbes que ocorrem em tempo de execugao.
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7 HABILITANDO OBJETOS PARA CODIFICAR

Para construgéo de algoritmos no Cospaces Edu é necessario habilitar o
recurso de codificagdo de cada objeto no ambiente de trabalho (Plataforma Web),

conforme apresentado na Figura 45.

Figura 45 - Habilitand

objeto para codificar

Astronaut woman

@ o) x
)

Codigo  Didloge

Agrupar
Anexar
Mask
Bloquear
Duplicar
Excluir

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Para habilitar a codificagdo no objeto é necessario clicar com botéo direito do
mouse no objeto desejado (Astronauta), em seguida & apresentado um menu
selecione a opgédo “Codigo“. Em seguida é mostrado um outro menu com a opg¢éo

“Usar no Coblocks”, conforme ilustrado na Figura 46.

Figura 46 - Selecionar Usar no CoBlocks

Astronaut woman

@ o’
Codigo Didloga

Cédigo

i
Usar no CoBlocks G |

¥
' Mostrar nome @
1

|
0 ZvwWSFoc D [
|
|

Get item: Scene.getite... |_D

Duplicar

i Excluir

Fonte: Elaboragéo prépria
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Conforme exposto na Figura 46, é necessario clicar na opgdo “ Usar no
CoBlocks” para que o objeto possa ser programado. Apés habilitar esse recurso é

necessario acessar o CoBlocks para codificar, como mostra a Figura 47.

Figura 47 - Acessando o ambiente de programacéo CoBlocks

Para acessar o CoBlocks é necessario clicar em Codificar, conforme

apresentado na Figura 47.

Figura 48 - Ambiente e programacao CoBlocks

Astronaut woman v

Area de Codificagdo

\ i

W siviorecs carreqa

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

De acordo com Figura 48, o CoBlocks disponibiliza diversas opgdes de
controles no menu lateral sendo necessario apenas arrastar e soltar o bloco na area

de codificagéo.
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O CoBlocks é o ambiente de programacao por blocos de instru¢cdes que a
ferramenta CoSpaces Edu oferece para construir algoritmos manipulando os objetos
da area de trabalho (DELIGHTEX, 2021).
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8 ADICIONANDO UM OBJETO EXTERNO NA FERRAMENTA COSPACES EDU

Para adicionar objetos externo a ferramenta é necessario clicar na opgéao

carregar, conforme mostra a Figura 49.

Figura 49 - Carregando objetos externos

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Na Figura 50 é apresentado as opgdes de carregamento de objetos tais como,
imagem, video, audio e modelos 3D carregados diretamente da ferramenta Google
Poly.

Figura 50 - Opcodes d egamento de objetos

Q Pesquisarnaweb & Carregar suportado

Fonte: CoSpacesEdu (2021).
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Na Figura 50 também é ilustrado que para cada opgao é possivel pesquisar
na web e carregar um arquivo a partir de um computador. Na Figura 51 é apresentado

um exemplo adicionando um objeto 3D via Google Poly.

Figura 51 - Exemplo adicionando um objeto 3D via pesquisa na web

‘Cospace - Cena

e . >

Auda  Compartihar Codificar  Executar

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Para adicionar um objeto 3D via web é necessario informar o nome do objeto
na barra pesquisa e em seguida pressionar a tecla Enter. Na Figura 51, é informado
um texto “Star Wars” para ser pesquisado e em seguida sdo apresentados os objetos

condizentes com o termo pesquisado.

Figura 52 - Selecionando objeto a ser inserido

Fonte: CoSpacesEdu (2021).
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Conforme Figura 52, para adicionar um Objeto 3D na area de trabalho é
necessario clicar com o mouse no objeto escolhido e arrastar para o ambiente.

Figura 53 - Objeto adicionado na area de trabalho

Na Figura 53 é apresenta objeto “Nave Star Wars” adicionado no ambiente de
trabalho.
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9 ATIVIDADES PROPOSTAS
9.1 Atividade 1

v Iniciar cenario vazio;

v’ Selecionar o entorno do ambiente como montanhoso com grama;

v Inserir um guerreiro com armadura no cenario;

v Inserir um cavalo com armadura no cenario;

v" O guerreiro monta no cavalo;

v" O cavalo ira trotar por 5 metros em 5 segundos e em seguida ira dormir.
A tarefa é iniciada selecionando um cenario em branco como apresenta a

Figura 54.

Figura 54 - Escolha de cenario

Choose a scene

& 3D environment

S

Empty scene

f

Multi diorama Large gallery

All about me COVID-19 action pl...

|

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Em seguida é apresentada a area de trabalho em branco conforme apresenta
a Figura 55.
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Figura 55 - Area de trabalho em branco

Blulloteca  Carreg

Ambiente Imagem de fundo Som de fundo

a =
Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Ainda na Figura 55, para selecionar um ambiente montanhoso com grama é

necessario clicar em ambiente e em seguida em editar e escolha ambiente como
mostra a Figura 56.

Fi

gura 56 - Ambiente montanhoso com

Escolher ambiente

Sl et VS e

Fonte: CoSpacesEdu (2021).
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Para inserir o personagem no ambiente cligue em biblioteca em seguida
personagens e escolha conforme apresentado na Figura 57.

Fig

ura 57 - Selecionando o personagem

NG oo o X R Z
c=cl || A WY & 43
Natureza Transportes  Itens Y - b
A 8 Q

Modulos  Fspeciais  Procurar PESSOAS  PROFISSOES MISTORICAL OUTROS

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Ainda na Figura 57, para inserir € necessario manter o mouse pressionado e
arrastar o personagem para area de trabalho.

Para inserir o animal cavalo no ambiente cligue em biblioteca em seguida
animais e escolha conforme apresentado na Figura 58.

Figura 58 - Adicionando um cavalo no ambiente

2
L : }
A 8 Q

Médulos  Especiais Procurar TERRA AGUA AR

Fonte: CoSpacesEdu (2021).
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Ainda na Figura 58, para inserir € necessario manter o mouse pressionado e
arrastar o cavalo para area de trabalho.

Figura 59 - Posicionando o personagem

Knight
@ o X

Cédigo Didlogo Fisica

Animacgao

Fight defend
Hide

Kneel

Ride and attack

Ride horse

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Para o personagem montar no cavalo antes & necessario deixa-lo em posi¢éo
de monta. De acordo com a Figura 59 clique com o botdo direito do mouse no
personagem, clique em animag&o e selecione a opcéo ride horse.

Na Figura 60 é apresentado como colocar o personagem montado no cavalo.
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Figura 60 - Personagem montando no cavalo
Knight
@ o x*
Cédigo [ Fisica

“I‘ L3 @
Transform... Animaio  Material
> '

z o Agrupar
d \grup.

Anexar

Mask

Bloquear

Duplicar

Excluir

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Ainda na Figura 60, clique com botédo direito do personagem e selecione a
opgdo anexar. Para colocar o personagem montado no cavalo clique no ponto
indicado conforme mostra a Figura 61.

Figura 61 - Anexando o personagem ao cavalo

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

A Figura 62 ilustra o personagem montado no animal cavalo.
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Figura 62 - Cavalo mntdo pelo personagem

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

De acordo Figura 63, para programar um objeto 3D no CoSpaces Edu é
necessario habilitar de opgao de codificagéo. Clique com botéo direito do mouse no

cavalo, clique em codigo e habilite “Usar no CoBlocks”.

Figura 63 - Habilitando o objeto para programar

Compartilhar

Usar no CoBlocks

Mostrar nome @
D pgLDh3gM D
Get item: Scene.getite.. D
(& Duplicar

B  Excluir
Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Na Figura 64, é implementada a codificagdo no CoBlocks para o cavalo trotar

5 metros em 5 segundos. Para isso, clique em codificar, selecione o grupo de blocos
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“Transi¢cdes”, selecione a primeira opgéo e arrastre ao ambiente CoBlocks, configure

o bloco indicando “Horse”, 5 metros em 5 segundos.

Para testar a atividade clique em Executar como mostra a Figura 65.

Figura 64 - Testando a atividade 1

-

Fonte: CoSpacesEdu (2021).
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9.2 Atividade 2

Cenario: llha dos dinossauros (inserir uma ilha no ambiente agua)
INSTRUGOES T_REX VERDE
v" 1- Andar um pouco para frente sem encostar no T-REX marrom;
v' 2-Roar (Opcional colocar audio)
INSTRUCOES T-REX MARROM
v 3- Andar um pouco para frente sem encostar no T-REX verde;
v’ 4-Roar (Opcional colocar audio) ;
INSTRUGOES T-REX MARROM E T-REX VERDE
v' 5- Comegar a dangar
A tarefa é iniciada selecionando um cenario em branco como apresenta a
Figura 65.

Figura 65 - Escolher cenario

Choose a scene

& 30 environment

All about me COVID-19 action pl...

Multi diorama Large gallery

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Em seguida é apresentada a area de trabalho em branco conforme apresenta

a Figura 66.

163



50

Figura 66 - Area de trabalho

B k3 ]

Blblloteca Carregar  Amblente

Ambiente Filtros

ol )
S a [ ]
ans

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Imagem de fundo Som de fundo

Ainda na Figura 66, para selecionar um ambiente “agua “é necessario clicar em

ambiente e em seguida em editar e escolha ambiente como mostra a Figura 67.

Figura 67 - Escolher ambiente

Escolher ambiente

e R R
Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Conforme mostra a Figura 68, para inserir uma ilha clique em biblioteca, clique
em natureza e selecione e arraste a opgao ilha.
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Figura 68 - dicionando allha

o

slos  Especials  Procurar PLANTAS

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Conforme ilustra a Figura 69, para adicionar os dinossauros na ilha é
necessario clicar em biblioteca, clicar em animais, selecionar e arrastar o dinossauro

para ilha.

Figura 69 - Adicionando dinossauros na ilha

i @

Médulos  Especials  Procura: TORRA AGUA AR

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Para programar as instru¢des cliqgue em codificar, Coblocks e implemente o
cédigo apresentado na Figura 70.
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igura 70 - Implementando as instrucdes no Coblocks

o

dntini e [Tyt a

5
e ot o [Fromms

::] *

Biviioteca _Carregar _ Amblente

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

A Figura 71, apresenta a implementagao de forma ampliada para sua utilizagéo.

Figura 71 - Codificacao atividade ilha dos dinossauros

mover Tyrannosaurus Rex - Verde v 6

em 6 seg.

definir animagdo de | Tyrannosaurus Rex - Verde v | igual a
w Tyrannosaurus Rex - Marrom ~ | & clicado
definir animagso de |TyrannosaurusRex-Marrom v |iguala walk + |

mover Tyrannosaurus Rex - Marrom v

em 6 seg.

— s

quando Wml;u-lhnom <l L
P — i
definir animagio de | Tyrannosaurus Rex - Verde v | iguala | Dance v

Fonte: Elaboragéo prépria.



53

Como mostra a Figura 72, para testar a aplicacdo € necessario clicar em

executar.

Figura 72 - Testando atividade 2

o]

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

9.3 Atividade 3

Iniciar cenario vazio;
Selecionar um ambiente

Construir um zoolégico com 2 ambientes ou jaulas para 2 animais

v

v

v

v Inserir 1 tipo de animal em cada ambiente do zoo

v Inserir um personagem (menino / menina)

v O personagem devera visitar caminhando todos os ambientes

v' A cada visita do personagem a um ambiente (animal), ele devera ficar
de frente com a jaula e observar por um tempo o comportamento (ex:
som) do animal.

A tarefa é iniciada selecionando um cenario em branco como apresenta a

Figura 73.
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Figura 73 - Escolher cenario em branco

Choose a scene

@ 3D environment

S

Empty scene

All about me

COVID-19 action pl...

Multi diorama

Large gallery

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Em seguida é apresentada a area de trabalho em branco conforme apresenta
a Figura 74.

Figura 74 - Area de trabalho

i @

Imagem de fundo  Som de fundo

a =

Fonte: CoSpacesEdu (2021).
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Ainda na Figura 74, para selecionar um ambiente com grama é necessario
clicar em ambiente e em seguida em editar e escolha ambiente como mostra a Figura
75.

Figura 75 - Escolhendo ambiente

Escolher ambiente

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

A Figura 76, mostra como adicionar o objeto cerca para construir um ambiente

no zooldgico.

Figura 76 - Inserindo objeto cerca

Modulos  Especiais  Procurar

Fonte: CoSpacesEdu (2021).
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Ainda na Figura 76, para adicionar a cerca, clique em biblioteca, habitagbes e
selecione e arraste o objeto cerca para o ambiente. Para cada ambiente ou jaula a ser
construida vocé devera repetir esses passos.

Ap0s construir o ambiente ou jaula, adicione os animais ao ambiente como é

apresentado na Figura 77.

ra 77 - Inserindo um tigre no zoo

Ainda na Figura 77, para adicionar o tigre, clique em biblioteca, animais e
selecione e arraste o objeto tigre para o ambiente. Para cada ambiente ou jaula a ser
construida vocé devera repetir esses passos. Na Figura 78, mostra como adicionar o

personagem para visitar o ambiente do animal.
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Figura 78 - Adicionando personagem

Ainda na Figura 78, para adicionar o personagem, clique em biblioteca,
personagens e selecione e arraste o objeto personagem para o ambiente. Para que o
personagem se movimente pelo ambiente é necessario adicionar o objeto caminho

conforme ilustra a Figura 79.

Figura 79 - Adici do o objeto caminho

S (NN

Médulos  Esper »

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Ainda na Figura 79, para adicionar o caminho, clique em biblioteca, especiais e
selecione e arraste o objeto caminho para o ambiente. Para que o personagem

percorra esse caminho € necessario anexa-lo como mostra a Figura 80.
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Figura 80 - Anexando personagem ao caminho

Casual boy
@ o x

Cédigo Dislogo

. P R @

~ Transform... Animagio  Material

"

@ Anexar
ro Mask
Bloquear

Duplicar
[ 4 M Excluir
egar Ambiente
Fonte: CoSpacesEdu (2021).
De acordo com a Figura 80, para anexar o personagem ao caminho clique com
o botéo direito do mouse no personagem, clique em anexar e clique no inicio do
caminho. Na Figura 81 apresenta em detalhes como anexar.

Figura 81 - Detalhes anexar personagem

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Como apresenta a Figura 82, para o personagem se movimentar &€ necessario

programa-lo com o CoBlocks.
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Figura 82 - Programando o personagem
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Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Ainda na Figura 82, para implementar os codigos clique em codificar e
implemente seu algoritmo de acordo com as instrugdes informadas. Na Figura 83, &

apresentado o cédigo em detalhes.

Figura 83 - Codificacao do ambiente 1

~

tocar som | Tiger roar - Rugido do tigre - Rugido de Tigre-{AudioTrimme: l.mp3 v

tocar até o fim falso v

4 mover  Casual girl v no caminho  Straight path v

[ Jom 1
5 girar Casualgirl v  nosentido em 270°

com raio 1 metrosem 1 seg.

6 definir animacdo de | Casual girl v | iguala

Casualgirl v pensa “ Hm.. * durante

pausar por 10 | sec.

=

Fonte: CoSpacesEdu (2021).
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Para criar o ambiente 2, & necessario utilizar o recurso cena, como apresenta
a Figura 84.

Figura 84 - Adicionando uma cena

R

Amb

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

A Figura 85, apresenta como criar ou duplicar uma cena para criar mais um

ambiente para o zooldgico.

Figura 85 - Criando ou duplicando cena

CoSpace 3

[l

c€ Renomear

m

Fonte: CoSpacesEdu (5621 )(

A opgdo “ Nova cena” cria uma cena em branco, porém a opg¢do “duplicar

“copia todos os objetos e também o codigo otimizando tempo na elaboragdo da
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atividade. Para esse exemplo é utilizado o recurso duplicar conforme apresenta a
Figura 86.

Figura 86 - Duplicando Cena

CoSpace 3

i @

1

+ Nova cena

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Na Cena 2 remova o animal tigre, para isso clique no objeto animal e pressione

a tecla “Delete”, em seguida adicione o animal gorila como mostra a Figura 87.

Figura 87 - Adicionando o animal gorila na Cena 2

(]

CoSpace 3

Cenal

+ Nova cena

Fonte: CoSpacesEdu (2021).

Ainda na Figura 87, para adicionar o Gorila, clique em biblioteca, animais e
selecione e arraste o objeto gorila para o ambiente. Para cada ambiente ou jaula a ser

construida vocé devera repetir esses passos. Um ponto de observagéo importante,
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como a Cena 2 é uma copia da Cena 1, a codificagdo também foi copiada, no entanto
é necessario alterar alguns parametros na codificagéo do objeto gorila, nesse caso o
som emitido por ele e navegagdo da cena. Para testar essa atividade clique em
“Executar” como mostra a Figura 88.

Figura 88 - Resultado da atividade 3

CoSpace 3

i @

Cena2

+ Nova cena B

Fonte: CoSpacesEdu (2021 )
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10 DICAS TECNICAS PARA UTILIZAGAO DA FERRAMENTA COSPACES EDU
NA SALA DE AULA

Visando garantir uma boa experiéncia utilizando a plataforma CoSpaces Edu
em sala de aula, segue abaixo alguns problemas técnicos que podem comprometer o
andamento da aula:
v Dispositivo mével (Smarfphone ou Tablet) utilizado pelo aluno deve ser
compativel com a tecnologia de Realidade aumentada;
v" Na instalagdo do App no dispositivo mével devera ser informado
explicitamente aos alunos para aceitar e liberar o acesso aos recursos
do equipamento pelo CoSpaces Edu. (Nao restringir nada)

v Utilizar uma conexao de internet com uma boa velocidade.
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