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1 INTRODUCAO

Para facilitar o processo de ensino-aprendizagem das disciplinas de algoritmos,
programacdo estruturada e estrutura de dados é importante a utilizacdo de recursos
audiovisuais que possibilitam ao aluno absorver melhor o conteido que lhe esta sendo
ministrado. Os softwares que utilizam animagfes, bem como as demais ferramentas
educacionais que exploram o desenvolvimento da pratica auxiliam o aprendiz a caminhar da
compreensdo abstrata para o entendimento real da funcionalidade de uma determinada
estrutura (SANTOS;COSTA, 2006)

O uso de um produto de software educacional, que enfatize animacdo gréfica, pode
ser bastante Gtil para facilitar o processo de aprendizagem, melhorando a qualidade do
material das aulas. Além de ser um recurso de apoio ao professor, permitindo ao mesmo uma
visualizagdo da pratica de suas aulas e ao discente desenvolver e testar suas solu¢des podendo-
se perceber na pratica (SANTOS, 2005).

Do mesmo modo que a experimentacdo durante a operacdo das animacdes enriquece
o0 aprendizado mais do que a mera observacdo passiva delas, é de se esperar que, com um
sistema onde a prépria implementacdo das animacdes gréaficas é facilitada a ponto de poder ser
realizada pelo estudante, a absorcéo do funcionamento dos algoritmos seja ainda mais intensa
(GARCIA et. al, 1997).

! Académico do Curso de Ciéncia da Computagdo - UNICRUZ. E-mail: theus_brondani@hotmail.com
2 Professora do Curso de Ciéncia da Computagéo - UNICRUZ. E-mail: patriciamozzaquatro@gmail.com
% Professor do Curso de Ciéncia da Computacéo - UNICRUZ. E-mail: rantoniazzi@yahoo.com.br



mailto:rantoniazzi@yahoo.com.br

Sominaio  MoStia  Mosira  Mostia

do Pos-Graduacan
Idtarinstitucianal de Iniciacdo Cientifica do Extensao

do Ensino, Pesquisa e Extensao

Dentre as vantagens de utilizar softwares animados para 0 ensino de programacao
estdo mecanismos para facilitar o processo de abstragdo, o fato de a animac&o refletir o cddigo
implementado pelo aprendiz e as varias facilidades para a deteccédo visual de erros.

O presente resumo é parte integrante de um projeto de pesquisa, cujo objetivo é
proporcionar aos académicos que cursam disciplinas como algoritmos, programacao
estruturada e estrutura de dados um ambiente de simulagdo e animagé@o para o ensino de

programagao.

2 METODOLOGIA

A pesquisa desenvolvida objetiva desenvolver um Ambiente de Simulacdo e
Animacdo para o ensino de programacdo que permita o acesso a aplicativos e exemplos
providos de animacgdes graficas que ilustram o funcionamento de algoritmos. A mesma esté
estruturada nas seguintes etapas:

Etapa 1 — Projeto: Estudo tedrico referente ao desenvolvimento de ambientes com
suporte a simulacdo e animagdes; Estudo sobre softwares para a criagdo de animagdes como:
Flash, Pencil, Synfig, Blender; Projeto l6gico ¢ documentagdo em UML do Ambiente de
Simulagdo e Animacdo para o Ensino de Programacao e, Levantamento dos requisitos para a
implementag¢do do Ambiente.

Etapa 2 — Desenvolvimento: Selecdo das ferramentas adequadas ao Ambiente
proposto; Estudo, Preparo e Desenvolvimento de conteudo a ser integrado ao ambiente;
Modelagem das fungdes da aplicagdo (Ambiente); Implementacdo das funcionalidades do
Ambiente, bem como sua integracdo com o software de animagdo; Testes praticos e analise
dos resultados e, Validacao da solucdo proposta com docentes e discentes do curso de Ciéncia
da Computacao da Universidade de Cruz Alta.

Etapa 3 — Implantacdo: Apds a validagdo do Ambiente desenvolvido, este serad

utilizado em atividades com os graduandos do curso em Ciéncia da Computacao..

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

A aplicagdo proposta tem por objetivo desenvolver um Ambiente de Simulacdo e
Animagdo para o ensino de programagdao que permita o acesso a aplicativos e exemplos

providos de animacgdes graficas que ilustram o funcionamento de algoritmos, assim, o
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académico podera realizar suas proprias animagdes durante o processo de implementacao da
estrutura e dos algoritmos de maneira simplificada mas com visualizagdo grafica notavel. A

Figura 1 ilustra o diagrama de sequencia relatando o fluxo das atividades.

Figura 1 — Diagrama de sequencia com o fluxo das atividades
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Conforme ilustra as Figuras 2 e 3, respectivamente, em um primeiro momento o
usuario digita o cédigo em portugués estruturado na area de texto da esquerda, apds com a
funcdo de conversao ¢ realizada a traducdo para a linguagem de programagao C ¢ o resultado ¢

mostrado na Figura 3.

Figura 2 — Dados em portugués estruturado

Ambiente de Simulagéo

DIGITE OS DADOS DE ENTRADA EM PORTUGUES ESTRUTURADO:

INTEIRO: x,5,e;
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Figura 3— Dados traduzidos para a linguagem C

int x,s,e;
float q.w,z;
char j,k,4;

4 CONSIDERACOES FINAIS

O ensino de programacdo ¢ um dos grandes desafios na area de ensino de
computagdo, considerando que os maiores niveis de reprovacdo ¢ da disciplina de
programacao. O desenvolvimento de ferramentas audiovisuais para auxiliar o entendimento de
logica de programagdo ¢ essencial, pois facilitard o entendimento do aluno. A utilizagdo de
ambientes de aprendizagem com recursos audiovisuais possibilitam ao aluno absorver melhor
o contetido que lhe estd sendo ministrado, e serve de apoio ao professor para explanar o
contetdo da melhor forma possivel. Como projeto futuro, ainda no més de outubro a
aplicacdo serd disponibilizada aos alunos da turma de algoritmos do Curso de Ciéncia da

Computacao.
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