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RESUMO

A computacdo é uma area de conhecimento cada vez mais almejada, porém, apesar do grande
indice de pessoas que ingressam nos cursos, o indice de desisténcia também € alto. Varios fatores
ja foram apontados como principais causas desse problema, e um deles é a dificuldade de
aprendizagem de algoritmos, muitos alunos acham dificil e ndo se sentem motivados a aprender a
disciplina. Diante disso, diversas ferramentas de ensino foram criadas para auxiliar no ensino da
matéria. O presente trabalho busca entdo, apresentar e explorar a ferramenta Blockly, que estd em
desenvolvimento pela Google e é uma forma de incentivar os alunos no processo de aprendizagem,
escrevendo cédigos de programacdao simples em forma de blocos, algo que pode prepara-los para
realizar a programacgao em uma linguagem concreta e os motivar a ndo desistirem, diminuindo
assim a evasao nos cursos e o déficit de profissionais na area.

Palavras-chave: Algoritmos; Ensino; Blockly; Google; Computacao



ABSTRACT

Computing is an area of knowledge that is increasingly sought after, however, despite the large
number of people entering courses, the dropout rate is also high. Several factors have already been
identified as the main causes of this problem, and one of them is the difficulty of learning algorithms,
many students find it difficult and do not feel motivated to learn the discipline. Therefore, several
teaching tools were created to assist in teaching the subject. This article then seeks to present and
explore the Blockly tool, which is under development by Google and is a way to encourage students
in the learning process, writing simple programming codes in the form of blocks, something that can
prepare them to do programming in a concrete language and motivating them not to give up, thus
reducing dropout rates and the shortage of professionals in the area.

Keywords: Algorithm; Teaching; Blockly; Google; Computation
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1.INTRODUCAO

A computacdo é uma area de conhecimento que muitas pessoas possuem interesse para
seguir sua carreira profissional. No entanto, durante o percurso de aprendizagem
dificuldades sao encontradas, como o0 ensino de algoritmos, que antecede o

desenvolvimento de software.

Como alternativas para facilitar a aprendizagem de algoritmos, muitas ferramentas de apoio
foram criadas. Uma das mais recentes é a ferramenta Blockly, desenvolvida pela Google.
Segundo Pasternak, Fenichel e Marshall (2017) o Blockly € uma biblioteca de codigo aberto
desenvolvido em JavaScript para fazer algoritmos baseados em blocos, a ferramenta dispde
de uma interface de usuario para editar os blocos e um framework para transformar os
algoritmos em forma de blocos para alguma linguagem de programacdo. O Blockly foi

inicialmente lancado em 2012 e desde 2017 permanece em desenvolvimento ativo.

No processo de aprendizagem, varias técnicas para o ensino de algoritmos podem ser
usadas, mas mesmo assim a matéria continua sendo uma das principais causas da evasao
dos alunos nos cursos relacionados a computacdo. Conforme evidenciado por Hoed e
Ladeira (2016), a evasdo € estimulada pelas dificuldades enfrentadas no estudo de
algoritmos, em contrapartida a aprovacao nessa disciplina aumenta as chances do aluno
nao desistir. Varios motivos foram identificados do motivo de tanta dificuldade nessa ciéncia,
como complexidade, técnicas falhas, falta de motivacdo e raciocinio l6gico dos alunos,

porém, ndo se pode afirmar se € por alguma dessas razdes especificadamente ou o todo.

De acordo com Borges (2000), a forma como é conduzido o ensino de algoritmos ndo motiva
boa parte dos alunos, pois muitos deles ndo entendem a importancia da disciplina e néo se
sentem interessados, ainda mais se nado tiverem o minimo de conhecimento basico sobre
computacdo. Além disso, nos primeiros programas desenvolvidos, geralmente ndo ha uma
interface gréfica e os exemplos utilizados sdo na maioria opera¢cdes matematicas que

contribuem para dificultar a aprendizagem dos alunos.

Fraser (2015) relata que a programacgdo voltada a blocos é um bom ponto de partida se
possuir um bom planejamento antes de comecar a ensinar, obviamente nédo deve ser

utilizada o tempo todo porque ninguém ir4 aprender a real programacgdo sé construindo
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cadigos de blocos, porém é algo viciante aos alunos iniciantes e que os prepara para realizar

codigos mais dificeis.

Em seu relato de experiéncia usando a ferramenta Scratch com calouros da computacéo,
Cristovao (2008) conseguiu 6timas evidéncias de que o uso desse tipo de recurso motiva 0s
alunos a aprenderem, pois o0 resultado dos cdédigos escritos por eles era visivel
imediatamente, fazendo-os aprender estruturas de algoritmos mais rapidamente e passar
mais tempo programando. Outro grande ponto deduzido foi que o indice de desisténcia apos
0 uso da ferramenta diminuiu, e ao programar em uma linguagem de programac¢éao o aluno

tinha muito mais facilidade.

1.1 OBJETIVOS

O presente trabalho tem por objetivo explorar uma das ferramentas mais recentes
desenvolvida pela Google, o Blockly, identificar seus recursos e como ela pode ser um meio
para auxiliar a diminuir a dificuldade dos alunos na area da computacdo ao desenvolver
algoritmos, com isso contribuindo para reduzir a taxa de evasao nos cursos de computacao,
ja que a matéria € uma das principais causas desse problema, e motivando os alunos a se
interessarem pela programacdo propriamente dita, preparando-os para escrever codigos

mais dificeis em uma linguagem de programacao concreta.

1.2 JUSTIFICATIVA

Com base em pesquisas realizadas na area, a dificuldade no aprendizado da matéria de
algoritmos é uma das razfes para a evasao dos alunos nos cursos de computacao em geral.
Tendo isto em mente, este estudo pode auxiliar tanto professores, quanto a comunidade da
computacdo propriamente dita a elaborar ferramentas como a que serd abordada neste
trabalho ou entdo estratégias melhores para o ensino de algoritmos nos cursos de
computacdo, visando assim facilitar a aprendizagem dos alunos e consequentemente
eliminar uma das dificuldades enfrentadas por eles na vida académica e por fim diminuir a

evasao, melhorando assim o déficit de profissionais no mercado de trabalho.
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1.3 MOTIVACOES

As principais motiva¢cdes encontradas para realizar este estudo, foram a observacao propria
principalmente. Nos meus trés primeiros anos de vida académica até a realizacdo deste
trabalho, pude observar varios colegas de sala tendo grande dificuldade na matéria de
algoritmos e estrutura de dados. Muitos chegam nos cursos de computagcédo e acabam se
desiludindo ap6s terem dificuldades nas matérias dos anos iniciais, como a dos algoritmos
e acabam desistindo. N&o se sabe ao certo o motivo de tanta dificuldade no entendimento
da matéria, se é a sua complexidade, falta de raciocinio l6gico dos alunos ou os métodos de
ensino dos professores que dificultam o aprendizado dos alunos. Depois do meu relato de
experiéncia, decidi pesquisar sobre o assunto e acabei encontrando um estudo de Paixao,
Fortaleza e Conte (2013) em que eles demonstram a relacéo entre o perfil psicolégico dos
alunos e a evasao nos cursos de computacédo, acabei me interessando e decidi fazer algo
para contribuir para alterar esta realidade, este estudo. Observa-se a grande evaséo de
alunos segundo a SBC (Sociedade Brasileira de Computacéo) durante os anos de 2016 e

2017, conforme apresentado na Tabela 1.

Evolugdo dos Numeros de Ingressantes e de Concluintes por Curso, de 2016 para 2017

i 2016 2017 Evolugdo (%)
Modalidade de Cursos
Ingressantes Concluintes Ingressantes Concluintes Ingressantes Concluintes
Ciéncia da Computagdo 22643 6470 22444 6161 -0.288 -4.78
Engenharia de Computacdo 11707 2114 10680 2267 -8.77 7.24
Engenharia de Software 1518 144 2087 232 37.48 61.11
Licenciatura em Computagdo 2680 1127 5074 1081 88.62 -4.08
Outros Cursos 1900 484 1299 480 -31.63 -0.83
Sistemas de Informagao 25950 10286 25698 9151 -1.12 -11.03
Cursos de Tecnologia (Todos) 66663 21387 76224 20606 14.34 -3.65
Total 133111 42012 143506 39978 7.81 -4.84

Tabela 1 — Relag&o entre ingressantes e concluintes nos anos de 2016 e 2017, segundo a SBC
(Sociedade Brasileira de Computacao), disponivel em: https://www.sbc.org.br/documentos-da-

sbc/summary/133-estatisticas/1200-pdf-png-educacao-superior-em-computacao-estatisticas-2017
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1.4 CONTRIBUICAO

Este trabalho pretende contribuir para o processo de ensino de algoritmos, aprofundando os
estudos sobre uma ferramenta de programacao em blocos, e ao final dos estudos, sera
desenvolvido um game utilizando a ferramenta Blockly, que ter4 o objetivo de motivar os
alunos a aprenderem conceitos basicos de programacédo de forma ludica. O game a ser

desenvolvido serda chamado de Blocks and Codes.

Pretende-se desenvolver este trabalho comecando com um estudo acerca das dificuldades
gue os alunos iniciantes de computacdo encontram na disciplina de algoritmos e apresentar
experiéncias e estudos realizados no seu ensino. Logo apds, uma apresentacao geral da
ferramenta Blockly sera feita com o intuito de demonstrar como ela funciona, juntamente
com experiéncias que outras pessoas ja tiveram com o seu uso. Na reta final deste estudo,
sera desenvolvido um game utilizando o Blockly com o intuito de apoiar o processo de
aprendizagem dos alunos iniciantes da Ciéncia da Computacdo. Finalmente, o jogo
desenvolvido e a ferramenta Blockly serdo aplicados em uma sala de aula real e dados sobre
a percepcao que os estudantes tiveram serdo levantados para demonstrar os resultados e

conclusoes.

1.5 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho de conclusdo de curso esta organizado na seguinte forma: o Capitulo 1
apresenta a Introducdo; no Capitulo 2 descreveremos os resultados do levantamento
bibliogréafico a respeito das dificuldades que os alunos apresentam para o aprendizado de
algoritmos; o Capitulo 3 descreve a ferramenta Blockly; o Capitulo 4 apresentara exemplos
de experiéncias conduzidas com a ferramenta Blockly e outras do tipo; o Capitulo 5
apresentara os detalhes do desenvolvimento da ferramenta proposta por este projeto; por
fim, o Capitulo 6 descrevera os resultados obtidos com o desenvolvimento da ferramenta e

as conclusoes.
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2. ESTUDO SOBRE AS DIFICULDADES NO APRENDIZADO DE
ALGORITMOS

O ensino de algoritmos nos dias de hoje segue uma maneira tradicional de ensino,
geralmente os professores apresentam a teoria em si, aplicam exemplos praticos, depois
exercicios praticos e, por fim, a proposicdo de projetos mais complexos, como Borges (2000)

ilustra na Figura 2.

Apresentacio Aprezentacio Proposigio de Proposicio de
da tecria L de exemplos L exercicios » projetos mais
praticos praticos complexos

Figura 1. A sequéncia basica de como algoritmos sao ensinados (In: BORGES, 2000, p.2)

Essa sequéncia ainda € muito utilizada para o ensino de algoritmos nos dias de hoje, mas,
iISso ndo estad se mostrando muito eficiente na maioria das vezes, justamente por uma
guestao de que muitos alunos chegam nos cursos voltados a computacao e ndo sabem que
a matéria de algoritmos é uma das mais importantes para sua formacao, € uma disciplina

gue € a base para qualquer um gue deseja seguir nessa area de atuacao.

Conforme demonstrado na pesquisa de Raabe e Silva (2005), os problemas na
aprendizagem de algoritmos podem ser divididos em trés principais naturezas: Natureza
didatica, Natureza cognitiva e de Natureza afetiva. Os de natureza didatica sdo as
dificuldades no estudo realmente em si de da disciplina, podem ser relacionadas tanto ao
professor, quanto ao aluno. Os de natureza cognitiva sdo os problemas que cada aluno pode
ter individualmente, ou seja, caracteristicas pessoais de cada um. Por fim, os de natureza
afetiva, que sado obstaculos de carater pessoal também, mas néo relacionados a
aprendizagem e sim coisas como acontecimentos na vida de cada pessoa. Estes trés tipos

de problemas serdo descritos com maiores detalhes nas préximas secoées.
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2.1 PROBLEMAS DE NATUREZA DIDATICA

Os alunos ndo conseguem se interessar muito pela disciplina, porque, na grande maioria
das vezes o professor nao utiliza de uma linguagem concreta ou algo do tipo, e sim o famoso
algoritmo em forma de portugués, representando as estruturas basicas de cddigo em uma
linguagem que ndo existe de verdade e que o aluno ndo podera aplicar em um projeto inicial

em um ambiente de desenvolvimento ou algo do tipo.

Quando sentem dificuldades, os estudantes recorrem aos professores e 0s mesmos muitas
vezes também ndo conseguem acompanhar o pensamento, a légica dos alunos, acabando
assim por nao conseguir entender o fluxo em que o aluno esta raciocinando e
consequentemente pode acabar por confundi-lo ainda mais caso faga alguma explicacdo de

duvida de forma nédo coerente ao seu raciocinio légico.

Ainda que o aluno consiga superar essa parte dos conceitos na teoria e com uma linguagem
nao concreta, outros problemas podem surgir quando o desenvolvimento da parte pratica
comeca. Os professores de algoritmos vao com seus estudantes para o laboratério de
informética e comecam a ensinar a disciplina de uma maneira em que o professor faz o
cbdigo e os alunos véao copiando e tentando entender, muitas vezes por si mesmos. ISso
pode ser extremamente desanimador para os alunos, porque, aqueles que ndo possuirem
alguma pratica anterior ou que tenham mais dificuldades do que outros, podem ficar para

tras, ainda mais se o professor ndo souber controlar o ritmo em que esta programando.

Como se ndo bastasse todos esses problemas iniciais, a maioria das vezes em que 0S
alunos vao programar em uma linguagem concreta, geralmente a mesma nao tem uma
interface visual. Qualquer pessoa que utiliza um computador, estd acostumada a ver
resultados em suas telas a partir de cligues em botfes, arrastamento de telas, rolagem do
mouse e coisas do tipo. Quando os alunos se deparam com uma tela preta de console, e
gue exibe de uma forma ndo muito agradavel aos olhos o0 que eles programaram, sentem
um sentimento de inutilidade, j& que seu cbdigo, a maioria das vezes néo fez nada demais

justamente por ser um simples problema matematico por exemplo.

Apos todo esse fluxo de aprendizado, finalmente chega a hora em que o aluno tem que ser
avaliado formalmente. Muitas das vezes, o aluno tem uma sensacao de que realmente esta
aprendendo, caso consiga acompanhar o professor e resolver algoritmos com o seu apoio,

realizar todas as tarefas, e fazer pequenos codigos em uma linguagem nao estruturada ou
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até mesmo no papel, mas quando chega a hora de uma avaliacdo, pode ser 0 momento em

gue o estudante tem uma auto reflexdo sobre si.

Varios alunos ficam simplesmente travados no momento da prova, ndo sabem nem por onde
comecar o codigo e como devem realiza-lo, e aliado a isso um tempo limitado de prova e a
observacdo de outras pessoas aparentemente conseguindo resolver os problemas do
exame podem deixar 0 aluno com um nervosismo, que o impede de desenvolver um
raciocinio l6gico para resolver o teste, e € nesse momento em que o estudante percebe que
ele somente acompanhou, mas ndo absorveu o conhecimento necessério, e sem um apoio
do professor ou consulta na internet por exemplo, ndo consegue realizar os algoritmos da

prova sozinho.

Um dos maiores problemas evidentes no ensino de algoritmos é simplesmente a
individualidade de cada aluno. Cada estudante pode ter mais facilidade ou dificuldade em
entender a logica por tras dos algoritmos, e justamente por isso o modelo tradicional de
ensino é utilizado. Criando assim um contexto parecido com o da selecdo natural, onde
aqueles que conseguirem acompanhar melhor o professor, e tem mais facilidade em légica,
entendendo todo o fluxo de um algoritmo sé@o selecionados e 0s que ndo conseguirem,

reprovam ou desanimam completamente do curso e acabam desistindo do mesmo.

Aliado ao problema anterior, vem 0 caso em que no inicio dos cursos, geralmente se tem
uma grande quantidade de alunos. Isso impacta na capacidade do professor atender as
dificuldades de cada um, ja que se o tempo todo surgir davidas, o desenvolvimento da aula
nao sera satisfatério. Juntamente isso, as pessoas sédo estranhas umas das outras, 0 que
contribui para o fato de que algumas vezes nem os préprios alunos ajudam entre si com as

dificuldades um dos outros.

Por fim, uma parte dos alunos também ingressam nos cursos de computa¢ao com uma visdo
totalmente equivocada sobre o que € a computacdo e como ela funciona, e simplesmente
ficam desanimados quando uma matéria como a de algoritmos € apresentada, criando um
descaso e falta de interesse que cria no aluno de ndo querer se dedicar ao menos para
aprender e compreender o motivo dessa matéria ser lecionada, resultando a maioria das
vezes numa dificuldade muito maior de fazer o estudante se apegar ao curso, fazendo-o
desistir rapidamente, geralmente no primeiro e segundo semestre, onde a matéria de

algoritmos € muito mais abordada.
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2.2 PROBLEMAS DE NATUREZA COGNITIVA

Os problemas de natureza cognitiva dependem de como o aluno foi formado até o momento
de cursar uma faculdade na area de computacao, e influenciam diretamente na forma em
gue o aluno pensa e desenvolve um raciocinio para resolucao de problemas, e gera ou ndo

uma determinagao de aprender.

Um dos maiores problemas evidenciados por Raabe e Silva (2005) é a falta de perfil do
aluno para resolucéo de problemas. Muitos alunos ndo possuem a determinacgao de resolver
problemas, justamente por virem, a maioria das vezes de escolas que nao desenvolveram
essa capacidade corretamente ou que nao conseguiram fazer o estudante ser disciplinado

o suficiente. Sabe-se que essa € a realidade de grande maioria dos colégios brasileiros.

Por virem com muitas vezes com esse perfil nAo muito adequado, quando se deparam com
a dificuldade logica e desafiadora da resolucdo de problemas que a matéria de algoritmo

propde, sentem muitas dificuldades para aprender.

Aliado a isso, muitos estudantes ndo tem uma base de conhecimento operatorio formal, ou
seja, a capacidade de se fazer deducdes logicas sem ter o auxilio de algo ja concreto, néo

conseguem criar conceitos e ideias com facilidade.

Essa base operatdria e extremamente importante para os alunos, ndo s6 na computacao
mas em qualquer curso superior, ja que € o principio para a compreensao légica, sem ela,
as pessoas nao conseguem imaginar hipoteses, caminhos alternativos para a solucdo de
problemas, impactando diretamente na sua capacidade de aprender mais facilmente ou ndo

uma matéria como a de algoritmos.

Como ultima dificuldade cognitiva, Raabe e Silva (2005) apresentam em sua pesquisa a falta
de conteudo sem proximidade com o conteudo escolar, jA que uma matéria de algoritmos é
algo que os estudante novatos de computacdo nunca tinham visto anteriormente, nao
conseguindo relacionar a disciplina com aquilo que ja foram acostumados a aprender em

sua vida antes de ingressar em algum curso de computacgao.
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2.3 PROBLEMAS DE NATUREZA AFETIVA

Por dltimo, mas ndo menos importante, Raabe e Silva (2005) comentam os problemas de
natureza afetiva, esses sdo muito dificeis de se ter um total controle pois vai da realidade
pessoal de cada aluno, o professor ndo tem como saber o que cada um passa em suas
vidas.

Os problemas podem ser ocasionais, ou seja, aqueles em que acontecimentos pessoais na
vida particular dos alunos influenciam diretamente na sua motivagdo, concentracdo e
desempenho na hora de se dedicar aos estudos, como o fim de um relacionamento, uma

familia probleméatica ou com problemas financeiros, e etc.

Outra subdivisdo dos problemas de natureza afetiva, sdo aqueles chamados de
complicagdes constantes, sendo esses aqueles que se manifestam durante os estudos, que
podem facilmente desmotivar mais e mais a medida que o tempo vai passando, como por
exemplo: o medo de reprovar na disciplina, ndo estar de acordo em como o professor ensina

o conteudo, falta de autoestima e desejo de aprender, entre outros.
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3.0 A FERRAMENTA BLOCKLY

Segundo a overview disponivel no site oficial do Blockly:
https://developers.google.com/blockly, o Blockly consiste de uma biblioteca que adiciona

cédigo visual para aplicacbes web e mobile. Ele utiliza de blocos que se interligam entre si

para representar conceitos de codigo como variaveis, expressoes légicas, loops e etc.

A ferramenta Blockly permite aos usuarios aplicarem principios de programac¢édo, mesmo
sem saberem nenhuma linguagem de programacéo, e tudo iSso sem se preocupar com
sintaxe e um cursor piscando em uma linha de comando.

O Blockly, inclui tudo que o usuario precisa para definir e renderizar os blocos em um editor
de clique e arraste. Cada bloco, possui um codigo que pode ser facilmente “traduzido” em
cédigo de uma linguagem de programacdo real, além disso, os blocos sado totalmente
customizaveis, podendo ser adicionados novos comportamentos a eles.

Logic = to | € Language: JavaScript ¥

Loops —— . .
=] while - > &
Math i Count - Ji < - Jif 3]

Toxt N Hello World) B2

var Count;

Count = 1;

Lists &4 Count ~ RCRBRCount - I+ - IN 11 while (Count <= 3) {

Color window.alert( "Hello World!"');

Count = Count + 1;
Variables !
Functions

Figura 2: Um exemplo de aplicacéo Blockly, disponivel em: https://developers.google.com/blockly.



https://developers.google.com/blockly
https://developers.google.com/blockly
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Conforme visto na Figura 2, o Blockly possui em sua interface um menu na lateral esquerda,
onde os blocos podem ser encontrados, e sédo separados dependendo de sua
funcionalidade, sendo elas os Loops, fun¢cdes matematicas, textos, listas, cores, variaveis e

funcdes.

Nessa interface, pode-se encontrar também, uma lixeira do lado direito inferior, ela serve
para arrastar os blocos que se deseja excluir e ndo deixar a tela “poluida”. Do lado direito da
aplicacao, fica o cddigo traduzido para uma linguagem de programacéao real, podendo ser
JavaScript, Python, PHP, Lua e Dart. Por fim, o botdo azul do lado inferior direito serve para

executar o codigo feito na plataforma do Blockly.

O resultado da execugéao do codigo da Figura 3, exibe a mensagem “Hello World”, trés vezes

seguidas, conforme mostra a Figura 3.

B|C)Ck|y ..porada em developers-dot-devsite-v2-prod.appspot.com diz Q, Pesquisa Language =
| Hello World! [
Try Blockly !
Logic =¥ Count - 143 T Language: JavaScript *
Loops Ry — ) p—

Math
Text LI Hello World! E2)

) A —————— = Count = 1;

Lists E=4 Count - B while (Count <= 3) {

window.alert( 'Héllu World!"});
Color Count = Count + 1;
1

Variables
Functions

Figura 3: O resultado do exemplo da Figura 3.
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3.1 TIPOS DE BLOCOS DISPONIVEIS ORIGINALMENTE

Conforme descrito anteriormente, o Blockly possui varios tipos de blocos que podem ser
utilizados para executar diferentes funcionalidades. Eles sdo totalmente personalizaveis,
podendo ter o seu comportamento alterado da forma como o usuério preferir, além disso,
pode-se criar blocos préprios para executar funcdes especificas, porém nesta pesquisa sera
apresentado alguns exemplos dos que sao disponiveis originalmente pela ferramenta. A
descricdo dos blocos sera feita na ordem top-down, ou seja, de cima para baixo.

Os blocos disponiveis na parte l6gica séo listados na Figura 4:

Loops
Math
Text
Lists
Color

Variables
Functions

rue

CHRERE

Figura 4: Blocos disponiveis na parte l6gica.

Bloco logico 1 — € o responsavel pela l6gica de condicdo, em sua engrenagem azul no lado

superior esquerdo, pode-se alterar o IF para um ELSE, ou um ELSE IF.

Bloco légico 2 — estabelece as condi¢des entre duas variaveis numéricas, podendo ser maior

(>), menor (<), maior ou igual (=), menor ou igual (=), igual (=) e diferente (#).

Bloco l6gico 3 — estabelece as condi¢es entre duas variaveis booleanas, podendo ser um
E (AND), ou um OU (OR).

Bloco légico 4 — serve para fazer a negacao de algum retorno booleano.
Bloco l6gico 5 — bloco com o valor booleano esperado, podendo ser true ou false.

Bloco l6gico 6 — bloco com o valor nulo.
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Bloco logico 7 — bloco com um teste embutido, se o teste for verdadeiro, executa um bloco,

se for falso, executa o outro.

Os blocos disponiveis na parte de Loops sao ilustrados na Figura 5:

Math
Text

Lists
Color

Variables
Functions

for each item [ in list

ﬂ

break out ~ Euilvv]

Figura 5: Blocos disponiveis na parte de loops.

Bloco de loop 1 — bloco para repetir um conjunto de blocos por um determinado periodo de

Vezes.

Bloco de loop 2 — bloco para repetir enquanto (while) ou até (until) uma condicéo for

verdadeira.

Bloco de loop 3 — este bloco cria uma variavel e comecga um FOR, que incrementa um valor
nessa variavel toda vez que executa o codigo dentro dele, e ndo para de executar até que a

variavel atinja o valor final esperado.

Bloco de loop 4 — bloco FOR EACH, ou seja, para cada item em uma lista, ele executara o
cbdigo dentro dele.
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Bloco de loop 5 — serve para parar a execucao de um loop (break out), ou pular para sua

préxima execucdo (continue with next interation).

Os blocos disponiveis na parte matematica sao ilustrados nas Figuras 6 e 7:

Text
Lists
Color

Variables

Functions

Figura 6: Blocos disponiveis na parte matematica.

5
=)
u
:
S,
i
—
=

constrain low high
random integer from n to

random fraction

Figura 7: Continuacao dos blocos disponiveis na parte matematica.
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Bloco matematico 1 — representa um namero.

Bloco matemético 2 — representa as opera¢des matematicas entre dois niumeros, podendo

ser soma (+), subtracéo (-), multiplicacao (x), divisao (+) e potenciacao (").

Bloco matematico 3 — representa as operacfes matematicas complexas envolvendo um
namero, podendo ser raiz quadrada (square root), valor absoluto (absolute), nimero

negativo (-), log (In), exponencial (e”).

Bloco matematico 4 — retorna seno (sin), cosseno (cos), tangente (tan), arco-seno (asin),

arco-cosseno (acos) e arco tangente (atan) de um angulo.
Bloco matematico 5 — retorna constantes de valores matematicos, por exemplo o .

Bloco matematico 6 — retorna se um numero é impar (odd), par (even), primo (prime), inteiro

(whole), positivo (positive), negativo (negative) ou divisivel por algum outro numero (divisible
by).
Bloco matematico 7 — adiciona um valor a uma variavel numérica.

Bloco matematico 8 — arredonda um ndmero para o inteiro mais proximo (round), retorna o
menor namero inteiro maior ou igual a determinado valor (round up) ou retorna o0 menor

namero inteiro dentre um namero (round down).

Bloco matematico 9 — retorna a soma dos valores (sum), 0 menor (min), maior (max), valor
médio aritmético (average), o numero mediano (median), uma lista dos nimeros mais
comuns (modes), um item randdmico (random item) ou o desvio padrdo de uma lista

(standard deviation).

Bloco matematico 10 — retorna o resto de uma divisdo de dois nimeros.

Bloco matemético 11 — define que um nimero deva estar em um determinado intervalo.
Bloco matematico 12 — retorna um valor inteiro aleatério de um determinado intervalo.
Bloco matematico 13 — retorna um fracionario aleatério entre 0.0 e 1.0.

Os blocos disponiveis na parte de textos sao listados nas Figuras 8 e 9:
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(] create text with
Lists
Color

5
g

Variables
Functions length of

em|

intext [E5ED | find occumence of fext

-
Z

intext =8 ot CEEED o

intext (TR get substring from [EEEES W] to EEEES W]

'!!I UPPER CASE -~ I abc

Figura 8: Blocos disponiveis na parte de textos.

1+] UPPER CASE -~ abc
trim spaces from of abc
o W

prompt for with message abc

Figura 9: Continuagao dos blocos disponiveis na parte de textos.

Bloco de texto 1 — define uma letra, palavra ou linha de texto.

Bloco de texto 2 — cria um pedaco de texto unindo dois ou mais itens.

Bloco de texto 3 — concatena um texto a um determinado item.

Bloco de texto 4 — retorna o numero de letras, incluindo espacgos, de um texto.
Bloco de texto 5 — retorna um booleano dependendo se o texto € vazio ou néo.

Bloco de texto 6 — retorna o indice da primeira (first) ou dltima ocorréncia (last) que um

texto aparece em um segundo texto, caso n&o seja encontrado, retorna 0.
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Bloco de texto 7 — retorna a letra de uma posigao especifica no texto, podendo ser a
primeira (letter #) a partir do inicio, a primeira a partir do final (letter # from end), a ultima
(last letter), a primeira (first letter) ou uma letra aleat6ria (random letter).

Bloco de texto 8 — retorna um subtexto de um texto a partir de uma letra a outra, de uma
letra em determinada posicédo (letter #), uma letra a partir do final (letter # from end) ou a

partir da primeira letra (first).

Bloco de texto 9 — formata o texto para maiusculo (UPPER CASE), minasculo (lower case)

ou fonte de titulo (title case).

Bloco de texto 10 — retorna uma copia do texto sem espacos em brancos, podendo estes
serem retirados de ambos os lados de um texto (both sides), somente do lado esquerdo
(left side) ou somente do lado direito (right side).

Bloco de texto 11 — imprime um texto, nimero ou qualquer outro valor.

Bloco de texto 12 — mostra o prompt para o usuario digitar algum texto (text) ou nimero

(number).

Os blocos disponiveis na parte de listas séo listados nas Figuras 10 e 11:

Logic
Loops
Math

Text

'%1) create empty list

(&) create list with

Color

Variables create list with item ‘ repeated times

Functions

in list find §IEZ3E8 occurrence of item '
in fist (get - W# - |

in list (set - W% -1 B

Figura 10: Blocos disponiveis na parte de listas.
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in list getsuMistﬁmmll tum'

makenl with delimiter -

Ll numeric - M ascending -

Figura 11: Continuagdo dos blocos disponiveis na parte de listas.

Bloco de lista 1 — cria uma lista, vazia ou com um numero determinado de itens.
Bloco de lista 2 — possui fungéo idéntica ao bloco de lista 1.

Bloco de lista 3 — cria uma lista com um determinado item repetido por um nimero de

vezes.
Bloco de lista 4 — retorna o comprimento da lista.
Bloco de lista 5 — retorna um booleano se a lista é vazia ou nao.

Bloco de lista 6 — retorna o indice da primeira (first) ou dltima (last) ocorréncia de um item

em uma lista.

Bloco de lista 7 — retorna (get), retorna e remove (get and remove) ou somente remove

(remove) um item de uma lista em determinada posicao.

Bloco de lista 8 — insere um novo valor (set) ou um novo item em determinada posicdo de

uma lista (insert at).

Bloco de lista 9 — cria uma copia de uma lista, a partir de um determinado intervalo,
podendo comecar ou terminar de uma posicdo especifica (#), uma posicao a partir do final

(# from end), primeiro item (first), ou do item final (last).

Bloco de lista 10 — cria uma lista a partir de um texto (list from text), quebrando os itens a
partir de um delimitador, ou cria um texto a partir de uma lista (text from list), separando os

itens a partir de um delimitador.

Bloco de lista 11 — ordena a lista em ordem alfabética (alphabetic), ordem alfabética
ignorando dependendo de uma condicdo (alphabetic ignore case), numérica (numeric), em

ordem crescente (ascending) ou decrescente (descending).
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Os blocos disponiveis na parte de cores séo listados na Figura 12:

Variables
Functions

Figura 12: Blocos disponiveis na parte de cores.

Bloco de cor 1 — define uma cor a partir de uma paleta de cores.

Bloco de cor 2 — retorna uma cor aleatoria.

Bloco de cor 3 — retorna uma cor a partir de um valor para vermelho, verde e azul.
Bloco de cor 4 — retorna uma cor a partir da mistura de duas cores e uma proporgao.

Os blocos disponiveis na parte de variaveis sao listados na Figura 13:
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Functions

Figura 13: Blocos disponiveis na parte de variaveis.

Botao “create variable” — cria uma variavel com nome escolhido pelo usuério.
Bloco de variavel 1 —inicializa a variavel de acordo com o valor inserido.
Bloco de variavel 2 — adiciona um nimero a variavel.

A partir do bloco 2 de variaveis, estédo disponiveis as variaveis criadas, sendo a criada por

padrao pela ferramenta a variavel “Count”.

Os blocos disponiveis na parte de fun¢des séo listados na Figura 14:
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T 3) (2) to

Loops

Math
Text alol”
Lists
Color

Variables

Figura 14: Blocos disponiveis na parte de fungdes.

Bloco de funcédo 1 — cria uma funcao, no icone de “?” define-se seu nome, e no icone de

engrenagem, define-se os parametros da fungéo.

Bloco de funcédo 2 — semelhante ao bloco de funcéo 1, a diferenca é que este bloco retorna

algum valor.

Bloco de funcédo 3 — retorna algum valor a partir de uma condicao
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3.2 CONSTRUINDO UM APP BLOCKLY

Para se construir um aplicativo Blockly, primeiro € necesséario entender que existem duas

perspectivas dessa biblioteca, a primeira € a do usuério e a segunda do desenvolvedor. Para

0 usuério, € uma forma simples e visual de se construir pequenos cédigos e programas.

Para o desenvolvedor € uma interface ja pronta para se fazer uma linguagem visual que

consegue exportar para uma linguagem de programacao real, podendo ser até o0 momento,

traduzido para as seguintes linguagens: Javascript, Python, PHP, Lua e Dart.

Existem trés pilares para se desenvolver uma aplicacdo com o Blockly, e séo:

1.

Integrar com o editor Blocky: O editor do blockly nada mais é do que o basico para
comecar a construir a aplicacdo, consiste de uma caixa de ferramentas para
armazenar os tipos de blocos, e um workspace para organiza-los.

Criar seus proprios blocos: Quando o usuario ja estiver com sua aplicacao integrada
ao Blockly, deve-se criar os blocos para os seus usuarios codificarem e depois
adicionar a sua caixa de ferramentas.

Construir o resto da aplicacdo: O Blockly € uma maneira de gerar cédigo, o que o
usuario podera fazer com ele depende da sua imaginacdo, e iSSO sera 0 mais

importante.

Como qualquer tecnologia, o Blockly também possui os seus pontos fortes, mas ndo quer

dizer que é a Unica ferramenta disponivel para desenvolver esse tipo de cédigo. Alguns

dos beneficios do Blockly serdo apontados abaixo:

1.

Caddigo exportavel: ou seja, 0s usuarios podem extrair os seus programas baseados
em blocos para linguagens de programacdo comuns.

Open souce: tudo sobre o Blockly € aberto, podendo ser utilizado sem problemas em
gualquer projeto.

Extensivel: o Blockly € moldavel para atender as suas necessidades, pode-se criar

blocos customizaveis e remover o0s blocos que ndo forem uteis.
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4. Muito capaz: o Blockly ndo é um brinquedo, isso quer dizer que € possivel
desenvolver aplicacées complexas com esse tipo de ferramenta.

5. Internacional: o Blockly é traduzido para mais de 40 idiomas.
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4.0 EXPERIENCIAS COM O BLOCKLY E OUTRAS FERRAMENTAS

Neste capitulo, serdo relatadas algumas experiéncias de outros autores que utilizaram
ferramentas para ensinar algoritmos, como o Blockly, Scratch, etc. Pretende-se observar se
essas experiéncias geraram bons resultados, se esses utensilios provaram incentivar e

auxiliar no momento de aprendizagem de algoritmos.

4.1 HENRIQUE MONTEIRO CRISTOVAO UTILIZANDO SCRATCH

Em seu relato de experiéncia, Cristovao (2008) comeca descrevendo a maior dificuldade
enfrentada nos cursos de computacéo, aprender algoritmos, dizendo que os professores
tentam cada dia mais experimentar novas tecnologias e metodologias para o ensino dessa
disciplina, principalmente porque alunos do ensino médio estdo ingressando nos cursos

superiores com posturas inadequadas como o medo de errar por exemplo.

Ele aponta que um dos maiores problemas na aprendizagem de algoritmos €é o fato de os
alunos nao conseguirem feedback imediato de suas tentativas de resolver um problema
como um algoritmo, por conta da falta de recursos computacionais que consigam
demonstrar essa resposta a eles, considerando assim que no geral o estudante possui todo
0 raciocinio légico para poder conseguir ver seus resultados somente através do codigo

escrito por eles.

Apos isso ele descreve a ferramenta Scratch, um software freeware desenvolvido pelo
Lifelong Kindergarten group do Massachussets Institute of Technology (MIT) Media Lab.
Cristovao (2008) ainda descreve as principais caracteristicas dessa ferramenta, como o seu
ambiente facil de programacdo que ndo requer conhecimentos prévios na area para
comecar a usar, sendo indicado para ser utilizado por pessoas a partir dos 8 anos de idade,
além de se conseguir compartilhar o cédigo desenvolvido em um site, para ser executado

no préprio browser.

Sua experiéncia foi realizada em dois semestres letivos em turmas de calouros do curso da
Ciéncia da Computacéo na disciplina de algoritmo 1 da FAESA em Vitdria no Espirito Santo.

O trabalho com o Scratch durou 1 més e meio e 2 a 3 alunos utilizavam a mesma maquina



35

para utilizar a ferramenta, no restante do semestre os alunos aprenderam programagao

utilizando a linguagem Java, sendo que antes os alunos desenvolviam algoritmos com o

portugol e fluxogramas.

Cristovao criou um wiki aos alunos para os mesmos poderem compartilhar os seus codigos

feitos no Scratch, além de preparar 5 esquemas para exemplificar alguns comandos e

construcdes de algoritmos basicos aos estudantes além de alguns problemas para serem

resolvidos.

Apés os alunos desenvolverem e trabalharem com a ferramenta Scratch, Cristovao (2008)

observou alguns resultados positivos em relagéo aos alunos, como por exemplo:

A motivacao: foi observada uma maior motivagdo nos alunos, ja que a ferramenta
devolvia os resultados dos codigos desenvolvidos imediatamente, aumentando a
vontade dos alunos de realizar as atividades.

Qualidade na aprendizagem: os alunos conseguiram fazer boas estruturas de codigo
em um tempo de aprendizagem relativamente menor do que quando estavam
programando utilizando o “portugol” ou fluxogramas.

Menor impacto na transicdo para Java: 0s estudantes tiveram bem menos
dificuldades para aprender em uma linguagem de programacao real, como o Java.
Rapidez no aprendizado de estruturas mais complexas: os alunos ja se depararam
com estruturas mais complexas logo nas primeiras aulas, fazendo assim que
assimilassem mais facilmente os tipos de estruturas.

Feedback imediato: como o Scratch consegue aceitar modificacdes enquanto
executa, os alunos conseguiram ver os resultados de seus cédigos imediatamente,
ndo dependendo assim do professor para validar o seu cédigo, o que era um
problema ja que a carga horaria da disciplina dificulta quanto a isso.

Modularizacdo de programas: a criagdo de funcdes geralmente é abordada em um
periodo mais tardio dos cursos, ja utilizando o Scratch, os alunos conseguiram ter
conhecimento desses médulos de codigo muito antes que o normal, sem precisar dos
ensinamentos do professor.

Facilidade com programacéo paralela: normalmente esse tipo de programagéo ndo é
abordada nos primeiros semestres das faculdades, mas no Scratch esse topico €

facilmente explorado jA que é comum em um projeto dessa ferramenta possuir



36

trechos de programacgdo paralela, assim os alunos iniciantes ja tinham uma base
antes de ir ao Java, tendo assim menos dificuldades.

e Cooperagcdo: com o Wiki desenvolvido pelo professor os alunos puderam
compartilhar seus codigos e suas experiéncias entre si, gerando assim muito mais
cooperacao em sala de aula.

e Mais tempo programando: com a maior motivagdo dos alunos, eles quiseram se
dedicar mais em suas tarefas, adquirindo assim maior experiéncia.

e Menor desisténcia: apés a utilizacdo do Scratch em sala de aula, foi notado uma
menor desisténcia dos alunos.

e Valorizagéo de todos os alunos: mesmo os alunos que tem dificuldades em sala de
aula conseguiram ser valorizados por meio de criacao de extensos projetos utilizando

somente a criatividade individual.

Por fim, Cristovao (2008) diz que o mais interessante nessa experiéncia foi que os alunos ja
adquiriram bons conhecimentos sobre programacéo logo nas primeiras semanas, ficando
assim motivados e os incentivando a programar, fazendo-os obter resultados rapidos a partir

de pequenos codigos feitos na ferramenta Scratch.

E destacado também pelo autor o respeito pelo conhecimento prévio em programacao que
cada aluno tem, mesmo com pouco, os alunos conseguiram valorizar esse conhecimento,
conseguindo escrever codigos mais complexos a cada aula, sem fazer com que os iniciantes

Se percam no processo, 0 que também acaba os motivando.

4.2 WILDNER, FRANZEN E GOMES UTILIZANDO HELPBLOCK

Os autores comecam a sua pesquisa apresentando a disciplina de algoritmos e como ela é
a base para qualquer um que deseja seguir carreira em computa¢ao, mas que, Como ja visto,
muitos problemas estéo relacionados a ela o que acaba por intimidar os alunos, os fazendo
reprovar ou evadir dos cursos, sendo considerada a matéria que mais causa reprovacgao,
assim ela virou foco de varios estudos que visam diminuir a dificuldade dos alunos na hora

de aprender.
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A partir desses indices de reprovacao e evaséao, os autores desenvolveram uma ferramenta
utilizando a biblioteca Blocky, o HelpBlock. A metodologia utilizada na pesquisa foi a
realizacdo de um pré-teste, uma intervenc¢éo pedagdgica usando a ferramenta construida
pelos pesquisadores, e por fim uma pesquisa de satisfagdo em 23 anos da disciplina de
Algoritmos e Programacgdo. Segundo Wildner, Franzen e Gomes (2018) pré-teste visava
medir 0 conhecimento prévio dos estudantes e o pés teste medir se o utilitario feito por eles

auxiliou realmente no aprendizado de algoritmos.

A ferramenta desenvolvida por eles, o HelpBlock, tem como intuito ser um ambiente facil de
compreender e intuitivo para o usuario. Ela dispde de um cadastro de exercicios de algoritmo
por nivel de dificuldade e uma area para programacao visual, onde o usuario pode escrever
seus programas utilizando os blocos da biblioteca Blockly. Para um teste inicial, os autores
utilizaram de exercicios que os professores da disciplina de Algoritmo e Programacéao
recomendaram. Os usuarios podem escolher qual problema querem resolver e depois séo

orientados a uma pagina de resolucao de atividades.

Os pré-testes foram feitos, e eles eram constituidos de duas atividades, em que o aluno
deveria resolver os problemas na linguagem Java. O primeiro exercicio a maioria conseguiu
resolver, tendo apenas alguns problemas como erro de sintaxe. Na segunda tarefa
houveram dificuldades como o enunciado do exercicio, 0s autores acreditam que isso foi por
conta do envolvimento de porcentagem, mas, ainda assim os estudantes conseguiram ir

bem e de novo tiveram transtornos com sintaxe.

Antes de iniciar os pés-testes, 0s autores apresentaram a ferramenta HelpBlock aos alunos,
gue tiveram uma interacao inicial, com demonstracdes e resolucdo de davidas. Apos isso,
0s pos-testes foram realizados, em que os estudantes tiveram que resolver dois exercicios

parecidos com os do pré-teste.

Os alunos tiveram duavidas sobre quais blocos utilizar para realizar determinada funcao, e
justamente a parte de tirar as incertezas dos estudantes foi um ponto de destaque dos
autores, que relataram que ficou muito mais facil, pois eles conseguiam mostrar onde 0s
blocos se encaixavam e o motivo deles funcionarem de determinada maneira, o que também
facilitou a aprendizagem dos escolares, que conseguiam seguir programando apds poucas

explicacoes.
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Apés todos esses testes, um questionério foi feito aos alunos, e 0s mesmos perceberam
uma melhora no entendimento e resolucao de problemas. Os estudantes alegaram que €
possivel entender melhor os algoritmos, pois as formalidades ficam por conta do software

utilizado.

Os autores concluem dizendo que a ferramenta foi bem satisfatéria aos alunos, auxiliando
na aprendizagem, na correcao de exercicios por parte dos professores, e na compreensao
de algoritmos, ja que através do utilitario, conseguia-se ver o cédigo desenvolvido em blocos
em uma linguagem de programacao real. Eles ainda confirmam sua hipétese que novas
maneiras de ensinar algoritmos despertam o interesse e curiosidade dos estudantes, e que
nao adianta somente o professor trazer contetdo, mas que os proprios aprendizes tenham

o0 interesse em buscar e adquirir esse conhecimento.

4.3 RAFAEL SALAZAR, VALGUIMA ODAKURA, CARLA BARVINSKI

No relato de experiéncia de Salazar, Odakura e Barvinski (2015) a ferramenta Scratch é
descrevida, bem como o seu objetivo, que segundo eles, seria uma abordagem inicial para
gue qualquer pessoa pudesse programar. Eles investigam o quanto o instrumento de ensino

tem sido utilizado para fins educacionais pelo mundo, e é notavel a sua popularidade.

Os autores entdo, decidem investigar qual o nivel de motivacao dos alunos na aprendizagem
de algoritmos, observando sua percepcao ao utilizar o Scratch. Para isso, eles apresentam
a ferramenta para 22 alunos do curso de Bacharelado em Sistemas de Informacao que ja
cursaram disciplinas de programacao e algoritmos, realizam um questionario inicial para
saber suas impressfes sobre essas matérias e apos utilizarem o instrumento de ensino,

realizam outro interrogatorio para avaliar a sua motivacao ao utiliza-lo.

No questionario inicial sobre a experiéncia dos alunos com as disciplinas de algoritmos e
programacéo, 91% deles acham elas fundamentais para a sua formacdo, enquanto os
outros 9% estavam distribuidos naqueles que acreditam que as matérias sao relevantes ou
desnecessarias. Os autores ainda descobriram que 95% dos estudantes estavam motivados
a cursar essas ciéncias e a razdo desse animo segundo os académicos seria a didatica e a

metodologia utilizada pelo professor, pois essas caracteristicas afetam a motivagéao.
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O recurso mais necessario levantado pelos alunos foi aulas praticas em laboratdrio, mesmo
gue apenas 45.5% afirmaram que realmente gostam de programar, e esse nimero é motivo,
segundo os autores, da necessidade de adocdo de préaticas que incentivam o gosto por

programacao.

Foi descoberto ainda que nas matérias de algoritmos e programacao a porcentagem de
alunos que foram aprovados na primeira vez foi de 63.7% e 68.2% respectivamente, porém,
0os estudantes que ainda estdo tentando ser aprovados ou passaram na segunda vez,

somam 36.3% e 31.8%, respectivamente, 0 que € um numero relativamente alto.

Depois da utilizacdo do Scratch pelos alunos, os autores fizeram outras perguntas a eles, e
de comeco, descobriram que grande parte deles (90.5%) ndo conheciam a ferramenta antes
e 71% afirmou que ela seria muito util para o ensino, porém, apenas 38.1% dos estudantes

disseram que gostariam de ter aprendido com o utensilio.

Os autores descobriram também que 72% dos alunos consideram que a ferramenta facilita
o entendimento de conceitos de algoritmos, antes de entrar em uma linguagem de

programacao concreta.

Com base nesses dados, o relato de experiéncia de Salazar, Odakura e Barvinski (2015) diz
gue a motivacdo ndo € um dos fatores determinantes para aprovacdo nas matérias de
algoritmos e programacdo, porque apesar de muitos estarem motivados, isso ndo foi

suficiente para uma parte deles acabar por reprovar.

Por fim, segundo, esse relato, o Scratch ndo se mostrou suficiente/eficaz para aprendizagem
de programacdo, mas que para 0s conceitos iniciais ele motiva os alunos, aumentando a

sua motivacao em aprender.

Nesse sentido, pode-se questionar se o Blockly vai conseguir dar aos alunos uma
experiéncia melhor do que eles conseguiriam com o Scratch, j& que eles conseguirdo ver o
algoritmo montado por eles, ndo s6 por meio dos bloquinhos, mas sim em uma linguagem

de programacao real.
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5.0 BLOCKS AND CODES

O jogo desenvolvido como objetivo da realizacdo deste projeto de Concluséo de Curso
chama-se Blocks and Codes. Ele foi feito utilizando HTML (linguagem utilizada para criar
paginas web), CSS (mecanismo para adicionar estilo as paginas web), Bootstrap (framework
utilizado para desenvolver componentes de paginas web) e JavaScript (linguagem de
programacéao utilizada na web) e a biblioteca da Google, Blockly, utilizada para o jogador

criar seus algoritmos com bloquinhos e executa-los.

O objetivo do jogo € ensinar as estruturas mais basicas de algoritmos, cada nivel possui
uma introducéo, dando uma explicagao inicial ao aluno sobre determinada estrutura, seguido

de um exercicio onde o jogador tem que desenvolver um algoritmo proposto.

Os niveis dos jogos foram baseados no que o IEEE (Instituto de Engenheiros Eletricistas e
Eletronicos) considera no livro Computer Science Curricula (2013) como topicos basicos a
serem abordados para se ensinar algoritmos, como: introducdo a uma linguagem, tipos de

dados, controle de fluxo, condicionais e loops, arrays, funcées.

No total, séo 5 niveis, cada um ensinando uma estrutura basica de algoritmos, sendo o nivel
1 o que aborda o tema variaveis e tipos de dados, o nivel 2 condicionais, o nivel 3 loops, 0
nivel 4 propde um algoritmo utilizando os temas do nivel 2 e 3 juntos, e por fim o nivel 5

explora o tema de funcdes.

5.1 ESTRUTURA GERAL DO JOGO

A primeira pagina a ser exibida ao jogador € a tela de introducéo, ela consiste de uma pagina
web com uma explicacdo sobre o Blocks and Codes e como o jogo funciona, visando

esclarecer possiveis dividas iniciais que o usuario pode ter, conforme visto na Figura 15.
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Blocks and Codes

0Ola, muito bem vindo ac Blocks and Codes!
O objetivo desse jogo € te ensinar estruturas basicas de algoritmos utilizando uma ferramenta da Google chamada Blockly!

Como funciona?

E simples, a cada nivel o jogo te contard um pouco sobre determinada estrutura e depois, vai te propor um algoritmo simples para vocé desenvolver utilizando os bloguinhos!

Algumas consideragdes importantes

F muito importante que vocé siga fielmente o que foi proposto.
Letras maidsculas e mindsculas contam, portanto, preste atengdo aos detalhes!
O que vocé fez s6 sera validado quando vocé “rodar” o cadigo, entdo ndo esquega disso!
Caso vocé ndo consiga fazer o cédigo proposto, ndo se preocupe! As respostas serdo disponibilizadas ap6s 3 tentativas!
Uma lixeira no canto inferior direito é usada para remover os blocos que nao se deseja usar.
Vocé pode deixar o mouse alguns segundos em cima de um bloco, para ver a sua descrigao!
Em alguns niveis, foi adicionada uma validagdo de loops, para que ndo acontececa de um loop infinito acontecer e dar problemas na aplicacdo.

Jogar

Figura 15: Pagina inicial do Blocks and Codes.

As consideracdes apresentadas ao jogador no inicio do jogo séo:

E muito importante que vocé siga fielmente o que foi proposto.
Letras maiusculas e minusculas contam, portanto, preste atencéo aos detalhes.

O que vocé fez so sera validado quando vocé “executar” o cédigo, entdo nao esqueca

disso.

Caso vocé nao consiga fazer o codigo proposto, ndo se preocupe. As respostas serao

disponibilizadas apds 3 tentativas.

Uma lixeira no canto inferior direito é usada para remover os blocos que ndo se deseja

usar.

Vocé pode posicionar o mouse por alguns segundos em cima de um bloco, para ver

sua descricao.

Em alguns niveis, foi adicionada uma validacéo de loops, para que ndo aconteca de

um loop infinito acontecer e dar problemas na aplicacao.

Apds a exibicdo da pagina inicial o jogo irA comecar, apresentando uma péagina de

introducd@o a estrutura e depois indo para a pagina onde um algoritmo € proposto para o
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jogador e ele tem que cria-lo utilizando os conceitos da introducéo do nivel. A Figura 16
ilustra a pagina de introducéo do nivel 1.

Blocks and Codes: Variaveis

O que é um algoritmo? Bom, de forma simplificada & um conjunto de instrucbes, um passo a passo que visa resolver um problema!
Bom, sabendo disso, vamos aprender agora o que € uma varidvel. Uma varidvel é como se reservassemos um espaco na meméria do computador para um dado, um valor, que podemos

alterar.
Uma variavel pode representar diferentes tipos de informacées, alguns dos mais simples sdo: nimeros inteiros, nimeros reais, caracteres e logicos (verdadeiro ou falso).
Para se usar uma varidvel, devemos dar um nome a ela. Dependendo da linguagem de programacdo, algumas regras para nomenclatura sdo aplicadas.
No caso desse jogo, ele gira em torno da linguagem JavaScript, entdo as variaveis ndo sao fortemente tipadas, ou seja, uma varidvel pode ser uma hora um nimero e em outro momento,
um caractere.
Podemos atribuir a uma variavel o valor de outras variaveis, ou de resultados vindos de outras operagfes, vamos brincar com isso, va a préxima péagina.

< Pagina Anterior Proxima pagina >

Figura 16: Pagina de introducao ao nivel 1.

As paginas de introducéo aos niveis consistem de um titulo, com o nome do jogo, seguido
pelo assunto a ser abordado no nivel especifico, um texto explicando ao jogador sobre a
estrutura de algoritmo, um botdo para voltar uma pagina e um outro para avancar para a
préxima pagina e uma barra de progresso, que se preenche a medida que o usuario avanca

de nivel no jogo, conforme ilustrado na Figura 17.

Blocks and Codes: Nivel 1

Crie trés varidveis, uma chamada SOMA, outra N1 e outra N2, defina a elas o valor 5, some N1 e N2 e defina a SOMA, depois imprima SOMA.
OBS: Por algum motivo desconhecido, nesse nivel a lixeira esta com a textura bugada...

Mostrar cédigo JavaScript  Rodar cédigo JavaScript  Mostrar Resposta  Ir para o nivel 2

Nivel 1
Variaveis

Figura 17: P4agina do nivel 1.
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As paginas de niveis consistem de um titulo com o nome do jogo seguido pela numeracéo
do nivel, a proposta de algoritmo a ser realizado pelo jogador, quatro botdes, um que mostra
0 codigo em JavaScript do algoritmo feito pelo usuério, um que executa esse codigo
JavaScript, um que mostra a resposta, ou seja, 0 algoritmo correto para o nivel e um que
avanca para o proximo nivel. Possui também uma area onde os blocos séo disponibilizados
nas abas laterais, e a area principal onde o jogador ira arrastar esses blocos e criar seu
algoritmo. A Figura 18 ilustra a pagina do nivel 1 do jogo com a aba de blocos aberta.

Blocks and Codes: Nivel 1

Crie trés variaveis, uma chamada SOMA, outra N1 e outra N2, defina a elas o valor 5, some N1 e N2 e defina a SOMA, depois imprima SOMA.

OBS: Por algum motivo desconhecido, nesse nivel a lixeira esta com a textura bugada...

Mostrar codigo JavaScript  Rodar cédigo JavaScript  Mostrar Resposta I para o nivel 2

Variaveis

Figura 18: Pagina do nivel 1 com a aba de blocos “Nivel 1” aberta.

5.2 APROFUNDANDO NO DESENVOLVIMENTO POR TRAS DO JOGO

Todos os niveis do jogo tem os seus layouts e funcfes praticamente iguais, mudando
apenas alguns detalhes nas funcdes de acordo com o nivel. Por isso, somente as funcdes
do nivel 1 serdo descritas aqui, pois a logica serve para qualquer um dos préximos niveis

do jogo.

Para se passar para a proOxima pagina ou voltar para a anterior, nos botdes das paginas de
introducdo dos niveis, foi feito um codigo em JavaScript que altera para qual pagina a janela

do navegador esta apontando, conforme ilustrado na Figura 19.



function nextPage() {
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location.href = 'nivell.html";

}

function previousPage() {

location.href = "../index.html’;

Figura 19: Funcdes para alternar entre as paginas da introducdo do nivel 1.

Quando o usuario clica no botdo “Pagina Anterior” a fungdo previousPage € chamada,
levando o usuario para a pagina anterior, e quando o botdo “Proxima Pagina” é clicado, a

funcdo nextPage é chamada, mandando o usuério para a proxima pagina.

Nas paginas de niveis do Blockly, & importante saber que para os Blocos serem carregados,
traduzidos e convertidos para JavaScript € necessario fazer a importacéo de alguns scripts

na tag head do cédigo html, conforme mostrado na figura 20.

<script src="../../tcc/scripts/blockly _compressed.js"></script>
<script src="../../tcc/scripts/blocks_compressed.js"></script>
<script src="../../tcc/scripts/javascript_compressed.js"></script>

<script src="../../tcc/scripts/pt-br.js"></script>

Figura 20: Scripts necessarios para o Blockly funcionar nas paginas web.

De cima para baixo, as duas primeiras instru¢des fazem o Blockly funcionar na aplicacéo, a
terceira € o que consegue converter os cédigos dos blocos para JavaScript e a quarta € a
responsavel por traduzir os blocos e suas descri¢ces para a lingua Portuguesa. Com isso a

pagina ja esta pronta para utilizar o Blockly.

A seguir, iremos explicar as fun¢des que sédo responsaveis por fazer a verificacédo, execucao
e conversao do algoritmo feito pelo jogador com os blocos, e como é feito a area onde os

blocos séo arrastados para montagem do algoritmo.

A area onde os blocos séo disponibilizados e onde o jogador monta os algoritmos consiste
de um XML (linguagem de marcacéo) em que pode-se colocar o estilo para as abas, seu
nome, e escolher quais blocos vao dentro dela. Assim que a pagina carregar, uma funcao

da biblioteca do Blockly transforma esse XML em uma area executavel. A Figura 21 ilustra
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o XML da area executavel do nivel 1 e a Figura 22 mostra a fungcéo que transforma esse

XML para uma &rea jogavel.

<xml xmIns="https://developers.google.com/blockly/xml" id="toolbox" style="display: none">
<category name="Nivel 1" colour="#a55b80">
<block type="math_arithmetic">
<field name="OP">ADD</field>
</block>
<block type="math_number">
<field name="NUM">0</field>
</block>
<block type="text_print"></block>
</category>
<category name="Varidveis" colour="#a55b80" custom="VARIABLE"></category>

</xml>

Figura 21: XML da area jogavel do nivel 1.

var demoWorkspace = Blockly.inject(‘blocklyDiv',
{
media: "../../media/',
toolbox: document.getElementByld(‘toolbox’)
b;
Blockly.Xml.domToWorkspace(document.getElementByld('startBlocks"),

demoWorkspace);

Figura 22: Cédigo que transforma XML em &rea jogavel.

O botao “Mostrar codigo JavaScript” das paginas de nivel executa uma funcéo da biblioteca
Blockly que pega o cédigo montado em blocos, transforma para cédigo JavaScript e imprime

ao usuario, conforme ilustrado na Figura 23.
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function showCode() {
Blockly.JavaScript.INFINITE_LOOP_TRAP = null;
var code = Blockly.JavaScript.workspaceToCode(demoWorkspace);

alert(code);

Figura 23: Cédigo que mostra o cédigo JavaScript do nivel 1.

O botéao “Rodar cédigo JavaScript” executa o cédigo gerado em JavaScript e também faz
uma verificacdo dele, comparando o codigo que foi desenvolvido pelo jogador com um ou
mais codigos que foram definidos como corretos para o nivel. Ao mesmo tempo, esse botéo
também faz uma contagem de quantas vezes o usuario tentou acertar o codigo e caso essa
contagem passe de 3, o botdo “Mostrar Resposta” € habilitado. Caso o jogador tenha
sucesso e acerte o algoritmo, uma mensagem € exibida dizendo que ele conseguiu, e a
barra de progresso recebe uma porcentagem, indicando avanco. Uma verificacdo se o
usuario ja acertou o codigo também é feita, fazendo assim que ele ndo ele nao seja verificado
infinitas vezes. A validacédo de loops infinitos, € feita a partir do valor definido na variavel
window.LoopTrap, no exemplo da Figura 24, 1000 loops s&o necessarios para que o codigo

pare de executar.

function runCode() {

window.LoopTrap = 1000;
Blockly.JavaScript.INFINITE_LOOP_TRAP =

'if (--window.LoopTrap == 0) throw "Infinite loop.";\n";
var code = Blockly.JavaScript.workspaceToCode(demoWorkspace);
Blockly.JavaScript.INFINITE_LOOP_TRAP = null;
try {

if (1) {

verifyCode();

}

eval(code);
} catch (e) {

alert(e);

}




Figura 24: Funcao que executa o codigo JavaScript do nivel 1.
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function verifyCode() {

var codeToVerify = Blockly.JavaScript.workspaceToCode(demoWorkspace);
codeToVerify = codeToVerify.replace(/\s/g, ");

tries++;

if (tries >= 3) {

btn.disabled = false;

}

var OPCAO1 = "varN1,N2,SOMA;N1=5;N2=5;SOMA=N1+N2;window.alert(SOMA);";
var OPCAO2 = "varN1,N2,SOMA;N1=5;N2=5;SOMA=N2+N1;window.alert(SOMA);";
var OPCAO3 = "varN1,N2,SOMA;N2=5;N1=5;SOMA=N1+N2;window.alert(SOMA);";
var OPCAO4 = "varN1,N2,SOMA;N2=5;N1=5;SOMA=N2+N1;window.alert(SOMA);";
var OPCAOS5 = "varN2,N1,SOMA;N1=5;N2=5;SOMA=N2+N1;window.alert(SOMA);";
var OPCAO6 = "varN2,N1,SOMA;N2=5;N1=5;SOMA=N2+N1;window.alert(SOMA);";

var OPCAO7 = "varN2,N1,SOMA;N2=5;N1=5;SOMA=N1+N2;window.alert(SOMA);";

if (OPCAO1 == codeToVerify ||
OPCAO2 == codeToVerify ||
OPCAQS3 == codeToVerify ||
OPCAO4 == codeToVerify ||
OPCAOS5 == codeToVerify ||
OPCAO6 == codeToVerify ||
OPCAO7 == codeToVerify) {
var pgBar = document.getElementByld("pgBar");
pgBar.style.width = "20%";
T1 =true;

window.alert('Parabéns, vocé conseguiu!");

}
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Figura 25: Funcao que verifica o cédigo JavaScript do nivel 1.

O botdo “Mostrar resposta” é ativado depois que trés tentativas mal sucedidas sdo

realizadas. Ele abre uma imagem com a resposta do algoritmo proposto no nivel, conforme

ilustrado na Figura 26.

Figura 26: Resposta do nivel 1 sendo exibida ao jogador.

function showAnswer() {
var modal = document.getElementByld("myModal");
var modallmg = document.getElementByld("img01");
var captionText = document.getElementByld("caption™);
modal.style.display = "block";
modallmg.src ="../../tcc/image/answerl.png’;
var span = document.getElementsByClassName("close")[0];
span.onclick = function () {

modal.style.display = "none";
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Figura 27: Funcdo que mostra a imagem com a resposta do nivel 1.

O botéo “Ir para o nivel ...” verifica se 0 usuario ja acertou o algoritmo proposto no nivel,
caso verdadeiro, mostra uma mensagem parabenizando o jogador por ter conseguido e
passa para a pagina de introducéo do préximo nivel, caso falso, exibe uma mensagem
pedindo para que o algoritmo proposto seja feito e que o usuario tente novamente. O
cédigo da funcdo do botdo € demonstrado na Figura 28.

function nextLevel() {
if (T1){
window.alert('Parabéns! Proximo nivel!);
location.href = 'nivel2Intro.html’
}
else {

window.alert('Faca o algoritmo proposto e tente novamente!’);

Figura 28: Funcéo do botdo de passar de nivel do nivel 1.



50

6.0 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Este projeto teve o objetivo de desenvolver um jogo para auxiliar no processo de ensino de
algoritmos para estudantes das séries iniciais de cursos de Computacédo. Para isso,
realizamos diversos estudos e levantamentos bibliogréaficos a respeito das dificuldades que
os alunos dos cursos de Computacao apresentam para aprender algoritmos e l6gica de
programacdo. Além disso, realizamos um estudo sobre a ferramenta Blockly e a
consideramos como uma boa oportunidade para conduzir o desenvolvimento do jogo
proposto, que recebeu o nome de Blocks and Codes. Os detalhes da implementagédo do
jogo foram descritos no Capitulo 5, sendo este a grande contribuicdo deste trabalho de

Conclusao de Curso.

O jogo foi totalmente implementado, conforme a proposta inicial deste projeto. Entretanto,
devido a situacdo de pandemia que o pais e 0 mundo estéao vivenciando, nao foi possivel
aplicar o jogo para os alunos das séries iniciais dos cursos de Computacédo. Esta aplicacéo
€ considerada importante para podermos validar o processo adotado e verificar se 0 jogo

foi importante para auxiliar no processo de aprendizagem de algoritmos.

Como trabalhos futuros, pretende-se aplicar o jogo desenvolvido Blocks and Codes para
alunos de séries iniciais de cursos de Computacdo, bem como para estudantes de ensino
médio, de forma a verificar como o jogo pode contribuir para o processo de aprendizagem
de algoritmos entre estes alunos, bem como receber feedback de alunos e professores

gue possam contribuir para a melhoria do jogo proposta neste trabalho.
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