UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
INSTITUTO DE CIENCIAS EXATAS E NATURAIS
FACULDADE DE COMPUTACAO

JOAO VICTOR PATERNOSTRO CORREA

Um Estudo sobre Transferéncia de Conhecimento de uma Linguagem de

Programacéo Visual para uma Linguagem de Programacéao Textual

Belém/PA
2017



UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
INSTITUTO DE CIENCIAS EXATAS E NATURAIS
FACULDADE DE COMPUTACAO

Um Estudo sobre Transferéncia de Conhecimento de uma Linguagem de

Programacéo Visual para uma Linguagem de Programacao Textual

Trabalho de conclusdo de curso apresentado
como um dos requisitos para obtencdo de grau
de bacharel em Sistemas de Informagdo na
Faculdade de Computacéo, Instituto de Ciéncias
Exatas e Naturais.

Orientadora: Prof2. Dra. Marcelle Pereira Mota

Belém/PA
2017



AGRADECIMENTOS

Agradeco, acima de tudo, a Deus por sempre me abencoar e me permitir
concluir o curso de Sistemas de Informacdo, na renomada, Universidade Federal do
Para. Algo que eu sempre terei muito orgulho.

Agradeco aos meus pais, Jodo Junior e Angelica, por investirem anos na minha
educacéo, colocando muitas vezes as minhas necessidades na frente das deles. Sem eles
eu ndo teria chegado onde cheguei. Eu reconheco toda a luta deles para que nunca
faltasse nada em minha vida.

Agradeco a minha irmé, Karinne, a minha eterna baba, Tereza, e as minhas
princesas de quatro patas, Fofucha, Esmeralda e Kristal, por fazerem parte dos meus
dias e de alguma forma sempre deixando a casa mais alegre.

Agradeco a minha orientadora, Marcelle, por acreditar em mim e me permitir
fazer parte do seu projeto, gragas a sua paciéncia e por compartilhar comigo seus
conhecimentos, esses Ultimos meses na faculdade foram os que eu mais aprendi e cresci
como académico da faculdade de computacao.

Agradeco ao meu colega Pablo pela ajuda e paciéncia durante o projeto. Ele
também foi fundamental para essa jornada.

Agradeco a minha amada namorada, Vanessa, por me apoiar, incentivar e
acreditar no meu potencial. Também por me dar energias quando eu estava cansado e
sem duvidas ela foi um dos meus maiores motivadores.

Agradeco ao meu colega André Avelino, pois desde o primeiro semestre me
ajudou nas dificuldades encontradas no curso.

Agradeco aos meus grandes amigos que fazem parte da minha vida, em
especial ao David, Junior, Micuanski e André, estes sdo irmaos que a vida me deu.

Agradeco ao Sandro sem duvidas o meu melhor supervisor durante os projetos
no Tribunal Regional do Trabalho.

Agradeco ao meu primo, Renato, por ser o0 meu espelho desde crianca, por ser
como um irmdo mais velho e por ter sido fundamental na escolha do curso. Sera sempre
0 meu tutor!

Agradeco a todos que de alguma forma fizeram parte dessa caminhada, que me
ajudaram por perto, ou que torceram por mim quando estavam longe. Eu quero retribuir

esse carinho e essas boas energias que todos me deram.



RESUMO

A necessidade de aprender uma linguagem de programacao € cada vez maior
na sociedade. No atual contexto, tanto profissional, quanto cultural e até mesmo
pessoal, cada vez mais as pessoas buscam aprender alguma forma de expressar suas
ideais por meios de programas, pois pensaram em algo a ser implementado, passando
entdo a serem usuarios participativos. Porém, algumas barreiras dificultam essa busca,
pois a falta de conhecimento na area de computacéo acaba desmotivando muitas pessoas
de outras areas de fora da computacédo. Este trabalho busca aplicar um modelo de design
da comunicacdo que acontece entre o design e o usuario considerando o contexto da
ferramenta Blockly, da empresa Google, que utiliza uma linguagem de programacéo
visual em blocos para programar. O resultado da aplicagdo do modelo sdo facetas de
significados de programas que formam uma documentacdo ativa voltada para o
processo de ensino e aprendizado de programacdo e consequentemente 0
desenvolvimento do raciocinio computacional que é muito importante para solucao de
problemas multidisciplinares na atualidade. Utilizaremos a ferramenta Blockly junto a
facetas para buscar proporcionar uma melhor experiéncia ao usuario iniciante, e assim
realizar um estudo sobre como é possivel fazer uma transferéncia de conhecimento de
linguagem de programacéo visual (Blockly) para as linguagens de programacgao textuais
(Python e JavaScript). Os resultados deste estudo indicam que as facetas desenvolvidas

podem colaborar positivamente na transicdo entre estas duas linguagens.

Palavras-chave: raciocinio computacional; documentacéo ativa; polifacets; engenharia

semiotica; blockly; facetas ; transferéncia de conhecimento.



ABSTRACT

The act of learnig code programmig has became stronger nowdays. In the present
context, both professional, cultural and even personal, more and more people seek to learn
some form of expressing their ideals through program methods, because they want to have
applications implemented, and then become active users. However, some constrains turn this
journey hard , since the lack or bad experience in coding ends up discouraging many people
from other areas outside of computer science. This work aims at implementing the PoliFacets
model through Google's Blockly tool, which uses a block visual programming language to
generate code. The PoliFacets model is based on Semiotic Engineering and the main focus of
the study is the metacommunication ontology. It is essential to define categories of facets of
programs that may exist in the design of an active documentation focused on the teaching and
learning process of programming and consequently the development of computational
reasoning which is very important to solve multidisciplinary problems nowdays. We will use
Blockly facets to provide a better user experience, and thus make a transfer of knowledge

from visual programming language to a textual programming language.

Keywords: computational thinking; active documentation; semiotic engineering; polifacets;
blockly; facets; transfer of knowledge.
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1 INTRODUCAO

As tecnologias da informagdo e comunicacdo (TIC) trazem consigo o objetivo de
processar e trocar as informacgdes de maneira satisfatoria as necessidades do usuario nas mais
diversas plataformas (Barbosa e Silva, 2010). E ao se discutir a importancia que as TIC
causam na sociedade atual, percebe-se um grande impacto em vérias areas sejam elas
profissional, pessoal e até mesmo cultural. Demandando de todos uma mudanca no olhar
sobre as novas dependéncias (Pretto e Silveira, 2008). No site da Comunidade Brasileira de
Sistemas de Informacdo, hd uma matéria mostrando que em alguns paises mais desenvolvidos
como EUA e outros paises da Europa como a Inglaterra e na Oceania a Australia, a
programagdo em suas varias formas e linguagem se faz presente nas escolas desde o ensino
fundamental e faculdades desde o seu entendimento, mas também como forma de pensamento
para criagdo de novas ideias, pois programar nada mais é que interagir com a maquina para
ela fazer o que vocé quer. O aluno conquista mais autonomia, raciocinio Idgico e confianca
por meio do desenvolvimento dessa capacidade (Florenzano, 2017).

Estas ideias podem servir tanto para solucionar problemas, mas também como
inovacdo para novas formas de comunicacdo social. Esta acdo se d& porque pessoas com
conhecimento computacional ou dominio em alguma linguagem de programacéo,
conseguiram expressar 0s seus pensamentos em ordem logica. Devido ao seu aprendizado
ligado a conteldos de matematica e ciéncia que sdo matérias essencialmente ligadas ao
raciocinio computacional (Wolz et al., 2010).

Esta forma de pensar comum a programadores, chamada raciocinio computacional, €
muito importante ser desenvolvida na sociedade, tanto quanto a habilidade de leitura, escrita e
aritmética, ndo somente para as pessoas na area da computacdo. Pois, o0 raciocinio
computacional possibilita analisar problemas mais complexos presentes na sociedade atual o
pensamento computacional é uma atividade de abstracdo a ser empregada na resolucdo de
problemas, observando-se um ciclo previamente definido, a comecar pela identificacdo do
problema, passando pela definicdo e representacao e na sequéncia a elaboracao de estratégias;
e buscar aplicar formas de soluciona-los (Ramos, 2015).

Porém, quando as pessoas se deparam com esse tipo de raciocinio logico, algumas
podem ficar desmotivadas a aprender devido a sua complexidade. Podemos observar isso
durante o ensino de programacdo para pessoas sem formacdo técnica em computacdo. Os

métodos comuns abordados em sala de aula de inserir o conhecimento da linguagem de



11

programacado ao aluno por meio de codigos, instrugdes textuais, muitas vezes podem fazer o
aluno desistir.

Neste trabalho de conclusdo de curso implementamos facetas, representaces do
programa, que habilitam uma comunicacdo com o usuario para uma melhor exploracdo dos
conceitos, significados e representacdes envolvidos na criacdo de programas construidos em
uma ferramenta de linguagem visual (possui interface grafica e ndo possui erros sintaticos,
diferentemente das LP textuais como Java e C++ por exemplo), com o objetivo de auxiliar o

usuario durante o processo de aprendizado de programacao.

1.1 CONTEXTO DA PESQUISA

Ao se discutir o rumo do aprendizado da linguagem de programacao percebesse a
diferenca, que em paises desenvolvidos se tornou mais comum o ensino, devido as mudancas
na area da educacdo implantadas por seus governos. Ja em paises subdesenvolvidos ainda nao
houve uma mudanca de impacto nesse sentido, apesar do Brasil ja possuir alguns projetos
acontecendo dentro dele, como o Code Club Brasil*, ainda h4 um longo caminho pela frente,
fazendo assim o pais ser um dos paises com 0 menor numero de pessoas com conhecimento
de programacdo. Inclusive, em fevereiro de 2013, Mark Zuckerberg e Bill Gates apareceram
apoiando, em um video do Youtube, uma ONG destinada a ensinar linguagem de
programacéo (Codeorg, 2013).

A falta de candidatos com competéncia para as areas da computacdo, ciéncias,
tecnologias, engenharia e matematica durante as trajetorias de educacdo e formacao no ensino
secundario e posteriormente no ensino universitario fazem sentir-se com intensidade e
constituem hoje motivo de preocupacdo. Tornando necessaria uma mudanca nos métodos de
ensino das TIC (Ramos, 2015).

Muitos projetos tém surgido por causa da necessidade de criacdo de ferramentas que
facilitem e melhorem a experiéncia de usuarios com o aprendizado e ensino de programacao
como o Scratch e o Alice 3D, que trabalham com uma linguagem de programacgéo visual. E
hoje ainda ha uma necessidade além da programacéo, mas também de desenvolver também o
raciocinio computacional por causa dos tipos de problemas que enfrentamos hoje em dia.

Outro ponto que é importante destacar é a mudanca no perfil dos usuarios, pois cada
vez mais 0S usuarios estdo passando de usuarios passivos para usuarios ativos, muitos ja
desenvolvem programas e aplicativos que possam ajudar em determinada tarefa, seja

profissional, comercial ou de uso pessoal. Esse tipo de usuario é conhecido como End Users

! https://www.codeclubbrasil.org.br/
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Developers, usudrios finais, que por meio de plataformas como o Joomla ou Unity 3D,
podem, respectivamente, criar ou modificar sites e jogos 3D sem a necessidade de dominio de
uma linguagem profissional.

O projeto pioneiro ao ensino da logica de programacdo surgiu em 1967. Foi criada a
linguagem de programag¢do “Logo” por uma equipe do Instituto Tecnoldgico de
Massachusetts (MIT), como projeto pioneiro para o apoio ao ensino de programacao, liderada
pelo Professor Seymour Papert, uma ferramenta para ajudar o aprendizado de linguagem de
programacdo para criancas, jovem e até adultos (Logo, 1980). Esta simples ferramenta, porém
sofisticada possui trés caracteristicas da computacdo como: Procedural, orientada a objetos e
funcional. Ela consiste em uma tartaruga, como cursor, que pode se mover no plano por meio
de comandos basicos como para frente, para tras e para os lados de acordo com o determinado
numero de passos estabelecidos (Prado, 1999).

O uso da linguagem Logo relaciona as acOes da tartaruga com os comandos de
programacéo. Definindo em procedimentos uma sequéncia de acdo para a tartaruga seguir,
estas acdes ficam armazenadas no computador para serem executadas quando desejadas.

Repare na Figura 1 como a tartaruga se comporta apds a execucao das instrugdes.

Tartaruga executa na Tela

1
pf 50 = :
s
pd 60 = ! — = (comentarios)
-( ©
pd 30 = f
pomy 3
pf 50 =

M

pf 50 =

= ' d:};‘
pd 90
pf 50 => L&
pd 90 = =

Figura 1 — Ferramenta Logo (Prado, 1999)
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A tartaruga executa os passos de acordo com o implementado pelo usuério, parecido
com as instrugdes dos codigos de programagao.

A ferramenta Logo permite ao professor ¢ ao aluno uma reflexdo “na a¢ao” e uma
reflexdo “sobre a acdo” quase que simultaneamente. Esta abordagem pedagodgica permite uma
anélise computacional sobre a l6gica da linguagem de programacédo, ajudando assim no
ensino e aprendizado de programacao de forma acessivel e podendo ser utilizada por usuérios
de diversas areas (Prado, 1999). Desde entdo muitos outros projetos surgiram com diferentes
abordagens, mas com 0 mesmo objetivo.

Por exemplo, o projeto AgentSheets de Alexander Repenning (Repenning e
loannindou, 2004), uma linguagem de programacdo visual, usada para aplica¢fes de ciéncia
computacional. Essa ferramenta permite o usudrio “arrastar” e “soltar” elementos visuais que
sdo equivalentes a comandos para a criacdo de jogos e simulacBes. E também o PoliFacets-
AgentSheets, que utiliza a LP visual e mostra informagdes criadas, aos alunos por meio de
uma documentagéo ativa dentro das facetas. Desta forma os alunos puderam entender melhor
os significados e conceitos evidenciados, colaborando aos aprendizes terem uma compreensao
mais completa dos programas que eles desenvolveram (Mota, 2014).

Além disso, existem habilidades dentro do RC que podem ser aplicadas em
diferentes contextos (Ramos, 2014). Como:

a) Quebrar um problema em partes ou etapas ’Dividir para conquistar’’;

b) Reconhecer e generalizar padrdes e tendéncias em regras, principios ou ideias;

c) ldentificar o que é mais relevante sem se preocupar muito com detalhes

"abstracao".

RC ndo é apenas programacdo. Programacdo é apenas uma ferramenta do RC
(Ramos, 2014). No ponto de vista técnico, somente isso ndo seria suficiente. Ha todo um
conjunto de aspectos que precisam ser levados em consideracdo. A maquina é apenas uma
extensdo da capacidade da nossa forma de pensar, nos dando mais velocidade, mais recursos,
para poder chegar mais longe. Mais na realidade, é algo do fundamento humano. Entdo usar o

RC néo é pensar s6 como uma maquina.

1.2 MOTIVACAO

Nem todos os problemas se resolvem com computacdo, mas uma parte deles pode
ser. Escolher e entender a limitagdo das técnicas e analisar formas de resolver o problema,
como dividir um problema grande em pecas (dividir e conquistar) e assim achar solucgdes para

cada peca e depois junta-las. Técnicas utilizadas dentro da computacdo podem ser utilizadas
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para resolver problemas de outras &reas. Buscar melhorar o contato com aprendizes de
programacdo é muito importante para a sociedade. 1sso assegura a continuidade desses alunos
para o aprendizado de uma linguagem de programacéo textual.

Este trabalho busca aplicar uma forma de transferéncia de conhecimento do
Raciocinio Computacional, por meio do modelo PoliFacets, por meio de uma documentagéo
ativa em uma ferramenta que melhore a experiéncia de alunos e também de professores
durante o aprendizado de programacdo de uma linguagem de Programacdo Visual e
posteriormente uma Linguagem de programacédo Textual. Este estudo apresenta um potencial
de grande utilidade para os aprendizes e professores de programacédo e possui a Engenharia
Semidtica como a principal contribuicdo cientifica para o0 modelo utilizado neste trabalho.

1.3 OBJETIVOS

Este trabalho tem como objetivo geral apresentar um estudo sobre transferéncia de
conhecimento entre uma linguagem de programacdo visual para uma linguagem de

programagcéo textual.

1.3.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Os objetivos especificos sdo:

e Aplicar o modelo PoliFacets na ferramenta Blockly do Google, criando facetas que
ajudem o a gerar uma boa experiéncia ao usuario durante o processo de ensino e
aprendizado de programacao por meio de uma linguagem de programacéo visual;

e Oferecer ao usuario o suporte de diferentes tipos de informacdo dentro de facetas
especificas para saber como, por que e onde proceder na criacdo do programa por
meio de uma documentacéo ativa dentro delas;

e Realizar a avaliagdo das facetas desenvolvidas por meio de testes de usabilidade;

e Consolidar os resultados para melhorar a implementacdo das facetas.

1.4 METODOLOGIA

O desenvolvimento do PoliFacets-Blockly (DPB) ocorreu pela necessidade de uma
abordagem diferente ao ensino e aprendizado de programagfo. E muito importante que a
introducdo dos fundamentos de computacdo ndo seja uma experiéncia traumatizante, pois a
continuacdo dos estudos dependerd muito da abordagem inicial. J& que elas norteiam o resto

do curso, pois possuem os principais fundamentos tedricos computacionais. Entdo, se torna
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determinante superar essa dificuldade para o ingresso e evolugdo do aluno durante o curso
(Aureliano e Tedesco, 2012).

Com base nisso aplicamos o0 modelo PoliFacets na ferramenta de linguagem de
programacdo visual do Google, o Blockly (uma ferramenta de codigo aberto, que utiliza uma
linguagem de programacéo visual em blocos, veremos melhor esse programa nos proximos
capitulos). E desenvolvemos facetas de significados de programa, onde o principal objeto de
estudo é a ontologia de metacomunicacdo, informacdo da informacdo, para a criacdo da
documentacao ativa, que é uma informacéo representada de forma interativa em “tempo real”
para ajuda ao usudrio dentro de facetas. O modelo PoliFacets (Mota, 2014) tem como
principal base tedrica a Engenharia Semiética (de Souza, 2005), uma teoria de IHC, que
possui como o seu principal foco a metacomunicacdo entre o designer e o usuario por
intermédio dos sistemas computacionais.

Este trabalho foi dividido basicamente na etapa inicial de fundamentagéo
teorica, junto ao estudo do modelo PoliFacets. Para posteriormente o desenvolvimento
do PoliFacets-Blockly I (DPB ). Aplicacdo do 1° teste com usuérios (Teste 1) e 12
amostra de resultados (Resultado 1).

Apds os resultados obtidos no 1° teste com usuarios, podemos aplicar
melhorias, correcdes e sugestdes para o desenvolvimento do PoliFacets-Blockly I
(DPB 11). Assim foi feito uma nova rodada de teste com usuérios (Teste 2) e novos
resultados (Resultado 2). Isto sera melhor abordado nos proximos capitulos. Na Figura
2, observe o fluxograma das fases de desenvolvimento do projeto, o desenvolvimento
da primeira fase do trabalho, junto ao teste 1 e o0s seus resultados, ap0s isso 0

desenvolvimento da segunda fase, junto ao teste 2 e os seus resultados.

DFE | 4 Teste 1 DPE Il ~ Teste 2
<)
LY W/
Resultado 1 Resultado 2

Figura 2 - Fases de desenvolvimento do PoliFacets-Blockly
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2 TRABALHOS RELACIONADOS E FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta a teoria necessaria para o entendimento desse trabalho. Nele
estd descrito os trabalhos relacionados, a principal fundamentacdo tedrica, 0 modelo e a
ferramenta utilizada para alcancarmos os objetivos do nosso estudo que foi desenvolver uma
ferramenta para apoiar o ensino aprendizado de programacao por meio de uma linguagem de
programacéo visual apoiada por facetas de significados de programas com uma documentacao
ativa especifica dentro de cada uma, de forma que auxiliem o usuario a utilizar e compreender
a construcdo do seu programa para posterior aprendizado de uma linguagem de programacao

textual.

2.1 TRABALHOS RELACIONADOS

Diversos trabalhos tem surgido com o objetivo de tornar o ensino de programacéo
mais facil, como o Alice 3D, Scratch e o AgentSheets que utilizam linguagem de
programacéo visual para iniciantes em programacdo, falaremos melhor deles logo abaixo.
Muitos destes buscando formas de desenvolver o raciocinio logico e o raciocinio
computacional aos usuarios. Apresentaremos a seguir os trabalhos correlatos que foram
considerados mais importantes para o desenvolvimento deste trabalho de concluséo de curso.

O programa Scratch (Dias e Serrdo, 2014), muito conhecido, trabalha com a
utilizacdo de blocos de instrucdo para a manipulacdo de midias, como imagens e sons, no
processo de criacdo de jogos e animacdes e serve como ferramenta para iniciar o aprendizado
de programacdo. O Scratch € uma ferramenta para introduzir os alunos a aprenderem outras
linguagens de programacdo como Java e Python, por exemplo, pois por meio dela € possivel
trabalhar a l6gica da programacdo sem a preocupagdo com a perda de tempo e desvio de foco
para a correcdo de erros de sintaxe, dificuldade encontrada na maioria das linguagens (Dias e
Serrdo, 2014). Veja na Figura 3, como a ferramenta oferece um ambiente visual de
programacdo, buscando torna-la mais acessivel para o seu publico alvo, por meio de uma

interface que permite que programas sejam montados utilizando blocos virtuais.
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Figura 3 - Tela do Scratch (Dias e Serrdo, 2014)

Uma pesquisa na universidade de Harward (Malan e Leitner, 2007), por meio de uma
enquete para saber se a ferramenta Scratch havia ajudado no entendimento da LP Java, 76%
dos alunos confirmaram a influéncia positiva. Enquanto 16% disseram ndo ter influéncia, por
ja terem experiéncia com a linguagem de programacao.

Outra plataforma nessa linha é o Alice 3D (Gondim et al., 2011). Possui a mesma
finalidade do Scratch e permite criacbes de animacdo e jogos por meio de um ambiente
gréfico interativo em trés dimens@es. O usuério escreve comandos simples, similares a Java e
C++, que tem efeito sobre o controle e a aparéncia dos objetos colocados no cenario. Dessa
forma, o aluno vai aprendendo a l6gica da programagdo sem se preocupar com as dificuldades
desmotivadoras de uma linguagem de programacdo. Veja na Figura 4, a tela da plataforma
Alice 3D, como o usudrio pode criar um cenario por meio de manipulagdo da camera, luz,

ch&o como objetos e métodos dentro da linguagem de programacéo orientada a objetos.
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Figura 4 - Plataforma Alice 3D (Gondin, 2011)

Também pesquisamos como referéncia o AgentSheets, uma tecnologia proprietaria
comercializada pela AgentSheets Inc., que disponibiliza um ambiente de aprendizado do
raciocinio computacional por meio da criacdo de jogos ou simulagdes utilizando uma
linguagem de programacéo visual em 2D. A programacdo é feita por meio de “arrastar e
soltar” de condigdes e agdes que formam as regras do comportamento dos personagens no
jogo. Na interacdo do aprendiz com os elementos visuais do ambiente, os elementos sdo
equivalentes a comandos dentro da programacgdo. A complexidade dos jogos e simulacGes
desenvolvidos dentro do AgentSheets é compativel com a de programas desenvolvidos por

alunos de graduacdo de informatica. Veja um exemplo de jogo do AgentSheets na Figura 5.
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Figura 5 - Exemplo de jogo no AgentSheets (Bastos, 2015)
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Dentro do AgentSheets todos os projetos possuem seus agentes (NUmero 1), uma
planilha (Ndmero 2) uma grade bidimensional onde estdo posicionados (estaticamente) e
atuam (dinamicamente) todos os objetos do jogo. As regras (Numero 3) com 0s comandos
“Se-Entao” definindo o comportamento 16gico de produgao. O usuario programa os agentes
(Numero 4) arrastando e soltando as regras de condigdes associadas aos comandos “Se” e, por
ultimo, as agdes (NUmero 5) associadas aos comandos “Entdo”.

Em um trabalho anterior ao projeto PoliFacets-Blockly. Foi utilizado uma verséo de
uma ferramenta chamada IvProg, ferramenta de LP visual em 2D que permite a criacdo de
programas por meio de blocos de instrugdes desenvolvida em um laboratorio de informatica
na educacdo da Universidade de Sdo Paulo. O IvProg é uma aplicacdo OpenSource com
aplicacdo direta na internet e nele foram implementadas as facetas para introducdo de
conceitos de légica de programacdo, onde elas puderam evidenciar ao usuario conteddos
ligados ao apoio do aprendizado e otimizagdo dos programas (Barata e Mota, 2016). Os
resultados obtidos no PoliFacets-1vProg foi de grande importancia aos rumos, posteriormente,
para o inicio do PoliFacets-Blockly.

Veja na Figura 6 - Tela de instrucBes do IvProg (Barata e Mota, 2016) adiante um
exemplo de um programa para verificar a paridade dos nameros no IvProg. Nele devem ser
solicitado uma quantidade de nimeros a serem lidos, e em seguida identificar quais nUmeros

sd0 pares e quais sdo impares.
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Figura 6 - Tela de instrugdes do IvProg (Barata e Mota, 2016)
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Outro trabalho com grande influéncia nos rumos da nossa pesquisa foi o GreenFoot
(Kolling, 2010) aplicado ao apoio de transferéncia de conhecimento de raciocinio
computacional de LP visuais para LP textuais (Bastos, 2015). Desenvolvido na PUC-RIo, esta
pesquisa utilizou o GreenFoot que é um ambiente de programacdo textual para auxilio da
aquisicdo de raciocinio computacional por meio da criacdo de jogos e simulagdes em 2D. Esta
ferramenta possui uma proximidade com a linguagem de programagéo profissional Java.
Observe na Figura 7 a seguir o workspace do GreenFoot. Onde n6s podemos implementar o
mundo (NUmero 1) em uma grade bidimensional onde os atores poderdo interagir. Os atores
sdo classes que se destinam a aparecer no mundo (NUmero 2), cada um possui seu proprio
comportamento e aparéncia programados individualmente. E ambos os atores e mundos
devem ser programados por meio da linguagem Java e o framework do Greenfoot. Todos

estes juntos constituem o codigo fonte do projeto (Numero 3 e 4).
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D e B ] ~
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90",‘9",5 e Cll COD)' Pas‘e qu,',' C‘ose, Satuce 1 izrport greenfoot.*: s
imsort greenfoor.*®: ~ public class froglActor extends Actor

public clasgss level? extends World
{
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Figura 7 - Workspace do GreenFoot (Bastos, 2015)
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Os trabalhos que foram apresentados tiveram fundamental importancia para o
desenvolvimento deste trabalho de concluséo de curso, onde a busca dos mesmos objetivos
junto a analise dos resultados, definiram as nossas atividades dentro do projeto.

O PoliFacets-Blockly possui como semelhanca aos projetos mencionados a utilizacéo
de uma linguagem de programacdo visual em Blocos, porém a diferenca é que foi
desenvolvidas facetas de significado de programas, que através de uma documentacdo ativa
buscam ajudar o aprendiz na construcdo do seu programa. Para assim poder contar com uma
ferramenta a mais para compreensdo da logica de programacdo e, posteriormente, para a

transferéncia de conhecimento para uma LP textual de forma mais suave.

2.2 ENGENHARIA SEMIOTICA

A Engenharia Semiética é uma teoria de IHC que caracteriza aplicacdes
computacionais como artefatos de comunicacdo sobre a comunicacdo que ocorre entre 0
designer (programador) e o usuério do sistema computacional interativo. Um objeto que
transmita uma mensagem do designer ao usuario sobre a comunica¢do usuario—sistema, sobre
como ele pode e deve utilizar o sistema, por que e com que efeitos (de Souza, 2005).

A comunicacdo proposta por essa teoria envolve um modelo, criado por Jakobson em
1960 (Jakobson, 1960), composto por trés interlocutores basicamente: O designer, o codigo e
0 usuério. A comunicacdo entre eles vai acontecer porque o designer sente a necessidade, em
um determinado contexto, de passar uma informacao, explicacdo ou ideia por meio de um
canal ou codigo ao usuario. Para que esse possa utilizar o sistema adequadamente. Ou seja, 0
designer quer interagir com o usuario, por meio de uma informacdo que possa ajuda-lo na
utilizacdo do sistema tornando o processo mais facil de modo que evite desmotivacdo do
usuario com as dificuldades que possam ser encontradas durante 0 manuseio do sistema.
A engenharia semiotica pode ser compreendida por (de Souza, 2005):
a) Processos de significacdo: Envolvem signos e semiose;
b) Processos de comunicagdo: Envolvem intencdo, conteldo e expressao nos niveis
de comunicagéo;
c) Os interlocutores: Envolvidos nos processos de significacdo e de comunicagao:
Sdo estes o designer, o sistema e 0 usuario.
d) O espaco de design de IHC: Baseado no modelo de espago de comunicacao de
Jakobson: Interlocutores, contextos, codigos, canais e mensagens.
Para que haja sucesso nessa comunicacao, o designer deve escolher cuidadosamente

a expressao para o conteddo que deseja comunicar, por meio de um codigo que o0 usuario seja
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capaz de interpretar, e no caso de IHC, que o sistema seja capaz de processar (Barbosa e de
Silva, 2010).
Este codigo deve atender a certos cuidados para que possa haver sucesso no processo
de comunicacéo (de Souza, 2005). Por exemplo:
a) Utilizar metaforas, analogias sdo bem vindas, mas € necessario ter cuidado com o
excesso para ndo confundir o usuario;
b) Evitar ambiguidades ou falta de clareza para o manuseio da ferramenta.

Diminuindo assim incertezas e a angustia do usuario para com ela.

2.3 MODELO POLIFACETS

O modelo PoliFacets, fundamentado na teoria da Engenharia Semidtica, foi
concebido por meio de diversos estudos empiricos que resultaram em informacdes sobre
como diferentes formas de representacdo de programas podiam ser projetadas e exploradas
(Mota, 2014). O modelo é um auxilio para criacdo de documentacdo ativa, representada por
meio de facetas de significados sobre programas. Em cada faceta desenvolvida, buscamos
estabelecer uma comunicacdo entre o designer para com o usuario afim de ressaltar
informacBes consideradas importantes para ajuda-lo no aprendizado de programacao, nesse
caso especificamente, o foco € a transferéncia de conhecimento partindo de uma programacao
visual para uma programacao textual.

O modelo PoliFacets é uma ferramenta epistémica para conceber facetas de
significados de programas por meio de uma ontologia de metacomunicacdo. As facetas sdo o
produto final da aplicacdo do modelo, e se propde a funcionar como uma conversa entre 0s
usuarios do software o software produzido pelo designer (Mota, 2014). As diferentes facetas
tem como objetivo ajudar o usuario a compreender o objeto de estudo por meio de
visualizacdes diferentes de acordo com cada categoria delas, provocando assim uma reflexdo
mais abrangente sobre o programa. No processo de criacdo dessa conversa entre o designer e
0 usuario é importante salientar a necessidade de ligacdo entre as facetas, para que ndo

ocorram rupturas na conversa.
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Figura 8 - Modelo PoliFacets no contexto de design da tecnologia (Mota, 2014).

A Figura 8 acima mostra a estrutura do modelo PoliFacets durante o processo de
andlise da ferramenta e das informacGes, para que elas possam ser organizadas para posterior
criacdo da documentacdo ativa para desenvolvimento das categorias de facetas, destacando
informacBes importantes, ontologia de metacomunicacdo, para analise do usuario servindo
assim de apoio ao ensino e aprendizado de programacao e do raciocinio computacional.

A ontologia do dominio é extraida de dados da aplicacdo por meio da analise do
codigo fonte ou da representacdo dos programas e suas ferramentas, para que estas sejam
organizadas do ponto de vista Iéxico, sintatico e semantico para a qual a documentagéo ativa
sera criada. A ontologia do dominio representa tudo o que podemos conhecer sobre a
aplicacdo e, em conjunto com os programas e ferramentas de construcdo, sera utilizado pelo
analisador para interpretacdo das informacdes (Mota, 2014).

A ontologia de metacomunicacéo é a parte principal do modelo. Ela é essencial para
a definicdo de categorias de facetas de programas que podem existir no design de
documentacdo ativa voltada para o processo de ensino e aprendizado de programagédo. A
analise e interpretacdo dessas informacGes permite uma posterior explicitacdo dos conceitos

escondidos através da criacdo de outras facetas.

2.3.1 DOCUMENTACAO ATIVA

Os documentos ativos tem sido criados e definidos de diversos modos. E um destes
modos nos temos eles para sistemas Web que possuem como algumas fungdes a geréncia de
documentos, automatizacdo de processos e compartilhamento de conhecimentos. Bastando
apenas o0 preenchimento de alguns dados para o documento completo ser gerado

automaticamente. Estes sistemas possuem seus documentos criados com base em templates
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pré-definidos, dispensando assim a formatacdo do arquivo. Como exemplo hd o PAE
(Processo administrativo Eletrénico) muito utilizado por institui¢ces e tribunais pelo Brasil
como (Tribunal Superior do Trabalho, Tribunal Regional do Trabalho e outros) que possuem
modelos de cartas e processos ja pré-definidos para ajuda e agilizagdo do usudrio no sistema®.

A documentacdo ativa deste trabalho se alinha a pesquisa de Amann (2005), que
propde Varios estilos de arquitetura para documentos ativos. Esta linha define que o
documento deve reagir de forma interativa, ou seja, 0 campo reflete certas acdes ao serem
preenchidos. Estes documentos podem ser formados por dados e macros; ou dados e scripts.
Os documentos ativos possuem componentes que sdo derivados de forma automatica a um
conjunto de base e exploram potencialmente a programacao para representar contetdos de

forma clara.

2.4 BLOCKLY - GOOGLE

O Google disponibilizou uma linguagem visual de programacao baseada em blocos
chamada Blockly para facilitar a programacao de aplicagdes, bastando 0 mouse para arrastar e
soltar as pecas, dispensando, parcialmente, a utilizacdo do teclado durante o processo de
criacéo.

Ela permite gerar o cddigo dos blocos em linguagens como Java, JavaScript, Lua,
Dart e XML. O Blockly é uma biblioteca para desenvolvedores, que adiciona um editor de
codigo visual para aplicacdes web ou Android. Além disso, ela é uma ferramenta Open
Source (codigo aberto) permitindo assim a manipulacdo de dados para implementacdo da
forma que desejarmos.

Essa Ferramenta classifica os blocos em categorias de: Ldgica, Lacos, Matematica,
Texto, Listas, Cor, Varidveis e Fun¢des. Dentro de cada categoria ha os blocos referentes aos
comandos usados na programagdo, para que o usuario possa escolher e “montar” o codigo.
Veja na Figura 9 a tela do Blockly e repare as categorias dos blocos a esquerda e 0s blocos no

meio para construcdo do programa.

2 http://www.tst.jus.br/web/autoatendimento/pae-processo-administrativo-eletronico
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Figura 9 — Tela inicial da Ferramenta Blockly do Google

Assim aplicamos o modelo PoliFacets ao Blockly, para construirmos as facetas
desenvolvendo uma documentacdo ativa dos programas criados pelos usudrios, buscando
facilitar o entendimento dos programas e promover a transferéncia de conhecimento entre
linguagens.

A escolha do Blockly se deu pela sua linguagem ser constituida em JavaScript e
poder se exportar os blocos em XML para posterior manipulacdo destes como objeto de
estudo (ontologia do dominio) para a criagdo das facetas. Portanto, estabelecemos uma
ligagdo entre conceitos de raciocinio computacional e a ontologia de metacomunicacao para

idealizarmos as facetas do Blockly (Barata e Mota, 2016).

2.5 TRANSFERENCIA DE CONHECIMENTO

A transferéncia de conhecimento € uma etapa de continuacdo do modelo PoliFacets,
posterior aos indicativos de eficiéncia de um melhor entendimento dos conceitos relacionados
a programacdo considerando apenas uma linguagem. Nesta etapa fica subentendido que o
aprendiz passou pela experiéncia de utilizar uma LP visual e agora com conhecimentos de
raciocinio computacional, poderd prosseguir em direcdo ao contato com uma LP textual
apoiada pelo modelo de transferéncia de conhecimento.

A transferéncia de conhecimento serve para analisarmos os conceitos e elementos
mais utilizados na programacao pelos usuarios aprendizes durante a experiéncia de utilizar
uma LP Visual, e se eles conseguiram compreender os conceitos de programagao para assim
coloca-los em contato com uma LP textual. Ele foi utilizado para obtermos as provas de
sucesso e falhas no estudo empirico de transferéncia de conhecimento pela nossa ferramenta,

0 PoliFacets-Blockly.
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3 POLIFACETS-BLOCKLY

De acordo com o modelo PoliFacets, utilizamos duas formas de parafrase na criacdo
das facetas do Polifacets-Blocly. Vale dizer que parafrase significa apresentar uma mesma
ideia de forma diferente. As facetas desenvolvidas podem ser do tipo que apresentam reescrita
ou reformulacdo. As facetas com parafrase do tipo reescrita acontecem quando ha uma
representacao diferente de um mesmo contetido. Conseguindo assim gerar informacdes
contextualizadas, por meio de novos tipos de combinagGes e assim fornecendo novas
informacdes ao usuario (Mota, 2014). Esse tipo de mudanca busca fornecer novas
informac@es e destacar outras que nds consideramos importante durante a criacdo das facetas,
como é o caso das facetas ‘Suporte’, ‘Tags’ e¢ ‘Chart’ que foram criadas durante o
desenvolvimento do PoliFacets-Blockly. Estas facetas serdo descritas individualmente abaixo.

As facetas do tipo Parafrase - Reformulacdo acontecem quando estas expressam 0
mesmo conteudo de modo diferente, mas sem modificar a seméntica. Para 0 usuario a
“expressdo” e a “inten¢do”, para o sistema “léxico e/ou sintatico. Ou seja, a possibilidade de
uma nova representacdo quanto a expressdo ou forma de comunicagdo da nova intencao.
Dentro do sistema deve acontecer uma mudanca no vocabulario e/ou na gramatica da
linguagem (Mota, 2014). Isso seria reescrever o mesmo sO que de formas diferentes por
exemplo um comando de “Write” em uma linguagem como o Pascal e o comando “Imprimir”
em uma linguagem natural. Dentro desta categoria utilizamos as facetas ‘JavaScript’ e
‘Python’, ja existentes no Blockly, porém aplicamos algumas mudancgas nelas. E também,
ainda na mesma categoria, desenvolvemos as facetas ‘Requisitos’ e ‘Instrugdes’. Todas elas

serdo descritas individualmente em detalhes a seguir.

3.1 DESENVOLVIMENTO POLIFACETS-BLOCKLY I

No desenvolvimento do PoliFacets-Blockly I, algumas modificacbes na tela do
Blockly foram feitas como a questdo das cores para podermos utilizar melhor as informacdes
geradas nas facetas. As facetas utilizadas do PoliFacets-Blockly | foram as ‘Instruces’,
‘Suporte’, ‘Tags’ e ‘Cddigo JS’. Observe na Figura 10 (Barata et al., 2017) adiante como
ficou 0 nosso prototipo do Blockly. Repare as novas cores dadas as categorias a esquerda (No
campo Toolbox) e um exemplo de programa na LP visual para verificar a paridade de um

namero no espaco de trabalho (Workspace).
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Figura 10 - Protétipo do Blockly — PoliFacets. Exemplo: Verificar nimero. (Barata et al., 2017)

Em cima disso foram feitos dois protétipos de programa. Para o primeiro teste com
usuarios, a versao inicial, para ela foram utilizadas as 4 facetas citadas acima para a
construcdo de um espaco de reflexdo sobre significados e conceitos dos programas
construidos no workspace do Blockly. Estas facetas foram desenvolvidas inicialmente a partir
da ideia que os aprendizes terdo que em algum momento transitar da linguagem de
programagdo visual para uma linguagem de programacdo textual. No primeiro teste com
usuarios a linguagem escolhida foi o JavaScript, por causa da sua ampla utilidade em
navegadores Web nos dias de hoje (Implementac6es Cliente-Servidor).

No Quadro 1 - Classificacdo das facetas do PoliFacets-Blockly I mostramos as
facetas utilizadas na primeira fase do protétipo e sua classificacdo de acordo com o modelo
PoliFacets. Durante a experiéncia do aprendiz ha uma ordem proposital na posicao delas para
que ele possa ir subindo de nivel para o aprendizado de programacéo. A ordem das facetas
ficou da seguinte forma 1) InstrucGes; 2) Suporte; 3) Tags e 4) Codigo JS. Onde estas serdo

melhor detalhadas a seguir.

Tipos de Faceta Facetas do PoliFacets-Blockly I
Facetas de Paréafrase- N
o Instrucdes;
Reformulacéo . Cadigo JS.
Facetas de Paréafrase- . Suporte;
. Tags.

Reescrita

Quadro 1 - Classificacéo das facetas do PoliFacets-Blockly |

3.1.1 FACETA ‘INSTRUCOES’

Esta € a primeira faceta, ela representa o programa de uma forma préxima a
linguagem natural. Esta busca ajudar o usuario iniciante a compreenderem um pouco mais o

seu programa, para posteriormente fazer a transferéncia conhecimento para uma LP textual
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como a JavaScript ou Python. Cada comando referente a um bloco possui um hiperlink para
ligagdo com a faceta ‘Suporte’. Veja na Figura 11 a seguir o exemplo na faceta ‘Instrugdes’ e
repare na linguagem natural descrevendo cada instru¢do do programa para que o aprendiz
possa utilizar essa faceta como para compreender em uma LP textual, mesmo que seja uma
linguagem de natural, o seu programa.

Instrucoes

Esta facela apresenta o funcionamento dos blocos descrite em linguagem natural. Vocé tambem tem a opgdo de
huscar ajuda sobre os blocos por meio de hiperlinks.

¥ \feja uma versao do seu programa na linguagem JavaScript

A variavel cont_par recebe : 0
A variavel cont_impar recebe - 0
Repita 5 vezes o (s) bloco (s) dentro deste laco:

A variavel n recebe : Pede um namero ao usuario com a mensagem ‘Informe um
namero'

Figura 11 - Exemplo da faceta Instruces
3.1.2 FACETA ‘SUPORTE’

Esta é a segunda faceta, ela da nome aos blocos, pois eles ndo possuiam nomes,
entdo percebemos a necessidade de dar nome a eles e classificamos estes pelas cores de suas
categorias, para 0s usudrios identifica-los mais rapidamente. Para darmos os nomes foi
necessario primeiro fazermos um mapeamento deles e das categorias de cada um em uma

planilha. Como na Figura 12 adiante.

Ligiea TYPE o swote
1) (0] se controls_if Se o valor for verdadeiro, entdo realize algumas instrugdes.
faca

2) logic_compare EQ Retorna verdadeiro se ambas as entradas forem iguais.
m NEQ Retorna verdadeiro se ambas as entradas forem diferentes.
LT  Retorna verdadeiro se a primeira entrada for menor que a segunda entrada.
LTE  Retorna verdadeiro se a primeira entrada for menor ou igual que a segunda entrada.
GT  Retorna verdadeiro se a primeira entrada for maior que a segunda entrada.
GTE  Retorna verdadeiro se a primeira entrada for maior ou igual que 3 segunda entrada.
3)

logic_operation AND Retorna verdadeiro se ambas as entradas forem verdadeiras.
OR

Retorna verdadeiro se umas das entradas for verdadeiras.

4) m logic_negate Retorna verdadeiro se a entrada for falsa. Retorna falso se a entrada for verdadeira.

Figura 12 - Mapeamento do Blockly
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Fizemos anotagdo das suas descri¢des, junto a quantidade de vezes que o bloco é
utilizado por meio de um contador, e adicionamos uma espécie de ajuda, onde cada bloco
possui um link proprio que leva até a pagina do Mozilla Developer Network (MDN).

Suporte
Esta & a faceta que dé nomes aos blocos. Ha também a opedo de buscar ajuda na pagina do Mozila Developer Network (MDN)

e aszociar os blocos ao seu comportamento na linguagem de programacdo JavaScript. Atente para a legenda de cores, ela os
classifica em categorias de blocos.

Logica =3 E2 MDN e
4 \jgja um resumo dos blocos que vocé utilizou
) Vocé utilizou este tipo de bloco 1 vez(es).

A \océ usa varidveis como nomes simbdlicos para os valores em sua aplicacdo. O nome das
variaveis, chamados de identificadores, obedecem determinadas regras. Leia mais: MON [

Vocé utilizou este tipo de bloco 1 vez{es).

A Nimeros. Leia mais: MDN £33

Vocé utilizou este tipo de bloco 2 vez(es).

A \ostra uma caixa de didlogo de aviso com o contelido opcionalmente especificado e um botéo
OK. Lefa mais: MON £33

Figura 13 - Faceta 'Suporte'

O portal MDN fornece informagfes sobre os comandos de programacéo
referente a JavaScript, assim o usuario podera associar o comportamento de uma LP
visual a sintaxe de uma LP textual. A Figura 13 exibe a faceta suporte dentro de um
exemplo de programa para demonstracdo, repare como como fica representado 0s
blocos por nome, a quantidade de vezes que ele foi utilizado, junto a sua definicdo e
um hiperlink para melhor aprendizado que leva a pagina da Figura 14, a ajuda do bloco
‘Repeti¢do’ na pagina do MDN.

Ela vem ap6s o usuério verificar a faceta Instruces, onde esta possui um
hiperlink para dentro da faceta suporte para que o usuario possa compreender melhor o
comando e tirar davidas dentro do MDN e assim ter o seu primeiro contato com a LP

visual JavaScript.
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|Declarac§o forl
Um laco for é repetido até que a condicio especificada seja falsa. O laco for no JavaScript & similar ac Java e C. Uma declaracéo for &

feita da seguinte maneira:

for ([expressaolnicial]; [condicac]; [incremento])
declaracao

Quando um for é executado, ocorre o seguinte:

1. A expresséo expressac Inicial € inicializada e, caso possivel, € executada. Normalmente essa expresséo inicializa um ou
mais contadores, mas a sintaxe permite expressdes de gualquer grau de complexidade. Podendo conter também declaracéo de
variaveis.

2 Aexpresséo condicao € avaliada caso o resultado de condicao seja verdadeiro, o laco é executado. Se o valor
de condicac € falso, entéo o laco terminara. Se a expresséo condicao € omitida, @ condicao & assumida como verdadeira.

3. Alinstrucéo é executada. Para executar multiplas declaracdes, use uma declaracéo em bloco ({ ... }) para agrupa-las.

4 A atualizac&o da express@o incremento | Se houver, executa, e retorna o controle para o passo 2.

Figura 14 - Ajuda do "Repeticdo’ associado ao comando ‘'Declaragéo for' na pagina do MDN

3.1.3 FACETA ‘TAGS’

Esta faceta foi criada para representacéo da quantidade de vezes que os blocos foram
utilizados por meio de um grafico Treemap. Variando em tamanho, maior o retangulo para 0s
mais utilizados e menor para 0os menos utilizados, e em cores para referenciar as categorias
dos blocos. Partimos do principio que esta faceta sirva como uma espécie de resumo do
programa que o usudrio desenvolveu. Veja na Figura 15 um exemplo da faceta Tags, repare
gue guanto mais vezes o bloco for utilizado maior é a area do retangulo referente a ele.

A Faceta Tags vem apds a faceta ‘Suporte’, esta ultima possui um hiperlink que trés
para dentro da Tags para que 0 usuario possa ver o resumo dos blocos utilizados e pensar em
uma possivel otimizacao do seu cédigo.

Tags

Esta faceta apresenta os blocos que vocé utilizou no seu programa por meio de um mapa, onde o tamanho da area com o nome de um

bloco representa a quantidade de vezes gue ele foi utilizado. Atente para a legenda de cores, ela os classifica em categorias de blocos.

[ vasidveis | Logica | Lagos | Matemiica | rexto | Lists

Obter entrada do Usudrio, 1

Juntar texto, 2

Um nimera, 2

Se verdadeiro, 1

Um texto, 5 Varidvel, 5

Definir variavel, 5

Imprimir bloco, 4

Figura 15 - Exemplo da faceta Tags
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3.1.4 FACETA ‘CODIGO JS’

Por Gltima a faceta ‘Codigo JS’. Ela representa uma versdo do programa em codigo
JavaScript. Colocando finalmente o aprendiz em contato com um codigo de LP textual.
Preservamos caracteristicas dos comandos do Blockly, como as cores dos blocos para o
usuario poder encontrar mais facilmente o comando equivalente ao bloco que ele utilizou.
Fazendo assim a transferéncia de conhecimento para o JavaScript de uma forma mais pratica.
Também destacamos comandos especificos da linguagem que ndo aparecem no Blockly,
como por exemplo a declaracdo de variaveis. Veja na Figura 16 um exemplo de como ficou a
faceta ‘Codigo JS’ e como as cores das linhas de comando fazem referéncia a cor do bloco

equivalente a elas.

Caodigo JS

Esta faceta exibe uma versdo do seu programa em linguagem JavaScnpt (JS). Ela pode te ajudar a construir
SelU programa numa nova linguagem de programacao. Atente para elementos destacados eles podem nao
estar presentes no blockly, porém s30 necessarios para o uncionamento do seu codigo JS. A legenda de cores
classifica as instruces em categornias

Variives X3 (I3 Complementar JS

var cont_par,cont_impar,n ;

cont par=u,
cont_impar=0;
var repeat_end =
varcount = O;count < repeal_end;count++

Figura 16 - Exemplo de programa na faceta Cédigo JS

3.2 TESTE COM USUARIOS - PARTE |

Para uma avaliacdo qualitativa do PoliFacets-Blockly I, foi realizado um teste com
um grupo 5 usuarios aprendizes de programacdo do curso de Sistemas de Informacdo na
Universidade Federal do Pard. Todos estes iniciando o curso e vivenciando 0s primeiros
contatos com disciplinas de programacdo. Durante as aulas eles tiveram contato com a

ferramenta de LP visual Scratch. Para garantir a anonimizagéo dos participantes, eles foram
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identificados como P1, P2, P3, P4 e P5. Para visualizar o roteiro do teste consulte o0 Apéndice
— Roteiro do teste 1.

3.3 RESULTADOS - PARTE I

Para o estudo dos resultados utilizamos métodos exploratorios com avaliacédo
qualitativa dos dados coletados. Buscamos compreender e interpretar as opinides e
expectativas de cada participante com base nas respostas provenientes do questionario
aplicado.

Também analisamos os codigos criados dos programas dos participantes em busca
das evidéncias que mostrassem compreensdo dos usuarios com os conceitos da LP textual
JavaScript enquanto programavam na LP visual Blockly. Um dos pontos positivos foi que
quatro dos cinco participantes conseguiram construir um programa funcional nessas duas
LP’s. Por meio da nossa analise foi possivel dividir em trés categorias de significados, sdo
eles: compreensédo das facetas e suas ligagdes, reconhecimento de colaboracdo das facetas na
compreensdo do programa em JavaScript e analise dos programas em JavaScript.

3.3.1 COMPREENSAO DAS FACETAS E SUAS LIGACOES

Por meio das respostas do questionario de avaliacdo pelos participantes, podemos
considerar que a ideia geral das facetas foi bem compreendida. Observe como P1, definiu o
que é uma faceta e quais os objetivos delas no Blockly, P1 as definiu da seguinte forma: “as
facetas sdo guias que nos ajudam a entender o funcionamento de cada bloco, enumeram os
mais usados, da nome a eles, e nos mostra o codigo que eles representam no JavaScript [...]
na faceta do ‘Codigo JS’ sdo mostrados quais codigos estdo faltando para que o programa
escrito seja executado corretamente”. Notamos que P1 compreendeu as facetas corretamente
e que elas o ajudaram na transferéncia de conhecimento para o JavaScript. O participante P2
ao responder a mesma questdo diz que “facetas sdo ‘abas’ que tém o objetivo de auxiliar o
usuario no aprendizado de l6gica de programacdo e na implementacdo em uma linguagem
real” percebemos que o participante P2 se referiu a JavaScript como uma linguagem real,
mostrando assim entendimento que esta é diferente de uma LP de ensino visual, sendo assim
esta oferece muito mais possibilidades.

Ao perguntarmos como 0s participantes poderiam descrever a experiéncia de
explorar as facetas do Blockly, o participante, P3 descreve entdo: “as facetas possuem um
visual familiar em abas e apresentam dados de forma clara, utilizam ferramentas que

facilitam a interpretacdo do algoritmo. Uma das ferramentas que utilizei muito foram os
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hiperlinks que levam a explicagdo mais detalhada do comando em JavaScript”. Ele entedeu
as ligacdes entre as facetas como ‘ferramentas’, e ressaltou a importancia delas para a melhor
compreensdo do seu programa. Quando respondeu a mesma questdo, P5 disse “extremamente
satisfatdria, pois em certas ocasifes, em que o programador acaba se perdendo em alguns
comandos, as facetas garantem um mapeamento do programa que esta sendo feito”. Ele
compreendeu a ideia de que as facetas ‘descontroem’ os programas e os apresenta de forma
mais detalhada. P5 comentou o que achou da faceta 'Instrugdes’: “com 0s blocos usando a
linguagem natural essa compreensdo aumenta muito”. Esta era exatamente intencdo que
queriamos proporcionar por meio da faceta ao ponto de vista dos aprendizes.

Sobre a faceta ‘Tags’ ao pedirmos a opinido dos participantes, P4 diz: “importante
para quem faz grandes programas, pois mapeia 0os comandos. Muito Util”. Ele chama atengao
para a importancia da faceta nos casos onde 0s existam programas extensos e que de alguma
forma possam ser diminuidos ou seja preciso fazer melhorias, por meio da informacdo da
quantidade de cada bloco (instrucdo) essa reflexdo se torna mais facil. Para a mesma questéo,
a resposta de P2 foi: “achei um pouco desnecessaria, visto que ela sé mostra a quantidade de
blocos utilizados”. De posse dessa resposta, P2 ndo conseguiu ter a mesma visdo sobre a
faceta ‘Tags’ que P4, provavelmente porque o exemplo utilizado no teste nao ressalta o valor
da faceta ‘Tags’, pelo seu nivel de complexo ser baixo. Percebemos que esta faceta exige um
maior nivel em sua complexidade para melhor exploracdo das informagdes e
consequentemente compreensado por parte dos usuarios de sua importancia.

P5 faz um comentario muito interessante sobre a faceta ‘Tags’ ele diz: “a Tags ajuda
no controle da quantidade de blocos que é usado no programa, porém ela acaba sendo um
pouco confusa de se entender por conta dos espacos que ele usa para simbolizar essa
quantidade”. Sobre estas duas observacgdes negativas da faceta ‘Tags’, fizeram nos questionar
a escolha do treemaps como modelo grafico para visualizacdo da quantidade de blocos.
Talvez um outro modelo de grafico mais comum para representacao de quantidade fosse mais
eficiente em atrair a atencdo dos aprendizes. Esse tipo de visualizacdo da informacdo nédo é
popular, talvez por isso esta rejeicdo pelos nossos participantes ao treemaps.

Sobre a faceta ‘Suporte’ P1 explica: “essa faceta € uma Otima ferramenta para a
compreensdo dos blocos, todas as informacdes contidas nos links disponibilizados séo
validas”. O que nos leva a interpretagdo de que ele visitou os links de ajuda para o0 MDN, e
gue mesmo apresentando uma linguagem diferente da linguagem visual colaborou para a

compreenséo das funcionalidades dos blocos.
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Em contrapartida P1 diz: “deveria ter mais instrucdes préprias ao invés de
simplesmente terceirizar toda a informacdo”. Ele sugere que a faceta apresente mais
informacdes dos proprios blocos. Esse comentario nos fez pensar na possibilidade de
disponibilizar dois links de ajuda, um sobre 0 comportamento dos blocos no proprio Blockly,
como uma Wiki e o outro para a pagina do MDN com a sintaxe JavaScript.

Por tltimo nesta categoria a faceta ‘Codigo JS’ P2 diz: o blockly é mais interativo
que o JavaScript e essa faceta vem para fazer esse link (com JavaScript), que consegue fazer
de forma suave”. Ou seja, o participante pode compreender 0 objetivo dela, que é construir
uma ligacdo entre as duas linguagens, da visual para a textual, na tentativa de promover a

transferéncia do conhecimento adquirido de uma linguagem para a outra.

3.3.2 RECONHECIMENTO DE COLABORACAO DAS FACETAS NA
COMPREENSAO DO PROGRAMA EM JAVASCRIPT

Esta categoria aborda em como as facetas puderam ajudar na compreensdo dos
programas em JavaScript P1 diz: “as facetas ajudam de forma didatica a entender cada bloco
usado (no Blockly) em JavaScript, principalmente para quem é iniciante e esta diante desta
ferramenta pela primeira vez”. Ele resume que por meio das facetas foi possivel compreender
a légica de programacdo dos blocos também em JavaScript, e ressalta ainda a importancia
deste tipo de estratégia no aprendizado de uma linguagem de programacao textual.

P3 também explica que as facetas possibilitaram a compreensdo da légica do seu
programa em blocos, assim foi mais fécil para transferi-la para a outra linguagem. Ele diz: “as
facetas foram positivas da seguinte forma: auxiliaram o entendimento de cada etapa e
comando do programa, facilitando assim a aplicacdo da logica do mesmo a outra
linguagem”. Isto também nos leva a interpretar que 0 método utilizado pelas facetas de
“dividir para conquistar” no programa, foi aproveitado por esse participante para que pudesse
ter um maior entendimento sobre o que ele desenvolveu.

Ao responder a questdo sobre como as facetas ajudaram de alguma forma a entender
0 JavaScript, o participante P2 diz: “me ajudou a entender melhor as funcdes para transferir
a logica para a sintaxe da linguagem (JavaScript)”. Esta resposta nos leva a crer que ele se
refere as funcgdes dos blocos na LP Blockly, e que assim como para P1 e P3 compreende-las,
foi essencial para a transferéncia de conhecimento para a LP JavaScript.

Na pergunta qual a relacdo entre os blocos no Blockly com as instrugdes de codigo
JavaScript”, P5 diz: “possuem as mesmas categorias, onde a logica aplicada no Blocky foi a

mesma aplicada no JavaScript mudando apenas a sintaxe propria da linguagem JavaScript”.
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Percebemos que que ele conseguiu assimilar o efeito que desejavamos provocar separando em
cores as categorias dos blocos e também no cddigo JavaScript da faceta ‘Codigo JS’.

Na pergunta da opinido sobre a faceta ‘Codigo JS’ P4 diz: “essa faceta tambem &
uma otima ferramenta para a compreensao do programa que esta sendo feito, pois ele auxilia
no que precisa para que este mesmo programa funcione (em JavaScript)”. O comentario dele
faz referéncia aos elementos destacados que complementam a LP JavaScript, e que nédo
aparecem no Blockly. Por meio dessa faceta o participante, P4, péde perceber que o programa

dele precisava de alguns comandos adicionais em JavaScript para que pudesse funcionar

3.10.3 ANALISE DOS PROGRAMAS EM JAVASCRIPT

Finalmente ao chegarmos na parte do teste onde os participantes tiveram que
trabalhar com a LP JavaScript, pedimos a eles que comentassem 0s seus cdédigos. NOs
adotamos essa estratégia levando em consideracao que eles poderiam apenas copiar 0 codigo
oferecido pela faceta ‘Codigo JS’. Os comentarios nos trouxeram provas mais claras de que os
participantes compreenderam o que determinado trecho do programa faz, mesmo sem nunca
terem tido contato com esta LP JavaScript antes. Mostrando que foi possivel fazer
transferéncia de conhecimento.

Observe a captura de tela dos programas desenvolvidos pelos participantes nas
figuras (Figura 17, Figura 18, Figura 19, Figura 20 e Figura 21. Os participantes comentaram
grande parte dos seus codigos. Todos eles comentaram o comando de declaracdo de variaveis,
isto indica que eles compreenderam tal necessidade que nao existe no Blockly, e era destacada
pela faceta ‘CodigoJS’. E possivel observar nos comentarios de P1 e P3 Figura 17-linha 5,
Figura 21-linha 7, respectivamente, que eles explicam o lago ‘for’ evidenciando que existe
uma variavel contadora, junto a uma condicdo, que precisa ser declarada e inicializada

previamente, aspectos que também sdo evidenciados na mesma faceta.
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var repeat_end

[l for (var co
= if (A & = ) {
window.alert (
Par=Par+.; soma a prépria
} else {
window.alert ( D) - exibe a mensagem na tela

imparsimpar+.;// soma a propria varidvel impar + 1

w.alert ('E ):
dow.alert (Par);
w.alert ('Nus ):
w.alert ('Exiater ),
w.alert (impar) ;
window.alert (' lNur 03 E -6 B

Figura 17 - Codigo do P1 em JavaScript

P1 conseguiu construir corretamente seu programa, como solicitado na tarefa.
Observamos uma possivel apropriacdo da linguagem utilizada na mensagem que escolhemos
apresentar na pagina do MDN. Percebemos que ele utilizo u em seu comentario sobre o
comando ‘if” na linha 8, ele usa as palavras ‘condi¢do’ e ‘expressdo’, estas mesmas palavras
sdo encontradas na pagina fornecida do MDN para explicacdo do comando ‘if”, vocé encontra
essa pagina pelo link do bloco ‘Se verdadeiro’. Uma evidencia da ajuda oferecida a ele pela
faceta ‘Suporte’. Isto nos fez considerar que ele utilizou a ajuda desta feceta e compreendeu o
seu conteudo.

Observe que P2 conseguiu realizar a tarefa nas duas linguagens. Todas as linhas de
cddigo do seu programa foram comentadas corretamente. Pode-se observar também tracos da
ajuda de apropriacdo da linguagem da mensagem de ajuda da faceta suporte. No comentéario
dele Figura 18-linha 9, explicando o comando de leitura dos nimeros, ele usa o termo ‘caixa
de conversa’, o mesmo presente na ajuda do bloco ‘Obter entrada do usuario’ na faceta
‘Suporte’. Essas referéncias a linguagem do Blockly sugerem caracteristicas do processo de
transicdo para o JavaScript.

Outro participante que saiu muito bem foi o P3, ele conseguiu realizar todas as fases
da tarefa. O fato interessante deste participante foi que ele preferiu usar uma sintaxe diferente
no seu codigo. Utilizando apenas 0 ‘alert’ nos comandos das linhas 9, 17, 23, 29 e 31 da
Figura 19. Esta opcdo € possivel na linguagem JavaScript, porém diferente do que foi
apresentado a ele nas facetas ‘Codigo JS’ e ‘Suporte’. Talvez pela possibilidade dele ter ido
além da mensagem de ajuda da faceta ‘Suporte’, € pesquisou outros varios exemplos de

programas contidos em diferentes paginas do guia JavaScript oferecido pelo MDN.
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H  if (variavel % 2 =

Eif (Vari C3 Alvel & 2 —

kar wvariavel,contador par,contador_impar,Vari C3_Rlvel:;
// Esta & a parte onde fica a declaragdo de variaveis

var repeat_end = 5;
// Esta & a estrutura de repetigdo, gue pode repetir n vezes
(var count = C;count < repeat_end;count++) {
variavel=parseFloat (window.prompt ('Digite um numerc inteiroc & po
J/ caima de conversa que pede para o usuirio gue escreva um valor
S |
// Esta & a estrutura condiciconal
window.alert (String(variavel) + String(' & um numero
// se esta condigdc for verdadeira entdo ele exibe a
1 else {
window.alert(String(variavel) + String(' & um o
// se esta condigdo for verdadeira entdo ele exibe a
-1
-1

par!')y;

nensagem informando

impar!')};
mensagem informando

SH |
// esta é uma estrutura condicional
contador par=contador_par+l;
/f se o resto da divisdo do numero por 2 for igual a zero, entdo ele & par
} else if (Vari C3 Rlvel % 2 = 1) {
// se o resto da divisdo do numero por 2 for igual a um, entdo ele & impar
contador impar=contador_impar+l;
J// este & um contador, gue mMOStra guantos nameros s3o pares e impares

-1

Figura 18- Cédigo comentado de P2 em JavaScript

gque o numero & par

gue o numeroc & impar

LG9 Lh BRI RS R R R R RD R R

[N

var par, impar, num, repeat end; FfifDeclara variaveis
par=0o

S Inicializa a
impar=0:
SSfInicializa a
repeat end=:S;

A Inicializa

wariidwvel par

wariadwvel impar

1 0o L R

a waridwel repeat_end (fim do contador)

alert {"E=te informado &

SrAimprime a mensagem
H for(var count=0;count<repeat_end;count++) {

A Conta de count atce repeat end
nun=prompt { " informes wm walox®)

S ipede o walox
Hif (mum % = =— 0O){

A condigio para par

alert(String (nmum}+String (" € Dar"}) s

AAimprime a mensagem
par=par+l ;

S Socontador para par

} el=se= |

Ffsendo

alert(Sctring(num) +Scring{(" £
S Aimprime mensagem
impar=impoardtl

S Socontador para impar
-3
el J

alert(String ("2 guantidade
AlAnforma o numero de pares
alert (String ("X
SlAnforma o numerco de impares

m

a

W =] &b WwhEOIDm

1nnoob L K

de pares & ')

(SR ]

gquantidade de

Figura 19 - Cddigo em JavaScript de P3
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" + Scring{impar)) s
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O participante P4 também conseguiu finalizar corretamente a tarefa proposta, e

discorreu comentarios em seu cddigo onde podemos analisar a transferéncia de conhecimento

entre a linguagem do Blokly e a linguagem JavaScript. Ele se referiu aos comandos como

blocos, nas linhas 14 e 20

da Figura 20. Inclusive, usa termos especificos da faceta

‘Instrugdes’ exibida na Figura 11, como por exemplo ‘imprimir bloco’. Tal fato nos faz

interpretar que ele estd no processo de transi¢do entre as duas linguagens, fazendo associagdes

da logica dos blocos com a dos

comandos em JavaScript.
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2 //0 PoliFacets esta fazendo um trabalho incrivel ao conseguir transformar em linguagem javascript

//E3sa ferramenta abre um leque de possibilidades criativa gigantesco, pois, & uma ferramenta a mais para programar
//facilitando ainda mais na hora da programacdo, conseguindo visualizar de uma outra forma o3 cddigos digitados.

var numero, contpar, contimpar; // declarag@o de variavel

9 //wvalores das vaaridveis

10 numero=_;
11 contpar=0;
12 contimpar=0;
13 var repeat_end = 5; // variavel da repet;géc
1 for (var count = 0;count < repeat_end;count#+) { // bl repetigdo contando ate 5
1 numero=parseFloat {window.prompt ('Digite um nu r'));// usado para pedir um nimero ao usudrio
1 if (numero % 2 = ) { /{ bloco de comandos (condigdes if...else
1 window.alert('é par')://imprimir bloco
18 contpar=contpar + 1;
19 1 else {
20 window.alert('é impzr'); //imprimir bloco
21 contimpar=contimpar + 1;
22 }
}
window.alert ('Numeros par:'); // i

window.alert (contpar)
window.alert ('Numeros

Figura 20 - Codigo em JavaScript de P4

De todos os participantes apenas o P5 ndo conseguiu construir um programa
funcional em nem no Blockly e nem do JavaScript. O programa dele é exibido na Figura 21.
Ele usou uma série de comandos combinados sem l6gica alguma, como a adi¢do de trés lagos
de repeti¢do do tipo ‘for’, dois comandos condicionais do tipo ‘if” € um método ‘math’ para
obter o valor absoluto de um nimero. Porém, mesmo assim conseguiu compreender alguns
comandos da linguagem JavaScript. Por exemplo, a declaracdo de variaveis na linha 1 e o lago
da linha 17.

O caso do participante P5 reforca ainda mais o objetivo do nosso trabalho,
claramente ele é um usuario que possui dificuldades com a ldgica da linguagem de
programacao, exemplo do que acontece com muitas pessoas e isso nos fez buscar mais formas
de ajudar esse tipo de usuarios. Para que elas possam fazer a transferéncia de conhecimento
de uma LP para outra. Ainda sim, P5 conseguiu identificar alguns comandos légicos em
JavaScript e isso ja serd um forte aliado em um momento futuro de aprendizado das regras

sintaticas de LP textual.



var Vari_ C3_Rflwvel: ffdeclaragio de wariavel

2

=

4 var Vari_ C3_Alwvel start = 1;

5 fifdeclarag@o de uma wvariavel atribuida a 1

& var WVari C3 Alwvel end = Infindtwy;

T fifdeclaracio de uma wvariawvel atribuida a um numero infinito
8 wvar Vari C3 Alwvel inc = Math.abs (1)

o frfdeclaracio de uma variavel atribuida a uma espressio matematica
10 if (Vari C3_Alwvel start > WVari C3_ Alwvel end) {
11 T Wari_C3_&lwvel inc = —-Vari C3_Alwvel inc;
1z ¥
1z for (Vari C3 Aldwvel = Vari C3 Alwvel start;Vari C3 Alwvel inc >= 0O 2 73
14 = if (Vari C3 Alwvel % 2 = 0O) {
is Ffa divisdo da wvariawvel por 2 deve ser igual a =zero
16 var repeat_end = 5;

fiflago de repetigio em 5 wvezes

a = for (varcount = O ;count < repeat end;countc++) {
i9 Wari C3 Aldvel=Vari C3_Alwvel S =2
20 WVari C3 Alwvel= String(Vari C3 Alwvel) + Stcring('Far.'):
21 break ;
232 /4 comando de finalizacido do lago
23 = 3
24 break;
25 } else if (Vari C3_RAlwvel % = — 1} {
el 23 ASra diwvi=sSioco da wvariawvel por 2 dewve ser igual = um
27 var repeat_end2 = 5;
2 fSflagco de repetigio em 5 wvezes
29 =l for (varcountZ = O;count? =« repeat_ end2;countZ++) {
20 Wari C3_Alwvel=Vari_ C3_Alwvel J Wari C3_Alwvel;
31 Wari C3 _Alvel= Scring(Vari_ C3_Alwvel) + Scring(’ Ifrmpar. ') s
3z break
e S Socomando de finalizacg8o do laco
34 £ 3}
35 break
36 S
=T et ot B

Figura 21 - Codigo JavaScript de P5
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4 POLIFACETS-BLOCKLY I

Como podemos ver no PoliFacets-Blockly 1, a nossa ferramenta de apoio a
transferéncia de conhecimento da l6gica de programacéao por meio de uma LP visual para uma
LP textual, com o auxilio do modelo PoliFacets, os dados que conseguimos coletar no
primeiro teste com usuérios, nos indicaram resultados positivos para colaboracéo da transi¢do
entre estas duas linguagens. De modo que levamos em consideracdo todas as sugestes que 0s
usudrios fizeram durante a avaliacdo dos pontos positivos e negativos para a continuacao e
melhoria do nosso trabalho no desenvolvimento do PoliFacets-Blockly 1.

Esses dados nos fizeram atentar para melhorias e para a criagcdo de novas facetas de
significados de programas para colaboracdo de transicdo entre a LP visual para uma LP
textual. Os participantes do primeiro teste escolheram as facetas ‘Instrucdes’ e ‘Suporte’
como as melhores e que estas foram as que mais ajudaram para a transferéncia de
conhecimento. Com destaque para a faceta ‘Instrug¢des’, os participantes tiveram uma melhor
compreensdo semantica por meio de uma linguagem, podendo assim fazer a transferéncia de
conhecimento para a LP textual de forma mais suave.

Outra observacdo que destacamos para melhoria, foi a escolha do treemaps para
representacdo grafica da quantidade de bloco utilizados. Os participantes tiveram dificuldades
em entender a sua importdncia e também criticaram a forma como esses dados sdo
representados, tendo dificuldades para a leitura. Realmente ndo é comum encontrarmos esse
tipo de representacdo grafica.

Mais uma observacdo muito importante que fizemos foi a importancia de termos
mais de uma LP textual a ser fornecida com a ajuda das facetas, para que o aprendiz possa
escolher entre mais de uma linguagem de programagdo e assim fazer uma melhor

transferéncia de conhecimento da forma que ele sentir maior facilidade.

4.1 DESENVOLVIMENTO POLIFACETS-BLOCKLY Il

Foram feitas melhorias no nosso protétipo e foram criadas as facetas ‘Requisitos’ e a
‘Codigo Python’ e fizemos também mudancas na representacdo grafica da quantidade de
blocos da ‘Tags’ e junto a isso 0 seu nome, agora chamada por ‘Chart’. Por causa dos
destaque aos pontos positivos durante a avaliagdo dos participantes do PoliFacets-Blockly | a
faceta ‘Instrucdes’, como a faceta que melhor ajudou na compreensao do cédigo do programa

por meio de uma linguagem natural, criamos a faceta ‘Requisito’.
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Como ja dito anteriormente a faceta ‘Requisito’ busca especificar o programa feito
pelos aprendizes, de modo que eles possam compreender ainda mais o seu cddigo. Ela
também faz um hiperlink para a faceta que a originou, a ‘Instrugdes’. Queremos com esta
faceta que o usuario tenha uma visdo mais completa do que esta sendo produzido, junto as
funcionalidades do seu codigo e assim ajudar na transferéncia de conhecimento de uma LP
visual para uma LP textual.

Também foi implementada a faceta ‘Codigo Python’ para o PoliFacets-Blockly II, a
escolha da linguagem Python se deu pela sua popularidade no meio académico como a melhor
linguagem para introdugdo ao ensino de programacdo nas principais universidades pelo
mundo como em Carnegie Mellon, MIT, Standford e muitas outras. Informagé&o retirada do
site da organizagdo mundial de TI Association for Computing Machinery’(Guo, 2014). Veja

na Figura 22 como ficou o ranking das principais linguagens.

Number of top 39 U.S. computer science departments
that use each language to teach introductory courses

30
25
20
I5

10
5 i

Python Java MATLAB ++ Scheme Scratch

Analysis done by Philip Guo (www.pgbovine.net) in July 2014, last updated 2014-07-29

Figura 22 - Linguagens mais utilizadas para a introdugéo a programacao nas principais universidades do mundo
(Guo, 2014)

Escolhemos a linguagem Python de forma estratégica para que o aprendiz tenha
acesso a uma linguagem de programacéo que ele possa fazer a transferéncia de conhecimento
da LP visual para LP textual mais suavemente.

E por ultimo, melhoramos a representacéo grafica da quantidade de blocos da faceta
‘Tags’, agora nao mais o modelo treemaps, pois este foi muito criticado no Teste 1. Agora
para representacao grafica foi escolhido o modelo de barras, pois este € muito mais popular e
usado por qualquer estudante de qualquer area de conhecimento. Preferimos também a
mudancga de nome para ‘Chart’, pois esta tem como principal foco visual o destaque na
informacdo numérica da quantidade de vezes que cada bloco foi utilizado.
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No Quadro 2 - Classificagdo das facetas do PoliFacets-Blockly 11 mostramos as
facetas utilizadas na segunda fase do protétipo e sua classificacdo de acordo com o modelo
PoliFacets. Durante a experiéncia do aprendiz, novamente, hd& uma ordem proposital na
posicdo delas para que ele possa ir subindo de nivel para o aprendizado de programacédo. A
ordem das facetas ficou da seguinte forma 1) InstrucOes; 2) Suporte; 3) Requisito; 4) Chart e
5) Codigo JS e 6) Codigo Python. Onde as novas facetas (Requisito, Chart e Codigo Python)

serdo melhor detalhadas a seguir.

Tipos de Faceta Facetas do PoliFacets-Blockly 11
Facetas de Paréafrase- ° Instrques;
. Requisito;
Reformulacgao o Cédigo JS;
J Cadigo Python.
Facetas de Paréafrase- . Suporte;
Reescrita + Chart

Quadro 2 - Classificagdo das facetas do PoliFacets-Blockly 11

4.1.1 FACETA ‘REQUISITO’

Esta faceta se originou da faceta ‘Instrugdes’, percebemos no primeiro teste com
usuarios que os usuarios iniciantes se sairam melhor com uma linguagem mais proxima da
comum. Entdo a faceta ‘Requisito’ busca especificar o programa produzido pelos usuarios
como em uma espécie de documentacdo de especificacdo de requisito, muito comum a
engenharia de software, para uma compreensdo ainda melhor do programa produzido. Ela
vem apoés a faceta ‘Suporte’ para o usuario verificar a funcionalidade do seu programa e ela
também também faz um hiperlink com a faceta ‘Suporte’. Observe na Figura 23 como ficou

mais detalhada a funcionalidade do programa ao aprendiz por meio da faceta Requisito.
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Requisito
E=ta faceta tem como objetivo especificar os requistos funcionais construidos nos blocos.

A \eja umaversdo do seu programa em uma linguagem natural

(oo [ s

- Validar i como dado de entrada apas receber informag&o de numere por meio da mensag
em exibida 'Digite um nimero’
- Fluxo Principal
i 1= 0" Executar:
- Exibir uma tela ao usuario 'Qil"
- Fluxo Alternativo
- Exibir uma tela ao usuario Tchau!!

Figura 23 - Exemplo da faceta Requisito

4.1.2 FACETA ‘CHART’

Esta faceta foi desenvolvida para substituir a faceta Tags por questdes de design, pois
no primeiro teste com usuarios a faceta Tags foi muito criticada pelo seu design e espaco que
ela utiliza para fazer a representacdo dessa quantidade. Entdo a faceta Chart surgiu como uma
opcdo para melhorar essa representacdo de forma que o usuario consiga enxergar as
informacdes de forma mais clara e direta. Falaremos melhor sobre essa mudanca, junto a
questdo dos testes e resultados com usuérios nos préximos capitulos. Veja como ficou essa

mudanca de representacdo grafica na Figura 24.

=D e

Blocos utilizados
Repeticdo
Se verdadeiro
Werdadeiro/Falso
Um texto

Imprimir bloco

o] 1 2 3 B

Figura 24 - Exemplo da faceta Chart

4.1.3 FACETA ‘CODIGO PYTHON’

Esta ultima faceta representa uma versdo do programa na linguagem Python. Ela
também atenta para a questdo da referéncia das cores para identificacdo dos comandos com 0s
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blocos. Com destaque nos comandos especificos da linguagem que ndo fazem parte do
Blockly, a exemplo a declaragdo de variaveis. Ela surge como uma op¢do a mais de LP
textual ao usuario, para ele poder fazer uma escolha de qual linguagem o aprendiz consegue
fazer uma transferéncia de conhecimento da LP visual para a LP textual mais facilmente. N&o
limitando assim a apenas uma unica linguagem. Veja na Figura 25 como ficou a faceta
‘Codigo Python’ e atente para a questdo das cores em referéncia aos blocos equivalentes e
também ao complemento do cdédigo Python.

Cddigo Python

Esta faceta exibe uma versdo do seu programa em linguagem Python.Ela pode te ajudar a construir Seu programa numa nova

linguagem de programacdo. Atente para elementos destacados eles podem ndo estar presentes no blockly, porém sdo
necessarios para o funcionamento do seu codigo em Python. A legenda de cores classifica as instrugies em categorias.

Légica [ Texto | Gomplementar Python

i = None

def text_prompt(msg)

fry
uy

return raw_input{msq)
except NameError
return input(msg)

i = float{text_prompt

Figura 25 - Exemplo da faceta Codigo Python

4.2 TESTE COM USUARIOS - PARTE I

Para uma avaliagéo qualitativa do PoliFacets-Blockly Il, foi realizado um teste maior
em relagdo ao primeiro, este segundo teste foi feito com 20 usuarios, dividido em trés equipes.
Sendo estudantes de diversas areas de conhecimento como computagdo, administracdo,
ciéncias biologicas, letras e comunicacdo. Eles foram divididos em dois grupos, o primeiro
grupo com nove participantes sem experiéncia em programacéo e o segundo grupo com onze
participantes com algum nivel de experiéncia de programacéo (classificados entre iniciantes,

médio e avangados), sendo a maioria iniciantes deste dltimo grupo.
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Os participantes do primeiro grupo foram identificados de P1 a P9, e do segundo
grupo de P10 a P20. Foi feito um exemplo antes deles iniciarem a atividade para que eles
entendessem melhor o objetivo e pudessem utilizar a ferramenta melhor. Os testes foram
conduzidos com os participantes de cada grupo juntos e foi dado a eles cerca de uma hora
para execugao das tarefas. Para visualizar o roteiro do teste, consulte o Apéndice — Roteiro do
teste 2.

4.3 RESULTADOS - PARTE II

Para o estudo dos resultados do segundo teste utilizamos 0s mesmos métodos
exploratorios de avaliagdo do primeiro teste com usuérios. Buscamos compreender e
interpretar as opinides, expectativas de cada participante com base nas respostas provenientes
do questionario aplicado e também na observacéo dos testes.

Demos mais foco também em qual LP textual os usuarios conseguiram fazer uma
melhor transferéncia de conhecimento, no caso entre JavaScript e Python. Junto as evidéncias
que mostrassem compreensdo dos usuarios com os conceitos da LP’s textual enquanto
programavam na LP visual Blockly. Um dos pontos positivos foi que seis dos nove
participantes sem experiéncia alguma com programacao conseguiram construir um programa
funcional nessas na LP visual e conseguiram fazer a transferéncia de conhecimento para uma
das duas LP textual. Por meio da nossa analise foi possivel dividir em trés categorias de
significados, sdo eles: compreensdo das facetas e suas ligacBGes, reconhecimento de
colaboracdo das facetas na compreensdo do programa em JavaScript e Python, e analise dos

programas nas LP’s textual.

4.3.1 COMPREENSAO DAS FACETAS E SUAS LIGACOES

Por meio das respostas do questionario de avaliacdo pelos participantes, podemos
considerar que a ideia geral das facetas foi bem compreendida. Observe como P1, definiu o
que é uma faceta e quais os objetivos delas no Blockly, P1 as definiu da seguinte forma: “as
facetas funcionam como abas com conteudos para instrugdes, dicas e referencias sobre a
construcdo dos blocos”. Notamos que P1 compreendeu as facetas corretamente e que elas o
ajudaram na construcdo I6gica do seu programa. O participante P9 ao responder a mesma
questdo diz que “uma aba que ajuda a elaboracdo da resolucdo do problema base
acompanha o dinamismo em tempo real dada a adi¢cdo dos blocos”. P9 conseguiu entender

perfeitamente o significado das facetas e usou a expressao “dinamismo em tempo real” para a
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documentacdo ativa destas, mostrando que este participante entendeu muito bem o
funcionamento das facetas.

Os participantes P7 e P8 classificaram as facetas, respectivamente como “uma faceta
€ um aspecto que se observa em algo. Os objetivos das facetas do blockly € facilitar o
aprendizado e uso de programas de programacao” e “sdo abas que explicam ou demonstram
determinada acdo no momento de programar” estes participantes também conseguiram
compreender 0 comportamento e 0s objetivos das facetas. Observe que P7 cita que a “faceta é
um aspecto que se observa em algo”, este participante tentou expressar que cada faceta ajuda
0 usuario a compreender o0 mesmo objeto de estudo por meio de abordagens diferentes de
acordo com cada categoria delas, provocando assim uma reflexdo mais abrangente sobre o
programa.

Ja no grupo de participantes com alguma experiéncia em programacdo, o participante
P16 classificou o que ¢ uma faceta como “facetas sdo abas que dao suporte a uma
determinada atividade (no caso, a programacao), disponibilizando conteudo util para a
realizacdo eficaz da mesma. Os objetivos das facetas do blockly foram: o de dar uma
experiéncia interativa e limpa ao usuario e disponibilizar contetdo atil que pode ser
consultado a qualquer momento dando assim um suporte extra a ferramenta apresentada“.
Este participante analisou corretamente as informagdes das facetas.

Ao perguntarmos da experiéncia de explorar as facetas do Blockly, o participante P8
avaliou como “foi uma boa experiéncia, as facetas me ajudaram a entender como estava
criando meu programa”, este participante sou fazer uso das informacgdes geradas nas facetas
para entender o seu programa, nessa linha o participante P5 respondeu a mesma questéo
“ajudam a esclarecer a ldgica da programacdo” mostrando que elas o ajudaram a
compreender a logica de programacao. Ja o participante P6 atenta para a necessidade de um
tutorial para ajudar a mexer na ferramenta Blockly junto a exemplos “acredito que além das
facetas, seria importante um tutorial ou mesmo que houvesse uma faceta com um exemplo
semelhante ao solicitado para quando tivéssemos alguma ddvida comparariamos o que
estamos fazendo com o exemplo”, talvez a sugestdo de se ter um botdo com uma Wiki ou uma
video-aula, possa ser inserido e que isto pode vim a ajudar outros aprendizes que vierem a
utilizar o nosso prototipo.

No grupo dos participantes com alguma experiéncia em programacéo, o P19 opinou
“as facetas ajudaram a compreender cada bloco sem a necessidade de um professor ou tutor”
um opinido muito positiva, pois € exatamente esta a inten¢do que as facetas buscam passar aos

usuarios. O participante P16 descreveu a sua experiéncia como “foi uma experiéncia boa,
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interessante e muito construtiva, pois além de tudo ser disponibilizado ao lado do codigo que
é desenvolvido todas as informacdes referentes ao mesmo, todas as facetas (bem como os
blocos) séo acompanhados de explicacfes simples e muita intuitividade”.

O participante P17 e P18 citaram como pontos positivos, respectivamente,
“informac6es que ajudam a pessoa se guiar pelo sistema; facilitam o uso tanto para quem ja
tem experiéncia com programacao, quanto para leigos” e “facilita a otimizacdo de cddigos e
ajuda a compreender 0 processo de programacao” notamos que o participante entendeu o
objetivo da faceta ‘Chart’ ao falar sobre a ‘otimizagdo de cddigos’, pois esta busca justamente
atentar ao usuério sobre essa necessidade.

Sobre a faceta ‘Chart’, outro participante que compreendeu perfeitamente a sua
importancia foi o P16, ele diz que “€ uma faceta que ajuda a ter uma visdo geral sobre o
codigo. Pode ser utilizada inclusive para otimiza-l0”, nessa mesma linha de ideia outro
participante que também compreendeu a sua importancia foi o participante P15 “é boa, visto
que, é uma forma do programador avaliar seus codigos e gerar métodos de otimizacdo e
correcdo, além da visualizacdo ser bem amigavel. Nao creio que precisem melhoras aqui”
fazendo nos ter convicgcdo de que a mudanca do treemap para o grafico em barras foi uma
6tima ideia.

Dentro do grupo dos participantes com pouca experiéncia em programacao o
participante P6 respondeu sobre o que achou sobre a faceta ‘Chart’ “nao entendi sua
utilidade”, assim como ele os participantes P3, P4 ¢ P5 ndo entenderam a sua funcionalidade.
Pois, esta faceta requer um pouco mais de conhecimento de programacéo para entender a sua
complexidade. Em contra partida escreveu “percebi que ela é como o "rol" na matemaética.
Achei muito bacana, principalmente se eu fizer um programa muito grande”. Mostrando que
mesmo este assimilou bem a sua importancia em casos de problemas mais complexos como o
de programas muito grandes, como ele mesmo abordou.

Na questdo sobre o que os participantes acharam da faceta ‘Instrucgdes’, esta foi
muito elogiada nos dois grupos. O participante P9 respondeu que “a faceta de instrugdes
expde de forma clara o cddigo” ele quis dizer que foi possivel ter uma melhor compreensao
dos comandos em uma linguagem natural. O participante P16 comentou ‘“achei muito
interessante a ideia de linguagem natural, isso ajuda muito mesmo aqueles que estdo
iniciando no mundo da programac&o. Nesta faceta creio que nada precise ser melhorado.” E
exatamente essa intensdo da faceta ‘Instru¢des’ ajudar o aprendiz de programacdo a
compreender a logica para uma futura transferéncia de conhecimento para uma linguagem de

programacéo real.
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Alguns participantes sugeriram algumas melhoras a serem feitas nesta faceta como
foi o caso do P1 que disse “poderia descrever melhor as categorias, por exemplo para uma
pessoa leiga em programacao pode ndo conhecer a definicdo de variavel, ou laco”. Nédo cabe
a faceta Instrucdes este tipo de informacéo, porém a ideia de se ter informacdes a cerca das
categorias para um melhor entendimentos as pessoas leigas € uma boa sugestao.

A0 perguntarmos a opinido sobre a faceta ‘Suporte’, o participante P9 respondeu “ela
é importante, principalmente para aqueles que estdo aprendendo a programar” ¢ exatamente
esta intencdo que nds queremos passar ao aprendiz, para que este possa aprender mais sobre
0s comandos de programacao. No grupo dos participantes com experiéncia em programagéo,
o participante P15 respondeu acerca desta faceta como “a escolha do link € muito boa, visto
gue aquele é uma das principais fontes para programadores, fora que la eles acompanham as
atualizacgdes, além disso € muito interessante a associacao entre as operacgdes utilizadas e os
links disponiveis. N&o creio que tenha algo que deve ser melhorado” podemos notar que este
participante explorou bem as informacdes passadas por ela e que a escolha pelo MDN como
fonte foi uma 6tima escolha.

No primeiro teste tanto a faceta ‘Instrucdes’ quanto a ‘Suporte’ foram muito
elogiadas pelo seu conteudo buscar ajudar aprendizes com pouca ou sem nenhuma
experiéncia em programagéo e podemos confirmar neste segundo teste as suas aceitagoes.
Nesta mesma linha de raciocinio colocamos a faceta ‘Requisito’ para especificar de forma
mais detalhada o programa criado pelos usuarios. Nesta linha de raciocinio o participante P7 a
definiu como “Autoexplicativa”, o participante P9 opinou “a faceta de requisito expde
objetivamente 0 que quer se mostrar” e nesta mesma linha de raciocinio o participante P14 e
P16 responderam respectivamente “ela oferece uma funcdo muito atil pra quem deseja
documentar seu codigo e apresentar para outras pessoas” e “o interessante aqui é que da
viabilidade para documentar o codigo que é desenvolvido, assim, sera muito mais simples
disponibilizar o material para pessoas estudarem o trabalho além de construir a contribuicao
com o codigo”. E exatamente o que esta faceta busca, especificar o programa de forma que ele
possa ser lido de forma muito mais suave e detalhada, ajudando assim em uma maior
compreenséo.

Por Gltimo nesta categoria os participantes quanto as facetas de LP’s textual ‘Codigo
JS> e ‘Cddigo Python’. O participante P8 respondeu sobre a faceta ‘Codigo JS’ “achei
esclarecedora, pode melhorar na linguagem que é em inglés e nem todos entendem a lingua”
podemos perceber que apesar da sua sugestdo de ser escrito em portugués que nao é possivel,

ele demonstrou uma certa compreensdo do que havia sido analisado por ele dentro das facetas
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ao definir a faceta como “esclarecedora”. Nesta mesma linha de raciocinio o participante P7

definiu a faceta ‘Codigo Python’ como “bem pratica”.

4.3.2 RECONHECIMENTO DE COLABORACAO DAS FACETAS NA
COMPREENSAO DO PROGRAMA EM JAVASCRIPT E PYTHON

Esta categoria aborda em como as facetas puderam ajudar na compreensédo dos
programas em JavaScript e Python P2 disse que as facetas foram “boas para ajudar a
entender a relac@o entre os blocos e 0os comandos em JS e Python” desta forma notamos
alguma transferéncia de conhecimento da LP visual para as LP’s textual, pois ele ainda cita a
relacdo dos blocos e comandos nas linguagens em Codigo JS e Python, o participante P2
conseguiu reconhecer perfeitamente e obteve sucesso na transferéncia de conhecimento.

O participante P1 também conseguiu reconhecer esta colaboracao “alem das cores, a
correlacdo fica no entendimento do funcionamento do comando” ele atentou para a referéncia
das cores dos comandos nos cédigos com as cores dos blocos e obteve uma melhor
compreensdo utilizando as facetas para o entendimento dos comandos. Outro participante que
teve esse mesmo resultado foi o P6 que disse “melhor visualizacdo e entendimento de como
esses cadigos funcionam” ou seja, este participante conseguiu enxergar e compreender melhor
as LP’s textual por meio da ajuda das facetas. O participante P8 também conseguiu um bom
resultado ao dizer que “elas me ajudaram a compreender melhor como desenvolver os
comandos”.

O participante P16 reconheceu a colaboracdo das facetas ao falar da relacdo das cores
na faceta ‘Codigo JS’ “essa faceta foi uma das melhores, visto que ele monta o codigo para o
usudrio, além disso, ela ajuda muito no entendimento dos blocos e da ferramenta como um
todo, além de ter um 6timo apelo visual (identificar as linhas com as cores dos blocos)” e o
participante P18 ao falar da faceta ‘Instru¢des’ também identifica a importancia dela na
compreensdo dos programas em LP’s textual dizendo “achei muito interessante a ideia de
linguagem natural, isso ajuda muito mesmo aqueles que estdo iniciando no mundo da
programacao”.

O participante P15 coloca muito bem o reconhecimento das facetas na compreensao
da relacéo dos blocos com os cddigos em JavaScript e Python ao falar que as facetas o ajudam
a “ter certeza de que o que esta sendo desenvolvido nos blocos esta de acordo com que eu
escreveria em uma IDE comum”. Ou seja, este participante que possui conhecimento de

programacéo atentou para o caminho “inverso” para se certificar se as informacdes nas facetas
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estdo de acordo com o que era feito nos blocos. Reconhecendo que estas podem sim ajudar na
compreensdo das LP’s textuais.

4.3.3 ANALISE DOS PROGRAMAS EM JAVASCRIPT E PYTHON

Ao final do teste foi pedido aos participantes que lessem como ficou o codigo dos
programas que eles criaram. Escolhessem qual linguagem eles conseguiram compreender
melhor o cddigo, fazendo transferéncia de conhecimento da LP visual para as LP’s textuais
das facetas ‘Codigo JS’ e ‘Codigo Python’. Apoés isso, tentassem reescrever 0s codigos do
programa que eles construiram de forma que eles consultassem o minimo possivel as facetas
‘Codigo JS’ e ‘Codigo Python’. Ao grupo de iniciantes foi permitida sempre a consulta, ja
que eles estavam tendo contato pela primeira vez com a sintaxe e a semantica destas
linguagens.

E por fim pedimos para serem feitos comentarios nos comandos em que eles
conseguiram reconhecer a relacdo com os blocos do Blockly. Esta estratégia foi adotada para
podermos analisar a linguagem escolhida com base no perfil de cada participante e,
principalmente, pudéssemos analisar a ocorréncia da transferéncia de conhecimento gerada no
teste por meio das facetas.

Todos os participantes conseguiram compreender a necessidade de declarar as
variaveis, mesmo esta nao sendo necessaria no Blockly. Nos colocamos em destaque nas
nossas facetas de LP textuais e também percebemos que a maioria dos participantes

compreenderam a relacdo do comando ‘For’ com o bloco ‘Repetir’.

1 Home = None
2 Frutas_preferidas = None #definir wvaridwvel

def text_ prompt (msg): #definigdo para comandos de textos
try:
retorn raw_input (msg)

.

except NameError:
return input (msgq)

Nome = text_prompt('Informe o nome do cliente') $Tela de texto
2 1'), text_prompt('fruta 2'), text prompt('fruta 3")]

#Variavel onde salva a fruta preferida do cliente

11 for count in range (int(5)): #Repetir até
Frutas_preferidas = [text_prompt (

Figura 26 - Codigo em Python de P5

Observe na Figura 26-Linha 4 que o participante P5 compreendeu que era necessario
definir certos comandos na linguagem em Python, que ndo se fazem necessarios no Blockly.
Confirmando a nossa ideia de que o0s participantes entenderam a parte de “complementos”
presente nas facetas de codigo das nossas LP’s textuais. Outro ponto interessante foi que este

participante compreendeu o comando “for” como o bloco de repetigao.
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Outro participante sem experiéncia que conseguiu reescrever o seu codigo, foi o
participante P7. Observe na Figura 27 que este ndo utilizou o comando de repeticdo e
escreveu 5 vezes 0 mesmo comando que pedia na questdo. Porém ele soube utilizar
perfeitamente as instrucdes de Definir variavel, pedir um texto ao usuario e imprimir texto.
Concluimos que P7 compreendeu bem a logica de programacao e que isso j& serd um forte
aliado para o aprendizado de comandos de laco, légica e outros mais a frente. Outro ponto
importante a se destacar seja que por ser um nimero consideravelmente baixo de repeticao,
ele ndo sentiu a necessidade de utilizar ou de buscar aprender este método, ou seja, talvez se
fosse um problema com o nimero de repeti¢cdes mais elevado, poderia ser que P7 atentasse

para esta parte.

cliente I=window.prompt('Qual 2 fruca preferida do cliente 1'); //Telas de Perqunta ao Uaurio.
cliente 2=windov.proupt ('
cliente 3=window.proupt ('
clisnte 4=indow.prompt ('
cliznte S=window.prompt ('
window,alert(String('d fr
window,alert (String('2
window,alert (String('2
window,alert (String('2
window,alert (String('2 fr

cliente 5');
1e') + String(cliente 1)); //Telas con as Frutas Preferidas de cada un dos Clientes,
28 ") + String(cliente 2));
i) + String(clisnte 3)):
42 ) + String(cliente 4));
d do cliente § & ') + String(cliente §));

Figura 27 - Codigo em JavaScript de P7

Um participante dentro do grupo dos aprendizes, o P3, conseguiu concluir a tarefa de
reescrever o seu codigo, porém sem funcionar. Observe na Figura 28-linhas 4, 5 e 7 onde
estava 0 erro. Notamos que este participante conseguiu compreender a l6gica e entender a
relacdo dos blocos e comandos dentro do cddigo JavaScript, apesar de ter compreendido o
comando de repeticdo, este ndo compreendeu que a repeticdo terminaria ao se satisfazer a
condigdo definida no codigo e colocou o comando de “break” relacionado ao bloco “encerra o
lago”. Talvez se este participante tivesse atentado a faceta ‘Suporte’ no texto de ajuda do
bloco de repeticdo, ele encontraria a seguinte informagdo “repete instrucdes até que a
condicdo especificada seja falsa.” e que poderia lhe ajudar a fazer esta transferéncia de

conhecimento.
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1 var Nome,Fruta; //Varidveis do Bloco Definir Variaveis.
Z

var repeat end = 5; //Bloco de repeticgdo.

for (varcount = 0;count < repeat_end/count++) { //Repetird a tela "Qual seu nome?"
b6 Nome=window.prompt ('ual seu nome?');

break; //Comando para parar de repetir a mensagem.

}
g Fruta=window.prompt ('Qual a sua fruta preferida?'); //Tela com a pergunta "Qual a sua fruta preferida?”
10 window.alert ('Cbrigado!'); //Tela com "Cbrigado" para fechar o programa.

Figura 28 - Cddigo em JavaScript de P3

Ja o participante P9, que se destacou nos testes, atentou para essa questdo da
condicdo dentro do comando de repeticdo. Note que ele destacou isso nos comentarios do seu
codigo e inclusive utilizou 0 mesmo texto presente na faceta ‘Suporte’. Observe na Figura 29
-linha 6. Mostrando que este soube utilizar a faceta corretamente e fez a transferéncia de

conhecimento ao cddigo corretamente.

var numero de ingercoes Nome do Cliente,Fruta Preferida Plan B; //declaracio de varidveis através do bloco "Definir varidvel”

n'm.ero_de_insercoes:window.promptt"_."i:.“.':‘_': de Client=a'); //varidvel recebsr mimero de clisnces
var repeat end = numero de insercoes;
6 [for (varcount = Ojcount < repeat end;count) { //bloco "Repeticdo” repete instructes até que a condigho especifica seja falsa.
Home do Cliente=(;
Fruta Preferids=window,proupt('I '}; {/tela pedindo informacio a0 uaudric.
Plang B=window.proupt (' Inseriz ia'); //tela pedindo informacdo 2o usudrin,
10 window.alert (String(String('None do cliente') + String(Neme do Cliente)) + String(String(String('Fruta Preferida’) + String(R:

alblClildgll

11} //imprimir texto.
12 window.alert('Cbrigada!'); //imprimir texto.

Figura 29 - Codigo em JavaScript de P9

O participante P9 foi aléem do que pediamos na questdo. Dando a opc¢éo de lista de
frutas preferidas dos clientes, linhas 8 e 9, sem definir um ndmero fixo de clientes, linhas 4 e
5, e gerando no final esta lista de informagGes linha 10. Este usuério nunca tinha tido contato
algum com qualquer tipo de linguagem de programacédo e mostrou que as facetas o ajudaram
na transferéncia de conhecimento com éxito. No grupo dos participantes com experiéncia em
programacéo, o P16 conseguiu realizar a questdo sem problemas e alertou para algo dentro da
faceta ‘Codigo Python’ que ndo haviamos levado em consideragdo. Ele alertou na linha 5, da
Figura 30 que ndo é obrigatdrio definir os comandos de texto na parte de cima do codigo,
como o0s comandos “def text prompt”, “return raw_imput”. Desta forma podemos dificultar a
compreensdo de usuarios aprendizes, sendo que temos a opg¢do de fazer o mesmo cddigo de

forma mais facil.
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1 nome = None #Declaracdo de variaveis

2 peso = Hone

11 nome = raw_input{'') #tela para informagdo do nome

12 print (nome)

13 peso = raw_input('') #tela para informagdo do peso

14 [Eif peso < 10: #Bloco de ldgica 'Se verdadeiro' para condigdo peso menor gue 10
15 print {'Bagagem Permitida'')

i [Eelse: #Bloco de Légica "Se falso"™ a condigdo peso maior que 10

17 print('PFe=zo ultrapassado!')

Figura 30 - Cddigo em Python de P16

Podemos nos certificar mais dessa suspeita por meio do programa de P6, este
participante teve algumas dificuldades com a LP visual e ndo conseguiu ter éxito na criagéo
de seu programa. Porém ele conseguiu reescrever o seu c6digo em Python e comentou o seu
entendimento da colaboracdo dos blocos para o codigo na linhas 1 e 10 da Figura 31.
Destacasse para as linhas 3, 4 e 5 que ndo houveram qualquer comentario para nés

analisarmos a transferéncia de conhecimento deste aprendiz nesta parte do codigo.

fruta = Hone #Definir wvariawvel

[ =

def text prompt (msg) :
trvy:
return raw_input (msg)
exocept NameError:

oy oon

return input (m=ag)

L O

fruta = [text_prompt (fruta) , None, NHonel

10 j]for count in range{int{5)): #bloco Repeticgio

Figura 31 - Codigo em Python de P6

Vale ressaltar, ainda assim, que P6 compreendeu parte do codigo. Se este tivesse tido
mais tempo para utilizar as facetas como ‘Suporte’ ou a ‘Requisitos’ ele poderia ter corrigido
0 seu programa. Apesar dos erros de sintaxe, ele compreendeu a semantica e a légica de
alguns comandos em codigo Python e isto ja serd uma grande ajuda para a continuagdo do

aprendizado de programacéo deste usuario.
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5 CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho oferece uma ferramenta de apoio a transferéncia de conhecimento de
I6gica de programacdo de uma linguagem visual Blockly para duas linguagens textuais
JavaScript e Python. Por meio do modelo PoliFacets foram desenvolvidas facetas de
significados de programas com caracteristicas que os dados coletados neste estudo indicam
colaborar positivamente na transi¢do da linguagem visual para as textuais. Os participantes
também puderam se conscientizar sobre a importancia do aprendizado da leitura, escrita e
I6gica da linguagem de programacéo.

A busca por melhorar a construcdo um espago, onde usuarios possam programar de
uma forma menos complexa e posteriormente fazer a transferéncia de conhecimento para uma
linguagem de programacao textual, é de grande utilidade. Pois, as dificuldades enfrentadas no
ensino de programacado sdo muitas a serem superadas, em grande parte, este conhecimento é
necessario em varias disciplinas do curso da faculdade de computacdo e a falta de
compreensdo desmotiva muitos alunos ao prosseguimento dos estudos.

Mas, ndo somente para pessoas da area de computacdo, como também para pessoas
de outras areas como administracdo, bioldgicas e comunicacdo, que participaram do teste e
sdo exemplos dos novos tipos de usuérios, os end users, que sentem cada vez mais
necessidade de expressar suas ideias por meio de programas e aplicativos. Entdo por meio
desta pesquisa com aprendizes de programacdo pode-se reforcar ainda mais esta ideia, de
como o uso da ferramenta desenvolvida e outras similares, tanto para iniciantes quanto para
professores ministrarem o curso, sdo eficientes para o processo de aprendizado.

A anédlise da nossa pesquisa, em cima do PoliFacets-Blockly, ficou caracterizada
basicamente em dois ciclos, cada um com as seguintes etapas: (I) Planejamento de melhora;
(1) Acdo para implantacdo da melhoria; (111) Monitoramento e descri¢do dos efeitos da acéo;
(IV) Avaliacao dos resultados da acdo. Este método foi utilizado para o desenvolvimento do
PoliFacets-Blockly 1, seu impacto e nossas conclusdes com base nas experiéncias relatadas
dos usuérios para posteriormente o desenvolvimento do PoliFacets-Blockly I1.

No primeiro ciclo o planejamento de melhora entende-se como a elaboragéo da
melhor forma de comunicacdo entre o design e o usuério para a criacdo das facetas utilizadas,
com base na Engenharia Semiotica, o nosso principal foco de estudo foi a ontologia de
metacomunicacdo. A acdo para implantagdo da melhoria se deu com base nos resultados
obtidos em trabalhos anteriores de ferramentas que utilizaram o modelo PoliFacets, como o

AgentSheets e o PoliFacets Iv-Prog, que nortearam a direcdo para implantacdo do modelo na
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ferramenta Blockly do Google. O monitoramento e descri¢do dos efeitos da acdo das facetas
foram analisadas em cima do primeiro teste com usuarios para posterior avaliacdo dos
resultados que serviram como base para o desenvolvimento do segundo ciclo da nossa
pesquisa.

No primeiro teste com usuérios, a maioria dos aprendizes ndo entendeu a necessidade
de uma faceta que indicasse o nimero de vezes que determinado bloco foi utilizado o que nos
levou a imaginar que um dos fatores sobre isso foi a questdo do design implantado na faceta
‘Tags’, nesta utilizamos o modelo Treemaps para representagao grafica da quantidade. No
segundo teste ja com a mudanga para a faceta ‘Chart’ onde a representagido grafica se da por
conta de um gréafico, os iniciantes em programacdo mesmo sem ter dificuldades com a
compreensdo do design, ainda sim, a maioria ndo compreendeu a importancia da informacéo
novamente. O gque nos levou a compreensdo que esta faceta necessitava de um problema de
complexidade maior para o seu entendimento, ja que o passado a eles durante os testes ndo
revelavam a necessidade para o uso desta.

Outro ponto muito importante é que 0s participantes preferiram a faceta ‘Codigo JS’
a faceta ‘Codigo Python’ isso provavelmente se deve ao fato de que o PoliFacets-Blockly
contém mais ajudas/suporte para a linguagem JavaScript, como o hiperlink do MDN na faceta
‘Suporte’ e pelo coédigo em Python aparecer com definicdes de varidveis muito grande,
deixando o codigo aparentemente mais dificil por estar maior do que o de JavaScript pro
usuario. Entdo é importante equilibrar e corrigir esses pontos negativos para uma melhor
compreensdo dos aprendizes com o Python.

O feedback dos nossos testes servirdo para o aprimoramento em trabalhos futuros
para a faceta ‘Chart’, em como as informagdes dela podem ser melhor transmitidas e também
outras sugestdes para outras melhorias e criacbes de novas facetas como uma que explore
mais o significado das categorias.

Cada uma das facetas apresentadas podem ser utilizadas de forma mais aprofundada,
aplicagdo de melhorias para a faceta ‘Chart’, por exemplo, ja que abordar questbes mais
complexas e evidenciar a importancia dela aos aprendizes é um grande desafio e um dos
principais propositos do objeto documentado (Mota, 2013).

Explorar também a possibilidade de minimizar uma informagdo na faceta
‘Instrugdes’, ‘Suporte’ e ‘Requisitos’. A avaliacdo da experiéncia dos usuarios finais para a
coleta de novos requisitos e aplicagdo de redesign. A criacdo de novas facetas para
complemento, também para explorar novos espagos. Outro ponto importante seria uma faceta

que explorasse as informacOes das categorias junto a uma breve aula de cada uma. Muitos
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usuarios iniciantes sentiram a necessidade de entender o que é uma categoria de forma que
esta mensagem estivesse na tela paraajuda.

A expansdo da documentacdo ativa do PoliFacets-Blockly pode ser alcangada por
meio de uma faceta onde o usuério possa fazer o caminho inverso do proposto nesse trabalho.
De uma linguagem de programacéo textual para uma linguagem de programacéo visual, ou
seja, desta forma pode ser melhor abordada por professores ou até mesmo aos aprendizes que
desejam testar os conhecimentos adquiridos até entdo. Na atual versdo do nosso prot6tipo ndo
tivemos essa faceta, por causa do seu nivel de dificuldade e tempo necessario para
implementacdo. Porém, seria explorar um passo importante, por meio de uma ratificacdo de
equivaléncia, para certificar a transferéncia de conhecimento proposta na ferramenta.

Uma pesquisa interessante em longo prazo seria como criar facetas com diferentes
tipos de diagrama e fluxograma. Um estudo com a combinacdo de regras de diagramas e
equivaléncia dos blocos para os tipos de representacdo dentro destas seria uma forma
totalmente diferente das facetas criadas até agora e com um nivel de complexidade para
implementa-las que requer muito tempo de investimento. Junto a uma nova forma de abordar
ao aprendiz o problema e ajudando em uma melhor compreenséo deste.

Outro aspecto importante para pesquisar seria a exploracdo das caracteristicas
colaborativas no uso das facetas e no design. Ja que isso é algo de grande importancia para a
compreensdo e é proporcionado nas salas de aula aos alunos. Ou seja, uma faceta com a
possibilidade de colaboracdo entre aprendizes junto a possibilidade de questionamento de
como isso poderia ajudar os iniciantes de programacao e quais tipos de mudancas poderiam

ocorrer no modelo para que isso ocorra.



57

REFERENCIAS

AURELIANO, V.; e TEDESCO, P. Avaliando o uso do Scratch como abordagem alternativa
para 0 processo de ensino-aprendizagem de programacao. In: XX Workshop sobre Educacéo

em Computacdo, Curitiba, Parana, 2012.

ABMANN, U. Architectural styles for active documents, Science of Computer Programming,
Volume 56, Issues 1-2, April 2005, Pages 79-98, 2005.

BARATA, P.; CORREA, J. V. P.; MOTA, M. P. A Study on Knowledge Transfer Between
Programming Languages by Programs Meanings Facets. XVI Simposio Brasileiro Sobre
Fatores Humanos em Sistemas Computacionais — IHC 2017. Joinville. Santa Catarina. Aceito

para publicagéo.

BARATA, P..; MOTA, M. P. An Initial Study on Meanings Facets in IvProg programs.
Proceedings of the 15th Brazilian Symposium on Human Factors in Computer Systems - IHC
'16, 2016.

BARBOSA, S. D. J.; SILVA, B. S. D. A. Interacdo Humano-Computador. Rio de Janeiro:
Elsevier, 2010.

BASTOS, J. Apoio a transferéncia de conhecimento de raciocinio computacional de
linguagens de programacéo visuais para linguagens de programacao textuais. PUC-Rio. Rio
de Janeiro, 2015.

CODEORG. What Most Schools Don't Teach. YouTube. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=nKIlu9yen5nc>. Acesso em: 14 de Setembro de 2017.
Publicado em: 26 de Fevereiro de 2013.

DE SOUZA, C.S. The semiotic engineering of human-computer interaction. Cambridge, MA:
The MIT Press, 2005.

DIAS, K. S.;: SERRAO, M. L. A Linguagem Scratch no Ensino de Programacio: Um Relato
de Experiéncia com Alunos Iniciantes do Curso de Licenciatura em Computagdo. XXXIV

Congresso da Sociedade Brasileira de Computagdo - CSBC 2014. Belem. Pard, 2014.

FLORENZANO, C. Linguagem de programacdo é o novo idioma nas escolas. CBSI |
SISTEMAS DE INFORMAGCAO. Disponivel em:
<http://www.cbsi.net.br/2017/06/linguagem-de-programacao-e-0-novo-idioma-nas-

escolas.html>. Acesso em: 14 de Setembro de 2017.



58

GONDIM, H. W. A. S.; AMBROSIO, A. P. L.; COSTA, F. M. TaskBoard - Using XP to
Implement Problem-Based Learning in an Introductory Programming Course. Lecture Notes
in Business Information Processing Agile Processes in Software Engineering and Extreme
Programming, p. 162-175, 2011.

GUQO, P. Python is Now the Most Popular Introductory Teaching Language at Top U.S.
Universities. ACM. Disponivel em: <https://cacm.acm.org/blogs/blog-cacm/176450-python-
is-now-the-most-popular-introductory-teaching-language-at-top-u-s-universities/fulltext>.
Acesso em: 16 de Setembro de 2017. Publicado em 7 de Julho de 2014.

JAKOBSON, R. “Linguistics and poetics”. In: T. A. Sebeok (ed.), Style in Language. Cam-
bridge, MA: Th e MIT Press, pp. 350-377, 1960.

KOLLING, M. The Greenfoot Programming Environment. ACM Transactions on Computing
Education, 2010.

LEITAO, C. F.; SILVEIRA, M, S.; e SOUZA, C. S. Uma Introducéo & Engenharia Semidtica:
Conceitos e Métodos. Rio de Janeiro, PUC-Rio e Rio Grande do Sul, PUCRS.NRC. 2010.

PAPERT, S. Mindstorms: Children, computers, and powerful ideas. Basic Books, Inc., 1980.

MALAN, D. J.; LEITNER, H. H. Scratch for budding computer scientists. Proceedinds of the
38th SIGCSE technical symposium on Computer science education - SIGCSE '07, 2007.

MOTA, M. P.; MONTEIRO, I. T.; FERREIRA, J. J.; SLAVIERO, C.; SOUZA, C. S. D. On
signifying the complexity of inter-agent relations in agentsheets games and simulations.
Proceedings of the 31st ACM international conference on Design of communication -
SIGDOC '13, 2013.

MOTA, M. P.; SOUZA, C. PoliFacets: um modelo de design da metacomunicagdo de
documentos ativos para apoiar 0 ensino e aprendizado de programacao. Rio de Janeiro. 202p.

Departamento de Informatica, Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro, 2014.

O ensino da linguagem computacional. Disponivel em:
<http://revistapontocom.org.br/entrevistas/o-ensino-da-linguagem-computacional>.  Acesso
em: 12 de Agosto de 2017.

PRADO, M.E.B.B. O uso do Computador na formacdo do professor: Um enfoque reflexivo
da préatica pedagdgica. Colecdo Informética para a Mudanca na Educagdo.
Proinfo/SEED/MEC. Brasilia, DF, 1999.



59

PRETTO, N. D. E. L.; SILVEIRA S. A. Além das redes de colaboragao: internet, diversidade
cultural e tecnologias do poder. Salvador: EDUFBA, 2008.

RAMOS, J. L. Pensamento Computacional na Escola e Praticas de avaliacdo das
Aprendizagens. Uma Revisdo Sistematica da Literatura, Evora, Centro de Investigacdo em

Educacao e Psicologia da universidade de Evora. 2015.

RAMOS, J. L. Pensamento Computacional na Escola, no curriculo e na aprendizagem.
YouTube. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=P00TrGVtx2E>. Acesso em:
14 de Setembro de 2017. Publicado em: 25 de Outubro de 2014,

REPENNING, A., IOANNIDOU, A. Agent-Based End-User Development. Communications
of the ACM. Vol. 47, 43-46, 2004.

WOLZ, U.; STONE, M.; PULIMOOD, S. M.; PEARSON, K. Computational thinking via
interactive journalism in middle school. Proceedings of the 41st ACM technical symposium
on Computer science education - SIGCSE’10, 239, 2010.



60

APENDICE - ROTEIRO DO TESTE 1

N

5.

Apresentacdo do Blockly;

Resolvessem um problema por meio da constru¢do de um programa simples;
Explicacdo que durante a tarefa seria gerada facetas, outras representacfes que
poderiam ajudar na compreensdo de conceitos e significados do programa deles
também em uma LP textual chamada JavaScript;

Foi pedido que o participantes construissem o mesmo programa na LP textual
JavaScript utilizando como fonte de consulta a documentacdo gerada pelas
facetas. E que comentassem os seus c0digos;

Ao final, os participantes tiveram que responder a um questionario online, do
google forms, de avaliacdo das facetas e a experiéncia de explora-las.

As perguntas que fizeram parte, ao final do teste, no questionario online estdo
listadas a seguir.

1.

N

Nookw

12.

13.

14.

15.

16.

O que é uma faceta e quais 0s objetivos das facetas do Blockly?

Explique de que formas as facetas afetaram positivamente ou negativamente a
execucdo da tarefa usando javascript.

Como vocé pode descrever a experiéncia de explorar as facetas do Blockly?

Cite dois pontos positivos do uso das facetas do Blockly.

Cite dois pontos negativos do uso das facetas do Blockly.

Qual a funcéo dos blocos que utilizou no seu programa no blockly?

Qual a relagdo entre os blocos que vocé utilizou no seu programa no Blockly e
alguma categoria de bloco?

Qual suporte ou ajuda vocé consegue obter usando as facetas sobre os blocos que
utilizou?

. Qual(is) bloco(s) foram mais utilizados no Blockly?
10.
11.

O que é uma categoria de bloco?

Qual a relacdo entre os blocos que vocé utilizou no blockly e as instrugdes de
cdédigo JavaScript?

Quais as diferencas que vocé notou entre as duas linguagens? Foi possivel
perceber isso por meio de alguma faceta? Comente as diferencas.

O que vocé achou da faceta Instruces? Existe algo que possa ser melhorado?
Deixe sua opinido.

O que vocé achou da faceta Tags? Existe algo que possa ser melhorado? Deixe
sua opiniao.

O que vocé achou da faceta Suporte? Existe algo que possa ser melhorado?
Deixe sua opinido.

O que vocé achou da faceta Codigo? Existe algo que possa ser melhorado?
Deixe sua opinido.
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1.  Foirealizada uma apresentacdo do Blockly;
2.  Foi solicitado que eles resolvessem um problema por meio da construcdo de
um programa simples aos iniciantes de programacéo e um programa mediano para 0s
usuarios com experiéncia em alguma linguagem de programacéo;
2.1.  Questdo do grupo de iniciantes em programacao: Faca um programa pro
fruteiro que cadastre cinco clientes que chegaram no estabelecimento com
nome e fruta preferida de cada um deles.
2.2.  Questdo do grupo de usuérios com experiéncia em programacao: Faca
um programa para uma companhia aérea que informe o peso da bagagem e
caso 0 peso seja acima de 10kg o cliente seja avisado sobre 0 excesso de peso.
3. Foi explicado que durante a tarefa seria gerada facetas, outras representacdes
que poderiam ajudar na compreensdo de conceitos e significados do programa deles
também nas LP’s textual JavaScript e Python;
4.  Foi pedido que o participantes escolhessem uma entre as duas LP’s textuais e
construissem o mesmo programa utilizando como fonte de consulta a documentacgéo
gerada pelas facetas;
5.  Foi solicitado aos participantes que ao final respondessem a um questionario
online, do google forms, de avaliacdo das facetas e a experiéncia de explora-las.
Foram feitas perguntas similares ao questionario online do teste 1, porém com o
acréscimo das perguntas:
1.  Qual a categoria dos blocos que vocé mais utilizou no seu programa no
blockly?
2. Vocé compreendeu a relacdo entre as categorias e 0s blocos por meio das suas
cores?
3. O que vocé achou da faceta Requisito? Existe algo que possa ser melhorado?
Deixe sua opinido.
4. O que voceé achou da faceta Chart? Existe algo que possa ser melhorado? Deixe
sua opinido.
5. Qual linguagem vocé preferiu usar? (JavaScript ou Python).
6. O que determinou na sua escolha entre uma e a outra?
7.  Caso a sua escolha tenha sido Cddigo Python! O que vocé achou da faceta
Python? Existe algo que possa ser melhorado? Deixe sua opini&o.
8.  Escolha somente duas facetas das quais vocé mais gostou.



