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RALOG: uso da Realidade Aumentada no
Ensino de Logica de Programacao

Fabio Alexandre Caravieri Modesto

Abstract— Teaching programming logic to young people often brings a challenge given the level of abstraction that is needed,
and often students have not yet developed this skill. This article presents the discussion on this issue, along with the need to
create an approach that motivates and guides students' interest in the study. In response, we searched for visual programming
environments appropriate to young people, so ARSpot was used as an auxiliary pedagogical tool, an extension of Scratch that
allows a first contact with Augmented Reality, expanding the creative experiences of children and young people, presenting in a
way Programming logic and augmented reality. A framework is proposed for the mapping and evaluation by the teacher of the
curricular content for its application in the suggested programming environment. In the end, preliminary results of the pilot
experiment are presented, which proved to be positive, motivating the researcher to carry out more comprehensive tests.

Index Terms— Augmented reality, Computer science education, Human computer interaction, Programming

1 INTRODUCAO

Aintroduc;ﬁo do ensino de tecnologia, de modo especial
logica de programagdo e conceitos computacionais a jo-
vens estudantes apresenta aos educadores um desafio uma vez
que se faz necessario um certo grau de abstragdo na resolugdo
de problemas. O que constrasta com a habilidades desenvolvi-
das por eles. Abordagens adequadas devem ser utilizadas para
motivar a aprendizagem de forma Iudica. Exemplos de iniciati-
vas que afins sdo Scratch(https://scratch.mit.edu/) e Code.org
(https://code.org/), entre outras.

Para motivar os estudantes foi escolhido a Realidade
Aumentada (RA) pela possibilidade de tangibilidade de
interacdo em relagdo ao movimento fisico e construcdo de
habilidade cognitiva nos jovens, como por exemplo mo-
ver o cartdo de rastreamento, movimentara o objeto virtu-
al e logo ela faz conexdo com a a idéia de movimentos
fisicos [1], trazendo a relacdo entre o0 mundo real e com-
putacional proposta pela RA.

O artigo trata do uso do ARSpot uma extensdo do
Scratch que permite a autoria de RA por criangas e jovens
de uma forma conveniente aos mesmos, através de blocos
de comando, o que as fazem autoras de tecnologia e ndo
somente consumidoras. E a defini¢do de um framework
para que o contetido curricular de légica programagao
possa ser efetivamente aplicado a uma sala de aula atra-
vés do ARSpot.

E trds resultados preliminaries da sua aplicagdo do
RALOG para o ensino de logica de programacao utilizan-
ndo RA.

As préximas se¢Oes deste trabalho estdo organizadas
da seguinte maneira: a Segdo 2 apresenta o cendrio con-
tendo os trés pilares conceituais deste estudo, a Se¢do 3
apresenta o ambiente ARSpot, enquanto que Secédo 4 des-
creve 0 RALOG, o Framework desenvolvido. A avaliagdo
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dos resultados é apresentada na Segdo 5, e por fim, as
consideragdes finais sdo tratadas na Secéo 6.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta sec¢do serd abordado os trés pilastras que guiaram o
desenvolvimento deste estudo. Em primeiro é tratado do
tema do amalgama da Educagdo e Informadtica, seguido
da Interag¢do Crianga-Computador (ICC) e a segdo é fe-
chada com o tema RA.

A RA em conjunto a educagdo é abordada em vadrias
pesquisas como por exemplo [2][3][4][5][6] e ela trds pon-
tos positivos no desenvolviento como visdo especial, ati-
vidade fisica, desenvolvimento cognitive etc. [7]. O estu-
do introduz o uso de RA ao estudo de légica de progra-
magdo através de linguagem de programagdo visual.

2.1 Educacéo e Informatica

Seynor Papert[8] deslumbra um novo tipo de escola que
olha para o individuo e ndo para coletivo o preparando
para lidar com o inesperado, trabalhar novos conceitos e
habilidades, e avaliar novas situacdes de forma adaptati-
va. Propondo a introdugéo de ferramentas na sala de aula,
reconhecendo a importancia de uma nova realidade for-
mativa para as criangas que devem se prestar a um
aprendizado divertido. A utilizagdo de ferramentas per-
mitiriam que as criangas gerenciassem seu préprio desen-
volvimento. Em sua concepgédo estd ferramenta é o com-
putador e é necessario identificar que o relacionamento
entre as criangas e a mdquina influencia a aprendizagem,
seguino este pensamento houve criagdo da linguagem
Logo [9]. Na Fig.1 estd um exemplo de uso da linguagem
Logo.

N: ZE&IE%E{@PO i%ga%%ador de um teoria de aprendizagem

denominada Construcionismo que possui relagdo ao de-
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Fig.1. Exemplo do uso da linguagem de programagéo Logo

semvolvimento de produtos como o Logo e o Lego Min-
dstorms: [10] Ao se considerar o uso da informética como
ferramenta presente no processo educacional ela deve ser
adaptada ao curriculo escolar permeando o professor que
deve ser agente ativo na condugdo do aluno pelo processo
de aprendizagem e fomentar a capacidade cognitiva ne-
cessdria a este processo. A utilizacdo da informética se
presta como ferramenta auxiliar na aprendizagem, tra-
zendo um olhar a pratica pedagdgica proporcionando um
ambiente de constru¢do do conhecimento essencial a
aprendizagem.

Especificamente para o aprendizado de légica de pro-
gramacdo um caminho é a utiliza¢do de um ferramenta de
apoio a aula que traga o lddico para despertar o desen-
volvimento computacional dos alunos criando motivagdo
e engajamento na disciplina, despertando um espirito
criativo e inovador criando uma sinergia maior, como no
caso de trabalhos em grupo e quebrando o paradigma
que o aluno é um mero absorvedor de conhecimento
reproduzido pelo professor. Uma abordagem lidica do-
tada dos principios da légica de programagdo pode moti-
var os alunos, especificamente do ensino médio, mais que
os ambientes de programacdes tradicionais como visual
studio- e netbeans, tornando os alunos inventores de tecno-
logia onde outrora sé a consumiam e incentivando pro-
cessos criativos para enfrentar novos desafios na dire¢do
de resolucdo de problemas, pensamento critico e habili-
dades de trabalho colaborativo. Mas s6 isto ndo é sufici-
ente é necessdrio que o professor interaja neste processo
para que se tenha uma educagéo eficaz.

2.2 Interacéo Crianca-Computador

A ICC surgiu como uma subdrea da Interacdo Homem-
Computador (IHC) devido a demanda de trabalhos de
interagdo com o computador enderecados a criangas e
alguns eventos que embarcavam o tema como Interaction
Design and Children [11].

Hourcade [12] define "ICC envolve o estudo da con-
cepgdo, avaliagdo e implementacdo de sistemas computa-
cionais interativos para criangas e o impacto da tecnolo-
gia sobre a sociedade"[11] e considera que para crianga a
interagdo estd focada no divertimento e no aprendizado,
do que no trabalho (como os adultos) e que pontualmente
as criangas utilizam a tecnologia em dois locais distintos,
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que sdo: casa (com pais e irmé&os) e escola (amigos).

2.3 Realidade Aumentada

[13] em sua classica defini¢do a RA é uma oscila¢do de
meios virtuais (AV), ou Realidade Virtual (RV) como é
normalmente nomeada. Tecnologias de AV inserem to-
talmente o usudrio num meio sintético. Enquanto inseri-
do, o usudrio ndo pode ver o universo real a sua volta. Em
oposicdo, a RA admite ao usudrio ver o universo real com
objetos virtuais justapostos ou compostos. Dessa forma,
RA ultrapassa a realidade, ao invés de troca-la por inteiro
[14]. Para [15] um sistema de RA precisa ter as seguintes

propriedades:
1. Combinar objetos virtuais e reais num ambiente
real;
2. Funcionar de maneira interativa e em tempo real
e
3. Registrar artefatos virtuais e reais uns com os ou-
tros.

Para [14] a aplicacdo de RA deve fornecer uma estrutu-
ra de intera¢do usudrio-computador, sua mecanica consis-
te em unir as entradas dos sensores e dos usudrios geran-
do informagdes que serdo passadas ao processador com-
putacional para gerar sinais para o display e provendo
uma repeticdo do processo para a simulagdo que oferece
suporte a interagdo do usudrio.

Beneficios em potencial que a RA pode trazer para cri-
angas e especialmente se aplicada a educagdo, como ma-
nipulagdo fisica jd que traz um metéfora de interface tan-
givel que faz os alunos interagir utilizando seus corpos e
movimento onde a tangibilidade permite utilizar objetos
fisicos para manipular os objetos virtuais [16]. Uni&o da
visualizagdo espacial com interagdo permitindo um co-
nhecimento espacial através do envolvimento visual no
processamento da informagdo e trazendo uma forma de
ferramenta de educac¢do avancado [17], [18]. E habilidades
fisicas que podem ser obtidas através dos sistemas de RA
dando suporte a reabilitacdo e manipulagdo de objetos
[19],[20].

3. MATERIAIS E METODO

O ARSpot [21] trds um conjunto de fun¢des que englobam
tanto entrada quanto saida permitindo o controle de apli-
cagles através de manipulagdo via mundo real sobre obje-
tos virtuais que estejam no aumento da realidade. A im-
plementagdo acontece inicialmente por uma camera ou
webcam conectada ao computador, o ambiente utiliza a
imagem focada da cimera como ambiente para a aplica-
¢do. E se utiliza objetos computacionais 2D (sprites) que
podem ser programadas, na Fig. 2 estdo exemplos de
marcadores fiduciais disponiveis no ARSpot.

Como no Scratch permite a criagdo de algoritmos atra-
vés da conexdo de blocos (instrugbes) dividido em oito
categorias: Movimento, Aparéncia, Som, Caneta, Senso-
res, Controle, Operadores e Varidveis. Os blocos trazem
instrugdes em dois niveis distintos: 16gica de programa-

46JAIIO - STS - ISﬁ%ﬁﬁ%@igPéairBefﬁiﬁndo aos alunos que sejam cons-

' Maiores informacdes: https:/ /www.lego.com/en-us/mindstorms
»https:/ / www.visualstudio.com
»https:/ /netbeans.org

trutores e ndo apenas consumidores de aplicagdes e se
voltem a uma computagdo focada na criatividade, des-
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Fig. 2. (a) green card, (b)blue card e (c) poker card
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Fig. 3. Exemplo de nivéis de instru¢do do ARSpot: (a) instru-
¢cOes de controle e (b) instrugbes de movimento

vencilhando da programagdo tradicional que requer todo
um conhecimento voltado a sintaxe (p.e. C e Java)[22].

Outra questdo abordada no ARSpot é a RA, que pode
ter seus conceitos apresentados aos alunos paralelamente
ao ensino de ldgica, como resultado das atividades de
programagcdo, pois ele implementa os aspectos chaves da
RA [14], que séo:

. o mundo fisico é aumentado através de informa-
¢do digital sobreposta a visdo do mundo fisico;

. a informacdo é mostrada é um registro do mundo
fisico ;

i a informagdo mostrada depende da perspectiva
do usudrio, e

. a experiéncia de RA é interativa.

Na Fig 4. Encontra-se um exemplo aplicado de como
uma atividade no experimento relatado na segdo 5, se
tratando da implementa¢do de um jogo onde o jogador
representado por uma ledo deve capturar gatos que se
movimentam na tela por meio do marcador fiducial.

Os elementos do jogo (ledes e gatos) sdo sprites 2D, o ARS-
pot permite que seja implementado scripts para cada sprite
introduzindo a idéia de Modularizagdo de cdodigo. Na Fig. 5 (a)

RA onde execugio de n instru¢des caso houver uma atualizagdo
no registro do mundo real o processamento ¢ atualizado[14] e
na Fig. 5 (b) estd a implementag@o do comportamento do Gato.

Na Tabelal as instru¢do do algoritmo da Fig 5(a) sdo
- o) (o) (o) e ) e |
X | 2| |3

Jogo [

(~)e)

apareca
sempre
se tocar na borda, volte
apareca

B

mova () passos

por @ segundos

se tocando em gatol |2
diga B0 por € segundos

desapareca

(a) (b)

Fig. 5. Exemplo do uso da linguagem de programacéo Logo

pormenorizada com sua respectiva descri¢do de agéo.

TABELA 1:DESCRICOES DAS ACOES DO ALGORITMO DA FIG. 4(A)

Intrucio Descricio

Stick to blue card Determina que marcador fiducial
sera utilizado podendo ser com

fundo azul, verde ou branco

Aparega Todos os objetos ocultos sdo exibi-
dos
Sempre Recorréncia de execugdo de n instru-

¢oes, propriedade vinda da RA onde
caso houver uma atualizagdo no
registro do mundo real o processa-

mento ¢ atualizado

Tocando em gatol? Uma instrugdo de sensoriamento
quando o marcador tocar uma deter-
minada entidade, como por exemplo
isso ¢

outra sprite, acontecendo

retornado verdade.

Diga Ghroooo em 2 segundos Exibe um baldo com uma mensagem
no sprite associado com duragdo

subordinada a quantidade de segun-

dos estabelecida

E visivel o carater ltidico do ARSPot, pois toda légica e

esta especificada a codificagdo do comportamgntp, dg ledas SfosnesprgiumRaestARmcomnsonancia a linguagens de programa-

nota um tipo de lago denominado "sempre" utilizado para que
o algoritmo tenha uma recorréncia, propriedade estd vinda da

¢do porém trazendo a abstra¢do ao patamar dos alunos e
jovens. Também trabalha habilidades, como vis&do espacial
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e movimentos fisicos utilizando metéforas inteligiveis
pelos jovens usudrios como corrobora estudos de [1].

4. RALOG

Aqui se propde 0 RALOG um Framework (Fig. 6) compos-
to por seis etapas que sdo plano de aula, divisdo em gru-
po, atividade, avalia¢do parcial e observagdo do instrutor,
consolidagdo de conhecimento e avaliagdo final. As esta-
pas tem como fungdo viabilizar o desenvolvimento dos
contetdos de légica de programacdo através do ArSpot
pelo professor. Agreagando os contetidos curriculares que
podem estar compostos em uma ou vérias aulas, nesta se
associa atividade praticas que serdo executas em duplas e
sobre a supervisdo do professor, que avalia a recpecdo por
parte dos alunos, analisando se é necessario em algum
momento um outro tipo de abordagem segundo o retorno
dos préprios alunos e verificagdo dos coneceitos e ablida-
des adquiridos em cada aula que compdes um contetdido
conrricular.

2

L@ Selecdo de Tema da Aula
L—® Definicdo de Assuntos
.—® Concepcio de Contetido

Plano de Aula

7
/
/

Formagéo
2 ) do
Grupo
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s

1

1

1

1

1

1

—® Sorteio Aleatorio

W,
Avaliagdo Parcial

e Observgdes do
Instrutor

de Ensino

< Ajuste de Pratica

Contedado

U

Consolidagéo de
Conhecimento

Atividade de
Consolidagao

7
/
/

Avaliagdo Final

=ig. 6. Framework proposto

A seguir as seis etapas sdo definidas.

4.1 Plano de Aula

A etapa que se destina ao planejamento. O professor
apropria-se do contetido curricular que ministrard, divi-
dindo em uma quantidade de aulas que considere neces-
sdria. Para o conjunto de aulas determinado devera sele-
cionar o tema da aula (por exemplo estrutura condicio-
nal), definir os assuntos que serdo abord48%'QbiLSs
tema e conceber o conteido ministrado de forma ade-
quada a aplicacdo do ARSpot, levando em conta a apre-
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sentacdo do contetido, exercicios abordados e executados
na ferramenta computacional de forma que o aluno crie
duas consciéncias: 1) habilidade em resolu¢do de proble-
mas e 2) o entendimento da RA.

4.2 Formacao dos Grupos

As atividades em grupo aplicadas na sala de aula promo-
vem o espeirito colaborativo dos alunos e facilitam a
compreensdo dos contetdidos. Atividade é aplicada em
duplas, o estudante exercita uma série de habilidades e ao
mesmo tempo em que estuda o contetido das disciplinas,
ele aprende a escolher, a avaliar e a decidir. Nesse tipo de
tarefa, treina-se a habilidade colaborativa de resolucdo de
problemas, argumentar e dividir tarefas - competéncias
essenciais para o mundo atual. Ao crescer, o jovem vai ter
de conviver com pessoas diferentes dele. O preparo para
vida depende de saber se comunicar, ouvir, respeitar in-
terlocutores e isso s6 se aprende fazendo.

4.3 Aula

A terceira etapa diz respeito a aula propriamente dita. Ela
é ambientada em um laboratério de informaética, as du-
plas de alunos se organizam diante de computadores. O
professor transmite o contetido do tema da aula e suas
atividades que serdo realizadas no ARSpot. O professor
tendo jd planejado a aula (etapa 1), distribui as atividades
por escrito na forma de problemas, para que os alunos se
habituem com o processo necessdrio para a resolugdo,
junto com os marcadores fiduciais para execugdo da RA.
O professor incentiva os alunos pensarem no problema de
forma analitica, pensando em partes para a resolugdo de
um todo e busca estas partes dentro das instrugdes dispo-
niveis no ARSpot.

Nesta fase é admissivel a interagdo professor-aluno no
que cerne a resolu¢do das atividades, podendo ser dicas
que o professor fornece ou duvidas respondidas por ele. E
anotado o interesse, problemas quanto a realizacdo da
atividade e aquisi¢cdo da habilidade do tema ministrado
na aula. Formando uma avalia¢do Parcial.

4.4 Avaliacao Parcial e Observacdes do Instrutor
Trabalha de forma iterativa com a etapa 3. O professor
observa o agir dos alunos verificando questbes como
interesse na metodologia, resolucdo dos problemas pro-
postos de forma colaborativa, dificuldade de resolver as
atividades e aquisi¢do da habilidade que se deseja com a
atividade. Este processo acontece individualmente (ativi-
de-aluno). As observacdes tomadas sdo utilizadas para
compor uma Avaliacdo Parcial da sala e se faz uma refle-
xdo se é necessdrio ajustar a pratica de ensino.

4.5 Consolidacao de Conhecimento

Um dos principios desta atividade metodolégica é a auto-
avaliardo, que é realizada avaliando os contetddos abor-
dados nas aulas que compde um componente curricular
com os alunos reunidos nas duplas como especificados na
se¢do 4.2. Ao avaliar se os objetivos foram alcancados ou
ndo, o aluno vé sentido no que estd aprendendo, além de

ISSNFRARL d8Ble gﬁ%@%rias dificuldades. Este é o ponto

principal: em vez de apontar problemas, é preciso identi-
ficar necessidades para assim supera-las.
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4.6 Avaliacao Final

O professor utilizando a avaliagdo parcial e o resultado da
etapa de consolidacdo de conhecimento gera uma avalia-
¢do final sobre a prética pedagdgica se focando nas habi-
lidades que cada aluno adquiriu no componente curricu-
lar abordado.

5. DESENHO E CONFIGURACAO DO EXPERIMENTO

Para medir o impacto do proposto neste estudo se confi-
gurou uma sessdo se testes baseados em estudos de caso
de assuntos abordados na disciplina de 16gica de progra-
magao.

Eles foram efetuados com alunos da primeira serie do
ensino médio onde o curriculo inclui formagéio tecnica de
informdtica e estdo tendo contato com a disciplina de
l6gica de programacao.

O experimento foi realizado em um labordtorio de di-
datico de informdtica, onde permitia a explanacdo de
contetidos pelo professor e experimentagdo prética da
ferramenta computacional. E o professor supracitado deu
suporte individutal a cada aluno.

Foi utilizado a metododologia proposta na segdo 4 e o
ARSpot foi apresentado aos alunos antes das atividades.

Os trés exemplos que se seguem ilustram os estudos de
caso utilizados como atividade junto aos alunos para
avalia¢do desta pesquisa.

5.1 Exemplo 1
Foi selecionado como tépico principal a estrutura da exe-
cugdo de um programa e sua cadencia légica. O professor
dentro do contetddo explicou a idéia da l6gica de um pro-
grama. Distribuiu uma lista de atividades com marcado-
res fiduciais para as duplas. A atividade se refere a:
1. Limpar os efeitos graficos da tela;
2. Mudar o tamanho da sprite para o valor da
posicdo x do cartdo azul adicionando 100%;
3. Mudar o efeito cor do esprite para o parame-
tro obtido pela distancia da tela até o cartdo
azul *3;
4. Mudar o traje da sprite cujo valor do parame-
tro é obtido pela rotagdo do cartdo azul divido
por 50.

Na Fig 7 estd representagdo da atividade no formato do
ARSpot, dando enfase a seqiiéncia 16gica do programa,
instrugSes de exibi¢do do objeto virtual, parametros espa-
ciais e operadores aritméticos.

limpe os efeitos graficos

mude o tamanho para “x position of blue |card + 100 LTS
mude o efeito color |para distance from screen to card blue *Q

mude para o traje | rotation of blue |card / (50

5.2 Exemplo 2
No segundo exemplo é proposto especificar um mar-
cador com elemento de interacdo com o objeto virtual e
instrugbes de visualizagdo, espeficamente a instrugdo de
mudanca de efeito, o ARSpot possui com mudanca de
efeito que pode ser aplicado ao sprite, mudando sua apa-
réncia um atributo é herdado do scratch: e sdo:
1.  Color. Muda a cor da sprite;
2.  Fisheye. Impressdo de um sprite que estd sen-
do visto através de uma lente grande angular;
Whirl. Torce o sprite em torno de seu ponto
central;

limpe os efeitos graficos

card

stick to blue

mude o efeito color |para

Fig. 8 Atividade para mostrar principal a estrutura da execucao de
um programa e sua cadencia légica

Pixelat. Sprite pixelada;

Brightness. Altera o brilho do sprite ;

Ghost. Modifica a transparéncia do sprite, e
Mosaic. Cria varias imagens menores do spri-
te.

A atividade (Fig. 8) exigia que as duplas implementas-
sem o macador azul como forma de interagdo com o obje-
to virtual (sprite) mudar a cor do mesmo para o paramen-
tro 25:.

ARl

5.3 Exemplo 3

Fig. 9 ilustra uma atividade de tomada de decisdo utili-
zando a estrutura de controle "se". Aqui o sprite (objeto
virtual) ao tocar a borda (edge) da janela da aplicagdo
exibir dizer "o0lda" durante 2 segundos, ter sua escala alte-
rada por um fator de 10 e a aplicagdo esperar 1 segundo e
mudar o tamamnho para um fator de cinquenta porcento
e dizer "muito prazer" por dois segundos.

6. METODOLOGIA DE ANALISE R UTILIZADA

Previamente foi apresentado aos grupos e ao professor da
disciplina o0 ARLOG e a ferramenta ARSpot dando uma
explicagdo de suas opgdes e funcionamento, caso eles
ainda ndo estivessem familiarizados com a Realidade
Aumentada.
O estudo teve como objetivo avaliar a aquisgdo por
parte dos alunos de quatro competencias que sao:
1. Pensamento Computacional. Um método pa-

O=STS - ISSN: 24511783hetR0iNE&240s mesmos  atribuido ao  Scratch ver:

Fig. 7. Atividade para mostrar principal a estrutura da execucao
de um programa e sua cadencia légica

https:/ / wiki.scratch.mit.edu/wiki/Graphic_Effect
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Fig. 9. Exemplo utilizando instru¢bées condicionais

ra solugdo de problemas baseado nos funda-
mentos e técnicas da Ciéncia da Computagdo.
2. Programagio. Cadencia légica de instrugdes
pertencentes ao ARSpot para solucionar certo
problema.
3. Complexidade. Manipulagdo da complexida-
de do probrema abordado.
4. Trabalho colaborativo. Refere-se ao trabalho
em grupo.
Foi selecionado o método Smiley-oMeter [23] e adapta-
do para o estudo segundo Fig. 10 para a avaliagdo das
quatro competencias relacionada a cada aluno.

6.1 Avaliacao do Professor

Para contabilizacdo foi atribuido um valor aos Smiley-
oMeter, para se ter um valor quantitativo (Tabela 2).

TABELA 2: RELACAO SMYLER-OMETER PARA CONTABILIZACAO

Smile Escala Valor Respectivo
P Inaceitavel ou Falha 0
e o A
r .\ ' Abaixo da média ou 2

” fi
\/‘\/, rac
Y ) Média ou Aceitavel 4
R
Do Y Bom 6
a6 Excelente 8
|
\\-_//"

6.2 Avaliacao dos Alunos

Foi proposto aos alunos que que avaliem individulamente
o experimento através de um questiondrio de avaliagdo
para metodologia empregada para o ensino de légica de
programagdo utilizando o ARspot. Foi utilizado também
o sistema de Smiley-oMeter (Fig. 11) com os mesmos
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Fig. 11. Exemplo de questdo que compde o questionario para a avali-

acao dos alunos sobre o metodo de ensino

7 DESENHO E CONFIGURAGAO DO EXPERIMENTO

Foi utilizado um grupo de dez alunos (5 homens e 5 mu-
lheres), com faixa etdria de 15 a 16 anos, cursando a pri-
meira serie do ensino médio onde o curriculo inclui a
formagdo técnica em informdtica e estdo tendo contato
com a disciplina de légica de programacao. Um professor
para dar atencdo individual e personalizada para todos
eles. O experimento foi realizando no interior do labora-
tério didatico de informatica, onde permitia a explanagéo
dos contetidos pelo professor e experimentagdo pratica da
ferramenta computacional pelos alunos. Além do género
outra diversidade buscada foi a idade, justamente para a
avaliar se estas duas varidveis influi no processo de
aprendizagem, pois se queria verificar se a heterogenei-
dade no trabalho em grupo age de alguma forma neste
processo.

Se usou a metodologia proposta na segdo 3. Foi selecio-
nado Como tépico principal a estrutura da execugdo de
um programa e sua cadencia légica. O professor dentro
do contetddo explicou a idéia da légica de um programa.
Explicou o funcionamento do ARSport. Distribuiu uma
lista de atividades (exemplos Se¢do 5)com marcador fidu-
ciais para as duplas, com instrugdes de exibig¢do do objeto
virtual, pardmetros espaciais e operadores aritméticos.

8. RESULTADO

Para avaliar as competéncias utilizou o método Smiley-
oMeter proposto [23] e [24] e sendo adaptado para o estu-
do, para a avaliagdo das quatro competencias e de todos
os dez alunos (Fig. 12).

8.1 AVALIAGCAO DO PROFESSOR

Fig. 13 mostra o resultado obtido dos dez alunos (A1,
A2, A3, A5, A6, A7, A8, A9, A10) sobre as quatro compe-
téncias apds a execugdo do estudo de caso. Mostrou-se
um reflexo positivo quanto ao pensamento computacional
e programagcdo, onde oito dos dez alunos se posicionardo
a cima da média e dois permaneceram na media, o que foi
um resultado considerado positivo uma vez que ndo
ocorreu para esta competéncia nenhuma amostragem
abaixo da média que é nivel considerado aceitdvel para
este estudo. Uma substancial aderéncia dos conhecimen-
tos e habilidades adquirida pelos aluno e trabalho em
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Fig. 12. Exemplo Smiley-oMeter
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MODESTO: RALOG: USO DA REALIDADE AUMENTADA NO ENSINO DE LOGICA DE PROGRAMAGAO

grupo, se destacando oito dos dez estudantes acima do
aceitavel. Trés alunos dos dez tiveram resultado excelente
em pensamento computacional e quatro alunos dos dez
(os quais trés anteriores) tiraram excelente em programa-
cdo.

H Pensamento

5 | Computacional

5 B Programgdo
Complexidade

) m Trabalho coolaborativo

1 4 |

) A 5
Al A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 A10

ig. 13. Resultado do Experimento

8 CONSIDERAGOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

Atualmente as criangas de maneira geral acessam a tecno-
logia em suas casas e escolas. O autor trata que a RA pode
trazer beneficios para as criancas de forma especifica na
educacdo. Esta pesquisa que apresenta aqui resultados
preliminares trata do uso do ARSpot, uma extensdo do
Scratch que permite a criagdo de aplicacdo de RA de forma
acessivel as crianga e jovens como ferramnenta de auxilio
pedagdgica, aplicado no ensino de légica de programacéao
com a RA como elemento ltdio que proporciene o inte-
resse e motivagdo dos alunos.

Foi definido um framework para que o contéudo curri-
cular fosse aplicado junto ao ambiente do ARSpot, permi-
tindo ao professor criar atividades de ensino-
aprendizagem e avaliacdo das competencias desejaveis
que os alunos deveriam absorver em cada aula.

Préximos passos serd adaptar tépicos referentes a 16gi-
ca de programacao, aplicar em uma amostra formada por
uma sala de aula juntamente com as etapas propotas pelo
Framework apresentado. Comparar resultados obtidos por
este metodo e o uso linaguagens de programacaoes tradi-
cionais que use linha de comandos como C ou Java. E
verificar o que a RA pode trazer de diferencial para as
criangas em comparagdo aos outros abientes gréficos de
programagdo disponiveis atualmente.
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