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IVProg - Programacao Visual e Interativa na Internet

Introducao

A utilizacao de ferramentas interativas como material de
apo1o no ensino de disciplinas introdutérias como calculo,
algebra, programacao, entre outras, podem engajar o
estudante a se aprofundar no conhecimento dessas areas
posteriormente.

O 1VProg faz parte de um conjunto de programas que
tem como finalidade prover um ensino de modo interativo.
Nele o aluno nao precisa se preocupar com a sintaxe de uma
linguagem especifica e foca apenas em aprender a criar uma
l6gica para determinado problema proposto pelo professor.

Figura 1: Interface Grafica em diferentes fases do iVProg

Contexto

O conhecimento adquirido por alunos em cursos que
utilizam algum software como apoio ao ensino pode ser
prejudicado caso a tecnologia utilizada seja 1mmadequada. O
desenvolvimento desses softwares de apoio ¢ bem caro ¢
depende de recursos, tempo € todo o ciclo que envolve o
desenvolvimento até se obter um produto final.

Para amenizar o custo do desenvolvimento e facilitar a
implementacao de melhorias, uma estratégia ¢ reutilizar
codigos e estruturas. No entanto, nada disso resolve caso o
programa desenvolvido fugisse do dia a dia de trabalho do
professor e¢/ou despendesse de um tempo muito grande para
0 usuario se familiarizar com os comandos.

A utilizacdao de estruturas interativas, com a participagao
do professor, monitor ¢ dos estudantes, faz com que o
aprendizado seja mais rico. Desse modo, também € possivel
motivar o aluno a aprofundar seu conhecimento em
determinada materia e tornar um assunto mais atrativo.

O Laboratorio de Informatica na Educacao (LInE) possui
modulos de desenvolvimento de softwares especificos para
algumas areas do conhecimento. A situa¢ao de baixo uso de
técnicas sistematicas e problemas relacionados a qualidade
de software também sao frequentes no LInE.

Atualmente o Llne conta com docentes da USP
trabalhando nele, sendo coordenados pelo professor
Lebnidas de Oliveira Brandao e possui a colaboracao
de alunos, ex-alunos e outros colaboradores.

O desenvolvimento de uma aplicacao quando se da
em ambiente académico pode ter seu produto final
comprometido por conta da baixa maturidade dos
discentes, abandono dos projetos como consequéncia
da conclusao da graduacao cursada pelos alunos,
dificuldades relacionadas a manutencao e suporte
tecnico, ou ainda degradacao do codigo fonte ou da
tecnologia utilizada.

Sao caracteristicas especificas dos modulos de
aprendizagem interativa (iIMA): a possibilidade de
funcionar em navegadores, possuir um protocolo de
comunicacao com o ambiente Web que esta
integrado, disponibilizar ferramenta de autoria de
atividades para professores e ter algum mecanismo de
avaliacao automatica para as solugdes dos alunos.

Cada IMA busca abordar uma determinada area do
conhecimento. O iGraf facilita o aprendizado de
graficos e funcgdes; o iGeom permite construgcoes
geometricas e a interagcao com elas; enquanto que o
IVProg procura ter um foco mais no desenvolvimento
de algoritmos.

O 1VProg ja conta uma versao inicial desenvolvida
utilizando a tecnologia Java. Desde a sua criagao,
diversas correcoes e melhorias ja foram empregadas.
Atualmente possui uma versao que utiliza tecnologias
gue nao dependem de instalacoes nas maquinas em
gque vao executar, como era no caso da versao em
Java. A estrutura atual procura facilitar a utilizacao
com o0 uso de tecnologias que sao executadas em
navegadores mais recentes como AngulardS e
HTMLS, nao dependendo assim da instalacao de
outras aplicacgoes.

A utilizacao de programas como o iVProg, iGeom e
iIGraf em disciplinas introdutorias melhoram o ensino e
o aprendizado dessas areas. Para estudantes
iInteressados em areas de tecnologia e engenharia, a
utilizacao desses recursos podem contribuir para
reducdo dos numeros de evasao e favorecer a
motivacao dos estudantes.

Aplicacao

Exemplo de aplicacao do 1VProg em ambiente Web.

IVProg : Visual Programming (LInE-IME-
USP)

LinE. Software educacional livre. Interatvidade na Internet para aprendizagem.

-Pnfa adicionar varidvels cligue no botdo Vandvels. Para comandos no botdo Instrucédo. Para interpretar seu codigo,
cligua no botao (abaixo, ao lado do botdao “Limpar console’).
Para examinar um codigo pronto clique aqus.
E Enviar resposta
<f> Principal
Fi1=1 k5~ F2=1 F;«~ Fn=1 £+~ n=1 k£«
i=1 £~ Aux =1 &
* Por favor digite um valor: (n ) -
= F_1 recebe 1 i -
= ascrever(F_1) -
5 F. 2 recebe 1 -
+ ascrever(F_2) =
= Aux recebe { n Subtracio 1) -
* [= Repita, usando | de 1 até Aux . Incrementando de 1 « = ‘
* F._n recebe (F_1 Adicio F_2 ) =
= F.1 recebeF_ 2 i =
= F 2 recobe F n g =
* ascrover (F_n) =
|+ Insinuclo
| # instrugio |
Console
> Limpar consola

LInE | iMdtica | MOOGC

Conclusao

A inclusao de recursos como o iIVProg, capazes de
auxiliar tanto o ensino como o aprendizado de nogoes
basicas de programacao, podem, além de motivar,
evitar maiores evasodes das aulas. Sao ferramentas
desse tipo que ajudam a formar uma base e
despertam o interesse para as areas relacionadas a
tecnologia e engenharia.
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Figura 2: Tela com exemplo de utilizagao do iVProg

Neste exemplo de utilizacio do programa 1VProg
verifica-se que a criacdo de variavels ¢ feita de modo
intuitivo (apenas clicando um botdo). Logo, a cargo do
usuario fica apenas a preocupag¢dao com o desenvolvimento
da logica para solucionar determinado problema.
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