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RESUMO: Alunos e profissionais de computacdo lidam com problemas rotineiramente e necessitam
de habilidade na estruturacdo do pensamento a fim de encontrar as melhores solugbes. O
desenvolvimento do raciocinio I4gico auxilia na compreensdo de conceitos basicos, na verificacdo
formal de programas e até mesmo no entendimento de conteldos mais avangados e complexos. Nesta
perspectiva, este artigo apresenta um trabalho de iniciagdo cientifica que consistiu no desenvolvimento
de uma animagdo Stop Motion que abordou o assunto de Estruturas Condicionais no contexto da
aprendizagem de algoritmos. O material desenvolvido explorou recursos de &udio, imagem e
movimento a fim de favorecer estimulos visuais e auditivos. Para tanto, a metodologia de trabalho
adotada dividiu-se em cinco etapas, sendo elas: (1) estudos sobre a producdo de Recursos
Educacionais Abertos (REA); (2) estudo e dominio de tecnologias para producdo de animagoes; (3)
estudo do padrdo de metadados Dublin Core; (4) desenvolvimento de storyboard e protétipos da
animagcdo; (5) desenvolvimento da versdo beta e disponibilizacdo aos usuarios com finalidade de
avaliagdo. A versdo da animacdo obtida possui recursos de audiodescri¢do e legenda para surdos e
ensurdecidos, conferindo acesso mais democratico ao REA produzido. O material desenvolvido
encontra-se em fase de avaliagdo por estudantes da area de informatica. Evidéncias coletadas a partir
da avaliacdo dos usuarios serdo utilizadas para melhoria do material produzido a fim de gerar uma
nova versao do produto, que também incluird janela de interpretagdo de Lingua Brasileira de Sinais.

PALAVRAS-CHAVE: ldgica de programacao; animagao stop motion; recurso educacional aberto.

TEACHING OF PROGRAMMING LOGIC USING ANIMATION AND REA

ABSTRACT: Students and computer professionals deal with problems routinely and need skill in
structuring thinking in order to find better solutions. Development of logical reasoning helps in the
understanding of basic concepts, in the formal selection of programs and even without understanding
of more advanced and complex contents. In this point, this paper presents a work of scientific
initiation that consisted in the development of a Stop Motion animation that approached the subject of
Conditional Structure in the context of learning algorithms. The developed material explored audio,
image and movement resources in order to favor visual and auditory stimuli. To do so, the
methodology of work was divided into five stages: (1) studies on an OER production; (2) study and
mastery of technologies for the production of animations; (3) study of the Dublin Core metadata
standard; (4) development of storyboard and animation prototypes; (5) developing the beta and
making it available to users. A version of the animation was developed with features audiodescription
and captioning features for deaf people, which are a more democratic access material. The material
developed is under evaluation by students. As future work, it is expected to launch a new version of
the product, including window interpretation of Brazilian Language of Signals.
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INTRODUCAO

Este artigo apresenta o processo e desenvolvimento de uma animagdo destinada a estudantes
iniciantes na area de computacdo com o objetivo de facilitar a compreensdo de conceitos de estruturas
condicionais em ldgica de programacdo sob o ponto de vista da aprendizagem de algoritmos. A partir
de um processo formativo no ensino de algoritmos, estruturas condicionais sdo abordadas em
disciplinas iniciais de cursos na area de computacdo e informatica. A compreensao de tal conceito é
fundamental para o desenvolvimento de algoritmos bésicos e também para a aprendizagem de novos
conceitos, tais como estruturas de repeticdo e suas aplicagfes. Desta forma, a animacdo produzida
consiste em um recurso visual que objetiva auxiliar a aprendizagem da l6gica e pode ser utilizada no
momento do ensino de estruturas condicionais com o objetivo de facilitar sua compreensao. Outras
estruturas, tais como estruturas de repeticdo e desvio de fluxo (fungdes), foram desenvolvidas por
trabalhos semelhantes a esse por alunos do mesmo grupo de pesquisa.

A animacdo produzida emprega recursos de bi e tridimensionalidade e stop motion, explorando,
ainda, recursos de audio, imagem e movimento a fim de favorecer estimulos visuais e auditivos, que
de acordo com Felder e Silverman (1988) facilitam a aprendizagem e memorizacéo do conteudo.

Foi utilizado o padrdo de metadados Dublin Core (2011), a fim de garantir a interoperabilidade
do recurso com outros repositérios e sistemas, possibilitando ainda seu reuso. Pinto, Ribeiro e Serra
(2013) apontam que poucas acOes tém sido promovidas no Brasil para a produgdo de REA,
principalmente pelo desconhecimento sobre o assunto por parte de docentes e profissionais da
educacéo; pela falta de dominio das tecnologias; e também por questdes de direitos autorais.

MATERIAL E METODOS
Para o desenvolvimento deste trabalho, inicialmente, foram realizados estudos sobre a produgdo de
REA, incluindo a investigacdo sobre midias e formatos, especificamente para a produgdo de
animac@es. A segunda etapa do trabalho consistiu no estudo de ferramentas open source disponiveis
para o desenvolvimento de animagdes, tendo sido selecionada a ferramenta Synfig, devido,
principalmente, por apresentar uma interface mais simplificada e diversos contetdos online auxiliando
em seu manuseio. O storyboard foi desenvolvido a partir da ferramenta online Pixton (2016). Esta
etapa auxiliou nas reflexdes, discussdes e definicdo dos elementos de narragdo, sonoros e visuais,
incluindo a transicdo e os quadros pertencentes a animagé&o.

O cenario da animacdo, figura 1, foi construido a partir de graficos obtidos do repositério
aberto Pixabay (2016). O personagem principal da animagao e suas partes articulaveis foram obtidos a
partir de graficos disponibilizados por Denydrum (2016). A captura e edigdo de dudio foram feitas
utilizando a ferramenta Audacity.
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Figura 1. Exemplo de cenério, personagem articulavel e quadro exibindo codigo em linguagem C.
Fonte: elaborado pelas autoras.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Recursos Educacionais Abertos possuem licenga aberta que podem ser consultados, revisados
e reutilizados Otsuka (2015). Para a producdo desses recursos, também conhecidos como objetos de
aprendizagem, foram empregados o padrdo de metadados Dublin Core (Dublin Core, 1999) e o
Learning Object Metadata(LOM) (IEEE, 2002), que garante a interoperabilidade entre plataformas e
repositorios. Os metadados associados a um recurso facilita sua busca e seu reuso (Najjar et al., 2003)
e sdo especialmente importantes para objetos de aprendizagem multimidia, que ndo séo t&o facilmente



indexados como acontece com recursos textuais. Os metadados foram descritos a partir de um
conjunto de 10 campos selecionados do padrdo Dublin Core (quadro 1).

De acordo com Butcher (2011), o compartilhamento pablico sob licenca aberta é uma forma
segura de proteger os direitos de propriedade intelectual do autor, facilitando a identificacdo de usos
indevidos do mesmo. De acordo com Otsuka (2015), o acesso livre aos recursos educacionais é
fundamental para a educacdo democratica, de qualidade, sustentavel e aberta, em qualquer modalidade
(presencial, & distancia, hibrida). Partindo desse pensamento, nosso grupo de pesquisas acredita na
construcao colaborativa de novos saberes e solu¢des por meio do compartilhamento de REA e que isso
pode contribuir significativamente para uma educag¢do democratica mais sustentavel.

QUADRO 1. Metadados da animacao.

Campo Descricéo

Autores Marcia Ito Taniguti / Gislaine Cristina Micheloti Rosares
Titulo Estruturas condicionais

Idioma Portugués

Palavras-Chave  Estruturas condicionais, estruturas de decisdo, animacao para o ensino de logica.
Esta animagdo tem como objetivo auxiliar na aprendizagem de estruturas

Abstract condicionais por meio de exemplos do cotidiano, a partir do uso de linguagem
algoritmica e na linguagem C.

Apoio Bolsa Institucional do IFSP - Campus Araraquara.
A animac&o se passa em uma sala de aula. Utilizando-se de um computador e um

Descrigdo projetor multimidia, um professor explica conceitos da logica de programagao
abordando estruturas condicionais.

Cursos Anélise e Desenvolvimento de Sistemas e Técnico em Informética.

Disciplina Logica de programagéo

Duracéo 4 minutos e 50 segundos.

CONCLUSOES

Este trabalho apresentou um recurso educacional aberto, em formato de animag&o, abordando
estruturas condicionais, desenvolvido com o objetivo de auxiliar no aprendizado da logica de
programacdo. A versdo beta produzida possui 5.960 (cinco mil, novecentos e sessenta) quadros e
encontra-se em fase de avaliagdo e coleta de evidéncias a partir do uso por professores e alunos dos
cursos de informética do Campus Araraquara.
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