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Abstract. Critical thinking, creativity, and problem-solving skills are conside-
red essential to twenty-first century professionals. Computational Thinking is a
reasoning process based on Computer Science capable of promoting such skills.
Based on the pillars of abstraction, automation and analysis, several works pro-
pose the dissemination of this methodology to students of different levels of edu-
cation. Differentiating from previous works, this paper presents methodological
proposals for solving problems that systematize the use of techniques, such as
composition and abstraction, for the description of solutions. The methodolo-
gies are designed for the LiVE language, a visual specification language based
on concepts of Computational Thinking.

Resumo. Pensamento critico, criatividade e capacidade de resolver problemas
sdo competéncias consideradas essenciais aos profissionais do século XXI. O
Pensamento Computacional é um processo de pensamento fundamentado na
Ciéncia Computagdo capaz de promover tais habilidades. Alicercados nos pi-
lares da abstracdo, automagdo e andlise, diversos trabalhos propéem a dis-
seminacdo desta metodologia para estudantes de diferentes niveis de ensino.
Diferenciando-se de trabalhos anteriores, este artigo apresenta propostas me-
todolégicas para a resolugcdo de problemas que sistematizam o uso de técnicas,
como composigdo e abstracdo, para a descrigdo de solugcoes. As metodologias
sdo concebidas para a linguagem LiVE, uma linguagem visual de especificagdo
fundamentada em conceitos do Pensamento Computacional.

1. Introducao

O Pensamento Computacional (PC) "...€ um processo de pensamento envolvido na formu-
lagdo de um problema e na expressao de sua solu¢do de forma que um computador - hu-
mano ou mdquina - possa efetivamente realizar" [Wing 2014]. O PC envolve habilidades,
dimensdes e conceitos [CSTA 2017] que estdao diretamente relacionados com competén-
cias consideradas essenciais para os profissionais do século XXI, tais como: pensamento
critico, resolucdo de problemas, comunicagdo, colaboragdo, trabalho em equipe, alfabeti-
zacdo tecnologica, iniciativa, entre outros [P21.org 2018, Experience 2018].

*O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior - Brasil (CAPES) - Cédigo de Financiamento 001. O projeto também conta com o apoio da PREC
e PRPPG / UFPel.
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O PC ¢é fundamentado em trés pilares [Repenning et al. 2016]: abstracdo, automa-
cdo e andlise. Essas etapas sdo geralmente adotadas (iterativamente) por um profissional
da computacdo para solugdo de problemas. Inicialmente, através de uma descri¢ao verbal
ou visual estabelece-se uma representacao da realidade que descreve a formulagdo do pro-
blema; segundo, busca-se definir uma solu¢ao, preferencialmente que seja automatizada;
e entdo executa-se e avalia-se a solucdo encontrada. Este processo, em geral, envolve a
aplicacdo de uma série de técnicas da computagcdo (como decomposi¢do, generalizacio,
composi¢do, abstragdo, pensamento algoritmico,...) que levam ao "sucesso do processo".

Muitos trabalhos procuram desenvolver essas técnicas por meio da programacao,
robética, computacdo desplugada, dentre outros [Cunha et al. 2018, Guarda et al. 2018,
Melo et al. 2018, Costella et al. 2017, Oliveira et al. 2016], com alunos de diferentes ni-
veis e dreas. Mas, na maioria das vezes, fica dificil identificar quais habilidades foram
efetivamente desenvolvidas e o quanto os alunos conseguem reaplicar as técnicas e/ou
conceitos aprendidos na resolucao de outros problemas.

Diferentemente do que ja foi proposto, este trabalho visa estabelecer metodologias
que sistematizem a aplicacdo das técnicas do PC para a resolugdo de problemas. Para isto
definiu-se uma linguagem de especificagc@o visual com o objetivo de guiar os estudantes a
construirem as suas préprias solucdes. Optou-se por uma abordagem visual, por esta ser
uma representagdo mais proxima do dia a dia dos estudantes.

De forma a sistematizar a proposicdo de solugdes, sdo propostas metodologias
de uso da linguagem, as quais fundamentam-se nas técnicas de decomposi¢cdo, compo-
sicdo, abstracdo e generaliza¢do. Ao utilizar uma das metodologias propostas, ji se esta
aplicando pelo menos uma destas técnicas no processo de solucdo. Em trabalho anterior
[Bordini et al. 2018], foi apresentada e introduzida a linguagem visual. Neste artigo, a
linguagem foi estendida para incluir constru¢des condicionais e foram propostas as meto-
dologias de solu¢@o de problemas que focam nas técnicas de composicao e abstracao.

O texto estd organizado como segue. A Sec¢do 2 apresenta a linguagem LiVE e as
metodologias propostas. Na Se¢do 3 descreve-se um exemplo de aplicacdo e na Secdo 4
detalha-se um estudo de caso. As consideragdes finais sdo delineadas na secao 5.

2. Linguagem Visual LiVE para o desenvolvimento do PC

Nesta sec¢do descreve-se brevemente a linguagem de especificacio visual LiVE bem como
propde metodologias de uso desta linguagem. LiVE foi concebida para ser aplicada em
qualquer area do conhecimento, podendo ser utilizada por ndo especialistas em compu-
tacdo. Solucdes na linguagem podem ser descritas em um alto nivel de abstragcdo e a
especificacdo de uma solugao foca na técnica de constru¢c@o em si (como composi¢ao, de-
composic¢ao, abstracdo ou generalizacdo) e ndo necessariamente em uma implementagao.

A linguagem LiVE foi inspirada no diagrama de atividades UML
[Pressman 2011], onde sd3o representados os fluxos conduzidos pelas agdes que
descrevem a solu¢do de um problema. Diferenciando-se do diagrama de atividades, o
fluxo de uma solugdo € baseado em dados, os quais podem ser refinados (detalhados) ou
abstraidos. Ademais, além de uma representacao intuitiva, LiVE ndo tem como foco o
desenvolvimento de projetos, tampouco a area da Computacdo de forma exclusiva, e sim
a descri¢do de solugdes dos mais diversos problemas relacionados a qualquer érea.
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As metodologias propostas na subse¢do 2.2 focam na composi¢@o e abstracdo. A
primeira objetiva especificar a solu¢do de um problema a partir da composi¢@o de agdes
J& conhecidas. A segunda, objetiva-se identificar composi¢oes de acdes que definem uma
acdo mais abstrata, permitindo que uma solucdo mais simples e intuitiva seja estabelecida.

2.1. Sintaxe

Uma especificacdo na linguagem visual descreve a solucdo de um problema. Ela inclui
um conjunto de componentes elementares que apresenta de forma abstrata todas as agdes
que podem ser realizadas. Um destes componentes € o principal, o qual descreve a acao
que soluciona o problema como um todo.

Um Componente Elementar (CE), ilustrado na Figura 1(a), descreve uma ac¢do a
ser executada sem detalha-la, apenas especificando os tipos das informacdes de entrada
necessdrias para sua execugdo, bem como os tipos dos resultados obtidos. Ele é definido
por um nome, descrevendo a a¢ao (representada por um retangulo), um conjunto de portas
de entrada e um conjunto de portas de saida (quadrados pretos nas bordas superior e
inferior dos componentes, respectivamente). As portas de entrada/saida sdo os meios
pelos quais as informacgdes/resultados sao recebidos/enviados pelo CE. Por sua vez, cada
porta possui um tipo que restringe o tipo de elementos que pode ser associado a ela.

Caso sejam necessarios mais detalhes, um CE pode ser associado a um Compo-
nente Decomposto (CD) que especifica tais detalhes. Um CD, ilustrado na Figura 1(b), é
detalhado por um conjunto de instincias de CE, podendo também incluir conjuntos de nds
condicionais, nds de refinamento e nés de abstracao. Estes elementos sao ligados por co-
nexoes entre suas portas, estabelecendo caminhos por onde os dados circulam. Conexdes
s6 podem ser estabelecidas entre portas de mesmo tipo.

tiy o ti,

| ]
h
tiy, - tiy,
-
(Acio)
u u

top,  to, toy ce to,

(a) CE (b) CD

Figura 1. Componente Elementar e Componente Decomposto

Um n6 condicional descreve uma escolha entre dois possiveis caminhos, pelos
quais o dado pode seguir. Estes caminhos sdo delimitados por um né de decisdao (no
inicio) e um né de juncdo (no final), conforme as Figuras 2(a) e 2(b), respectivamente.
Ao chegar em um n6 de decisdo, o dado € enviado por um dos caminhos, determinado por
um valor booleano recebido (resultante de um teste). E ao chegar em um n6 de jungdo, o
dado chegara por um dos dois caminhos e seguird o seu fluxo.
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Figura 2. Detalhamento dos Nés de Decisao, Juncado, Refinamento e Abstracao

Além disso, as informacdes de entrada ou saida do componente decomposto tam-
bém podem ser mais detalhadas. Tais detalhes s@o descritos por nés de refinamento e de
abstracdo (representadas por barras horizontais), os quais t€ém a fun¢do de detalhar e abs-
trair os dados, conforme as Figuras 2(c) e 2(d), respectivamente. Um n6 de refinamento
permite que um tipo de dado mais abstrato (¢z) seja detalhado em um conjunto de tipos
mais concretos (o - - - to,). Um né de abstragdo permite que um conjunto de tipos mais
concretos (7, - - - ti,,) sejam abstraidos num tipo mais alto nivel (Z0).

2.2. Metodologias de resolucao de problemas utilizando a linguagem LiVE

Para o uso da linguagem visual LiVE, desenvolveram-se metodologias de resolucdo de
problemas fundamentadas nas técnicas da composicao e da abstracdo.

Na metodologia da composi¢ao, quer-se descrever a solu¢do de um problema a
partir da composi¢do de componentes (agdes) elementares. A solucio do problema é dada
por uma especificagdo, obtida por meio da construcao de um componente decomposto a
partir de instancias de CE e conexdes entre esses componentes. Dado um conjunto de
CEs, o processo de solugdo deve seguir as seguintes etapas (sintetizado na Figura 3):

C1 Adicionar um conjunto de instancias de CE cujas entradas sejam independentes
(isto é, cujas entradas ndo sdo resultantes de nenhuma outra acdo, e portanto nao
serdo conectadas a nenhuma porta de saida).

C2 Adicionar/selecionar componentes (instancias de CE, nos condicionais, de refina-
mento ou de abstragdo) cujas as entradas se conectem com saidas dos componentes
selecionados na etapa/iteracdo anterior, estabelecendo as conexdes.

C3 Repita a etapa C2 até que os resultados esperados para o conjunto selecionado em
C1 sejam alcancgados.

C4 Repetir as etapas C1 e C2 até que todos os resultados esperados sejam alcangados.

C5 Construir (estabelecer) um CD contendo todas as instancias dos CE, nds condici-
onais e conexdes definidos nas etapas anteriores. Cria-se para o CD: uma porta
de entrada para cada entrada independente dos CE, estabelecendo as conexdes
entre tais entradas; e, uma porta de saida para cada saida desconectada dos CE,
estabelecendo as conexdes com tais saidas.

C6 Define-se o CE cuja decomposi¢do foi estabelecida nas etapas anteriores. Esse
componente elementar terd as mesmas portas de entrada/saida do CD definido na
etapa C5, porém nao mostrara os detalhes da solu¢do. Além disso, um nome deve
ser escolhido para este CE que serd o componente principal da especificagdo.

Na metodologia da abstracao, objetiva-se simplificar a solu¢do de um problema a
partir da identificacdo de estruturas (conjuntos de componentes) que podem ser omitidas.
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Definir o CD
contendo
todos os
componentes

c4

Figura 3. Sintese da Metodologia da Composi¢ao

Para isso, definem-se CEs que abstraem as estruturas selecionadas e substitui-se todas as
ocorréncias destas estruturas por suas respectivas abstracoes. Dado um CD C de uma
especificacdo S, o processo de abstracdo deve seguir as etapas (sintetizadas na Figura 4):

Al

A2

A3

A4

A5

A6

Definir

componente

abstrato (CE)
A3

Selecionar dois ou mais componentes (instancias de CE, nés condicionais, de re-
finamento ou de abstrac¢do) de C que serdo abstraidos. Esta selecdao deve respeitar
as seguintes restri¢des: (i) Para cada né condicional selecionado, todos os com-
ponentes que estdo nos caminhos que partem do né de decisdo e chegam no n6
de juncdo devem ser selecionados; (ii) Para quaisquer dois componentes seleci-
onados, para 0s quais existe um caminho que os conecta, todos os componentes
deste caminho, também devem ser selecionados; (iii) Pelo menos um componente
elementar de C ndo deve fazer parte da selecdo.

Identifique as portas de entrada/saida externas (portas de entrada/saida que nao
estdo conectadas com portas de componentes selecionados) ao conjunto de com-
ponentes selecionados em Al.

Defina o componente elementar E que abstrai os selecionados, criando uma porta
de entrada/saida para cada porta externa identificada em A2, respeitando os tipos.
Adicione E em S e uma instancia de E em C. "Altere" o destino/origem de toda
conexao ligada a uma porta de entrada/saida externa, redefinindo-o/redefinindo-a
para a respectiva porta de entrada/saida de E.

Defina um CD D, transfira os componentes abstraidos e suas respectivas conexdes
internas (nao ligadas a portas externas) de C para D, conecte as portas de entrada/-
saida do D (as mesmas portas definidas em E) com as respectivas portas externas
dos componentes abstraidos, associando-o ao componente elementar E.

Verificar na especificacdo se algum CD contém a mesma estrutura abstraida. Em
caso afirmativo, substitua todas as estruturas pelo CE abstrato.

Figura 4. Sintese da Metodologia da Abstracao
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l:int piint e:estrutura s:solo c:construcao b:base x:int y:int c:construcao

Construir Construir - L
Piso Telhado Arborizar - Posicionar

p:piso c:construcao c:construcao c':construcao b:base

p:piso l:int piint p:piso c:construcao el:estrutura e2:estrutura
Construir Construir Colocar
Parede Solo Brinquedo == 7

e:estrutura s:solo c:construcao c':construcao e:estrutura

(a) Maquete (b) Componentes Elementares da maquete

Figura 5. Exemplo para a Aplicacao da Metodologia da Composicao

3. Exemplo de aplicacao

Para exemplificar a aplicacdo da metodologia proposta, descreve-se a solucdo do pro-
blema de especificar generaliza¢do da constru¢do de pracas.

A maquete € obtida a partir do posicionamento das seguintes constru¢cdes em um
tabuleiro base dado como entrada: duas casas, um edificio de 3 andares, uma igreja de
duas torres, uma praca arborizada e uma praca com brinquedos. Os componentes ele-
mentares descrevem as agdes que podem ser utilizadas na especificacdo da solu¢ao. Em
particular, a acdo Construir Piso, recebe duas entradas do tipo inteiro (int), indicando
respectivamente largura e profundidade, e resulta numa saida do tipo piso. Ja a acdo
Construir Parede recebe como entrada um piso e retorna uma estrutura.

Usando a metodologia da composicdo, a constru¢ao da solucdo pode ser obtida
por meio das etapas a seguir (Figura 6). Cabe observar que existem diferentes maneiras
de aplicar a metodologia para obter o mesmo resultado, dependendo da quantidade de CEs
selecionados na primeira ocorréncia de C1. Na apresentada, todas as acdes independentes
foram selecionadas ja na primeira ocorréncia, tornando desnecessdria a sua repeticao.

C1 Siao adicionadas 7 instancias de Construir Piso e uma instincia de Construir Solo.

C2 Sao adicionadas: 6 instancias de Construir Parede, que sdo conectadas as instan-
cias 1 a 6 de Construir Piso, uma instancia de Arborizar, a qual é conectada a
Construir Solo; e uma instancia de Colocar Brinquedo, que € conectada a Cons-
truir Pisor.

C3 A etapa C2 foi repetida 5 vezes (C3.1 a C3.5 na Figura 6). Na primeira repeti¢ao
sdo adicionadas: as instancias Construir Telhado,, Construir Telhados e Cons-
truir Telhados, conectadas a Construir Parede,, Construir Paredes e Construir
Paredeg, respectivamente; a instancia Sobrepor, conectada as instancias Cons-
truir Parede; e Construir Paredes; a instancia Sobrepory, conectada a instancia
Construir Paredey; e as instancias Posicionar, e Posicionar,, conectadas as ins-
tancias Colocar Brinquedo e Arborizar, respectivamente. Na segunda repeticao
sdo adicionadas: as instancias Posicionars e Posicionar,, conectadas as instan-
cias Construir Telhado, e Construir Telhados, respectivamente; a instancia Cons-
truir Telhado, conectada a Sobrepor,; e a instancia Construir Torre,, conectada a
Construir Telhado,. Nesta repeti¢do ainda sdo selecionadas algumas agdes (adici-
onadas em etapas anteriores) para estabelecer as conexdes (coloridas em vermelho
na Figura 6) com as portas de saida que ainda estdo desconectadas. As instancias
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selecionadas sdo: Sobrepor, que € conectada a Sobrepory; e Posicionar, que €
conectada a Posicionar,. Na terceira repeticdo foram adicionadas: a instancia Po-
sicionars, conectada a Posicionars e a Construir Telhado,; e a instincia Construir
Torrey conectada a Construir Torre;. Nesta repeticao € selecionada a instancia
Posicionar, que é conectada a Posicionar,. Na quarta repeticdo € adicionada a
instancia Posicionarg que € conectada a Posicionars e a Construir Torre,. Na ul-
tima repeticdo, € apenas selecionada a instancia Posicionar, para conectar com a
saida da instancia Posicionarg.

Esta etapa ndo se aplica, pois todos os resultados sdo alcangcados na etapa anterior.
Constréi-se o CD conforme a Figura 7.

Define-se o CE, denominado Construir Maquete, esquecendo toda a estrutura in-
terna do CD apresentado na Figura 7.

ptint 12int  p2int 13:int p3int W:int p4iint 15:int pSiint I6:int pb:int I7:int pTint 18:int p8iint

Piso 1 Piso 2 Piso 3 Piso Piso 5 Piso 6 Piso 7 Solo
P:piso T pipiso T Ppiso T Ppiso T P:piso T pipiso ‘I' p: pwsoT s so\oT
D.psSo ¥ DpISO ¥ DPISO ¥ DPISO ¥ PpisO ¥ Dipiso ¥ D.piso ¥ s:soloy
Construir Colocar
Parede Parede , Parede . Parede Parede Parede ¢ Brinquedo Loizizmy C2
exesinutua | etestutura] Te2estutura e2estutura_ eestrutura | ecestutural c1:construcao 2:construcao
e trut
estrutura ¥ ot esl‘m m:mh"a eslrutura* eestruluray
Construir Construir Construir
Telhado 1 Sobrepor Telhado 2 Telhado 3
c:construcao L Tc construcao c:construcao
e3estrutura
[_l § Zosia tru
bibase xtiint ytint | c:construcao C3.2 c¥estuura ezestrutura Con
Sobrepor
Posicionar
e eslruluraT c:construcao
bbase - &int
Cesiuturay coonstrucao | [Dbase 26int yBint §c C3.1
Construir
Telhado Posicionar
" c:construcao c:construcao b" base'[
Qint y2int
bibase § Xint yZint § cioonstnucao C3.3  |v:base l XTint yTint §ct:construcao
Poslt;lonar5 Posicionar
v haseT b:base
b basel xGint ySint } c:construcao Cc3.2 bibase § x8:int y8int | c2:construcao
Posicionar Posicionar
6
bbase | b base
c35 C3.2

Figura 6. Exemplo: Composicao Resultante das Etapas C1, C2 e C3

Agora, pode-se simplificar a solu¢do do problema anterior, identificando-se con-

juntos de componentes a serem abstraidos. Em particular, € possivel definir as seguintes
abstracoes: Construir Casa, Construir Edificio, Construir Igreja e Construir Pracas. A
metodologia da abstracdo deve ser utilizada para obter cada uma das construgdes. Por
exemplo, para abstrair a construcdo das pracas, seguem-se as seguintes etapas:

Al
A2
A3
A4

AS
A6

Nesta etapa foram selecionados os componentes delimitados pelo retangulo pon-
tilhado da Figura 7.

Nesta etapa foram identificadas as portas de entrada externas 17, p7, 18 e p8 e as
portas de saida externas cl e c2.

Cria-se o CE Construir Pragcas com as portas identificadas na etapa A2, conforme
ilustrado na Figura 8(a).

Substitui-se a regido pontilhada na Figura 7 pelo CE obtido na etapa A3.
Define-se o CD ilustrado na Figura 8(b) que contém a estrutura abstraida.

Nao € aplicada, ja que ndo tem outra ocorréncia da construcao de pragas.

265



99¢

bibase xtint ytint  If:int pfint  x2int y2:int 12:int p2:int 13:int  p3:int l4:int  pd:int x5int  yS:int 15:int  pS:int x6:int  y6int 16:int  p6:int X7:int  y7:int I7:int p7int  x8int y8int I8:int p8:int
——a—% 5 5 5
|7:int p7:int
Construir Construir Construir Construir Construir Construir Construir
Piso Piso Piso Piso Piso Piso Piso
p:piso p:piso p:piso p:piso p:piso p:piso p:piso
p:piso p:piso p:piso p:piso p:piso p:piso p:piso
Construir (o uir (o truir [ truir Construir Construir Colocar Arborizar
Parede Parede Parede Parede Parede Parede Brinquedo
ecestrutura et:estrutura e2:estrutura e2:estrutura eestrutura e:estrutura .c1:construcao .c2:conslrucao
e:estrutura ) e:estrutura e:estrutura
el:estrutura
Construir Construir Construir
Telhado Telhado Telhado
: c.construcao
c:construcao e3:estrutura
e3:estrutura e2:estrutura c.construcao
bibase| xtint yt:int |c:construcao x6:int yBiint |c:construcao
Posicionar Construir
Telhado Posicionar
c:construcao c:construcao
x7:int y7:int |c1:construcao
Posicionar
x2int y2int | c:construcao
b:base
x5int ySint | c.construcao x8:int y8:int | c2:construcao
Posicionar -
Posicionar Posicionar

b": base

Figura 7. Exemplo: Componente Decomposto Obtido na Etapa C5

(6TOZ 319S) 023eoNp7 Bu I [JRWIOJU | 8P OJB|ISelg 01s0dwIS X X X Op Skeuy

(6T0Z 3190) 02de0np3 eu I IIRWLIOJU| 8P 01B|ISelg 0SS9IBU0D |1IA



VIl Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2019)
Anaisdo XXX Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE 2019)

17:int pT:int 18:int p8int

I7:int pT:int 18:int p8:int
Construir Construir
Piso Solo
p:piso s:solo
p:piso $:50l0
I7:int p7int 18:int p8int
Colocar Ark
Brinquedo Ay
c1:construcao c2:construcao
ct:construcao c2:construcao c1:construcao c2:construcao
(a) CE Abstrato (b) CD Associado ao CE Abstrato

Figura 8. Exemplo de Utilizacao da Metodologia da Abstracao

4. Estudo de caso

Um estudo de caso foi realizado com 28 alunos do primeiro semestre de um curso supe-
rior em Ciéncia da Computagdo. Foi solicitado que os alunos utilizassem o método da
composi¢do para resolver o problema detalhado na secdo anterior. A turma foi dividida
em 15 grupos, dos quais 13 duplas e 2 individuais. Cada grupo recebeu um kit, contendo:
uma folha de papel tamanho 42cm x 89cm, onde deveria ser construida a solugdo, uma
folha com a sintese da metodologia e a maquete, um tabuleiro com os CEs impressos e
21 instancias de cada um dos CEs. A atividade teve duracdo de 2h30min. A solugdo
deveria ser dada a partir da colagem das instancias dos CEs na folha de solu¢do, seguido
pela identificacdo das portas de entrada, saida e conexdes. Além disso, solicitou-se que
os grupos identificassem em cada CE, em qual etapa da metodologia ele foi adicionado.

Ao final foi aplicado um questiondrio individual, disponivel em https://bit.
1y /2FTBHzA, com 7 questdes objetivas e 3 expositivas, que tinham por objetivo iden-
tificar a impressao dos alunos sobre o uso da linguagem e aplicacdo da metodologia. A
grande maioria dos alunos, de 84,6%, concorda que a linguagem é simples e intuitiva
de ser utilizada e que a metodologia auxiliou no processo de solucao do problema. Um
total de 61,5% respondeu que sabia o que deveria fazer em cada passo da metodologia.
Todos os estudantes afirmaram que conseguiram identificar facilmente os tipos de entra-
das e saidas dos componentes, assim como os componentes independentes. A maioria
também afirmou que conseguiu identificar facilmente tanto a dependéncia entre compo-
nentes (96,2%), quanto as conexdes (88,5%). Nas respostas expositivas, observou-se que
a linguagem foi bem aceita pela grande maioria dos estudantes, ja que 22 alunos identi-
ficaram algumas vantagens na sua utiliza¢ao: abordagem visual, intuitiva, facil, simples,
pratica, entre outras. Apenas 10 alunos identificaram algumas desvantagens na sua utili-
zacdo: trabalhosa, demorada, requer bastante espaco, entre outras. Dentre 0os comentarios
realizados, alguns alunos citaram a atividade como divertida, interessante e intuitiva.

Analisando as especifica¢des, percebeu-se que todos os alunos conseguiram che-
gar a solucdo do problema, sendo que: 2 grupos nao identificaram as etapas de inclusao
dos componentes; 6 grupos ndo desenharam as portas de entrada/saida do CD e do CE nas
etapas C5 e C6; 5 grupos fizeram confusdo entre o nome € o tipo das portas de entrada e
de saida do CE da etapa C6; e 4 grupos ndo nomearam a a¢do do CE na etapa C6.
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5. Consideracoes Finais

Resolver problemas é uma das habilidades essenciais para o século XXI. Este trabalho
propde metodologias que sistematizam a resolucdo de problemas fundamentadas em téc-
nicas da computagdo (composicao e abstracio). Estas metodologias fazem uso da lingua-
gem LiVE, a qual se propde a ser intuitiva e de facil aplicagao.

Por meio de um estudo de caso, a partir de uma breve explicacao da linguagem e da
metodologia, observou-se que os alunos conseguiram utiliza-las corretamente e chegaram
a solu¢do do problema proposto. Das vantagens citadas, as que se destacaram foram o
carater visual e intuitivo da linguagem. Os problemas levantados pelos estudantes ndo
s@o decorrentes do processo metodoldgico em si, mas com relacdo a dificuldade em lidar
com a resolucdo de problemas grandes. Esta dificuldade pode ser contornada por meio do
desenvolvimento de uma ferramenta que dé suporte ao uso da linguagem.

Como trabalho futuro pretende-se definir novas metodologias fundamentadas em
outros conceitos da computagdo, tais como, generalizagdo e recursio, além do desenvol-
vimento de uma ferramenta de edi¢do para linguagem.
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