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1. INTRODUGAO

A proposta deste trabalho € descrever um conjunto de experiéncias que
aconteceram no espaco do projeto delimitado por atividades de ensino, aprendi-
zagem, concepgao e implementacdo de um programa de computador. Este pro-
grama de computador, que estd em desenvolvimento, devera ser empregado
como recurso material de apoio nas atividades de ensino e aprendizagem na area
de Eletronica Digital. A Eletrénica Digital € disciplina integrante do curriculo dos
cursos de Engenharia Eletronica e de Engenharia de Controle e Automacgao da
UFPel.

O projeto deste programa de computador tem inicio em maio de 2019, e,
nesta época, estdvamos cursando a disciplina de Eletrénica Digital do curso de
Engenharia Eletrénica. Assim, o projeto inicia suas atividades a partir da apresen-
tacdo dos conteudos e das subsequentes conversas que ocorreram em sala de
aula. As conversas, por sua vez, aproximaram o professor e os estudantes partici-
pantes do projeto.

O objetivo deste programa de computador, que esta escrito parcialmente e
desenvolvido em linguagem de programagéo C (HERBERT, 1997), € implementar
um método de minimizagao légica bastante conhecido e que foi apresentado e
trabalhado em sala de aula: o método de Quine-McCluskey (McCluskey, 1986). A
minimizagao logica € uma das etapas essenciais do projeto de circuitos logicos, e,
por esta razdo, € conteudo importante na formagdo do engenheiro projetista de
circuitos digitais.

A minimizacgao logica pode ser realizada através de diferentes métodos, no
entanto, este método baseia-se em um conjunto de operagdes que sao exaustiva-
mente repetidas, e, por esta razdo propenso a erros quando realizado diretamente
pelo estudante. Por ser muito repetitivo torna-se cansativo. Por outro lado, o mé-
todo repetitivo pode ser implementado em um programa de computador. Assim, o
objetivo do programa é executar o algoritmo de Quine-McCluskey. No entanto, a
implementagdo do programa procura aproveitar as exaustivas repeticbes de ope-
racdes do metodo para mostrar os passos da minimizagao durante a execug¢ao do
programa de computador. Desta maneira, o estudante podera acompanhar e veri-
ficar o processo de minimizagao légica, enquanto conduz os seus estudos, fortale-
ce conhecimentos e procura esclarecer seus proprios questionamentos.

Portanto, o projeto tem como objetivo ampliar as oportunidades de aprendi-
zagem. Primeiro, para que os estudantes da disciplina de Eletrénica Digital pos-
sam ter acesso a uma ferramenta computacional que ofereca facilidades que pos-
sam ser utilizadas durante o processo de aprendizagem. Segundo, criar um espa-
¢o de pesquisa de modo que os estudantes participantes do projeto possam am-
pliar as oportunidades de aprendizagem e fazer conexdes com outras disciplinas.
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2. METODOLOGIA

O projeto do programa de computador € realizado com um grupo formado
por dois estudantes e o professor da disciplina de Eletronica Digital. Os participan-
tes do projeto agendaram um encontro por semana para conversar sobre o anda-
mento da pesquisa, esclarecer duvidas e pensar juntos as solugdes de maneira
colaborativa. Trabalhos colaborativos sdo de grande importancia no ambiente es-
colar (DAMIANE, 2008).

Durante os encontros os estudantes expdem suas duvidas, problemas e so-
lugdes. O professor, de outro lado, propdéem solugdes ou possiveis caminhos que
poderiam ser investigados. Assim, durante os encontros sdo produzidas muitas
conversas que procuram aproximar o grupo para desenvolver o trabalho.

Também foi realizada pesquisa bibliografica pertinente ao tema deste traba-
Iho, sendo parte desta pesquisa bibliografica realizada através da internet.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Noés investigamos os desafios apresentados pelo problema principal: desen-
volver um programa de computador capaz de executar o algoritmo de Quine-
McCluskey. E preciso considerar que, durante este periodo, os estudantes do pro-
jeto cursavam a disciplina de Programac¢ao de Computadores, componente curri-
cular necessaria para a realizagao do projeto. Portanto, concomitantemente esta-
vamos aprendendo a linguagem de programacao C.

Os conhecimentos obtidos durante as disciplinas de Programagado de Com-
putadores e Eletrénica Digital foram fundamentais para o projeto, bem como a
pratica e a busca por informacgdes requeridas para a implementagao do programa
de computador foram importantes para que obtivéssemos resultados satisfatorios
nas disciplinas de Programacgédo de Computadores e Eletrénica Digital. Dessa for-
ma, este projeto de pesquisa tornou-se um instrumento motivador para abordar os
conteudos das disciplinas da graduagao e trazer mais significado ao que foi co-
mentado em sala de aula. Assim, as palavras de Soares e Severino (2018) vao ao
encontro do que percebemos neste projeto:

Porque a aprendizagem significativa compreende que o desenvolvimento
do significado do conhecimento para o estudante, necessita de que em
suas atividades de aprendizagem, possa ser motivado a participar ativa-
mente, a fim de que seja capaz de construir e reestruturar seu novo co-
nhecimento, articulando-o com suas proprias palavras. (SOARES; SE-
VERINO, p. 380, 2018).

Apos completada uma fase importante da implementagédo do programa de
computador, foi realizada uma demonstracdo para os colegas da disciplina de
Eletronica Digital acerca da ferramenta. Esta apresentagéo foi realizada durante
uma das aulas da disciplina, e foi combinada em um dos encontros do grupo.
Além de motivar os préprios integrantes do projeto, a apresentagao péde irradiar
alguma motivagao para os outros estudantes da disciplina.

Do nosso ponto de vista, a apresentacao foi bem recebida pelos colegas, ja
que se tratava de um conteudo da disciplina. De certa forma, nds trouxemos uma
novidade para a sala de aula, pois, apresentamos parte do Algoritmo Quine-
McCluskey implementado através de um programa de computador — este algorit-
mo nao € pratico de ser resolvido “a mao”, ja que envolve muitos passos repeti-
dos. Mostrar aos colegas 0s nossos avangos com o projeto foi uma forma, que en-
contramos para motiva-los a realizarem seus préprios projetos. Desta maneira,
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observamos que a pesquisa, em sintonia com os problemas propostos na sala de
aula, pode motivar o aprendizado. Assim, as nossas expectativas vao ao encontro
dos comentarios de Witter (1998) sobre as atividades em sala de aula:

Espera-se que as inovagdes introduzidas em sala de aula sejam objeto
de pesquisa que permitam a generalizagdo e 0 uso posterior com segu-
ranca. Vale dizer que a sala de aula deve ser um laboratério para pesqui-
sas educacionais e 0 que nao estiver sendo alvo de pesquisa deve estar
em uso em decorréncia de pesquisas anteriores que lhe deram sustenta-
céo.

Exatamente como a autora descreve acima, o objetivo de nosso projeto €
que no futuro proximo, os colegas possam estar utilizando-se do programa de
computador decorrente desta pesquisa. Conforme as palavras de VESCE (2008):

Os softwares podem ser considerados programas educacionais a partir
do momento em sejam projetados por meio de uma metodologia que os
contextualizem no processo ensino-aprendizagem. Desse modo, mesmo
um software detalhadamente pensado para mediar a aprendizagem pode
deixar a desejar se a metodologia do professor ndo for adequada ou
adaptada a situagdes especificas de aprendizagem.

Os softwares devem ser dimensionados, e em nosso projeto, para que seja
uma ferramenta simples e que assemelhe-se ao maximo com a técnica de exposi-
¢ao do conteudo utilizada na disciplina de Eletrénica Digital.

Logo, este programa de computador € intuitivo e simples, para que seja facil-
mente utilizado por outros colegas, de modo que, caso ele venha a ser utilizado
em sala de aula, n&o traga a necessidade de que o professor altere profundamen-
te sua metodologia de ensino.

Atualmente o projeto encontra-se em fase de desenvolvimento. Ainda falta
implementar uma parte do algoritmo e realizar melhorias na interface para o usua-
rio.

4. CONCLUSOES

Neste trabalho relatamos as experiéncias principais e as conexdes obtidas
durante o projeto de implementagao do Algoritmo de Quine-McCluskey. Apresen-
tamos também algumas reflexdes acerca do que foi feito até o momento no proje-
to.

O projeto se desenvolve em formato de trabalho colaborativo e participativo
entre os seus integrantes, no qual o simples conversar potencializa novos fazeres.

Quando o programa estiver finalizado e disponivel para uso em sala de aula,
devera ser feito um acompanhamento para que possamos aferir sua utilidade no
processo de ensino e aprendizagem da minimizagao logica.

A intencdo é que este programa de computador possa ser utilizado por nos-
sos colegas de curso, outros colegas da UFPel, e também colegas de outras insti-
tuicbes de ensino.

Acreditamos que o projeto € promissor, e que possa contribuir com as ativi-
dades de ensino e aprendizagem. No futuro, procuraremos aperfeigoar as ferra-
mentas existentes e desenvolver outras novas.
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